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LE RUGBY SES PRINCIPES & SES REGLES

LE RUGBY EN MILIEU SCOLAIRE

PRATIQUE

RETOURS SEQUENCE TERRAIN, OBJECTIFS ?

UNE SEQUENCE TYPE

‘ ACCESSIBILITE

INTERDISCIPLINARITE ET ouTiLs  ECOUGWVALE
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DEFINITION ILE DE FRANCE

Le rugby est un sport de avec des favorisant le

et avec un ballon ovale pour :

ECOUGWVALE
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MARQUER

INDIVIDUELLEMENT INDIVIDUELLEMENT

AVANCER EN OREOSED

EN
ATTAQUER L conTINUITE

CALLON SANS LE
BALLON

COLLECTIVEMENT COLLECTIVEMENT

RECUPERER LE BALLON




SES REGLES

ROITS ET DEVOIRS DU JOUEUR

Sécurite et equite

LE HORS-JEU

rs des l[ancements et relances de
jeu dans le mouvement général
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LA MARQUE

Essai, drop, pénalie, transformation

LE TENU

Toucher, ceinturer, plaquer, flag

ECOUGWALE



RAPPEL NIVEAUX DE PRATIQUE L D FrancE Yﬁ

SENIORS PRO

SENIORS AMATEURS

REGLES AVEC CONTACTS
AMENAGES

JEUNES COMPETITION

4 FORMES DE PRATIQUES EDR
REGLES AVEC CONTACTS
AMENAGES
SCOLAIRE

ECOUGWALE
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LES FORMES DE PRATIQUE

ECOUGWVALE



LAQUELLE CHOISIR ? e D FrancE \@




LES NIVEAUX DE DIFFICULTES L D FrancE V@

Touché Touché Jeu au
contesté contact

FORMES DE JEUX Flag

2 secC

INTERVENANT Avec

EXTERIEUR
Sans

Herbe ou
Synthétique

INFRASTRUCTURES -
Terrain en dur -

cours, gymnase

Cycle 2
NIVEAUX

Cycle 3

@ o0 4 ECOUSVALE
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DANS LE MILIEU SCOLAIRE

ECOUGWVALE
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Enrichir les conduites
motrices (courses,gestion du
ballon, etc...)

Activité ou tout le monde

trouve sa place avec un

apport de valeurs fortes
(relationnelles)

Gérer les émotions
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Diversifier ses prises
d'informations (visuelles,
tactiles, etc...)




CARACTERISTIQUES DE L'ELEVE

MOTEUR

COGNITIF

AFFECTIF et
RELATIONNEL

Age de bougeotte et du jeu

Ecoute et concentration limitée
Réflexion difficile

Egocentrisme
Champ visuel restreint
Regles facilement oubliées

ILE DE FRANCE

Développement moteur:
e Psychomotricité
e Jeux

Varier les jeux

Consignes simples + criteres de réussite precis
Questionner pour éveiller

Jouer a lutter loyalement (en TOUCHER)
Rigueur sur 1 ou 2 consignes et sur les regles (regles de vie et de jeu)

ECOUGWALE



LES NIVEAUX DE JEU

\ NIVEAU 1

oo l\I Lol qu A\ I\UIW Plaisir du jeu - Rires - Débauche physique - Grappe -
OBSERVES Crainte, peur du contact - Joueur satellite

Avancer et marquer individuellement ou
collectivement

Empécher d'avancer individuellement ou

ezl dsuls collectivement
S'investir dans le combat collectif (jeu a toucher)
Résoudre les problemes affectifs et relationnels
Droits et devoirs des joueurs
' REGLES
La marque
SITUATION Jeux de manipulation de la balle , 2 contre 1, parcours

DA N RIRNY A de motricité,......
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NIVEAU 2

Acceptation du contact adversaire/sol par tous.
ol0) Y[ del 4 d\" 3\ 1T La coopération se manifeste par le jeu en relais en avangant,
OBSERVES 'aide dans l'attroupement qui devient regroupement, le soutien,
le souci de libérer le ballon.

e Prendre en compte I'adversaire et le partenaire proche
e Jouer avec l'autre

OBJECTIF : : : .
e Percevoir les adversaires, les partenaires, les espaces libres
et la zone de marque
Le tenu, le jeu au sol, le hors jeu
REGLES :
Le hors jeu sur un regroupement
SITUATION Jeu de lutte avec une alternance des zones de terrain (larges ou

DN A\ BT S etroites), 1+1 contre 1+1,



LES\ETAPES D'APPRENTISSAGE

Objectifs commun

Objectifs prioritaires

Comportements attendus

Acquisition des Régles fondamentales

Etape 1 e
) P « je joue en relais et je
« J'avance » m‘oppose »

‘Prendre du plaisir
‘Réguler son engagement dans le jeu
‘Respecter I'adversaire, ses partenaires, I'arbitre et les regles

*Avancer en utilisant les
*Accepter le contact avec partenaires proches (relais)
I'adversaire et le sol S'opposer seul et
*Avancer collectivement avec son
*Empécher d’avancer partenaires proches
S’organiser individuellement

‘Le porteur de balle avance

vers la zone de marque ‘Le porteur de balle passe le
adverse ballon, avant d’étre bloqué, a
‘Le porteur de balle évolue un partenaire qui avance
ballon tenu a 2 mains ‘Le porteur de balle lutte au
Les joueurs poursuivent leur |contact de l'adversaire et
actions aprés une chute ou conservent le ballon

un contact ‘Les opposants ceinturent le
‘Les partenaires du porteur |porteur de balle adverse pour
de balle suivent le I'amener au sol

mouvement du ballon

‘La marque,

*Les droits et devoirs du .
. ‘Le hors jeu

) FFR
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Etape 3
« je joue ou c'est facile et je
m’oppose en équipe »

-Avancer en utilisant les
partenaires proches (relais)
et éloignés

S‘'opposer collectivement
avec ses partenaires pour
fermer les espaces libres

‘Les utilisateurs avancent en
alternant jeu déployé et
pénétrant en fonction du
rapport de force

Les joueurs communiquent,
se démarquent, se repéerent,
jouent et font jouer dans les
espaces libres

Les joueurs sont capables de
faire une passe courte a
I'arrét et en mouvement

‘Le tenu
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LA DSDEN

LA LIGUE IDF RUGEY [ 1112 8 R0 1 =

CONVENTION | ‘

LE COMITE
DEPARTEMENTAL RUGBY

ECOUGWVALE
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RETOURS SEQUENCE
TERRAIN

ECOUGWALE




Retrouvez les objectifs de chaque situation vecue



LE CARRE MAGIQUE

UN TROUPEAU D'ANIMAUX SAUVAGES PLEINS D'ENERGIE
SE LANCE DANS UN CARRE MAGIQUE AVEC DES BALLONS.

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

e e e T

COMPORTEMENTS ATTENDUS DES ELEVES

* le passeur regarde le réceptionneur et inversement ;

* le réceptionneur appelle le porteur de balle ;

- la téte et les épaules du réceptionneur sont orientées
vers i ;

- le réceptionneur présente ses mains hautes (cible) ;

- le passeur termine sa passe avec les 2 mains tendues
en direction de la cible.

ORGANISATION

+ But : réaliser des actions motrices spécifiques du rugby.

* Espace : 15 mx 15 m a 20 m x 20 m suivant le nombre
d'éleves (jusqu'a 2 m? par éleve).

- Matériel : plots de 4 couleurs, chasubles, 1ballon pour
2 éleves.

DESCRIPTION

Dans le carré, les éléves suivent les consignes

de l'enseignant ou de L'animateur :

* lancer le ballon avec les mains. Le ballon ne doit pas
dépasser le niveau de la téte, lancer le ballon pour
le récupérer en corbeille ;

» ramasser le ballon puis le poser au sol, le faire rouler
ausolalmain;

- passer le ballon de la main a la main, & 2 mains, & 1main,
en le lancant au-dessus de la téte ;

+ faire le tour de la taille avec le ballon, le faire passer entre
ses jambes.

CONSIGNES POUR LES ELEVES

Appeler avant de recevoir le ballon.

Les éleves maitrisent
le ballon

CW | Rughby & U'école : jouer et apprendre ensemble

DIFFICULTE
(7}

AUTONOMIE
DES ELEVES

oo
YK Jusqu'a 25 éléves par atelier

» Utiliser 2 couleurs de chasuble pour basculer
sur l'ultimate ou une passe a 5 en fin d'atelier.

* Organiser 2 ateliers en parallele.

* Laisser le temps aux enfants de s'approprier
les consignes.

» Focaliser 'attention des éléves sur
la réception du ballon (mains hautes fagon

POSER - RAMASSER
e e o o o o

TALONS-FESSES
CLOCHE-PIED

e o o e o o

) RETOUR A LA PLANIFICATION

LES PASSES
MAGIQUES

UTILESATION DES TECHMICIUES. APPRISES POLUR PASCER
LE BALLON A SES PARTERAIRES AFIM DE MARDUER.

¥ utlcatours

- |l réceptionneur démrangud apped e ke porteur de balls ;
- |2 regard et kes dpauies du reptionnewr sont orlemds
wors lul ;

- |l rdoeptionneur présente ces mains hautes (dbke) ;

- | pessaur termine <2 pases aver s 2 mains tendues
en direction de la cible

¥ oppocantt - ennpécher do manguer.

- Bt : aller derrine La lgne anroncde puls aplatl e ballon
corw Uan-but
- Soore : 1 point par 2one attante of par ecxal
- Ecpace : 15 mx 25 mod 20 mx 30 m subant ke nombra
o e
-l atdrie - plobs de coulenr, chaaublies, 1 ballon poaur 7 dlbwes

1 Lancerment - depart : ke dliwes utilicatours sont par 2
pour 1 oppoeant @t AL SIENAL de Lo couleur den-but
- = dokent ranuer @tfou tranamettne ke ballon & ke
parteroine démargue [pasces poedbles dans tous s wenc)
- idern, maik let pasees sont excludhiemant en arriéng ;
- b prindpe de = l'éperder », tous les oppocants

pasert toucher, attraper ou celrbuner ke porteur de balle

2 Fin da la ckuation : e ublleateisrs ont marost

P utlatons | d b joueur est touchs, attrapd
ol cxirmhurd, & 2 podr pess L Dallon,

#: cpposani - ils dobvent toucher, attrape
ot cadrhures be porteur die Bl e

Les éirves sont ctatiques -::Il'

T hequa IS doves par atellar

i - Definie des triplethes homogenes.

I - Orgontear 2 atellers en paral ke,

| - Arcepter ke maladreccec

| - Bontfier les raussttos

| - Orgonicar au prdalable une « pacsc d 5=,
| puls ddcloncher o jou

|  -Encournger kes démangueges

i at les passes prdches




LE JEU DU TAUREAU

|
)
i

CRRGANISATION / LANCEMENT F CONSIGNES :

3 joueurs/joueuses
1 taureau au milieu du carré qui doit attraper le ballon

Toujours avoir un plot de libre pour amener les enfants a toujours venir proposer une
solution.

Chercher a faire travailler les enfants autour de la passe « RUGBY » (et non avec des
passes basket, ou type touche de foot)

Partir sur des sessions de jeu autour de 15 sec. a 25 sec.

CRITERES DE REUSSITES / CONTROLES :

5i ballon tombé ou paiie non réglementaire : celui ou celle gui réalise I"action paise au milieéu




ULTIMATE RUGBY

LES ATTAQUANTS DOIVENT MARQUER PLUS DE POINTS
QUE LES DEFENSEURS EN FAISANT DES PASSES
ET ENPORTANT LE BALLON DANS L'EN-BUT ADVERSE.

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

COMPORTEMENTS ATTENDUS DES ELEVES

* Se démarquer latéralement et verticalement
sur le terrain.

* Se démarquer dans l'en-but.

* Adopter une position des mains hautes pour recevoir
le ballon.

ORGANISATION

- But : recevoir et aplatir le ballon dans ['en-but.

* Score : 1point par essai.

* Espace : 15 m x 25 m a 20 m x 30 m suivant le nombre
d'éleves.

* Matériel : plots de couleur, chasubles, 1ballon par terrain.

DESCRIPTION

1 Lancement - départ : les éléves partent de leur en-but
et progressent par la passe jusqu’a 'en-but adverse.

2 Pendant le jeu : en cas de ballon tombé, il est remis
a l'équipe adverse.

3 Finde la situation : lorsqu’un essai est marqué.
L'équipe ayant encaissé l'essal engage de son en-but
par une passe.

CONSIGNES POUR LES ELEVES

Les éleves peuvent faire 3 pas avec le ballon.
L'opposant reste a distance de 1 metre.

DIFFICULTE
oo

€ SITUER DANS AUTONOMIE

DES ELEVES
Qoo

‘ﬁ“i’ 10 a 14 éléves par atelier

) ‘ COUP DE POUCE POUR L'ENSEIGNANT N

* Encourager et inciter la prise d'initiative.
- Sécurité : réception du ballon de face.

* Focus sur le démarquage.

* Organiser 2 terrains pour faire jouer
4 équipes en paralléle.

« ldentifier les variantes nécessaires.

LES SORCIERS
ET LARC-EN-CIEL

LES SORCIERS CHERCHENT A IMMOBILISER TOUS LES ANIMAUX
DE LA FORET. PUIS LES ANIMAUX VONT RAMENER LES NOIX
DE COCO (BALLONS) DANS LES TERRIERS.

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

- [ [ ¥ [

COMPORTEMENTS ATTENDUS DES ELEVES

®: utilisateurs : chercher L'espace libre, se déplacer dans
l'espace par rapport a la cible et aux opposants (sorciers).
Eviter les sorciers et aller marquer.

@: opposants : empécher les utilisateurs de se démarquer.
Empécher de marquer.

ORGANISATION

* But : aller derriére la ligne annoncée, puis aplatir le ballon
dans l'en-but.

- Score : 1 point par zone atteinte et par essai.

* Espace : 15 m x 25 m a 20 m x 30 m suivant le nombre d'éléves.

- Matériel : plots de couleur, chasubles, 1ballon pour 2 éléves.

DESCRIPTION
1 Lancement - départ : les sorciers et les animaux
se déplacent dans tout U'espace. Au signal de la couleur
de U'en-but choisi, le jeu commence.
2 Fin de la situation : les animaux sont dans leur zone
et/ou figés (statue).

CONSIGNES POUR LES ELEVES N

®: utilisateurs :
- rester dans le terrain ;
- rester sur place (je deviens une statue)
si je suis touché ou attrapé.
@: opposants : toucher, attraper ou ceinturer
\_ le plus possible d'animaux. Y,

CitwAlioh 2 DIFFICULTE

&
SE REPERER AUTONOMIE
DANS L'ESPACE DES ELEVES
Qee

¥ 10214 éleves par atelier

‘ COUP DE POUCE POUR L'ENSEIGNANT Sab

* Encourager et inciter la prise d'initiative
des animaux.

* Sécurité : droits des opposants d'attraper
ou de ceinturer les animaux.

* Focus sur le démarquage et U'évitement.

» Organiser 2 terrains pour faire jouer
4 équipes en paralléle.

-+ Identifier les variantes nécessaires.

ROLE DE L'ARBITRE

* Faire respecter la distance minimale entre 'opposant
et le porteur de balle.

+ Communiquer la marque et les remises en jeu.

ROLE DE L'ARBITRE
Faire respecter les droits et les devoirs des sorciers
et des animaux.

e © © o o o o
o : 04 . o
® ° Y o
o O & o
o W o b. o
b

JAUNE ! @

O 0O O O O Oe

e © o o o o o
o @: ‘s P ©®
e Q: o o
®) 0: Q@ L o
@] .: .. O
BLEU ! ‘. 5 @

O O O O O Oe

Les éléves n'avancent pas > Les éléves marquent peu >

Les éleves marquent > I

Les éléves marquent
trop facilement

trop facilement

M |Rugby & Uécole : jouer et apprendre ensemble [FMl [Rugby a l'école : jouer et apprendre ensemble

) RETOUR A LA PLANIFICATION > RETOUR A LA PLANIFICATION




L’EPERVIER RUGBY

LAPINS EPERVIERS _ OBJECTIF : TRAVERSER SANS ETRE
(Attaquants) (Défenseurs) / TOUCHE

CHAQUE JOUEUR
A UN BALLON DE

\ OBJECTIF : TRAVERSER SANS ETRE TOUCHE \ REGLE : UN SEUL PORTAGE PAR LA/l

BUT (pour I'éléve) REGLES DU JEU CRITERES DE REALISATION :

Epervier - Attraper les hirondelles &n un minimum ; . Hirondelles :
de passage Hirondelles : « Regarder et se situer dans 'espace, prise d'informa-

Hirondelles : Traveraer le terrain danz la longueur ' Fi:est_er -[:lﬂn_s le J[_E”E'in_ . tions pour éviter I'épervier
o T e ' = » AU signal, je dois sortir du nid » Mettre une stratégie en place pour traverser le terrain
gang etre attrape par 'épervier

« Quand je suis attrape, je deviens epervier .
Epervier :
Epenrier : » Cibler et anticiper la course d’'une hirondelle pour Iin-

o Pmooi - . tercepter
Attraper le plus possible d'hirondelles « Mise en place d'une stratégie individuelle puis collec-

* Ne jamais aller dans le nid des hirondelles tive pour coincer le maximum d'adversaires




COOPERER EN SURNOMBRE POUR MARQUER
SITUATION D’APPRENTISSAGE: LE 2 CONTRE 1

DISPOSITIF 2

4 joueurs: 2 attaquants + 1 défenseur +
1 relayeur-Arbitre

20 min

15mx7m

Ballons, chasubles et plots

{83 LANCEMENT/DEROULEMENT 4f,

FFR

@»» COMPORTEMENTS ATTENDUS @ww

Pour le porteur de balle:

Avancer en prenant un maximum de vitesse.

Prendre des informations (défenseur et soutien).

Fixer le défenseur.

Passer le ballon au soutien avant d'&tre touchée par le
défenseur (a 1 m du défenseur).

Garder ke ballon si le défenseur anticipe sur le soutien.

Pour le soutien:

Communigquer avec le porteur de balle (appel).
Se proposer par une course et accelérer a la prise de
balle pour aller marquer.

EVOLUTION(S) POSSIBLE(S) @

Deux attagquants contre 1 defenseur.

Le jeu demarre quand le relayeur ( jousur jaune) fait
la passe au premier aftaguant ce qui declenche
egalement l'enirée en jeu du defenseur (joueur
rouge) place au depart demiere le plot bleu.

Le but des 2 attaguants est d'aller marguer demiere
ou sur la ligne rouge sans que le porteur de balle se
fasse toucher.

Pour les eleves attaquants :

- Recupeérer |l hallon et aller aplatir dermiére ou
sur la ligne d'en-but.

- Ne pas sortir de son couloir.
Pour les aleves déefenseurs :

- Défendre sur le porteur de balle en touchant
celui-ci 3 2 mains simultanement sur le haut du
corps (entre la taille et les epaules).

Instaurer la régle « toucher + 2 secondes =, autoriser
la passe a son soutien aprés s'étre fait toucher (dans

la limite des 2 secondes).

Changer le placement du défenseur au départ (le
placer au centre du terrain).

Autoriser la defense libre (possibilité d'anticipegl)
passe).
Changer le sens de 'attaque.




SITUATION JOUEE: MATCH 7 X 7 AU TOUCHER 2” - REGLES AMENAGEES FFR

DISPOSITIF a4 @ COMPORTEMENTS ATTENDUS @

3 ou 4 equipes mixtes de 5 a 7 joueurs En attaque:

+ 2 remplacants maximum Avoir la volonté d"aller de Favant pour aller margquer.
Uine fois touché, continuer 'avancee, chercher a

. . tranamettre le ballon 4 un partenaire ou margquer
20 minutes (3 matchs de 6 min ou 2 (avant 2 secondes),

matchs de 10 min) Pour les partenaires soutenir le porteur de balle afin
d'assurer la continuité du jeu.

40 m {+ en-but de 5m) X 22m en ext. En defense:
J0 m (+ en-but de 5m) x 20 m en salle

- Empécher de mamguer:
* En touchant le porteur de balle a deux mains.

1 ballon, chasubles (3 ou 4 couleurs) et = En se plagant/replacant de maniére a ne pas creer
plots d'espace libre (travail collectif).

‘tas’ LANCEMENT/DEROULEMENT ]--E

Deux equipes s'opposent sur un terain délimite et lautre Pour tous les joueurs: - Changer lez dimensions (largeurflongueur) du temrain
equipe (les autres equipes) au repos est en observation o _— selon la réussite ou la difficulté de marquer.

foesieins des jouessrs pounont lenir e sole derbilne) - Respecter les decisions des arbitres.

Le but pour chaque équipe est de marguer plus de points que - Me pas faire mal et ne pas se laisser faire mal.
=on adversaire. Pour les arbitres:

Se reférer au reglement du rugby 3 « toucher + 2 - Faire respecter les régles et étre neutre
secondes » (cf pages 7 a 10 du document). ESpetle g = -

Regles amenagees pour cette seance:
On powra aulorizer la passe ep-avant sur ceffe premicre
seance ef egalement le hors-jeu en defense. Interdichon
d'utiizer le jeu au pied sur ceffe séance.




CONSTRUCTICN D'UNE SEQUENCE RUGBY TOUCHER 2 SEC



REGIONALE

I E N EPDAMAE

L'ORGANISATION D'UN CYCLE CLE EN MAIN....... \),

CYCLE RUGBY Séance 1 Séance 2 Séance 3 Séance 4 Séance 5 Séance 6 Séance 7 Séance 8

OBJECTIF(S)

REGLEMENT / SECURITE RAPPEL DES REGLES FONDAMENTALES (DROITS ET DEVOIRS / MARQUES / HORS JEU / LE PLAQUAGE)

ECHAUFFEMENT/ MISE EN
TRAIN

ATELIER(S)

COLLECTIF TOTAL TOUCHER 2 SEC

RETOUR AU CALME Bilan/Questionnement séance (gestes travaillés, ressenti...)




L’'ORGANISATION D’'UN CYCLE CLE EN MAIN  vcvsrecionacs

CYCLE RUGBY

POINT REGLEMENT / SECURITE

ECHAUFFEMENT

ATELIER

COLLECTIF TOTAL

RETOUR AU CALME

FFR

Séance 1 Séance 2 Séance 3 Séance 4 Séance 5 Séance 6 Séance 7 Séance 8

RAPPEL DES REGLES FONDAMENTALES (DROITS ET DEVOIRS / MARQUES / HORS JEU / LE PLAQUAGE)

MISE EN TRAIN & CARRE MAGIQUE : GESTES FONDAMENTAUX

PASSES R
JEU DU TAUREAU JEU DU TAUREAU RIVIERE AUX TRAVAIL2 V51

MAGIQUES
SORCIERS ET ARC-EN- PASSES Q CROCO PUIS IDEM QUE SITUATION AU | SITUATION AU

RIVIERE AUX - :
CIEL MAGIQUES TRAVAIL2vs1 | EVOLUTION SEANCE 5 CHOIX CHOIX

CROCODILES VERS3VS 1

ULTIMATE ULTIMATE
RUGBY RUGBY

TOUCHER 2 SEC

Bilan/Questionnement séance (gestes travaillés, ressenti...)
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LE RUGBY A L’ECOLE
QUTILS
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Réalisé par... Lien:

Fédération Francaise de Rugby
Ligue IDF de rugby
Acad. de Bordeaux

Enseignante 1° degré (CDM 2015)

Prof. art plastique (CDM 2015)
Acad. de I'lsere / USEP

Lumni (quiz)

ECOUGWALE


https://formation.ffr.fr/index.php/article/livret-ecolovale-exemple-dune-intervention-en-ecole-primaire
https://api.ligueidf.ffr.fr/wp-content/uploads/2018/11/LIFR-LivretRugbydanslesEcoles.pdf
http://webetab.ac-bordeaux.fr/primaire
http://carolarcenciel.blogueuse.fr/rugby-preparer-la-coupe-du-monde-en-classe
http://e-cours-arts-plastiques.com/travail-interdisciplinaire-rugby-world-cup
https://rugby-box.com/documents/RUGBY_Document_complet-2.pdf
https://www.lumni.fr/jeu/connais-tu-les-mots-du-rugby

=N
ACADIMIT
DECRETEIL

Conseil
académuque
o savoirs
fondamentaux
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7 FICHES RESSCURCES

-AMENAGER ET SECURISER L'ESPACE
-STRUCTURER LE TEMPS

-RENDRE LES REGLES ACCESSIBLES
-FAVORISER L'ENGAGEMENT MOTEUR
-EVALUER POUR APPRENDRE
~-FAVORISER LES INTERACTIONS
~CHOISIR ET INTRODUIRE LE MATERIEL



CHAQUE FICHE PROPOSE 2 PAGES

PAGE 1:
LES BESOINS PARTAGES (TOUS LES ELEVES ONT BESOIN DE...)

PAGE 2 :
LES BESOINS PARTICULIERS (J'OBSERVE QUE...)



7 FICHES RESSOURCES POUR UNE EDUCATION PHYSIQUE ET

SPORTIVE INCLUSIVE
Comment favoriser
I'engagement moteur ?

Tous les éleves Tous les éléves Tous les Tous les Tous les éléves
ont besoin de se ont besoin éléves ont éléves ont ont besoin d'étre
sentir en sécurité de mobiles besoin de besoin de acteurs de leurs
affective dans d’'action attractifs vivre des| comprendre apprentissages

'espace émotions et de
d'apprentissage positives privilégier
) cequiilya
afaireet a
apprendre

« Attribuer des roles dans |la gestion de la classe ou dans un groupe de
travail favorise le besoin de controle et d’autonomie dans le processus
d'apprentissage.

« Guider les eleves pour gu'ils solent amenes a faire des choix sur des
P Joe 1 objectifs (ex : choix d'un contrat temps/distance en course de duree),
g des strategies ou des exercices.




Comment favoriser

I'’engagement moteur ?

J'observe que I'eleve refuse J'observe que I’éléve se résigne trop tot
de pr?thuer fwant meme ou trop vite.
d’avoir essaye.

Hypothese N1 Hypothese N°2

L'eleve a besoin de L'eleve a besoin d'agir

nouvoir considérer dans une activite
ses erreurs comme adaptee a ses ressources

etant provisoires

Page 2



Hypothese N°1

L'eleve a besoin de
pouvoir considerer
ses erreurs comme
etant provisoire:

Page 2

« Veiller a fournir des
feedbacks plus
regulierement a cet
eleve afin de |"aider 2
identifier la cause des

erreurs et des strategies

permettant de ne pas
les reproduire.

« Mettre en ceuvre

un & rendez-vous »
ritualise en fin de
seance pour formaliser
les progres et |es
reussites, meme
partielles (type cahier
de reussite dans

le 1*" degre).
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MCDULE APPRENTISSAGE CYCLE 2

* Géographie du rugby en France, en Europe et dans le monde :

o Découvrir des espaces de plus en plus lointains, travail sur globe et
carte. Le rugby de haut niveau est présent sur tous les continents !

o Lire une carte et situer une ville sur cette méme carte, en s'aidant par

exemple des clubs des championnats de France professionnels/

TOP14+ProD2+National)

xpansion du Commonwealth (Am. Du Nord, Australie, NZ, etc..)

ivre le circuit du HSBC 7'S (Sevens Series) /carte/

 Histoire du rugby :

) FFR
LIGUE REGIONALE
iLE DE FRANCE

o Letemps :initiation simple de la lecture documentaire (photos et
cartes de différentes époques).

o Les sports a l'origine du rugby ont traverseé les ages, de l'antiquité a
nos jours. Possibilité de travailler sur une frise chronologique.

ECOUGWVALE



MODULE APPRENTISSAGE CYCLE 2 oye necionate Y

WE G EL TES

ACTIVITES PROPOSEES OBJECTIFS VISES

Désignations orales et écrites des nombres entiers

Connaitre le résultat d'un jeu .
naturels.

Connaitre le résultat d'un jeu . Ordonner les nombres entiers naturels.

Connaitre le résultat d'un jeu . Calcul réfléchi.

Utiliser le maitre ruban.

Connaitre le résultat d'un jeu . Les lignes et marquages existants

Utiliser un sablier ou un chronometre pour

Connaitre le résultat d'un jeu . . : .
comparer ou déterminer des durée.

Utilisation d'un lexique approprié (carré, rectangle,

Connaitre le résultat d'un jeu . .
coté, sommet...)

(=1 | =




MODULE APPRENTISSAGE CYCLE 3 neye ntaondls Yop

o Géographie:

o Repérer les'@équipes du top 14 sur une carte de France, repérer les pays
participants a la coupe du monde, sur un planisphere.

o Créer une carte légendée. fiche pays / continent (recherche
documentaire, utilisation de documents géographiques.

o Histoire :

o ' Rechercher l'origine du rugby (et autres sports) et l'incidence des pays
anglo-saxons sur le sport. (@ mettre en lien avec les compétences
développées en TICE...)

o Lire et compléter une frisé ehronologique.

o / Mathématiques:

o Geométrie : paralleles et perpendiculaires, figures planes,
agrandissement et reduction de figure.

o Mesures : longueurs, aires et périmetres, mesure du temps.

o Proportionnalité (échelles des terrains pour les régles).

o Créations de problemes a partir de la regle nombre de joueurs, largeur
du terrain, déecompte des points.

o Création des tableaux pour I'organisation de la rencontre (score,
matchs,etc.)

ECOUGWVALE



MCDULE APPRENTISSAGE CYCLE 3

O O 0O 0O 0O O

(o]
O
o

o
O

0O O 0O O

Science :

Connaissance du corps (les os, les muscles, les articulations...)
Centre de gravité (poussée / résistance)

Les leviers, poids contrepoids / plaquage.

La diététique

Technologie (évolution du matériel de rugby : ballon, maillots, etc..)
Arts visuels :

Création d'une affiche pour la rencontre
Créer un trophée a la maniére du sculpteur J.P. Rives (ici)

Avec un fil d’étain par exemple

Les emblémes (a créer)
Initiation a la vidéo : filmer une séquence de jeu.

TICE .

Chercher, se documenter a l'aide d'un support multimédia.
Rédaction des regles, communication des regles

Communiquer en choisissant le support le mieux adapté (clé USB,
messagerie, création vidéo, etc...)

Langue vivante

Spécificité culturelle des pays anglo-saxons : la culture anglaise (la
ville de Rugby, William Webb Ellis...), écossaise (les chants de
MurreyField, I'histoire du chardon écossais), irlandaise (La réunion des
deux Irlandes), sud-africaine (la CDM 1995), américaine (Perry Baker, la
star du Rugby a 7 et les JO), néo-zélandaise (les all Blacks / le haka),
australienne (le Wallaby), etc..

Espagnol (rugby a 7 féminin, rugby argentin (les Pumas)

) FFR
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BN ctd.codep77rugby@gmail.com
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BN a.demontelenglet@idfrugby.fr
= 06.45.48.79.70
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