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Cycle rugby de niveau 1 : Débutants : Classe de sixième.

	Groupe :sports collectifs
	Activité

Support :
	RUGBY
	Durée du cycle :

12 heures minimum

	Compétence de niveau 1
	
	
	


Compétences propres au groupe :

· Connaissances des règles essentielles et des règles de sécurité (ne pas faire mal)

.Notion de cible et de marque

.Droits des joueurs

.Le tenu

.Le hors-jeu

· Notion de jeu en équipe

· Différenciation des statuts: attaquant/  défenseur

Nos élèves dans l’activité :
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Indicateurs de début de cycle

(conduite initiale des élèves)

Organisation collective:

_ jeu centré sur le ballon- jeu en grappe

_quelques élèves spectateurs

_mouvement inorganisé pas toujours dirigé vers la cible

_le ballon tombe souvent

_niveau sonore très élevé

PB:

_cherche à éviter/contourner les adversaires

_ « jette » le ballon quand un défenseur s'approche ou quand il est ceinturé (parfois en avant)

_refuse de se séparer de la balle même quand il est pris (ballon injouable)

NPB:

_soit spectateur, peur du ballon; joueur satellite 

_ soit veut le ballon à tout prix et cherche à l'arracher quelque-soit le porteur

_se démarque mais souvent en avant du ballon (hors-jeu)

DEFENSEUR:

_attend que l'attaquant vienne

_pousse avec les mains dans les regroupements

_cherche parfois à arrêter le PB en l'attrapant
	Indicateurs en fin de cycle

Organisation collective:

_volonté de faire vivre la balle

_élève actif

_volonté collective d'avancer vers la cible

_peu de ballons tombés

_communique pour être efficace et pour encourager

PB:

_avance vers la zone de marque

_a l'intention de libérer vite sa balle quand il est pris

_capable de faire une passe avant d'être ceinturé (prend des informations en arrière)

_plus de passe en avant

NPB:

_cherche à aider son partenaire:

     .en le suivant(solution dans l'axe)

     .en lui proposant une solution à gauche ou à droite

     .en le poussant quand il est ceinturé avec l'intention de conserver la balle

DEFENSEUR:

_avance sur l'attaquant

_cherche à ceinturer et à amener au sol


Compétences spécifiques visées en fin de cycle :

 -Lutter seul ou collectivement pour gagner et conserver le ballon.

 -Trouver des solutions pour avancer et atteindre la cible seul ou en équipe, apprendre à jouer avec des partenaires situés derrière.

 -Aider un partenaire en difficulté.

 -Ceinturer et amener son adversaire au sol en toute sécurité.

Situation d’évaluation des compétences en fin de cycle (descriptif, situation de référence, critères et barèmes) :

 -en 6 contre 6 sur un terrain de 40m sur 25m (¼ terrain)----effectif réduit-(démixé)

 -ou 12 contre 12 sur un terrain de 50m sur 40m (½ terrain)----classe entière

 voir fiche d'évaluation fin niveau 1.

Compétences et connaissances générales retenues :

 -Maîtriser ses émotions.

 -Respecter les autres et le règlement.

 -Résoudre collectivement les problèmes posés par l'opposition, être utile à ses partenaires.

Leçon 1

Objectifs :

- Découvertes des règles fondamentales :
- Droits et devoirs de joueurs







- La marque.

- Découverte  du contact :


- Avec les adversaires et partenaires.
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Situation 1 :

Objectifs : 

Echauffement et manipulation de balle.

Aménagement : 


Carré de 10m x 10m.

5 à 10 ballons.

Consignes : 

Se déplacer à l’intérieur du carré en échangeant de la main à la main.

Critères de réalisation : 

Trottiner et donner de la main à la main lorsqu’on croise en camarade.

Variables : 


Passe à un mètre.

Ballon roule au sol et on ramasse.

Ballon en l’air et on saute pour le récupérer.

Arracher le ballon au joueur que l’on croise.

Critères de réussites :

 Pas de ballons qui tombent ou on  le récupère facilement

Situation 2 : L’araignée.

Objectifs : 

Echauffement et découverte du contact avec autrui.

Aménagement : 


Carré de 20m x 20m.

Equipes de 6 à 10 joueurs.

Un ballon par équipes.

Consignes : 


Se déplacer à l’intérieur du carré en échangeant de la main à la main entre joueurs de son équipe.

Au signal le PB se bloque et lève les bras avec le ballon. Les autre joueurs de l’équipe viennent se lier autour de lui.

Critères de réalisation :

 PB se tient bien droit et résiste à la pression des joueurs qui se lient à lui.

 Se lier par les bras et placer sa tête dans un intervalle.

Variables : 


Faire déplacer les araignées vers une cible.

 Critères de réussites :

 L’araignée reste stable et ne tombe pas.

Se déplacer le plus vite possible sans tomber.

Situation 3.

Objectifs :


Découverte de la marque et des droits et devoirs des joueurs vis à vis du contact.

Aménagement : 

Espace de jeu de 1Om x 3Om.

Equipes de 6 à 8 joueurs.

Consignes :


Aller poser le ballon derrière la ligne de but de son adversaire.

Possibilité d’intervenir, uniquement, sur le PB en le bloquant avec son corps,      ses bras, ses mains.

On ne peut pas attraper au dessus des épaules, avec les jambes, la tête, pincer, frapper….. 

Critères de réalisation : 

Utilisateurs : Avancer ou faire des passes pour marquer.

Opposants : Intervenir pour empêcher de marquer.

Critères de réussites :  


Utilisateurs : On marque.

Opposants : On ne marque pas.

Bilan :

Cycle rugby de niveau 1 : Débutants : Classe de sixième.

Leçon 2

Objectifs :

- Découvertes des règles fondamentales :





    
             - Le hors jeu : Les joueurs placés en avant du porteur de balle ne peuvent plus jouer.

- Le tenu : Un joueur au sol doit lâcher le ballon.

- Maîtrise affective du contact :


- Avec les adversaires et partenaires.









- Avec le sol.
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Situation 1 : La croix.

Objectifs : 

Echauffement et manipulation de balle.

Aménagement : 

Elèves en colonnes derrière les plots :  
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Deux ballons.

Consignes : 

Porter le ballon en face en le donnant de la main à la main.

Critères de réalisation : 

Trottiner et donner de la main à la main au jouer de la colonne d’en face

Variables : 

Quatre ballons.

Le jouer de la colonne d’en face part avant de recevoir le ballon.


Passe à un mètre.

Ballon roule au sol et on ramasse.

Ballon en l’air et on saute pour le récupérer.

Arracher le ballon au joueur que l’on croise.

Critères de réussites :

 Pas de ballons qui tombent.

Pas d’arrêt dans les courses.

Situation 2 : les statues.

Objectifs : 

Echauffement et découverte du contact avec autrui.

Aménagement : 
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Equipes de x joueurs.

Se placent en colonnes comme ci dessus.



Consignes : 


Effectuer une course en relais.

XO va chercher X1 et le ramène en le portant au point de départ. Puis X1 va chercher X2 etc…………..

Critères de réalisation :

Les joueurs portés sont immobiles comme des statues.

On porte avec les bras , sur le dos , sur les épaules……..

 Variables : 


On peut porter à plusieurs.

 Critères de réussites :

Accepter le contact avec autrui.

Aller le plus vite possible et gagner le relais.

Situation 3.

Objectifs :


Attraper et plaquer un adversaire : Le contrôler debout ou au sol.

Aménagement : 

Consignes :


O (PB) est assis de dos face à la cible. Au signal il se lève, ramasse le ballon et doit marquer dans une première zone. Puis il ramasse un second ballon et doit marquer dans la zone suivante.

+ (opposant) contourne le plot et en restant dans son couloir intervient sur O

Critères de réalisation : 

Utilisateurs : Avancer pour marquer.

Opposants : Intervenir en respectant les droits et devoirs du joueur.

Action de tenir, ceinturer et faire tomber.

Critères de réussites :  


Utilisateurs : On marque.

Opposants : Bloque et fait tomber.

Situation 4.

Objectifs :


Découverte des règles fondamentales :
Le hors jeu qui implique la passe en arrière.







Le tenu : Un joueur au sol est un joueur « mort ».

Aménagement : 

Equipes de 7 joueurs.

Espace de 10m de large sur 30 de long

Consignes :


Utilisateurs : Marquer en respectant les règles fondamentales.

Opposants : S’opposer en respectant les droits et devoirs des joueurs.

Critères de réalisation : 

Utilisateurs : Avancer pour marquer.

Opposants : Intervenir en respectant les droits et devoirs du joueurs.

Action de tenir, ceinturer et faire tomber.

Critères de réussites :  


Utilisateurs : On marque.

Opposants : Bloque et fait tomber.

Bilan :

Cycle rugby de niveau 1 : Débutants : Classe de sixième.

Leçon 3

Objectifs : Faire avancer la balle en maîtrise affective du combat collectif






Situation 1 : 

Objectifs : 

Echauffement 

Accepter le contact

Découvrir les positions efficaces de poussée.

Aménagement : 

Deux équipes de 6 à 8 joueurs dans un carré de 10m x 10m

Deux ballons.

Consignes : 

Chaque équipes se déplacent en échangeant.

Au signal une équipe désignée se regroupe autour du ballon et le protège.

L’autre doit la pousser en dehors du carré.

Critères de réalisation : 

Les PB se regroupent, se lient et résistent en restant debout.

Les pousseurs s’organisent en se liant, position basse et en trouvant les intervalles de poussée.

Variables : 

Quatre ballons.

Quatre équipes

3 équipes résistent et une pousse.

Critères de réussites :

PB : Résister à la poussée

Pousseurs : Faire sortir les adversaires le plus vite possible.

Situation 2 : 

Objectifs : 

Avancer collectivement en s’organisant pour être efficaces.

Aménagement : 

Rectangle de 5m de large sur 20 de long. Séparé en zones.
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	X          E          O

  X                   O

     X                 O

X                    O

 X                    O
	Z1
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	Z2
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Consignes : 

Utilisateurs : Avancer et marquer en Z1 ou Z2.

Opposants : Bloquer et repousser en Z1ou Z2.


Critères de réalisation :

Utilisateurs : Soutenir le PB. Se lier avec les bras et les épaules. Se baisser. Pousser.

Opposants : Bloquer  le PB. Et repousser.

 Variables : 


Faire varier les nombres d’utilisateurs ou d’opposants.

 Critères de réussites :

Aller en Z2 sans blocage.

Situation 3.

Objectifs :


Avancer collectivement en s’organisant pour être efficaces.

Aménagement : 

Idem situation 2 mais sans zones.

Consignes :

Avancer et marquer.

S’opposer, bloquer et repousser.

Critères de réalisation : 

Idem situation 2

Critères de réussites :  


Utilisateurs : On marque.

Opposants : Bloque et repousse.

Bilan :



RUGBY        





NIVEAU 1

EVALUATION   NOM : 
	
	JAMAIS
	PARFOIS
	SOUVENT

	1.MON EQUIPE A LE BALLON:
	

	SI J'AI LE BALLON:

     *je protège et libère le ballon si je suis tenu

     *j'avance tant que je peux

     *je marque


	0 pt

0 pt

0 pt
	1 pt

1 pt

1 pt
	2 pts

2 pts

2 pts

	SI JE N'AI PAS LE BALLON:

      *je suis près du porteur de balle en arrière

      *je l'aide lorsqu'il est en difficulté


	0 pt

0 pt


	1 pt

1 pt


	2 pts

2 pts



	
	
	
	Sur 10 pts

	2.MON EQUIPE N'A PAS LE BALLON:
	

	     *j'arrête le porteur de balle en le ceinturant

     *je récupère le ballon 


	0 pt

0 pt
	1 pt

1 p
	3 pts

2 pts



	
	
	
	Sur 5 pts


Connaissances, participation, progrès sur 5 points.


Cycle rugby de niveau 2:10h et plus de pratique : Collège.

	Groupe :sports collectifs
	Activité

Support :
	RUGBY
	Durée du cycle :

12 heures minimum

	Compétence de niveau 2
	
	
	


Niveau 2

Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain d’un match en enchaînant des actions offensives basées sur l’alternative de jeu en pénétration ou en évitement face à une défense qui cherche à bloquer le plus tôt possible la progression du ballon.

S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié au franchissement de la ligne d’avantage. Observer et coarbitrer.

Nos élèves dans l’activité :

	Indicateurs de début de cycle

(conduite initiale des élèves)

Organisation collective:

· volonté de faire vivre la balle

· volonté collective d'avancer vers la cible

· passe précise peu de ballons tombés

· phase de regroupement mal contrôlé entraînant des pertes de balle

PB:

· avance vers la zone de marque

· a l'intention de libérer vite sa balle quand il est pris

· capable de faire une passe avant d'être ceinturé (prend des informations en arrière)

· plus de passe en avant

NPB:

· cherche à aider son partenaire:

· en le suivant (solution dans l'axe)

· en lui proposant une solution à gauche ou à droite

· en le poussant quand il est ceinturé avec l'intention de conserver la balle

 DEFENSEUR:

· avance sur l'attaquant

· cherche à ceinturer et à amener au sol
	Indicateurs en fin de cycle

Organisation collective:

· conservation collective du ballon, regroupement maîtrisé

· jeu dans les intervalles de la défense

· jeu au pied peut être pertinent

· développement de tactique collective (croisé…)

PB:

· Capable de repérer un intervalle et d’y rentrer

· Course droite respecte son couloir offensif

· Passe précise avec un peu de vitesse 

· Prend des infos avant la prise de balle

· Feinte de passe et crochet maîtrisé

NPB:

· soutien le PB pour conserver le ballon lorsque le PB est au contact de l’adversaire en arrachant pour la création d’un maul ou en déblayant pour la création d’un ruck
· soutien dans l’axe et dans la largeur
· capable de repérer une croisée
DEFENSEUR:

· ceinture et amène au sol

· plaque un joueur de face et de côté


Compétences spécifiques visées en fin de cycle :

 -Lutter seul ou collectivement pour gagner et conserver le ballon dans les phases de regroupement.

 -Trouver des solutions pour avancer et atteindre la cible seul ou en équipe, apprendre à jouer avec des partenaires situés derrière. Choisir entre un jeu déployé et un jeu groupé

 -Aider un partenaire en difficulté : reconnaître la situation pour être efficace dans son intervention (arracher, déblayer, pousser)

 -Ceinturer et amener son adversaire au sol en toute sécurité.

Situation d’évaluation des compétences en fin de cycle (descriptif, situation de référence, critères et barèmes) :

 -en 6 contre 6 sur un terrain de 40m sur 25m (¼ terrain)----effectif réduit-(démixé)

 -ou 12 contre 12 sur un terrain de 50m sur 40m (½ terrain)----classe entière

 voir fiche d'évaluation fin niveau 2

Compétences et connaissances générales retenues :

 -Maîtriser ses émotions.

 -Respecter les autres et le règlement.

 -Résoudre collectivement les problèmes posés par l'opposition, être utile à ses partenaires.

Leçon 1

Objectifs : Combattre / éviter.





Situation 1 : 

Objectifs : 

Echauffement 

Manipulation de balle.
Aménagement : 

Quatre équipes de 6 à 8 joueurs dans un carré de 15m x 15m

Quatre ballons. Un par ligne.

0 o  o  o  o  o  o   O

x                          i

x

     i

x

     i

x

     i

x

     i

x

     i

O u  u  u  u  u  u  O 

Consignes : 

Au signal une équipe désignée se déplace , échange, et se replace en face

Critères de réalisation : 

Le PB regarde et oriente ses épaules vers le joueur à qui il transmet la balle. Tient le ballon à deux mains.

Les NP regarde Le PB et tende les bras vers lui. ( cible).
Variables : 

Faire partir plusieurs lignes en même temps.

Critères de réussites :

La ballon arrive en bout de ligne sans interruption de course et avant la limite des plots .

Situation 2 : 

Objectifs : 

Combattre.

Aménagement : 

1 plus 6 contre 1 plus 6.

Espace : 8m de large sur 20 de long.





Consignes : 

Gagner le ballon, le conserver et marquer.


Critères de réalisation :

Le 1 contre 1 : Récupérer la balle sans faire tomber l’adversaire. Résister et présenter le ballon.

Les joueurs suivants : S’organiser collectivement : Arracheur, pousseur , Soutient dans l’axe.

Variables : 


Faire varier les nombres d’utilisateurs ou d’opposants.

 Critères de réussites :

Avancer sans être bloqué et marquer.

Situation 3.

Objectifs :


Eviter.

Aménagement : 

Deux équipes de 6 à 8 joueurs dans 30m de large sur 50m  de long.

Les utilisateurs se placent toujours dans le grand coté.

Les opposant  se  placent sur le petit coté.


Consignes :

A chaque interruption de jeu se placer comme ci dessus.

Au signal (introduction du ballon par l’enseignant) on joue.

Critères de réalisation : 

Utilisateurs : Eloigner le ballon des opposants par un jeu de passes avec des courses droites.

Opposants : Se replacer le plus vite possible et défendre.

Variables :

Retarder l’entrée des opposants.

Critères de réussites :  


Utilisateurs : On marque.

Opposants : Bloque et repousse.

Cycle rugby de niveau 2:10h et plus de pratique : Collège.
Leçon 2

Objectifs : Combattre / éviter.





Situation 1 : 

Objectifs : 

Echauffement 

Manipulation de balle.

Attitudes pour conserver la balle.
Aménagement : 

Dans un carré de 20m x 20m groupes de 3 joueurs avec un ballon par groupes.

Consignes : 

Se déplacer et échanger dans chaque groupe.

Au signal le PB se bloque debout ou au sol.

Les deux autres joueurs s’organisent pour conserver le ballon.

Critères de réalisation : 

Le PB est debout : Un joueur arrache de haut vers le bas et transmet au troisième.

Le PB de balle est au sol : Un joueur enjambe sur l’axe du ballon et le troisième ramasse.
Variables : 

Augmenter la constitution des groupes.

Réagir vite, et se répartir les rôles.

Situation 2 : 

Objectifs : 

Combattre ou éviter en fonction de la défense. Coopérer avec son partenaire.

Aménagement : 

Espace : 10m de large sur 20 de long.


Consignes : 

Entrer dans le jeu en respectant le nombre annoncé par l’enseignant :


1 c 1 /
2 c 1 /
3 c 1 /
3 c 2 /
 4 c 2 /
2 + 1 c 2 / 2 c 1 + 1 / 3 c 1+ 1 ………

1+ 2 c 2

Critères de réalisation :

1 c 1 : Eviter par la course.

Surnombre offensif : Eviter par la passe en ayant des courses droites.




Les joueurs en + 1 : Trouver et s’engager dans l’intervalle.

Surnombre défensif : Combattre, attendre le soutient, et éviter

Variables : 


Faire varier les nombres d’utilisateurs ou d’opposants.

Retarder les entrées en jeu des joueurs.

 Critères de réussites :

Marquer en ayant fait le bon choix de jeu.

Situation 3.

Objectifs :


Combattre / éviter en fonction de l’espace de jeu

Aménagement : 

Deux équipes de 8 joueurs dans une zone.



Consignes :

L’enseignant lance le jeu en Z1 OU Z2.

Quand le jeu est bloqué on introduit un ballon dans l’autre zone.


Critères de réalisation : 

En Z1 : Affronter et s’organiser pour avancer dans l’axe.

En Z2 : Trouver des intervalles par des orientations de courses ou des passes.

Variables :

Augmenter ou diminuer le nombre d’opposants.
Critères de réussites :  


Utilisateurs : On marque.

Opposants : Bloque et repousse.

Cycle rugby de niveau 2:10h et plus de pratique : Collège.
Leçon 3

Objectifs : Combattre ou éviter.





Situation 1 : 

Objectifs : 

Echauffement 

Manipulation de balle.

Aménagement : Double Croix.

Consignes : 

Se déplacer et se replacer en face en échangeant avec son partenaire

Critères de réalisation : 

Le PB: Regarde et oriente ses épaules vers le receveur.

Le NP de balle: Tends ses bras vers le ballon en forme de cible.
Variables : 

Augmenter la constitution des groupes.

Augmenter le nombre de ballons.

Situation 2 : 

Objectifs : 

Combattre ou éviter en fonction de la défense. Coopérer avec son partenaire.

Aménagement : 

Espace : 20m de large sur 40 de long.








Consignes : 

Au départ du jeu les utilisateurs sont dos tournés à le défense.

L’enseignant donne la consigne aux opposants de rester groupés ou déployés, puis il lance le jeu en permettant aux utilisateurs de se retourner.

Critères de réalisation :

Les opposants sont groupés : On évite en contournant par du jeu de passe.

Les opposants sont déployés : On pénètre la défense par de jeu groupé.
Variables : 


Faire varier les nombres d’utilisateurs ou d’opposants.

Retarder les entrées en jeu des joueurs.

 Critères de réussites :

Marquer en ayant fait le bon choix de jeu.

Situation 3.

Objectifs : Combattre ou éviter.


Aménagement : 

Deux équipes de 8 joueurs dans un espace de 20m de large sur  40 de long.

Consignes :

Situation de match.

Critères de réalisation : 

Affronter et s’organiser pour avancer dans l’axe.

Trouver des intervalles par des orientations de courses ou des passes.

Variables :

Augmenter ou diminuer le nombre d’opposants.
Critères de réussites :  


Utilisateurs : On marque.

Opposants : Bloque et repousse.



RUGBY
NIVEAU 2

EVALUATION   NOM : 
	
	JAMAIS
	PARFOIS
	SOUVENT

	1. MON EQUIPE A LE BALLON:
	

	SI J'AI LE BALLON:

     *je protège et libère le ballon si je suis tenu

     *je passe à un partenaire avant d’être pris par un défenseur

     *j’opte pour une bonne solution offensive  (perce quand la défense est écartée et contourne lorsque la défense est resserrée)


	0 pt

0 pt

0 pt
	1 pt

1 pt

1 pt
	2 pts

2 pts

2 pts

	SI JE N'AI PAS LE BALLON:

J’ai de la vitesse à la prise de balle

Je suis capable de venir aider à conserver un ballon dans les regroupements


	0 pt

0 pt


	1 pt

1 pt


	2 pts

2 pts



	
	
	
	Sur 10 pts

	2. MON EQUIPE N'A PAS LE BALLON:
	

	     *je ceinture le porteur de balle, j’amène au sol

     *je monte en défense pour mettre la pression sur le PB 


	0 pt

0 pt
	1 pt

1 p
	3 pts

2 pts



	
	
	
	Sur 5 pts


Connaissances, participation, progrès sur 5 points.





Connaissance du règlement : sécurité des joueurs, en-avant, hors jeu dans le jeu courant et dans les phases de regroupements. Je sais NE PAS FAIRE MAL.

Cycle rugby de niveau 3: 20h et plus de pratique : AS et Lycée

	Groupe :sports collectifs
	Activité

Support :
	RUGBY
	Durée du cycle :

12 heures minimum

	Compétence de niveau 3
	
	
	


Problèmes rencontrés :

· Des choix de rôles indécis : ne savent pas s’ils doivent aller à la conservation ou être utile dans la largeur → ballon lent

· La défense est sous pression

· Replacement approprié de peu de joueurs (on se replace pour soi pour jouer la balle mais pas par rapport au partenaire)

· Jeu au pied pas assez utilisé (on rentre dans un mur)

· Jeu sur récupération trop proche du lieu de reconquête et on se refait bloquer aussitôt

· Choix tactiques erronés, manque de synchronisation et de réactivité d’ensemble

· Défaut technique dans la structuration du maul ou dans la concrétisation d’un surnombre

· Pauvreté des lancements sur jeu arrêté ou sorti lente.

→ Ce qu’ils devront apprendre en terme de compétence :

1. Conserver collectivement / assurer une vitesse de sorti rapide et précise


2. Passer en mouvement afin de rechercher l’intervalle favorable


3. Déplacer ensemble pour franchir la ligne défensive (niveau supérieur : anticiper les choix possible de l’attaque par la lecture du placement défensif)


4. Défendre collectivement sur 2 rideaux en communiquant pour prendre le pas sur l’attaque.


→ Nourrir les compétences ci dessus :

1. 
- Identifier le nombre de défenseurs qui viennent au ruck par rapport au nombre d’utilisateur, si utilisateur en sous nombre le(s) joueur(s) les plus proche doivent aller déblayer.

 
- Enjamber lors du ruck un mètre devant le ballon ce qui permet au joueur le plus proche faisant office de relayeur d’avoir un ballon propre.


2. 
- Prendre le ballon en étant toujours lancé


- Lire avant d’avoir le ballon le positionnement de la défense adverse afin de savoir où l’on va jouer

- Communiquer avec ses partenaires avant d’avoir le ballon pour optimiser le placement (largeur et profondeur)


3.
- Alterner le jeu groupé et le jeu déployé sur plusieurs temps de jeu. Etre patient, ne pas vouloir aller trop vite et attendre qu’un intervalle se dessine pour converger.

- Construction du maul : mettre la balle au fond et l’isoler avec le mur d’utilisateur qui pousse devant.

- Dans le jeu déployé ne pas faire de passe lorsque l’on sent que l’on a les bras pris par le défenseur.


4. 
- Garder un joueur à environ 10 mètres derrière le premier rideau pour couvrir un éventuel jeu au pied. Ce joueur dans rester dans l’axe du ballon du point de vu de la largeur.

- renforcer le premier rideau par l’agressivité, une montée rapide pour mettre l’attaque sous pression ( ne pas attendre les attaquants), une montée qui ne doit pas se faire prendre par l’intérieur mais qui doit défendre en poussant l’attaque vers la touche.

Objectifs : Maîtriser les transformations de jeu : Jeu déployé, jeu groupé, jeu au pied.




Leçon 1.

Objectif :Aspect réglementaire,  découverte et utilisation du jeu au pied.


Situation 1 : 

Objectifs : 

S’échauffer et découvrir le jeu au pied.

Aménagement.



Consignes : 

A joue au pied sur B, B sur C, C sur D, et D sur A.

Jeu au pied haut. Jeu au pied rasant.

Critères de réalisation : 

Tenir le ballon  a deux mains sur son axe transversal.

Jeu au pied haut : Frapper le ballon par dessous.

Jeu au pied rasant : Frapper le ballon sur le dessus.
Critères de réussites :

Le ballon arrive dans le carré.

Variables : 

Augmenter la distance entre les carrés.

Placer un jouer au milieu qui intercepte le ballon.

Situation 2 : 

Objectifs : 

Le règle du hors jeu sur jeu au pied : Tout joueur placé devant le botteur au moment du coup de pied, ne peut faire action de jeu. Il doit attendre d’être remis en jeu par le botteur ou un joueur placé derrière lui au moment du jeu au pied. 

Coopérer par le jeu au pied 

Aménagement : 

Espace : 20m de large sur 40 de long.


Consignes : 

Effectuer un 2 c 2. 

Le PB joue au pied pour son partenaire.

Critères de réalisation :

Jouer par dessus (en hauteur) ou entre (jeu rasant) les opposants.

Variables : 


Faire varier les nombres d’utilisateurs ou d’opposants.

Retarder les entrées en jeu des joueurs.

 Critères de réussites :

 Récupérer et marquer.

Situation 3.

Objectifs : Transformer le jeu par le jeu au pied : Quand et pourquoi ?

Aménagement : 

Deux équipes de 10 joueurs dans un espace de 40m de large sur  50 de long.

Placé les utilisateurs en égalité ou infériorité numérique, ou subissant une forte pression défensive.


Consignes : Jouer au pied pour contourner la défense.

Critères de réalisation : 

Je joue au pied si je suis en infériorité numérique ou sous pression adverse.

Variables :

Augmenter ou diminuer le nombre d’opposants.
Critères de réussites :  


Utilisateurs : On marque.

Opposants : Récupère et contre attaque.


RUGBY        





NIVEAU 3

EVALUATION     NOM :

	
	JAMAIS
	PARFOIS
	SOUVENT

	1.MON EQUIPE A LE BALLON:
	

	SI J'AI LE BALLON:

     *je joue dans les intervalles et ne perds pas la balle

     *je sais percuter en protégeant la balle

     * je sais quand taper au pied dans l’intérêt du collectif


	0 pt

0 pt

0 pt
	2 pts

0.5 pt

1pt
	4 pts

1 pts

2 pts

	SI JE N'AI PAS LE BALLON:

      *je sais où je dois me placer (déblayage ou largeur)

      *je sais construire un maul et conserver


      *je sais déblayer collectivement


       *je vais recevoir le ballon en étant lancé


	0 pt

0 pt

0 pt

0 pt
	1.5 pt

1 pt

1pt

1pt
	3 pts

2 pts

2pts

2pts



	2.MON EQUIPE N'A PAS LE BALLON:
	

	     *je fais reculer le porteur de balle

     *je regarde où sont placés les attaquants et adapte mon placement 


	0 pt

0 pt
	1 pt

1 p
	2 pts

2 pts




L’échauffement en rugby

J’attire votre attention sur les principes à retenir et à respecter de manière à faire entrer les élèves dans l’activité en amenuisant le risque de blessure.

1. Le déverrouillage articulaire
épaule – cervicale – lombaire -  bassin - cheville 
C’est une étape importante dans l’échauffement qui permet de réduire les douleurs qui peuvent se créer lorsque l’on commence à courir. Les exercices sont simples, il suffit d’effectuer les plus grands cercles possibles sur l’articulation concerné. La vitesse de réalisation est très lente au début et va progressivement s’accélérer. 
NB : Pour le déverrouillage lombaire : s’allonger sur le dos, crocheter avec ses coudes derrière ses genoux, enrouler le dos et rouler 5 fois en arrière et en revenant devant en position assise. L’objectif ici est de sentir les vertèbres qui touchent ou quittent le sol dans les deux sens du roulement. 


2. L’augmentation de la fréquence cardiaque
Exercice de type course. Intégrer le travail de passe et de manipulation de balle.
Cette étape doit permettre une meilleure irrigation de toutes les parties du corps. Il faut donc y inclure les exercices de type pompes, gainage, travail d’épaule…

3. Les étirements statiques et dynamiques

Pour les statiques : jamais plus de 6 secondes par muscle et non douloureux bien qu’ils doivent tirer un minimum.

Pour les dynamiques : 
- jambe écart au sol, buste relevé et droit : on va aller pomper sur sa droite et sur sa gauche avec les mains qui vont aller chercher le sol 
- en appui par deux, effectuer un mouvement de balancé avec une jambe : lever le plus haut possible devant en fléchissant un peu le genou et lorsque le jambe repars derrière monter le talon aux fesses (ce qui produit étirement quad et ischio en dynamique + déverrouillage coxo-fémorale)


4. L’approche progressive du contact

2 colonnes de 4 joueurs respectives face à face avec un ballon et deux plots pour délimiter le lieu du départ.
- le porteur part et le défenseur aussi à vitesse de footing. Le porteur doit rester droit et de face, le défenseur doit apprendre à bien placer son dos et fait reculer le porteur sur quelques pas (vitesse de footing donc lent au début !!!)
- idem sauf que le porteur se met en percussion (donc de profil) et le plaqueur fait toujours reculer (vitesse footing)
- idem sauf que le plaqueur fait tomber
- idem sauf que l’on accélère les vitesses de course progressivement. Le porteur n’a qu’un couloir de 1 mètre pour éviter le plaqueur. (donc il essaye de déstabiliser le plaqueur avant d’aller percuter)
- idem sauf que le  porteur à un couloir de 5 mètres.  


La sécurité au rugby.

Le rugby en EPS est un sport collectif particulier car il y a des contacts et du combat.

Comment aborder cette activité en réduisant au maximum les risques de blessés ?

1/ Rappeler régulièrement la règle principale au rugby : NE PAS FAIRE MAL 

Cela évitera les comportements agressifs ou dangereux et rassurera ceux qui ont une appréhension. Il est aussi possible de sanctionner un élève qui « charge » et cherche à passer en force avec de la vitesse (en niveau 1).

2/ Les dimensions du terrain sont très importantes : il faut compter 2 mètres par joueurs (7 contre 7 sur un terrain de 15m de large). Plus le terrain est large et plus il y a d’intervalles donc le PB va prendre plus de vitesse et les contacts seront plus forts.

3/ Les lancements de jeux : 

Niveau 1 : ne pas donner de vitesse au PB. On lui donne le ballon dans la main, ou on le lance en l’air, on peut le faire rouler et si on veut réellement avantager la défense on peut mettre le ballon dans son dos afin de le faire reculer

Niveaux 2 et 3 : faire attention à ne pas donner non plus trop de vitesse au(x) défenseur(s).

4/ On évitera de parler de « placage » mais on demandera plutôt aux élèves de « ceinturer et amener au sol ». Il n’y a donc pas de placages en EPS.

Pour un maximum de sécurité, on demandera au « plaqueur » de tomber avec le PB. Cela évitera les projections. Pousser (en touche, …) est interdit.

J’AI LE DROIT DE FAIRE TOMBER SI JE TOMBE AUSSI.

5/ Attention aux ballons au sol car certains élèves tapent au pied dans le ballon. Le joueur qui veut jouer à la main est donc prioritaire et il y a faute si un autre joue au pied.

Il est aussi possible d’interdire tout simplement le jeu au pied.

6/ Même si la règle de l’avantage est très importante pour la continuité du jeu, il faut siffler et sanctionner tout geste dangereux
7/ La technique de placage : aller chercher avec l’épaule et ceinturer. Il est important de la travailler et de corriger les placements corps et tête.

8/ Le plus important reste cependant le règlement que vous allez mettre en place. Il n’est pas nécessaire de vouloir à tout prix arriver à jouer avec les règles UNSS. On peut très bien rester au niveau touché ou ceinturé. Il n’y a pas un mais plusieurs rugbys (cf. doc « comment entrer dans l’activité ») en EPS.

9/ Interdire les crampons pour tout le monde. 

LES REGLES ESSENTIELLES DU RUGBY au niveau 2 et 3

Les arbitres sont garants de la sécurité des joueurs et ils doivent permettrent au jeu de se dérouler avec le plus de continuité possible.

LA MARQUE :


Aplatir au sol avec ses mains ou bien avec la partie supérieure avant du corps (des hanches au cou) en exerçant une pression de haut en bas sur le ballon.


Essai

L’arbitre est de dos à la ligne de ballon mort. Le bras est levé à la verticale

LES DROITS ET LES DEVOIRS DES JOUEURS :

OUI

PORTER – PASSER – BOTTER – DEFENDRE et/ou DEFIER SES ADVERSAIRES

NON (CPP)

FAIRE DES OBSTRUCTIONS – MANQUER DE LOYAUTE – ETRE INCORRECT – JOUER DANGEUREUSEMENT – COMPORTEMENT ANTI-SPORTIF – SE FAIRE JUSTICE SOI MEME – COMMETTRE DES FAUTES REPETEES.

Les plaquages a sanctionner :

Au dessus de la ligne des hanches.

Pas de cravate.

Pas de cuillères.

Pas d’armer du bras.

Pas de prises judoka.

Interdiction d’attraper par le col du maillot, ou de projeter un joueur en le tenant par le maillot.

Utilisation des cartons : le blanc, le jaune et le rouge.


Plaquage haut (jeu déloyal)

La main se déplace à l’horizontale devant le cou.

Les moyens de communication (prévention) : lors d’un plaquage un peu dur mais sans gravité prévenir l’élève qu’il doit faire l’effort de « plaquez plus bas ».

LA REGLE DE L’AVANTAGE :


Quand ?

Elle s’applique dans la plupart des cas et notamment lors des en-avant. Cet avantage doit être clair et il doit permettre à l’équipe non fautive de progresser et d’utiliser le ballon librement (c’est-à-dire comme elle le souhaite).


Il n’y a pas d’avantage suite à un jeu déloyal, une brutalité.

Pourquoi ?


Car elle a pour but de favoriser la continuité du jeu tout en diminuant le nombre d’arrêt de jeu pour fautes. Elle doit permettre à l’ensemble des joueurs de jouer au coup de sifflet malgré les fautes de l’adversaire.


L’avantage

Bras tendu vers l’équipe non fautive.
Les moyens de communication (prévention) : l’arbitre doit annoncer l’avantage et à qu’elle équipe il profite. Mais il doit aussi annoncer quand cette règle est terminée : « Avantage terminé ».

LE HORS-JEU DANS LE JEU COURANT :

Tout partenaire du PB se situant devant le porteur de balle ou le joueur qui était en possession de la balle est en position de hors-jeu.

Si ces joueurs sont en position de hors-jeu, mais qu’ils ne font pas action de jeu (aller vers la balle, empêcher les actions des adversaires), alors je ne les pénalise pas.

Pour cela les arbitres doivent être en mesure de suivre le ballon de la façon suivante :


Matérialisation de la ligne de hors-jeu

Bras tendu dans la direction du ballon, l’arbitre suit le ballon en gardant le bras ainsi.
Les moyens de communication (prévention) : l’arbitre doit faire de la prévention en disant : « Rouge reculez », « attention vous êtes hors-jeu ».
L’EN-AVANT :

Il y a en-avant lorsque un joueur en possession de la balle, lâche celui-ci en avant, c’est-à-dire que le ballon se dirige vers la ligne de ballon mort adverse.

Exception : un joueur qui lâche le ballon en avant mais qui le récupère avant que ce dernier n’ai touché le sol, un partenaire ou un adversaire, peut poursuivre le jeu.


L’en-avant

Mouvement de va-et-vient avec une main tendue au dessus de la tête.


Passe en avant

Les mains font le geste de passer le ballon en avant

