RUGBY 2007
BALLE OVALE / RUGBY

2B

Des suggestions pour une 1° Unité d’Apprentissage EPS
(UA1)

Les situations d’appel
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< LES SITUATIONS D'APPEL. =~

Les situations d'appel sont des jeux utilisés pour préparer I'enfant & I'activité dans trois grands axes, la lutte individuelle ou collective, la course, Ia manipulation d’un
ballon. Il est donc conseille pour construire des situations d'appel, d'utiliser ces trois grands axes, seul ou associés, de facon 4 les rendre ludiques. C'est en utilisant
quelques situations d’appel dans les différents domaines que I'on préparera I'enfant & entrer dans les situations d’apprentissage ou de référence en pleine sécurité.

 MANIPULATIONS

BALLON :

= passe du bras gauche au bras droit

= tournant autour de la taille de gauche a
droite et inversement

= tournant autour de la jambe gauche ou
droite

= jeté en lair et rattrapé par, soi méme,
au hasard, par un équipier.

* posé puis ramassé par, soi méme, au
hasard, par un équipier.

= passé ala main ou au pied a un équipie

etc...

= Alterner les types courses :

o
+ MANIPULATIONS

SITUATIONS 1, 2 6t 3 |

Varier sur: - la vitesse
- la direction
- la forme

- la distance

- seul, a deux ou a plusieurs

LE

Ex: - changer d'allure ou de
direction au coup de sifflet

 + COURSES

"'SITUATIONS 13, 14 6t 15-

 MANIPULATIONS
| SITUATIONS 7,8 et 8 !

 COURSES
L e tUTTES. -

| SITUATIONS 4,5et6.

ke
Alterner les diﬂlérents contacts " SITUATIONS 10,11ét12"' i
(contacts avec |'autre, avec le sol), les L

luttes individuelles et collectives

=  Alterner les positions de combat : 4 4 pattes, assis, 4 genoux, accroupi, debout
La securité doit toujours étre assurée :

— ne pas faire mal,

— ne pas se faire mal (moduler son engagement)
- ne pas se laisser faire mal (avertir son partenaire
ou adversaire en cas de douleur)

=  Alterner les formes d'actions : pousser,
tirer, lutter corps & corps, percuter
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SITUATIONS D'APPEL :

& . COURSES + LUTTES e

OBJECTIFS : Maitriser le contact avec le sol et avec les partenaires lors des déplacements.

N°e | BUT DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES

| ' équipes de 6 a 10 joueurs. ) .
Terrain de 10x10 a15x15. = Réduire ou augmenter |'espace.

Maillots de 2 couleurs différentes. Une équipe ceinturs ['autre. = Augmenter le nombre d'élves.

] @ € Les eléves trottinent dans |'sspace en se h;ﬁgu " ;I?:?aﬁlglse H e e ) = Se donner des coups d'épaules en se croisant avec ou sans
4 Courir et se 3 e 9 mélangeant. Rep ! ballon, et seulement quand celui & qui on donne le coup
totcher. @ ﬂ d'épaule nous regarde dans les yeux.

Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne N : ; ;
@ @ @cg pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal, i m:;:gﬁgﬁ?gﬁ gjgﬂrz?;?:sqsﬁgr::g”' ont des maillots de

i - : ; ; e
w @: Eisgglg?:&?; s Les @ sont &4 pattes. Les @ Utiliser I'ensemble des bras pour ceinturer = Départ cole & cote sans contact préalable.
o :
altraper et Les doivent rester a 4 pattes.
4 genoux ceinturent les = Départ debout avec ou sans ballon pour les !
&Tﬂm & @ g @ Jeu dans un temps donné. : P ‘
5 @ Au signal les @ doivent rejoindre la = Départ debout avec ou sans prise préalable pour
@i : ligne. Un point pour les e si ligne franchie. les @ ;
franchir la @
ligne. :
@ Respect de la regle : Idem 4. = Eloigner ou rapprocher Ia ligne d'arrivée.

2 equipes de 6 & 10 joueurs. @
ac Terrain de 10x10 &15x15. 4 Un\3> pourun @ ' @
& : Les @ se déplacent pieds joints, = les ontun ballon dans les mains.
pje%:?girnls @ Le ﬁn'aﬂrapenl pas plus haut que la
Sars séfilrs e @ @ ﬂ les se déplacent a 4 pattes ceinture (ceinturer). " |es @ peuvent faire tomber autant de @
6 |atraper D & ) sans sortir de l'espace. Les @ tombés sortent de I'sspace 4 S NeieE
@ : QS et (ool » Réduire I'aspace du terrain.

e @ @ @ ;:r @j Ltlg ni%izps donné. Un point
@ @ : = Augmenter e nombre de joueurs.

fafr@wber
lesy)) . Respect de la régle : Idem 4.
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SITUATIONS D'APPEL :

<l

COURSES + MANIPULATIONS

-

OBJECTIFS : Maitriser le ballon lors des déplacements.

BUT

Courir et
passer le
ballon.

Courir,
ramasser et
poserle
ballon.

Couriret
passer le
ballon 4 un
partenaire 3
I'arrét
(relais).

DISPOSITIF

2 équipes de 6 & 10 joueurs.
Maillots de 2 couleurs différentes.
Terrain 10x10, 15x15.Ballons

%é 0 o
@@3 Foye
o ©

2 équipes de 6 & 10 jousurs.
Maillots de 2 couleurs différentes.
Terrain 10x10, 15x15.

Ballons (1 pour 2 a 1 pour 3).

Equipe de 4 joueurs.
2 Joueurs de chaque coté.
1 ballon.

@T

@

(o1
@

LANCEMENT

Les deux équipes trottinent dans
I'espace.

Les deux équipes trottinent dans
I'espace.

Les equipes sont 4 l'arrét.

Au signal, le porteur de la balle court la
donner a son partenaire en face et
ainsi de suite.

CONSIGNES

Passer a un joueur lorsqu'on le croise, sans
distinction d'équipe.
Ne pas se toucher.

Se regarder dans les yeux au moment de la
passe, puis regarder le ballon.

Tendre les bras pour recevoir le ballon en
ouvrant les mains (cible).

Passer le ballon & hauteur des hanches de son
partenaire,

Au départ les ballons sont posés au sol.
Au signal, ramasser le ballon puis le reposer.

Ne pas se toucher.

Ne pas partir avant d'avoir la balle dans les
mains.

Ne pas faire des équipes de plus de 4 joueurs.

Effectuer 'exercice dans un temps donné (en
fonction de I'age de l'enfant).

VARIABLES

= Nombre de ballons de plus en plus important.
= Espace de jeu plus ou moins grand.

= Passe a un partenaire ayant la méme couleur de maillot.

= Passe a un partenaire ayant une couleur de maillot
différente.

= Nombre de ballons de plus en plus important.
= Espace de jeu plus ou mains grand.
= Réaliser un lancer en I'air avant de le poser.

= Passer le ballon 4 un partenaire de son équipe, ou de
I'equipe adverse qui le pose a terre.

= Poser la balle au sol & chaque passage.
= Passer la balle & son partenaire.

= Augmenter la distance.

= Courir en tenant la balle de différentes fagons
(4 2 mains, d'une main).
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SITUATIONS D'APPEL :

= LUTTES et CONTACT =

OBJECTIFS : Maitriser le contact avec le sol et avec 'adversaire.

N°| BUT DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES

' Les retournés ne bougent plus. i : ; ;
&er i il @ St @ sont 3.4 pattes. c Les @ peuvent retourner plusieurs 6 coopération.
Les @ne retournent que leur foriue. ; :
ses 1 e pour 1 @ ; = Dans un temps donné combien de fois le
apoui Jeu dans un temps donné. 4 @
ppuis. : a retourné son {
g g % Au signal les @ refournent Un point par é retourne.

10 & es (€. pour s mete paies a0l | Respect de fa egle - . « Departdes . et @, en mouvement

retourner

les Ngs- 2 groupes de 8 4 12 joueurs.

w L) .'
- %orlm a Les @ se tlennent mains poignets | [ g @g etles €, sont debout et doivent
o ensemble en cercle. I raster
(poissons) : 2 = Augmenter le nombre de joueurs.
1" : b= & Stk Jeu dans un temps donné. = Les @ et @ se mettent sur les genoux
: Un point par é sorti '
]eergpecher Au signal les @ doivent sortir du filel.
Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne

poissons
de sorti

pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal,

Les & el @ doivent rester debout sans
se lacher.

s [eg @ el les e jouent & |a fois les deux réles.

Lek 6 les de chaque coté de Départ dos contre dos, ligne au milieu des 2 joueurs.

la ligne se tiennent par les mains aux Jeu dans un temps donné.
poignets. = |es et du mém i '
; Unpot pour Jes @ Risa G e @9 e e colé de la ligne sant 'un

Au signal Ies@ tirent les ﬁ' franchit complétement la ligne. derriére I'autre. @ doit pousser ‘ pour lui faire franchir

pour leur faire franchir Ia ligne. : la ligne.
Respect de la régle : [dem 11.

Les

12 tirent.
les @

résistent,
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SITUATIONS D'APPEL :

MANIPULATIONS + LUTTES

e

OBJECTIFS : Maitriser le contact avec le sol et avec I'autre en tenant compte du ballon.

Lutter pour

conserver le
7 ballon ou le
récupérer,

Passerle
8 ballon en
étant au sol.

Ramasser.
Pousser.
9 Donner.

DISPOSITIF

2 équipes de 6 & 10 joueur:
Terrain de 10x10 215x16.
Maillots de 2 couleurs différentes.

¢o ¢
&y

2 équipes de 6 & 10 joueurs,
Ligne & 3 métres.

¢
¢ =0
§=

Y Y Y

Par 3 jousurs.
Terrain de 10x10 415x15.
1 ballon pour 3.

ECGCo
@€ 2

‘S

LANCEMENT

2€e12@,

@ porteurs du ballon,

Au signal les @ doivent conserver le
ballon le plus fongtemps possible et

les @ doivent essayer de le
Tecuperer,

Au signal, course en relais.

En rampent avec le ballon dans les
mains, une fois franchie la ligne, donner
le ballon au partenaire, qui & son tour se
met & plat ventre et rampe avec le ballon
dans les mains.

Au signal @ porteur du ballon, le
pose au sol et se place en défense.

@ ramasse le ballon et va au

contact de @ et donne 2 ‘

qui pose la balle au sol etc.

CONSIGNES

Le ballon ne peut étre lancé.
Personne n'a le droit de faire tomber 'autre.

Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne
pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal.

Donner le ballon au partenaire en restant au
sol et non en se mettant & genoux.

Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne
pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal.

Le joueur en défense ne joue pas la balle.

Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne
pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal.

VARIABLES

= Réduire ou augmenter I'espace.

= Augmenter le nombre d'éléves.

s Autoriser les passes.

= Départ debout.
= Départ debout avec ou sans ballon.

= Eloigner ou rapprocher la ligne d'arrivee.

= Ballon posé au sol au lieu d'étre passé.
= Réduire 'espace du terrain.

= Augmenter le nombre de jougurs.
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SITUATIONS D'APPEL :

< COURSES +LUTTES + MANIPULATIONS >

OBJECTIFS : Maitriser le contact avec le sol et avec les partenaires lors des déplacements avec le ballon

de balle.

N° BUT DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES
LES AUTOS TAMPONNEUSES
2 équipes de 6 a 10 joueurs.
Terrain de 10x10 a15x15. = Réduire ou augmenter |'espace.
Maillots de 2 couleurs différentes. = 2 . ; i
Les éléves trottinent dans I'espace en se | On ne se donne un pelit coup d'épaule que | Auamenker ke nombred Gives
Goulir c. @ mélangeant et en se faisant des passes lorsqu'on croise un autre eléve et qu'on se g :
13 |fairedes @D ? RO PiRACKINS, regarde dans les yeux. = Se donner des coups d'épaules en se croisant avec ou sans
5:?23;@; ; a’ Au signal on poursuit I'exercice en se Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne balion.
) donnant des petits coups d'épaule. pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal. | Ne se touchent que ceux qui ont des maillots de méme
&y s ) couleur.
= ou de couleurs différentes.
LES POULES ET LES RENARDS
2 équipes de 6 a 10 joueurs. Les joueurs @ ont un ballon chacun | . @ etles c dolvent rester3
et courent avec les 6 dans l'espace. 4 pattes.
Conserver @ Au signal les @ doivent se regrouper | Jeu dans un temps donné.
14 | o ) .| = Seregrouper en faisant un cercle debout.
récupérer 4 4 pattes et faire un cercle avec les Un point pour les c par ballon récupére.
le ballon. c ballons au milieu d'eux, s BElE
:ldem 13.
o 'e ) les c doivent essayer de récupérer MpcEie It
les ballons.
LES CHATS ET LES OISEAUX
4 528 2 équipes de 6 & 10 joueurs. Un @ pour un G .

: Terrain de 10x10 a15x15. : i
fat;re Les @p ont2ballons et se fontdes | Les c n'atirapent pas plus haut quela | * L€S c peuvent faire tomber autant de @? quiils veulent.
z;v:;ﬁg RESTRE M ote ceinture (ceinturer). = Réduire I'espace du terrain
ballon. @ o @ O L c dolit datt Jeu dans un temps donneé. Un point

ca g G @ tombé. = Augmenter le nombre de joueurs.
c ) @ c c les joueurs @ porteurs de balle.
attraper et Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne
1 5 faire 0 @ @ .@ pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal
tomber les
porteurs






