EN-BUT:

TERRAIN :

MARQUE (ou essai) :

UTILISATEURS :

OPPOSANTS

REGROUPEMENT(S) :

HORS JEU (joueur) :

PLACAGE :

JEU AU SOL. :

EN AVANT :

REMISES EN JEU :

PRESSION :

LIGNE D’AVANTAGE
(LA):

Cible a atteindre occupant toute la largeur du terrain.
Lignes de ballon mort

— la ligne d'en-but appartient a I'en-but, la ligne de ballon
mort n'en fait pas partie.
— les lignes de touches ne font pas partie du terrain.

: " . Lignes d'en-but
Aplatir le ballon sur ou en arriére de la ligne d'en-but. - u

Equipe qui posséde le ballon.

Equipe qui ne possede pas le ballon.
(termes préféres a ceux d'attaquants et de défenseurs car des utilisateurs peuvent par exemple subir la
pression adverse. Dans ce cas peuvent-ils étre considérés comme attaquants ?).

Plusieurs joueurs debout et liés qui s'opposent :

— maul: plusieurs joueurs debout et liés qui s'opposent (au moins le porteur du ballon (PB) et un joueur
de chaque équipe).

— mélée spontanée : deux adversaires luttant debout au dessus du ballon au sol.

— dans les phases sans regroupement :
joueur situé en avant du ballon joué par un parienalre
— dans les phases de regroupement :
joueur non participant au regroupement situé devant les pieds du dernier participant de son équipe.

Ceinturer et faire chuter le PB en intervenant sur lui au niveau des hanches et /ou des jambes.

Tout joueur doit étre debout sur ses deux pieds pour pouvoir jouer :

— le joueur plaqué doit immédiatement lacher ou passer le ballon et se relever ou s'éloigner du ballon.

— le joueur plaqueur doit immédiatement relacher le PB une fois au sol et se relever ou s'éloigner du
plaqué et du ballon.

Le ballon se dirige vers la ligne de ballon mort adverse aprés qu'un joueur :
— I'ait propulsé avec son bras ou ses mains et qu'il touche le sol ou un autre joueur,
I'ait passé a un partenaire en direction de la ligne de ballon mort adverse.

Au début du jeu, aprés un essai, un arrét, une faute ou une sortie du terrain, modalités précisant :
— le lieu de la remise en jeu,

— la position des joueurs (futurs utilisateurs, opposants),

— lutilisation du ballon.

Action ou force exercée par un joueur ou une équipe sur I'adversaire, visant & provoquer un déséquilibre.

Ligne fictive parallele a l'en-but qui départage momentanément le collectif en «deux camps»
numériquement identiques. Elle constitue un indicateur du terrain conquis ou concédé par une équipe,
donc de la pression exercée.
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LIGNE DE FRONT
(LF):

JEU GROUPE PENETRANT :

JEU DEPLOYE :

SOUTIEN A « L'INTERIEUR »,
« A L'EXTERIEUR »,

« DANS L'AXE »

du porteur du ballon :

RIDEAUX DEFENSIFS :

Ligne fictive parallele & I'en-but séparant les deux équipes au niveau du ballon.

Jouer sur la ligne d’avantage

Equilibre entre utilisateurs du ballon
et opposants

Jouer au dela de la ligne d’avantage

Déséquilibre favorable
aux utilisateurs du ballon
(opposants obligés de reculer)

Jouer en dega de la ligne d’avantage

Déséquilibre défavorable
aux utilisateurs du ballon
(utilisateurs reculent pour soutenir)

Jeu collectif dans I'axe profond du terrain en utilisant les soutiens proches.

Jeu collectif dans I'axe latéral permettant d'avancer dans I'axe profond en utilisant des soutiens

éloignés.

Positionnement des joueurs soutiens (utilisateurs ou opposants) défini par rapport au mouvement du

ballon.

Mouvement du ballon

Soutien intén'eur',/'@

placé du coté
d'ol vient le ballon
(le ballon s'éloigne de lui)

Soutien extérieur :
placé du coté opposé & celui
d'ol vient le ballon
i (le ballon se rapproche de lui)

Soutién axial -

placé dans le dos

du porteur

Organisation collective en opposition, afin de fermer les espaces, constituée d'un barrage (1¢ rideau),

et de joueurs soutiens se répartissant dans

les 2¢me gt 3eme rideaux.

UNITE D’APPRENTISSAGE
{OU D’ENSEIGNEMENT) :

Activités physiques et sportives pouvant étre pratiquées a I'école primaire dans le cadre des
programmes d'EPS.

Unité de travail coordonnant un ensemble de séances, & partir d'une APS, pour faire acqueérir aux
éléves des connaissances et des compétences déterminées.
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EVALUATION :

EVALUATION DIAGNOSTIQUE :

EVALUATION FORMATIVE :

EVALUATION CERTIFICATIVE
(sommative) :

SITUATIONS DE JEU :

SITUATIONS D’APPEL :

SITUATION DE REFERENCE :

SITUATIONS
D’APPRENTISSAGE :

SITUATION-PROBLEME :

EXERCICE :

TACHE :

SITUATIONS DE NON JEU :

VARIABLES :

CONTENUS D'ENSEIGNEMENT
(savoirs, connaissances, attitudes,
principes et régles d’action) :

COMPETENCE (S) :

Elle se situe en début d'apprentissage et permet de repérer le niveau initial des éléves ainsi que
leurs besoins. Elle contribue au choix des objectifs, des contenus et des conditions d'enseignement
(organisation pédagogique, formes de travail...).

Elle se situe pendant I'apprentissage et renseigne les éléves et le maitre sur les progrés réalisés et
les difficultés rencontrées. Elle a une fonction de régulation.

Elle se situe a la fin de I'apprentissage et permet de mesurer les acquisitions. Elle a une fonction
de controle.

Situations de jeu préparatoires a I'activité (jeux de course, de lutte...) que I'on peut utiliser en début
de séance pendant I'échauffement ou pour lancer I'unité d'apprentissage avec des débutants.

Situation de jeu global & laquelle on se référe dans I'unité d'apprentissage :
— au début, pour situer le niveau initial des éléves,

— pendant, pour permettre le réinvestissement des acquisitions,

— d&lafin, pour évaluer les progrés.

Situations de jeu aménagées pour favoriser la transformation des conduites motrices des éléves.

Situation congue pour amener les éléves & résoudre un probléme particulier,

Situation congue pour renforcer les réponses motrices.

Prescription donnée par le maitre aux éléves précisant :

— le dispositif : aménagement du milieu, modalités de groupement...,
le but : ce qu'il faut faire,

— les consignes : régles et contraintes conditionnant les actions & mettre en ceuvre,

— les critéres de réussite : indices concrets qui permettent aux éléves et a I'enseignant de savoir
si le but de la tache est atteint.

Moments organisés par I'enseignant au cours desquels les éléves observent, apprécient le jeu,
échangent, s'organisent, élaborent une stratégie... Ces activités contribuent & I'acquisition des
connaissances et des compétences visées.

Paramétres de la tache permettant de réguler I'activité des éléves :
le nombre de joueurs (égalité, surnombre....),
~  le statut des joueurs (utilisateur, opposant, plaqueur...),
— l'espace de jeu (largeur, longueur du terrain, zones, couloir, porte...),
— le droit des joueurs (sur le matériel, I'espace, les adversaires...),
—  le matériel (médecine-ball, ballon),
le lancement de jeu (equilibre, déséquilibre).

Ensemble des éléments que les éléves doivent s'approprier et intégrer pour modifier leur
comportement et progresser. Ces éléments sont construits par les éléves. lis constituent des outils
leur permettant d'interpréter une situation et d'organiser une réponse motrice efficiente.

Ensemble structuré de ressources, intégrant des connaissances, des habiletés et des attitudes, qui
permet d'étre efficace dans plusieurs domaines d'action.
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SITUATIONS D'APPEL :

&

COURSES + MANIPULATIONS

e

OBJECTIFS : Maitriser le ballon lors des déplacements.

DISPOSITIF

N° | BUT

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

Couri
posr co ©
1 |balion. % @

2 équipes de 6 4 10 joueurs.
Maillots de 2 couleurs différentes.
Terrain 10x10, 15x15.

Ballons (1 pour 2 & 1 pour 3).
Courir,
2 ramasser et

poser le @ @ @ @
ballon. . . % ﬁ

Equipe de 4 joueurs.

2 Joueurs de chaque coté.
Courir et 1 ballon.
passer le u
3 ballon a un
partenaire a @
I'arrét

(relais). @

LANCEMENT

Les deux équipes trottinent dans

I'espace.

Les deux equipes trottinent dans

|'espace.

Les équipes sont a |'arrét.

Au signal, le porteur de la balle court la
donner & son partenaire en face et

ainsi de suite.

CONSIGNES

Passer & 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).

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.

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

Passer le ballon & hauteur des hanches de son
partenaire.

Ne pas faire des équipes de plus de 4 joueurs.

VARIABLES

= Nombre de ballons de plus en plus important.
= Espace de jeu plus ou moins grand.
= Passe & 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 moins grand.
= Realiser un lancer en |'air avant de le poser.

= Passer le ballon & un partenaire de son équipe, ou de
I'équipe adverse qui le pose & terre,

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

= Augmenter la distance.

= Courir en tenant la balle de différentes fagons
(@ 2 mains, d'une main).

4
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SITUATIONS D'aPP

COURSES + LUTTES

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

N° | BUT

4 Courir et se
toucher.

attraper et
mettre au

sol.

33

franchir la
ligne.

1 se
deplacer
pieds joints

sans se faire
6 attraper.

atlrapér et
faire tomber

Ies@ ;

DISPOSITIF

équipes de 6 a 10 joueurs.
Terrain de 10x10 a15x15.
Maillots de 2 couleurs différentes.

Gy €
o

@@%

2 équipes de 6 a 10 joueurs.

Ligne & 3 métres.

2 équipes de 6 a 10 joueurs.

Terrain de 10x10 a15x15.

c?
3 ©

oo ¢

Pe
@Zﬁ)

Les e sont & 4 pattes. Les @

LANCEMENT

Les éléves trottinent dans I'espace en se
mélangeant.

a genoux ceinturent les ‘

Au signal les @ doivent rejoindre la
ligne.

Les @ se déplacent pieds joints,
les & se déplacent a 4 pattes

sans sortir de I'espace.

CONSIGNES

Une équipe ceinture I'autre.

Lorsqu'un éléve croise un autre éléve, il
I'attrape par la taille.

Respect de la régle ; Ne pas faire mal, ne

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

Utiliser I'ensemble des bras pour ceinturer
Les doivent rester & 4 pattes.
Jeu dans un temps donné.

Un point pour les e si ligne franchie.
Respect de la régle : Idem 4.

Un@p pour un & :

Le G n'attrapent pas plus haut que la
ceinture (ceinturer).

Les @ tombés sortent de 'espace &
quatre pattes (sécurité).

Jeu daps un temps donné. Un point
par @ tombe.

Respect de la régle : Idem 4.

VARIABLES

= Réduire ou augmenter l'espace.
= Augmenter le nombre d'éléves.

= Se donner des coups d'épaules en se croisant avec ou sans
ballon, et seulement quand celui & qui on donne le coup
d'épaule nous regarde dans les yeux.

= Ne se touchent ou s'attrapent que ceux qui ont des maillots de
méme couleur, ou de couleurs différentes.

= Départ cote a cote sans contact préalable.
= Départ debout avec ou sans ballon pour les & .

= Départ debout avec ou sans prise préalable pour

Ies@ .

= Eloigner ou rapprocher la ligne d'arrivée.

" Les @7 ont un ballon dans les mains.

= les e peuvent faire tomber autant de @
qu'ils veulent.

= Réduire I'espace du terrain.

= Augmenter le nombre de joueurs.

. |




SITUATIONS D'APPEL :

e MANIPULATIONS + LUTTES PR

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

N° | BUT DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES

2 équipes e 6 ao |oueurs.
Terrain de 10x10 415x15. 2@ 2@
Maillots de 2 couleurs différentes.

@ porteurs du ballon. Le ballon ne peut étre lancé, = Réduire ou augmenter I'espace.

Lutter pour
conserver le i ’ Personne n'a le droit de faire tomber lautre, | * Augmenter le nombre d'éleves.
7 ballonou le Au signal les @ doivent co‘nsenrer le
récupérer. ballon le plus longtemps possible et Respect de la régle : Ne pas faie mal, ne | " Autoriser les passes.
les 6 doivent essayer de le pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal.
récupérer.

b4 2 équipes de 6 a 10 joueurs.
Ligne a 3 metres. Au signal, course en relais.
§° En rampant avec le ballon dans les Donner le ballon au partenaire en restantau | Départ debout.
Passer le E@ mains, une fois franchie la ligne, donner | sol et non en se mettant a genoux.
8 ballon en le ballon au partenaire, qui & son tour se = Départ debout avec ou sans ballon.
étant au sol. e Eﬂ @ met a plat ventre et rampe avec le ballon | Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne
dans les mains. pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal. | = Eloigner ou rapprocher la ligne d'arrivée.

ity ke

Par 3 ;oueurs

Terrain de 10x10 a15x15.

1 ballon pour 3. i @ b

u signa porteur du ballon, le ‘ s ;
Ramasser. _ pose au sol et se place en défense. Le joueur en défense ne joue pas la balle. Ballon posé au sol au lieu d'étre passeé.
Pousser, = Réduire 'espace du terrain.
9 Bt @ ramasse le ballon et va au Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne
el @ et donne 3 ‘ pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal. | Augmenter le nombre de joueurs.

qui pose la balle au sol etc.
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LUTTES et CONTACT

Tr—

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

ND

10

1

12

BUT

rester sur

ses
appuis.

retourner
les

sortir du
filet
(poissons)

%&her

les
poissons
de sortir.

résistent.

DISPOSITIF

¢ ¢
¢ ¢

Ao A

2 groupes de 8 a 12 joueurs.

LANCEMENT

Les @ etles @sont a4 pattes.
1 @ pour 1 @

Au signal les @ retournent

les & pour les mettre épaules au sol.

Les @ se tiennent mains poignets
ensemble en cercle.

Les e al'intérieur.

Au signal les @ doivent sortir du filet.

Les et les de chaque coté de
la ligne se tiennent par les mains aux
poignets.

Au signal Ies@ tirent les &

pour leur faire franchir la ligne.

CONSIGNES

Les & retournés ne bougent plus.

Les @ne retournent que leur tortue.

Jeu dans un temps donné.
Un point par é retourné,

Respect de la régle : Idem 9.

Les @ etles & sont debout et doivent
le rester.

Jeu dans un temps donné,
Un point par éssorti.

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

—

Les ¢ et @ doivent rester debout sans
se |acher.

Jeu dans un temps donné.

Un point pour les @ lorsqu'un @

franchit complétement la ligne.

Respect de la régle : Idem 11.

VARIABLES

= |es @ peuvent retourner plusieurs e: coopération.

= Dans un temps donné combien de fois Ie@
arefourné son @ .

= Départ des @ et @ en mouvement,

= Augmenter le nombre de joueurs.
= Les e et @ se mettent sur les genoux.

= les @ etles e jouent & la fois les deux rdles,
Deépart dos contre dos, ligne au milieu des 2 joueurs.

= Les @ et e du méme coté de la ligne sont I'un
derriere l'autre. @ doit pousser @ pour lui faire franchir
la ligne.




SITUATIONS D'APPEL :

< COURSES + LUTTES + MANIPULATIONS >

OBJECTIFS : Maitriser le contact avec le sol et avec les partenaires lors des déplacements avec le ballon
N° BUT DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES

VARIABLES

2 équipes de 6 a 10 joueurs.
Terrain de 10x10 a15x15.

= Réduire ou augmenter I'espace.
Maillots de 2 couleurs différentes.

Les éleves trottinent dans 'espace en se | On ne se donne un petit coup d'épaule que

Courlr @. @ mélangeant et en se faisant des passes | lorsqu'on croise un autre éléve et qu'on se = Augmenter la nombre d'éléves.
iy entre partenaires. regar n . . .
13 |fairedes P egarde dans les yeux = Se donner des coups d'épaules en se croisant avec ou sans
passes et : 7y ; . . ballon.
Ao loueher Au signal on poursuit I'exercice en se Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne
: @ 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
@ couleur.

= ou de couleurs différentes.

" 2 équipes de 6 a 10 joueurs. Les joueurs @ ont un ballon chacun || . @ 6t lea e doivert rester:&
et courent avec les @ dans l'espace. 4 pattes.
Conserver ¢ Ausignal les @ doivent se regrouper | Jeu dans un temps donné. ;
14 ou 3 X Un point | e ballon ré = Se regrouper en faisant un cercle debout.
récupérer a 4 pattes et faire un cercle avec les n point pour les par ballon récupere.
le ballon. ‘ ballons au milieu d'eux, " S —
“ ﬂ les e doivent essayer de récupérer el

les ballons.

@: 3 2 équipes de 6 & 10 joueurs. Un @ pourun .

pos<e Terrain de 10x10 415x15.
L":‘J_‘;per Les @ ont2ballons et se fontdes | Les e n'attrapent pas plus haut quela | * L€S e peuvent faire tomber autant de @ quils veulent.
asses entre eux. i ;
= | [ goq o | | e
ballon. . ' . !
e Les 6 doivent eseayer dafraper | . @ tombe. = Augmenter le nombre de joueurs.
; @ & é les joueurs @ porteurs de balle.
15 |attraperet Respect de la régle : Ne pas faire mal, ne
faire @ @ @ @ pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal
tomber les
porteurs
de balle.
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—  LESSITUATIONSD'APPEL >

ns trois grands axes, la lutte individuelle ou collective, la course, la manipulation d'un
associés, de fagon a les rendre ludiques. C'est en utilisant

ions d'apprentissage ou de référence en pleine sécurité.

Les situations d'appel sont des jeux utilisés pour préparer |'enfant a l'activité da
ballon. Il est donc conseillé pour construire des situations d'appel, d'utiliser ces trois grands axes, seul ou

quelques situations d’appel dans les

fant a entrer dans les situat

différents domaines que I'on préparera l'en

MANIPULATIONS

= Alterner les types courses .

BALLON :

passé du bras gauche au bras droit
« tournant autour de la taille de gauche a COURSES Varier sur: - la vitesse
droite et inversement + MANIPULATIONS - la direction
= tournant autour de la jambe gauche ou - la forme

- la distance

SITUATIONS 1,2 et 3 3 A
- seul, & deux ou a plusieurs

droite

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

» posé puis ramasse par, soi méme, au

hasard, par un équipier.

- changer d’allure ou de
direction au coup de sifflet

: z?:_?é a la main ou au pied a un equipl WANIPULA TTONS
+ COURSES
+ LUTTES
MANIPULA T'TONS SITUATIONS 13, 14 et 15 COURSES
+ LUTTES + LUTTES

SITUATIONS 7,8et 9 SITUATIONS 4, 5 et 6

LUTTES

SITUATIONS 10, 11 et 12 = Alterner les formes d’actions : pousser,

tirer, lutter corps a corps, percuter

= Alterner les différents contacts

(contacts avec l'autre, avec le sol), les

luttes individuelles et collectives
= Alterner les positions de combat

La sécurité 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)

: 4 4 pattes, assis, a genoux, accroupi, debout

I — . -




S situations sont classées par étapes et par objectifs ou thémes.

> Quelles situations en rapport avec les objectifs ?

LISTE DES SITUATIONS D'APPRENTISSAGE

(situations - problémes et exercices)

LES OBJECTIFS DES ETAPES SITUATIONS PROPOSEES ET VARIANTES (V n°) "“g‘a‘;’: .
| » ACCEPTER les contacts avec I'adversaire et le sol, = Jeu ancien... 1 pM4

* PARTICIPER 3 la lutte collective. = Jeudu ITIBI“O[ {vanante) : Vi p#4
* AVANCER seul ou en grappe. = Jeu de bataille avec zones...............ccocersevnrnr, 2 p45
e EMPECHER D'AVANCER seul ou collectivement dans la = Jeu multi ballons.... T 3 pd6

grappe. = Jeu avec scorefplaquage [vanante) V2 p4d5

= Exercices de plaquages et poussée oollectwe
(cf. situations d'appel).

» COMPRENDRE ET RESPECTER les régles fondamentales du * Jeu ancien avec score spécifique sur les régles

jeu : lamarque, les droits et devoirs, le jeu au sol, le hors jeu. (pour réguler).... % 1 p44
» OBSERVER ET APPRECIER le jeu Dans les djﬂ'ererrrs rypes o‘e s:ruaf.-ons de ! etape 1

(qui avance ? qui lutte ? qui ne respecte pas les régles ? ...).

: * AVANCER en utilisant les partenaires proches (relais). = | esrelais.... B 4 p50
= Les sumombres (vanante) V4 p50
= | e passe muraille..........‘........ 5 p51
L =B ol I OO 8 p54
= Le béret aménagé...........cooo.ceennnnns 9 pb55

E » EMPECHER D'AVANCER seul et s'organiser pour s'opposer = Le miroir... 6 pb52
T avec les partenaires proches. = Les plaquages en effechf compIeI v | T pB3
Al S'ORGANISER individuellement et collectivement pour = Le passe muraille avec soore!blocages (vanante} w | VS pH1
: conserver ou recupérer le ballon. "
» COMPRENDRE ET RESPECTER les régles complémentaires = Score/régles : hors jeu sur regroupement............... | V4 p 50
2 du jeu : le hors jeu sur regroupements, sur remises en jeu. V5 p51
« OBSERVER ET APPRECIER le jeu (qui joue en relais 7 qui e s s 7
et i bIocageJ‘? QI.(I?S f!ppose Hows écipere F Dans les différents types de situations de I'étape 2.
le ballon ?...).
* PARTICIPER aux taches d'arbitrage (chronométrer, étre juge de
ligne...) et au fonctionnement des situations. )
* AVANCER en utilisant les partenaires proches (relais) et = Le BON ChOIX....oovvverrircrcsiesseneceeeeeeeicesnsenssnennns | 10 p 60
éloignes.
* Les relais (évolution scare selon le choix).................. | V4 p50
= Les défenses étagées (7 contre 3 +2 +2).. 11 p61
= ledcd.... St 12 p62
E |+ EMPECHER D'AVANCER seul et s'opposer avec ses = Exercices de plaquage (vanante) V8 p54
T partenaires pour fermer les espaces.
A = L'organisation collective en opposition.................... |13 p 63
P |* S'ORGANISER individuellement et collectivement pour B LE8 BlOBAGES: s i i immmmnsenres, | p 64
E | conserver ou récupérer le ballon.
- | » FRANCHIR la ligne d'avantage dans les situations d'équilibre = Le lancement du jeu a I'équilibre...............ccooovvrreerorr. | 15 p 65
3 (remises en jeu ou blocages). ® Larelance sur bloCage. ...........ccorecovvveeeeceerserennrns | 16 p 66

e COMPRENDRE ET RESPECTER les régles complémentaires

du jeu.

* ASSURER Les différents roles sociaux (observer le jeu, arbitrer,
organiser une situation d'apprentissage, une rencontre,
apprécier le jeu...).

Dans les différents types de situations de | ‘étape 3.
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i

PRESENTATION DES SITUATIONS D'APPRENTISSAGE

> Comment sont-elles organisées ?

-

~ NOMDELASITUATION ETAPE N°
Objectif(s) de I'enseignant Regle(s) d’action/Attitude(s) a construire par les éléves
» Ce que I'enseignant cherche & enseigner en A quelles conditions et comment faire concrétement ?
terme de principes.
Dispositif : Comment la situation est-elle organisée ? Consignes, regles
Précisions sur le fonctionnement A
Groupe:  Nombre de joueurs par équipe ou organisation. (type d'opposition, Q’utiiisation}.
Espace: Largeur etlongueur. aménagement possible de
Cibles si elles existent. régles. =
Temps: Duree = séquence de jeu.
Nombre de manches ou nombre de ballons joueés. Critéres de réussite -
Matériel :  Ballons, balises, chasubles ... Eléments qui permetient &
I'apprenant et a 'Enseignant de
savoir si le but de la tache est
" : ; atteint.
But: But de la tache motrice proposée.
\\ Fléche indiquant le -
Score : En relation avec le but du jeu mais sens d'attaque
également avec un ou des principes recherchés.
Exemple de lancement : E donne & un joueur demarqué
Lancement du jeu : Préciser comment le jeu démarre, la circulation des joueurs sur et hors du terrain. Il est =
en cohérence avec le niveau des joueurs et les objectifs poursuivis.
COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES
= Les comportements habituellement repérés. » Les régulations a envisager, afin que la situation reste
dans la fourchette de réussite de I'éléve avec un décalage B
optimum.
VARIANTES EFFETS RECHERCHES
Différents types de variables : > Afin de varier les situations, les rendre plus ou moins =
difficiles ou complexes
= Espace : Largeur, profondeur, zone.
= Rapport numérique, rapport de force (cf. comment créer un rapport de
force au lancement ? page suivante). .
= Effectif : Complet ou réduit.
= Typed’ iti =
JPEROPPosts Avec ou sans consigne
= Type d’utilisation
= Ballon (s) : Nombre, posés, lancés, ol ? Quand ? Comment ? A qui ?
= Regles : Aménagées ou non. -
= Systéme de score
-
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- Comment créer des rapports de force différents lors des lancements ?
(Quand le ballon devient disponible pour le jeu)

FAVORISER LA PREACTION DES JOUEURS, dés les premiéres séances, en utilisant des PRE-
LANCEMENTS (courses de I'Enseignant, ballon lancé en lair et récupéré par 'Enseignant puis donné,

ballon qui roule au sol, passages de balises, signaux sonores de départ, jeu ou consignes préalables...)

reponses défensives. ..

En équilibre : Il y a autant de joueurs qui peuvent jouer en avangant d’un c6té comme de I'autre.
Conséquences possibles : Des blocages rapides du jeu, I'obligation pour les utilisateurs de rompre cet équilibre en leur faveur, une facilitation des

EXEMPLES avec ou sans pré-lancements

e A

—>

ag:g%

Ballon donné & I'arrét, pas de pré-
lancement.

Pré-lancement par passage de balises
« symétriques » en méme temps par
les deux groupes.

Pre-lancement par course de E, tous
les joueurs peuvent avancer quand E
donne le ballon.

opposants.

Du trés FAVORABLE pourles  {g)

—b>
cSco
c |
o)

e

EXEMPLES

En déséquilibre : Qui évoluera du trés favorable (beaucoup de partenaires en situation d’avancer contre beaucoup
d'adversaires en obligation de reculer pour jouer) au trés défavorable (I'inverse) soit pour les utilisateurs, soit pour les

Consequences possibles : Favoriser le jeu de I'un des deux groupes, minimiser le role des dominants, faciliter la mise en évidence de I'efficacité
du respect des principes fondamentaux du jeu, simplifier ou complexifier la tache.

au trés DEFAVORABLE pourles  {{g))

Par sa course et en
obligeant les opposants
a ne pas |e depasser, E
met tous les utilisateurs
en avangant et
beaucoup d'opposants
en reculant,

Par sa course et en
obligeant les
opposants a le suivre
de trés pres, E met
tous les utilisateurs
en reculant et tous
les opposants en
avangant.

E fait rouler le ballon
dans le camp des
opposants, seuls les
utilisateurs peuvent
le ramasser et jouer,

E fait rouler le ballon
dans le camp des
utilisateurs, seuls les
utilisateurs peuvent
le ramasser et jouer.

Quand E lance le
ballon en l'air les
utilisateurs entrent
sur le terrain, quand
E regoit le ballon
dans les mains
entrée des
opposants.

E lance le ballon en
'air les opposants
entrent sur le terrain,
quand E regoit le
ballon dans les mains
entrée des
utilisateurs.

39




Objectif(s) de I'enseignant Regle(s) d’action/Attitude(s) a construire par les éléves
* ACCEPTER les contacts avec 'adversaire et le Porteur = J'avance au contact avec le ballon sur les points fragiles et vers le
sol. _ camp adverse.
» AVANCER seul ou en grappe vers la cible. = Si j'arrive au contact, je m'organise (téte, dos, bassin) pour conserver
» EMPECHER D'AVANCER seul ou collectivement le ballon.
dans la grappe. = Je ne me débats pas afin de ne pas blesser les autres.
» COMPRENDRE ET RESPECTER les régles = §i je suis au sol, je lache le ballon dans mon camp.
fondamentales du jeu : Ia marque, les droits et Non Porteur | = Je me place prés du porteur afin de pouvoir protéger ou participer a la
devairs, le jeu au sol. poussee collective.
Opposant direct | = Je maitrise mon action sur I'adversaire, afin de ne pas le blesser.

Dispositif :
Groupe : 6 a8 par équipe. —p
Espace: Larg:env. 1m/joueur.

Long : 2 fois largeur + 2 en-buts.
Temps: Séquences de jeu 2 a 3 min.
Matériel :  Médecine-ball.

2kg ou +si nécessaire.

But : Marquer plus que I'adversaire.

Critéres de réussite :

Sur une séquence de jeu2 4 3
minutes : investissement
global a Ia lutte et peu de
fautes observées sur la
loyauté ou sur le jeu au sal.

Score: 5 pts paressai.

Lancement du jeu : par I'Enseignant favorisant le combat au départ
les 2 equipes proches (env 2m) : ballon présenté aux joueurs,

Consignes, régles :
Les régles sont évolutives, elles apparaissent par NECESSITE
- pour les utilisateurs : respecter le jeu au sol ;

- pour les opposants ; respecter le jeu au sol, interdire toutes formes d'opposition dangereuses, les charges

sur les joueurs sans ballon ;

COMPORTEMENTS OBSERVES
= Des joueurs ne participent jamais aux phases de luttes.

= Des joueurs gardent le ballon au sol.

= Joueurs dominants physiques.

VARIANTES

= Jeu du maillot : jouer sans ballon, un joueur, avec un maillot différent, doit
aller (étre amené) dans I'en-but adverse : il remplace le ballon (Iui permettre
de se relever aprés un plaquage).

= Introduire les régles du hors jeu & partir d'une séquence avec droit de
charge sur tous (avec ou sans ballon).

= Possibilité de ne pas utiliser le médecine-ball mais un ballon avec
consigne : donner la balle de « mains a mains » ou lancement trés proche.

- pour les observateurs : évaluer par rapport aux objectifs : qui lutte ? qui avance ? qui respecte les régles ?

INTERVENTIONS POSSIBLES

Lancer le jeu avec ceux-ci dans une situation d'opposition
proche ou mettre en place un systéme de score pour la
participation.

Score en rapport avec les régles par ex : 2pts aux
adversaires.

Mettre en place des groupes de niveaux.

Score par rapport a |'arét des dominants, valoriser le
blocage collectif.

EFFETS RECHERCHES
Augmenter la lutte pour I'avancée.

Apprentissage des régles essentielles (hors jeu).

Gérer la représentation de I'activité pour les enfants.




Objectif(s) de 'enseignant

Regle(s) d'action/Attitude(s) & construire par les éléves

ou + si nécessaire ou ballon.
Balises tous les 5 m.

But : Marguer plus que I'adversaire.

Score: 5 points par essai, 1 point par
zone franchie pour le porteur
du ballon s'il avance, s'il recule

* AVANCER seul ou en grappe. Porteur = J'avance avec le ballon dans les espaces libres pour franchir les zones.
« EMPECHER D'AVANCER seul ou * Prés de I'adversaire, je m'organise pour continuer & faire avancer I'équipe, en
collectivement dans la grappe. passant a un partenaire prés de moi qui peut avancer.
« RESPECTER les régles fondamentales = Sije suis au contact, je m'organise pour conserver le ballon, je me toume vers
du jeu : la marque, les droits et devoirs, s partena:res.' ) :
le jeu au sol, le hors jeu. = Si je suis au sol, je lache le ballon vers mes partenaires.
Non Porteur | = Je me place prés du porteur afin de pouvoir recevoir le ballon, pousser, ou
protéger (jambes fléchies, dos placé, téte relevée ) pour continuer d'avancer.
Opposant | * Je me place en face du porteur afin d'empécher le franchissement des zones et
direct d'avancer moi méme.
* Je me baisse en regardant la taille, je ceinture, je serre les jambes pour aller au
sol avec le porteur.
Opposanten | = Je me déplace pour étre en face des futurs porteurs de ballon, sur les blocages,
soutien je pousse (téte placée),
Dispositif : Consignes, régles :
Groupe: 6 a8 par équipe. A A Régles fondamentales :
Espace:  Larg:env. 1,5m a2 m par joueur. @ hors jeu, en avant, le jeu
Long : 2 fois largeur + 2 en — buts. — > au sol.
Temps:  Séquencesde 223 min. & Respect du lancement
Matériel :  Médecine-ball 2kg. @ @ de jeu, les opposants

*c

Y

restent sur une ligne tant
que le joueur utilisateur

L)
‘ @ n'a pas regu le ballon.
@ @ - pour les observateurs :

@ évaluer par rapport

: aux objectifs : combien
A 2 A

de zones franchies ?

1 point pour les opposants.

Lancement du jeu : Favorisant au départ l'avancée d'un joueur dans un espace libre,
les opposants sur la premiére ligne & 5m. Retour apres essai au milieu, sinon sur

laligne de I'arét de jeu.
Critéres de réussite :

Sur une séquence de jeu 2 4 3 minutes : investissement global & la lutte et peu de fautes observées sur la loyauté ou
sur le jeu au sol. Les joueurs avancent dans les espaces libres et marquent des essais.

COMPORTEMENTS OBSERVES
= Trop de difficultés & avancer.
= Joueurs dominants physiquement.

= Des joueurs partent en contournant, vers |'arriére, vers les touches.

= Des joueurs se placent en avant du porteur de balle.

= Les joueurs ne s'opposent pas efficacement.

VARIANTES

v

Y V¥

qui avance ?
comment ?

(passe, en poussée
collective)

qui s'oppose ?
comment ? qui
respecte les régles ?

INTERVENTIONS POSSIBLES
Lancer le jeu face a des opposants moins organisés.
Mettre en place des groupes de niveaux en collectif réduit.
Utiliser un score par rapport 4 I'arrét des dominants, valoriser le
blocage collectif,
Réduire I'espace sur la largeur, insister sur la notion d'avancer en
donnant un score plus important,
Insister sur la notion de hors jeu, score en rapport avec les régles :
2 pts pour les adversaires si hors jeu.
Proposer des exercices de renforcement du plaguage
(cf. situation d'appel).

EFFETS RECHERCHES

= Iniroduire le hors jeu sur regroupement, > Apprentissage des nouvelles régles.
= Augmenter la largeur du terrain. » Augmenter progressivement les espaces libres.
= Jeu avec score/placage : ne plus compter de points pour les relais, | > Ressentir I'utilité du soutien si placage efficace, renforcer
valoriser les plaquages efficaces (qui mettent au sol le porteur) I'opposition en jeu.
S points par essai et 2 pts par plaquage.
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Objectif(s) de I'enseignant

Régle(s) d'action/Attitude(s) a construire par les éléves

* RENFORCER le statut d'utilisateur ou Porteur
d'opposant.

e ACCEPTER les contacts individuels.

= J'avance avec le ballon sur les points fragiles et vers le camp adverse.

= Si j'arrive au contact, je m'organise (téte, dos, bassin) pour conserver
le ballon.

» AVANCER seul vers la cible. Non Porteur

o EMPECHER D'AVANCER seul ou

= (Evolution au cours du jeu) je me place prés du porteur afin de pouvoir
protéger ou participer & la poussée collective.

collectivement.
» COMPRENDRE ET RESPECTER les régles

fondamentales du jeu : la marque, les droits et
devoirs, le jeu au sol, le hors jeu.

Opposant direct

= Je maitrise mon action sur I'adversaire afin de ne pas le blesser, pour
I'amener au sol ou en touche.

= Je me baisse en regardant la taille, je ceinture, je serre les jambes
pour aller au sol avec le porteur.

Opposant en
soutien

= Je me replace en face d'un futur porteur.

Dispositif :
roupe: 6 a8 par équipe.
Larg: env 1 m & 1.5 m/ joueur.
Long: 1,5 a2 fois largeur + 2 en-buts.
Durée limitée = séquence de jeu 1 a 2 min.

Matériel :  Médecine-ball 2kg ou + si nécessaire
ou ballons (1 par joueur).

But : Marquer dans le camp adverse.

Score: 1 point par ballon posé 4 la fin de la

séquence.

Lancement du jeu : les
utilisateurs partent de leur
camp sans élan.

Les opposants sont dispersés
dans le terrain proche, le jeu
démarre au signal.

<—

Critéres de réussite : Sur
une séquence de jeu : peu de
fautes observées sur la

co

Consignes, régles :

retourne dans mon camp pour aider mes partenaires.

consignes 7 en utilisation et en opposition

COMPORTEMENTS OBSERVES
= Des joueurs ne respectent pas les consignes de fonctionnement.

= Des joueurs n'avancent pas vers la cible.

= Des joueurs ne plaguent pas.
= Des joueurs dominants physiques.

= Des joueurs ne se régulent pas (courses désordonnées, attitudes
dangereuses).

= Des ballons sont lancés vers la cible.

VARIANTES
= Permettre aux opposants d'arracher les ballons au porteur debout.

= Sile joueur sort en touche, le ballon est définitivement perdu.

= Matérialiser des zones (cf. jeu des zones), points par zones
atteintes par les ballons.

= Jouer le ballon « mains & mains », pas de passes.

= Varier |a durée, compter le nombre d'essais sur 30 sec.

= Pour les utilisateurs : si je suis plaqué, ou poussé en touche, je lache le ballon dans mon camp, je sors du
terrain et je retourne dans mon camp afin de me remettre en jeu. Si je marque, je sors du terrain et

Pour les opposants : je n'utilise JAMAIS le ballon, laisser les utilisateurs prendre les ballons au sol.
Pour les observateurs : évaluer par rapport aux objectifs : qui avance ? comment ? qui respecte les

loyauté ou sur le respect des
consignes, le plus grand
nombre de ballons est apporté
dans I'en-but.

INTERVENTIONS POSSIBLES

> Lancer le jeu en faisant rappeler les consignes par un éleve et
mettre en place un systéme de score sur le respect des consignes.

» Metire en place des groupes de niveaux et valoriser.

> Proposer des groupes de niveau, et des exercices spécifiques.

»> Metire en place des groupes de niveau, leur donner des médecine-
ball, leur limiter le nombre de ballons utilisables.

> Rappel des consignes, les placer en position d'observateurs.

> Rappel de |a régle pour la marque « aplatir le ballon »

EFFETS RECHERCHES
Renforcer ['atitude au contact.

Valoriser les efforts afin de rester sur le terrain.

v ¥V ¥

Pour ceux qui n'atteignent pas la cible.

Limiter le désordre si la situation génere trop de risque.

Ajouter une pression d'apprentissage, valoriser l'investissement
défensif.

Y ¥
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Objectif(s) de I'enseignant Regle(s) d’action/Attitude(s) a construire par les éléves

» AVANCER en utilisant les partenaires proches Pour tous = Prendre des initiatives

(au blocage et avant le blocage). Porteur = J'avance avec le ballon dans les espaces libres.

« AVANCER en opposition. = Avant de ne plus pouvoir avancer, je m'organise pour continuer a
faire avancer 'équipe, je passe a un partenaire prés de moi qui
peut continuer.

= Si je suis au contact, je m'organise pour conserver le ballon, je me
tourne vers mes partenaires.
= Si je suis au sol, je lache le ballon vers mes partenaires.

Non Porteur = Je me place prés du porteur afin de pouvair recevoir le ballon,
pousser, ou protéger (jambes fléchies, dos placé, téte relevée) pour
continuer d'avancer.

Opposant direct | = Je me place en face du porteur en avangant, pour I'amener au sol
ou en touche.
= Je me baisse en regardant la taille, je ceinture, je serre les jambes
pour aller au sol avec le porteur.

Opposant en = Je me replace, afin de revenir opposant direct pour étre en face

soutien des futurs porteurs de ballon.

Dispositif : Critéres de réussite :

Groupe: 6 a8 par équipe. < "

Espace: Larg:env.1,5ma2m/ joueur (15 m). @ tgﬁﬂ'ﬁ:’?:?cﬁzgzﬁm =

Long : 2 fois largeur +en- buts (25 m). L
Temps: Durée = séquence de jeu 2 a 3 min, e @ A Idéptljalaoe afin d'étre erg‘*;ce'
Plusieurs manches. @ :‘s ?c?ges Lol
Matériel :  Médecine-ball 2kg ou +si nécessaire @ ‘Q i T
ou ballon. t
But: Marquer plus que I'adversaire. e E @@ @
Score: 5 pts par essai plus 1 ou 2 points
par relais (donner a un joueur gui avance

et me dépasse).

Lancement du jeu : dans un premier temps favorisant, 'enseignant donne le ballon en avangant & un joueur

déemarqué et sans attendre I'organisation des opposants aprés essai.

Consignes, régles :
Régles fondamentales : hors jeu, en avant, le jeu au sol.

Respect du lancement de jeu, les opposants se replient tant que le joueur utilisateur n'a pas recu le ballon.

Préciser et faire répéter ce qu'est un relais efficace.

Pour les observateurs : évaluer par rapport aux objectifs : qui fait des relais ? qui s'oppose ? comment ? qui

respecte les régles ?

COMPORTEMENTS OBSERVES

=  Des joueurs n'avancent pas avec le ballon,

= Les joueurs passent le plus souvent au contact, beaucoup de blocages.

= |es utilisateurs avancent trés facilement.

VARIANTES
= Utiliser encore le médecine-ball au début d'étape.
= Lancer le jeu par un joueur sous pression en reculant.

= Lalargeur du terrain.
= Evolution score : points pour les relais extérieurs au mouvement.

= Les surnombres : début du jeu avec opposants SUR ET HORS du terrain et

entrée progressive a |'appel de numéros.

= Score/régles : points pour |'adversaire si hors jeu sur regroupements.

INTERVENTIONS POSSIBLES
Revenir au jeu des zones par niveau.
Rappel des principes de I'étape précédente.
Compter les bons relais AVANT le blocage.
Points pour les opposants, si le blocage est trop long.
Lancement plus difficile : en équilibre ou en reculant.

Y V V.V VY

EFFETS RECHERCHES
» Facilite I'opposition, le role des soutiens.

Pour mettre en difficulté les joueurs dominants ou pour
favoriser I'opposition.

Augmenter ou diminuer la densité du barrage défensif.
Sensibiliser pour un soutien plus efficace.

Désordre pour les opposants.

YVvY

Renforcer la connaissance du réglement.
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E

m Objectif(s) de I’enseignant Régle(s) d’action/Attitude(s) a construire par les éléves
| = AVANCER en utilisant les partenaires proches Porteur = J'avance avec le ballon dans les espaces libres.
{2u blocage et avant le blocage). = Avant de ne plus pouvoir avancer, je m'organise pour continuer a faire
[ avancer |'équipe, je passe a un partenaire prés de moi qui peut
= ETRE INTELLIGENT dans le combat. continuer,
« AVANCER en opposition. = Si je suis au contact, je m'organise pour conserver le ballon, je me

tourne vers mes partenaires.
= Si je suis au sol, je |ache le ballon vers mes partenaires.
Non Porteur | * Je me place et me replace a l'intérieur, I'extérieur ou dans I'axe (le dos)

du porteur du ballon, afin de pouvoir recevoir le ballon pour continuer
d'avancer ou l'aider s'il est blogué.

Opposant = Je me place en face du porteur en avangant, pour I'amener au sol ou

i direct I'amener en touche.

= Je me baisse en regardant Ia taille, je ceinture, je serre les jambes pour
aller au sol avec le porteur.

| Opposanten |* Je me replace, afin de revenir opposant direct pour étre en face des
soutien futurs porteurs de ballon.

F Dispositif :
Groupe: 648 paréquipe. (o]
Espace: Larg:env.1,5m a2 m/joueur (15 m). e ﬁ
Long : 2 fois largeur + 2 en-buts (25 -30 m). n ﬂ ﬁ
Temps:  Durée = séquence de jeu 2 a 3 min. 9
Plusieurs manches.

& ﬁ

- Matériel : 2 ballons. @
' But: Marguer en utilisant le moins de % @ A
& &

ballons possibles. y.
Score:  Capital essai :10 points %@c
Valeur essai :10 moins le nombre de E
blocages. @
Lancement du jeu : favorisant, 'Enseignant (avec
au moins 2 ballons) donne le ballon en avangant a ;
un joueur démarqué sans attendre l'organisation des Premier ballon & un joueur Blocage de plus de 2s, 2¢m
opposants prés de I'en-but des utilisateurs (idem aprés démarqué. ballon & un autre joueur en
essai) , il introduit un nouveau ballon 4 chaque blocage position d'avancer.
(+de 2s) dans une situation favorisante, il récupére le
1er ballon, Critéres de réussite :
Consignes, régles : Les utilisateurs avancent en

continuité, le soutien se déplace afin
d'étre efficace, les blocages restent
brefs dans le temps (valeur essai la

Reégles fondamentales ; hors jeu, en avant, le jeu au sol, pas de jeu au pied.
Respect du lancement de jeu, les opposants se replient tant que le joueur
| utilisateur n'a pas recu le ballon. Aprés blocage, un joueur rapporte le ballon & E.

| Pour les observateurs : évaluer par rapport aux objectifs : qui fait des relais ? plus grande possible).
qui s'oppose ? comment ? qui respecte les régles ? Eaﬁspﬁtrilriiggm au nombre de

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES
= Des joueurs n'avancent pas avec le ballon. > Revenir au jeu des zones par niveau.
= Les joueurs passent le plus souvent au contact beaucoup de » Les opposants n'interviennent pas sur le ballon.
blocages.

Les utilisateurs avancent trés facilement. > Lancement plus difficile en équilibre ou en reculant

VARIANTES EFFS RECHERCHES

= Utiliser encore le médecine-ball au début d'étape. » Facilite 'opposition, le réle des soutiens.

= Utiliser 4 a 5 ballons par équipe. » Evaluer d'une maniére plus objective.

= Lancer le jeu par un joueur sous pression en reculant. > Pour mettre en difficulté les joueurs dominants ou pour favoriser
['opposition.

= Augmenter la largeur du terrain. > Diminuer la densité de joueurs sur le barrage défensif.

= Score/blocages : mettre en place un systéme de score sur » Renforcement des aspects décisionnels et techniques.

l'organisation lors des blocages.
= Scorefrégles : points pour I'adversaire si hors jeu sur regroupements. | > Renforcer la connaissance du réglement.
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