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La « Balle ovale » a I'école s’inscrit tout naturellement dans une programmation des activités d’Education
Physique et Sportive a I'école.

Textes de référence

Bulletin Officiel du 26 février 2015 Tout au long de la scolarité, I'E.P.S. a pour finalité de former un citoyen
lucide, autonome, physiquement et socialement éduqué, dans le souci du vivre ensemble. Elle améne les enfants
et les adolescents a rechercher le bien-étre et a se soucier de leur santé. Elle assure l'inclusion, dans la classe,
des éleves a besoins éducatifs particuliers ou en situation de handicap. L’E.P.S. initie au plaisir de la pratique
sportive. L’E.P.S. répond aux enjeux de formation du socle commun.

Socle . L
Compeétences Générales
commun
Développer sa motricité et apprendre a s’exprimer en utilisant son corps
Domaine 1

Les langages
pour penser et
communiquer

Adapter sa motricité a des situations variées

Acquérir des techniques spécifiques pour améliorer son efficacité
Mobiliser différentes ressources (physiologique, biomécanique,
pour agir de maniére efficiente

psychologique,

émotionnelle)

Domaine 2

Les méthodes

et outils pour
apprendre

S’approprier par la pratique physique et sportive des méthodes et outils

Apprendre par I'action
Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace
Utiliser des outils numériques pour observer, évaluer et modifier ses actions

Domaine 3
La formation de la
personne et du

Partager des régles, assumer des roles et des responsabilités

Assumer les réles sociaux spécifiques aux différentes APSA et a la classe (joueur, coach, arbitre, juge,

observateur, tuteur, médiateur, organisateur...)
Comprendre, respecter et faire respecter régles et reglements

citoyen
J Assurer sa sécurité et celle d’autrui dans des situations variées
S’engager dans les activités sportives et artistiques collectives
Domaine 4 Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique réguliére
Les systemes
naturels et Evaluer la quantité et la qualité de son activité physique quotidienne dans et hors I'école
les systémes Connaitre et appliquer des principes d’'une bonne hygiéne de vie
techniques Adapter l'intensité de son engagement physique a ses possibilités pour ne pas se mettre en danger
Domaine 5 , : . : .
= Les | S'approprier une culture physique sportive et artistique

représentations

du monde et de
I’activité
humaine

Savoir situer des performances a I'échelle de la performance humaine
Comprendre et respecter I'environnement des pratiques physiques et sportives

L’activité « Balle ovale » offre de nombreuses opportunités d’apprentissage et d’expériences sur les 5
domaines du socle commun de compétences de connaissance et de culture.




Domaine 1 Les langges pour penser et communiquer
Dével opper sa motricité et appren

Construire le langage de son corps :

Utiliser son corps pour coopérer ou s’opposer aux autres dans un affrontement pour gagner une
rencontre.

Se doter d’une motricité habile dans I'usage du ballon pour réaliser I'affrontement et les
coopeérations nécessaires.

Réaliser des actions d’attaque et/ou de défense individuelles et/ou collectives opportunes et efficaces
dans un contexte d’affrontement équilibré.

Apprendre a lire le langage du corps des autres :

Utiliser les prises d’'informations, I'analyse du jeu pour identifier les partenaires / adversaires et le rapport
de forces ;

Repérer dans I'espace de rencontre les indices pertinents, les codes du langage corporel pour voir et
prévoir le jeu de I'adversaire ;

Prendre des repéres extérieurs a son corps puis sur son corps pour situer I'espace libre occupé, les
partenaires et adversaires.

Le langage corporel pacifique :
Se doter d’'une motricité habile pour contréler son engagement physique, I'affrontement.

Domaine 2 Les méthodes et outils pour apprendre
S’ approprier par |l a pratique phys

Apprendre a apprendre :

Par IPaction, répéter pour construire, puis stabiliser des habiletés motrices, de prise
d’informations, sur les indices pertinents. Apprendre en faisant, en observant, en analysant les
résultats ;

Apprendre a réinvestir dans un contexte différent d’affrontement et/ou en jeu réduit ; apprendre
en identifiant et en gérant en permanence les dilemmes ou alternatives de jeu : conserver / perdre
I’avantage ; progresser seul ou avec un partenaire ; attaquer / défendre.

Apprendre a lier : projet de faire & savoir-faire (individuel et collectif) :

Exploiter les armes, les stratégies d’actions mises en place pour rechercher le gain du match ou du duel
et les analyser pour soi et pour les autres.

Exploiter les outils pour observer et prendre seul ou collectivement des décisions :
Observations croisées, outils matériels directs, outils numériques.



Domaine 3 La formatiorde la personne et du citoyen
Partager des regles, assumer des roles et des responsabilités

Respecter les regles de sécurité, le reglement pour faire et permettre de faire.

Respecter et comprendre les réles a assurer (partenaire, adversaire, arbitre, observateur, coach) et les
regles du jeu.

Se doter d’une posture sociale :

Accepter le résultat, perdre et gagner loyalement sans se laisser dépasser par I'enjeu ;

Garantir en tant qu’arbitre ou juge la sécurité du ou des pratiquants dans un contexte de match ou duel
réglementé ;

Accepter la victoire et la défaite en respectant les rituels des duels ou matchs ;
Organiser un tournoi ;
Savoir remplir une feuille de match (systemes « coupe, championnat, montante / descendante »).

Domaine 4 Les systemes natulg et les systemes techniques
Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique réguliere

Contrbler sa gestuelle et son intégrité :
Identifier les possibilités de son corps grace ou face aux autres afin de s’engager ;
Apprendre a gérer ses ressources pour assurer I'enchainement des roles d’attaque et de défense ;

Contréler son engagement sans débordement par rapport a ses possibilités en respectant les régles des
duels ou des matchs.

Domai ne 5 Les représentations du monde
S’ approprier une culture physiqgue

Se doter d’une culture de travail collectif et de production collective.

S’approprier les valeurs (combativité, affrontement, loyauté, solidarité, sécurité), la culture, I'histoire, les
usages (échauffement, entrainement, techniques, stratégies, arbitrage, reglements), le lexique spécifique.

S’approprier une culture de I’opposition sportive (rituel, cérémonial, codes, réglements).

Adopter des comportements responsables, basés sur les notions de respect et de solidarité, constitutifs
des valeurs de la République.
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Et si on jouait au rugby a I'école ?

Le rugby, fGt-il un jeu, a-t-il sa place a I’école élémentaire ? Apparemment cette activité doit
faire la preuve de son caractere éducatif auprés des enseignants et des parents pour étre
adoptée comme support de I'éducation physique et sportive.

Son image véhiculée par les médias alimente en effet des résistances, a cause surtout des
brutalités qu’elle donne parfois a voir.

Le jeu de rugby mobilise les ressources des éléves de facon particuliere et les sollicite dans
leur relation a I’environnement physique et la communication aux autres. Le rugby apparait
comme une des rares activités a privilégier un rapport physique a la terre. Une fois dépassée
I’'appréhension du contact avec le sol, les enfants découvrent les vertus et les sensations d’'une
activité de plein air. Certains semblent méme prendre du plaisir a se rouler dans I’herbe tendre
ou dans la boue. Les maillots maculés témoignent de I'ardeur et parfois de la rudesse de
I'activité déployée. L’enjeu se mesure dans le domaine de la santé, par le développement de
la résistance et le go(t de I'effort. Ici, pas de garcons ou de filles, uniquement des joueurs et
joueuses d’une méme équipe, a égalité, avec un objectif commun.

Il semble bien que le rugby soit un jeu de combat, ou il est non seulement permis mais tout a
fait nécessaire de saisir I'adversaire, de le ceinturer, de le pousser, de le mettre au sol... La
dimension collective de la confrontation désigne une forme de sociabilité originale. Elle
renforce les liens entre les équipiers et peut a l'inverse exacerber les tensions avec
I'adversaire. La communication entre les partenaires d’'une équipe constitue en effet une des
conditions nécessaires de son efficacité. En revanche le rapport physique a I'adversaire, inscrit
dans les regles, ne doit pas conduire a la violence ni au mépris. L'esprit du jeu appelle
I'interdépendance et le respect des joueurs. Les enjeux s’expriment ici en termes de solidarité
et de responsabilité.

Le but de ce livret est d'inscrire la pratique du rugby dans le cadre de I'éducation physique et
sportive et de la polyvalence des apprentissages scolaires et de favoriser une démarche
d’enseignement fondée sur la construction des savoirs par les éleves. Cette activité s’inscrit
dans le champ d’apprentissage 4 des programmes de |’école, conduire et maitriser un
affrontement collectif ou interindividuel.

Le rugby occupe une place particuliere parmi les jeux sportifs collectifs pouvant étre pratiqués
a lI'école. La possibilité d’intervenir physiquement sur l'adversaire, dans des conditions
réglementées, détermine I'esprit et la spécificité de ce jeu. Cette modalité d’action contient
une dimension a la fois motrice et affective. Elle représente, pour les joueurs, un obstacle a
franchir, un probléme permanent a résoudre. Pour I'enseignant ou I’éducateur, elle recele un
formidable enjeu de formation. Ces caractéristiques positionnent le rugby comme un moyen
privilégié pour apprendre aux enfants a agir dans une situation d’épreuve. Elles contribuent a
développer leur autonomie et leur responsabilité, en mobilisant chez eux des valeurs de
courage, de respect, de solidarité et de décision. Ce livret a donc été congu pour faciliter
I"utilisation du rugby lors des séances d’EPS a I’école primaire, afin de permettre aux éléves



de construire des apprentissages durables dans ces domaines, tant au niveau des
connaissances que des valeurs et des comportements. Il a été réalisé par un groupe de travail
réunissant les conseilleres pédagogiques départementales de I’Oise, I'USEP et le CTC du bassin
de I’Oise/Somme. Il répond a une préoccupation institutionnelle inscrite dans la convention
départementale « pour le rugby a I’école », dont I'objet est d’établir les conditions d’une réelle
coopération au service de I’éducation des enfants. Cette production s’adresse prioritairement
aux enseignants du cycle 3, ainsi qu’aux partenaires de I'école qui peuvent étre amenés, sous
réserve d’agrément, a exercer une mission d’aide a I'’enseignement (Educateurs territoriaux
des APS, intervenants de la Fédération). Son ambition est de rassembler a la fois des
arguments, des repéres et des outils, pour favoriser un enseignement conforme aux exigences
scolaires actuelles : identifier les compétences que I'activité permet de développer; organiser
I'enseignement en unités d’apprentissage ; déterminer les objectifs et les connaissances a
acquérir; lier I'apprentissage moteur et I'apprentissage des roles sociaux; établir des relations
avec les contenus transversaux et les autres disciplines, évaluer les compétences visées...
L'importance du contact en rugby apparait de toute évidence a l'analyse des regles
fondamentales. Les droits des joueurs sur le plan des possibilités d’intervention sur
I’adversaire, mettent en avant I'activité de combat, tant pour le porteur du ballon que pour le
non porteur adverse. Le combat s’avére étre un contenu essentiel, sans la maitrise duquel la
continuité des actions et les possibilités de marque ne seraient pas possibles. D’olu notre choix
de programmer, dés le début de I'apprentissage, ce contenu d’enseignement spécifique.
Compte tenu des conditions d’enseignement (temps réduit, polyvalence du maitre...) et des
caractéristiques de la population scolaire (hétérogénéité des éleves), nous estimons que la
possibilité d’amener tous les éléves a la fin de I’étape 2 constitue, pour la majorité des écoles,
une perspective réaliste et satisfaisante. Les propositions contenues dans I|'étape 3
s’adressent prioritairement a des enfants ayant une pratique du rugby (école de rugby) ou a
des éleves qui ont un vécu important dans I'activité.

Malgré tout I'étape 3 peut étre envisagée dans le cas d’une pratique réguliere sur I'ensemble
du cycle 3 (CM1, CM2, 6™e).



LEXIQUE

Termes spécifiques liés au Rughy

EN-BUT : Cible a atteindre occupant toute la largeur du terrain.

TERRAIN : 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.

MARQUE (ou essai) : Aplatir le ballon sur ou en arriére de la ligne d’en-but.

UTILISATEURS : Equipe qui possede le ballon.

OPPOSANTS : Equipe qui ne posséde pas le ballon. (Termes préférés 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 ?).

REGROUPEMENT(S) : 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.

HORS JEU (joueur) : dans les phases sans regroupement : joueur situé en avant du ballon joué par un partenaire
dans les phases de regroupement : joueur non participant au regroupement situé devant les pieds du dernier
participant de son équipe.

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

JEU AU SOL : 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.

EN AVANT : 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.

REMISES EN JEU : Au début du jeu, apres 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), I'utilisation du
ballon.

PRESSION : Action ou force exercée par un joueur ou une équipe sur l'adversaire, visant a provoquer un
déséquilibre.

LIGNE D’AVANTAGE (L.A.) :

Ligne fictive paralléle a I'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.



Termes spécifiques liés a I’EPS

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

UNITE D’APPRENTISSAGE (OU D’ENSEIGNEMENT) :

Unité de travail coordonnant un ensemble de séances, a partir d’une APS, pour faire acquérir aux éléves des
connaissances et des compétences déterminées.

EVALUATION :

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

EVALUATION FORMATIVE : Elle se situe pendant 'apprentissage et renseigne les éleves et le maitre sur les
progres réalisés et les difficultés rencontrées. Elle a une fonction de régulation.

EVALUATION CERTIFICATIVE (sommative) : Elle se situe a la fin de I'apprentissage et permet de mesurer les
acquisitions. Elle a une fonction de controle.

SITUATIONS DE JEU :
SITUATIONS D’APPEL : 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 REFERENCE : Situation de jeu global a laquelle on se référe dans l'unité d’apprentissage : au
début, pour situer le niveau initial des éléves, pendant, pour permettre le réinvestissement des acquisitions, a la
fin, pour évaluer les progres.

SITUATIONS D’APPRENTISSAGE : Situations de jeu aménagées pour favoriser la transformation des conduites
motrices des éleves.

SITUATION-PROBLEME : Situation congue pour amener les éléves a résoudre un probleme particulier.

EXERCICE : Situation congue pour renforcer les réponses motrices.

TACHE : 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 a mettre en
ceuvre,
les criteres de réussite : indices concrets qui permettent aux éléves et a I'enseignant de savoir si le but
de la tache est atteint.

SITUATIONS DE NON JEU : Moments organisés par I'enseignant au cours desquels les éleves observent,
apprécient le jeu, échangent, s’organisent, élaborent une stratégie... Ces activités contribuent a I'acquisition des
connaissances et des compétences visées.



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

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

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

COMPETENCE (S) : 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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Définition

j dzQ A f

Ou les traits caractéristiques de I'activité (son essence)

LINIRIE2 & | B9 ATNQD I+

Le rugby est un jeu collectif de combat. Il s’agit de la confrontation de deux équipes qui luttent
et se déplacent dans un espace délimité et en respectant des regles définies, pour atteindre
une cible par I'intermédiaire d’un ballon.

Toute situation de jeu ou d’apprentissage comportera a minima :

* un ou plusieurs utilisateurs confrontés a un ou plusieurs opposants ;

e un espace délimité et orienté (une cible a attaquer/a défendre) ;

EALINAGEZ NB3If Sa
Ou ce qui organise et donne sens a I'activité

un ballon ou un medecine-ball ;

des regles définies a I'avance.

Si

LINR y OA LIS &
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d'un territoire

Respecter et protéger le
joueur

Equilibrer les possibilites
d'action entre les
utilisateurs et les
opposants

Respecter et protéger le
Joueur

Rendre le ballon
disponible (continuité du
jeu)

Favoriser la lutte et la
participation collective a
la progression du ballon

* Avancer en continuité

* Lutter

Avec ou sans le ballon

— Pour les utilisateurs il
est nécessaire d’'avancer
vers la cible adverse et de
lutter pour conserver le
ballon et pour marquer

+ Pour les opposants |l
est nécessaire d’avancer
vers 'adversaire et de
lutter pour récupérer le
ballon et pour protéger sa
cible

PRINCIPES REGLES
= U= FONDAMENTAUX FONDAMENTALES Sm e
Materialiser la conquéte La margque Toucher (aplatir le ballon) en-but

Les droits et devoirs des
joueurs

Ce qui est autorisé :

Courir avec le ballon, le passer,
le garder, le botter_ .

Intervenir sur le porteur du ballon
(droit de charge) : saisir,
ceinturer, mettre au sol. ..

Ce qui est interdit ;

Les actions dangereuses ou
déloyales : placage au cou, croc
en jambe, agression verbale...

Pour pouvoir jouer il faut &tre

Lejou au sal debout sur ses deux pieds
Le hors jeu Seu!§ Iesla partr?nairgs Elaltlcés
('en avant) errigre le porteur du ballon

peuvent jouer

Probleme fondamental

Ou la contradiction essentielle a résoudre par les joueurs

Contradiction commune a tous les jeux collectifs : Agir en tenant

atteindre et du but a défendre.

12
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Contradiction spécifique au rugby : Avancer en tenant compte a la fois du droit de charge sur
le porteur du ballon et du mode d’échange exclusivement vers I'arrieére. L'affrontement
corporel est bien le premier probléme a résoudre. Il place les joueurs (porteur du ballon et
opposant) dans une situation d’épreuve qui fait émerger le probléme de la gestion du couple
risque/sécurité.

Enjeux de formation

Ou ce que gagne I'enfant a pratiquer I'activité

Lesapportsdes jeux collectifs
- Apprendre a agir efficacement au sein d’un collectif lié par un projet commun et
confronté a un autre collectif :
- Coopérer au sein d’un groupe (différencier, coordonner et échanger des roles...).
- Elaborer des stratégies.
- Prendre des décisions.
- Résoudre au travers de la manipulation du ballon des problemes moteurs...
LQF LILI2 NI aLISOATFAIdzZS Rdz NHzI6 @
Apprendre a:
- Agir dans une situation d’épreuve (maitriser le contact corporel...).
- Sesituer et s’orienter dans I’espace (identifier les cibles, les limites, la ligne d’avantage,
les adversaires, les partenaires...).
- Gérer sa sécurité et celle des autres (contréler son agressivité, connaitre et respecter
les regles...).
- S’entraider, étre solidaire (soutenir I'action des partenaires...).

Les vertus éducatives du rugby résident dans sa spécificité. La maitrise des émotions liées a
I'affrontement corporel va développer des vertus de courage, de loyauté et de détermination.
Apprendre a circuler avec lucidité dans un milieu « hostile » oblige en effet a une éducation
de la perception, de l'intelligence et de la décision. La faible technicité du jeu (liberté de
déplacement et de manipulation du ballon, liberté d’intervention sur le PB...) autorise la
participation et I'expression de tous les enfants (garcons / filles, petits / grands...). La
dimension collective de I'affrontement renforce également les rapports d’entraide, de
solidarité et de respect entre les joueurs. Enfin I'expérience montre que la pratique du rugby
a I’école constitue souvent un levier de transformation et de régulation de la vie du groupe
dans la classe (modification des positions et des statuts de dominants, dominés...).

9y NBadzYSXljdzr i NEBYDPRYWH SHRS NEINBEZNIAY YENI £ QF OG A OA
e Sur le plan affectif, agir dans une situation d’épreuve (maitrise de la charge émotionnelle).

e Sur le plan perceptif, diversifier ses prises d’informations visuelles (devant/sur le
coté/derriere), tactiles et kinesthésiques (poussées, corps a corps...).

e Sur le plan moteur, enrichir ses conduites motrices par les courses, la lutte et I'échange de
balle.

e Sur le plan social, contribuer a transformer et a enrichir le réseau des relations et le climat
de la classe.
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Le rugby et les compétences du cycle 3

Les activités pratiquées dans le cadre de I'EPS a I'école constituent autant de moyens
différents pour permettre I'acquisition par les éléves des compétences (disciplinaires et
transversales) définies dans les programmes. La pratique scolaire du rugby offre un support
privilégié pour contribuer, avec le concours d’autres activités, au montage de deux d’entre
elles. Celles-ci seront d’autant plus mobilisées que I’enseignant prendra appui sur la démarche
de I'éleve et s’attachera a réunir certaines conditions (sens des interventions : dispositif,
consignes...).

Démarche de
I'éléve au cycle 3

(1)

Compétences a
acqueérir (1)

Contribution du rugby au
développement de la compétence

Sens des interventions (placer
les eléves en situation de...)

Dans ce cycle,
I'enfant affine et
développe ses
conduites motrices,
en anticipant sur les
actions a réaliser.

Il chaisit les
stratégies d'action
les plus efficaces
parmi celles gu’on lui
propose ou qu'il
concoit.

Ses compétences
sont développées a
partir d'activités
physiques sportives
et non sportives,
dans des situations
d'apprentissage qui
lui permettent
d'acquérir des
savoirs et de mettre
en ceuvre des projets
d'action.

Manifester une plus
grande aisance
dans ses actions,
par affinement des
habiletés acquises
antérieurement.

On recherche le développement du
repertoire moteur de I'éleve.

La pratique du rugby sollicite |a maitrise
de ses déplacements et de ses actions
motrices pour les adapter aux trajets
des joueurs, a la trajectoire du ballon, a
la pression de I'adversaire, aux régles
et al'esprit du jeu.

Rechercher, diversifier et
stabiliser des comportements
adaptés en réponse aux
différents types de
problémes rencontrés
(avancer, conserver ou
récuperer le ballon, arréter
I'adversaire...).

Décider, prendre des initiatives
et réguler son énergie
pendant le jeu, pour
préserver sa securité et celle
des autres.

Participer a des
activités collectives
en y tenant des
réles différents et
en respectant les
regles.

On recherche la participation de
I'éléve & une action collective de

coopération et d'opposition.

La pratique du rugby scllicite la
coopération au sein d'un groupe pour
elaborer et mettre en ceuvre des
stratégies de progression du ballon, de
conquéte et/ou de défense du territoire,
par la lutte et les courses, dans des
conditions reglementées d'affrontement
corporel.

Elle favorise également I'implication des
éléves dans l'organisation sociale de
I'activité.

Jouer selon des formes de
regroupements variées avec
et/ou contre d'autres.

Participer a I'élaboration des
régles du jeu et des
connaissances sur le jeu
(principes et régles d'action).

Tenir différents réles dans le jeu
(étre porteur du ballon,
relayeur, plaqueur.. ) et
comme aide a
I'apprentissage (observer,
arbitrer, chronométrer..).

Participer a l'organisation des
conditions de la pratique
(aménagement matériel,
constitution des équipes,
preparation d'une
rencontre. ).
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Le rugby, abordé du point de vue de I'école, est une pratique scolaire originale. Elle doit étre
adaptée a la fois aux exigences du systéme éducatif (acquisition de compétences, polyvalence
des apprentissages...), a ses contraintes (conditions matérielles, temps limité...) et aux
possibilités des éléves, tout en étant I'écho d’une pratique culturelle dont elle doit respecter
I'essentiel (ce qui organise le jeu et donne sens a l'activité de tous les pratiquants). En
conséquence, plusieurs conditions doivent étre réunies :

1/ Les conditions matérielles

- Utiliser un terrain souple engazonné et sécurisé. Chaque espace sera:

0 nettement matérialisé par des tracés et des jalons (balises en plastique souple) ;

0 orienté et structuré par des cibles situées aux 2 extrémités (la surface horizontale
de marque, privilégiée dans le cadre scolaire, occupe toute la largeur du terrain).
Les espaces de jeu et les cibles pourront étre modulés en fonction des objectifs
recherchés.

- S’assurer, avant le début de la séance, que les éleves ont 6té tous les objets
susceptibles d’étre dangereux (lunettes, montres, chaines, bracelets, boucles
d’oreille...) et possédent une tenue adaptée a l'activité (pas de crampons en alu ou
longs).

- Prévoir des ballons en nombre suffisant, de volume et de poids adaptés aux
acquisitions visées (médecine-ball de 2 a 4 kg, ballons d’initiation au rugby de la FFR
pas trop gonflés...).

- Prévoir au moins deux jeux de maillots (ou chasubles) de couleur différente pour
différencier les équipes.

- Prévoir une trousse de secours pour les petits « bobos ».

2/ Les conditions pédagogiques

L’organisation de la classe

Celle-ci peut varier en fonction des effets recherchés.

- Au début de l'apprentissage (ou lorsque les conditions météorologiques sont
défavorables) on pourra privilégier momentanément une organisation en 2 équipes
pour favoriser la participation au jeu de tous les éleves.

- Une organisation progressive en 3 équipes stables aura I'avantage de solliciter :

0 Limplication des éléves dans des taches d’aide a I'organisation (arbitrer,
chronométrer...) et a I'apprentissage (observer...) ;
0 L’élaboration et I’évolution dans chaque équipe d’un projet collectif d’action.
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- Certaines situations nécessitent la constitution de plusieurs groupes de jeu a effectifs
réduits, pour permettre une pratique différenciée et pour favoriser la quantité et la
continuité des actions. Le regroupement de plusieurs classes facilite la constitution de
groupes et d’équipes de niveau. Critéres possibles de constitution des équipes : le
nombre de joueurs, le potentiel, 'engagement physique, I’habileté motrice.

Quelle que soit I'organisation retenue, les forces en présence doivent toujours étre équilibrées
(chaque équipe ayant les mémes chances de gagner et le méme risque de perdre).

La mise en activité des éléeves

A l'occasion des différentes séances d’une unité d’apprentissage, les éleves seront confrontés
a un ensemble de situations organisées en cohérence avec les objectifs visés.

Des situations de jeu

- Lessituations d’appel
Ce sont des situations de jeu préparatoires a I'activité (jeux de course, jeux d’opposition ou
de lutte, jeux de manipulation) que I’on peut utiliser au début de I'unité d’apprentissage et en
début de séance pendant I’échauffement. Elles sont liées aux apprentissages recherchés.

- Lasituation de référence

C’est une situation de jeu global, adaptée aux ressources des éléves et qui vise a leur faire
vivre I'ensemble des problémes posés par I'activité : défendre son propre camp/attaquer le
camp adverse, accepter I'affrontement corporel, conserver le ballon, soutenir les partenaires,
s’approprier les régles du jeu... On |'utilise : au début de I'unité d’enseignement pour repérer
les difficultés que rencontrent les éleves a s’inscrire dans le rapport d’opposition et de
coopération ; pendant et a la fin de I'unité d’enseignement pour permettre aux éléves de
réinvestir, de stabiliser et d’évaluer leurs acquisitions.

- Les situations d’apprentissage
Elles sont élaborées a partir de I'observation des comportements et des difficultés des éleves
pendant la situation de référence. Nous distinguons :
0 Lessituations-problémes : Ce sont des situations aménagées (au plan de I'espace,
des effectifs et des regles) visant a confronter les éléves a un probléme prioritaire
a résoudre (ex : accepter le contact, avancer, lutter pour conquérir le ballon...) et
les incitant a réorganiser leurs conduites, leurs reperes, leurs relations...
L'apparition de nouveaux comportements n’indique pas pour autant que
I'apprentissage est terminé. Celui-ci doit étre prolongé dans d’autres situations.
0 Les exercices : Ce sont des situations de jeu connues des éléves et vis-a-vis
desquelles ils possedent des réponses adaptées. Leur utilisation pendant les
séances vise a renforcer et a diversifier, par la répétition, ces réponses.
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Des situations de non jeu

Méme si I'activité motrice revét un caractére prioritaire, 'alternance de temps de jeu et de
temps de non jeu est nécessaire pour permettre aux éleves d’accéder a la connaissance du
résultat de leurs actions, de s’approprier des repeéres, d’évaluer leurs stratégies et d’en établir
de nouvelles. Une observation ciblée, un questionnement guidé et des échanges organisés les
aideront a développer cette activité cognitive. Celle-ci pourra étre utilement prolongée lors
de séances de travail en classe afin de favoriser un approfondissement des connaissances sur
le jeu et des notions (espace, temps, énergie, vitesse, responsabilité, solidarité...), en relation
avec les autres disciplines (mathématiques, frangais, éducation civique...).

L’articulation et I'organisation dans le temps de ces différentes situations (jeu/non jeu, action/
réflexion, questionnement / échange, recherche / répétition...) favorisent progressivement
I'acquisition par les éléves des connaissances et des compétences visées. L'organisation d’'une
rencontre (inter classes ou inter écoles) a la fin de I'unité d’apprentissage permet aux éleves
de réinvestir ce qu’ils ont appris a travers la confrontation aux autres. Cela constitue
également un moyen privilégié pour a la fois renforcer et valider leurs compétences.

L’activité de I’enseignant

Les connaissances préalables

- Lesprit, les regles et les principes fondamentaux de I'activité. Les enjeux de formation.
Les compétences visées. Les objectifs et les contenus choisis en fonction du niveau
initial des éléves.

- Desreperes pour 'intervention pédagogique :
En autorisant le contact corporel, le jeu de rugby donne au rapport d’opposition entre
deux équipes une dimension particuliére. Cette caractéristique représente a la fois
I’enjeu de formation majeur et I'obstacle a franchir pour les éléves.
Il s’agit de les faire passer d’une pratique affective et égocentrique, centrée sur les
émotions nées de la confrontation avec I|'activité (droit de charge, pression
temporelle...) et qui peut engendrer des comportements tels que I'appréhension, la
transgression des regles, 'agressivité... a une pratique plus socialisée, centrée sur la
maitrise des émotions, la coordination des réles et des actions sur le (et en dehors du)
terrain.

Pour conduire ce projet de formation le maitre doit s’appuyer sur une démarche
d’enseignement qui privilégie une approche centrée sur la responsabilité et la solidarité
- Rendretous les éléeves acteurs (c’est-a-dire décideurs, créateurs d’événements... et pas
exécutants passifs de consignes...) en les confrontant a trois réles complémentaires :
0 lerole de joueur (I'éléeve en situation de jeu),
0 leréle de futur joueur (tout ce que fait I'éleve pour se préparer a jouer et tirer
parti de sa pratique : analyser un résultat, élaborer une stratégie...),
0 le réle d’aide (I'intervention sur la pratique des autres comme organisateur,
observateur, évaluateur, arbitre...).
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Rechercher I'acquisition par tous les éleves des connaissances et des attitudes
relatives aux régles (les régles du jeu, les régles de I'esprit sportif, les regles de vie du
groupe, de I'équipe, de la classe), aux relations avec les autres (les partenaires, les
adversaires, I'arbitre...) et au jeu (les regles et les principes d’action pour marquer et
pour s’opposer). lIs doivent étre progressivement capables :

(0]

(0]

de comprendre le sens des regles (protection des joueurs, continuité du jeu),
de les appliquer et de les faire appliquer,

d’énumérer les gestes a risques (cravates, croche-pieds, placages sans ballon,
jeu aterre, coups volontaires...),

de s’entraider (aider, soutenir le porteur du ballon, transmettre le ballon au
partenaire le mieux placé...),

de confronter leur point de vue, de porter un jugement personnel, de prendre
une décision collective dans [|'équipe, d’accepter de modifier leur
comportement en fonction des régles et de I'intérét du groupe...
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Chaque étape représente les objectifs, les contenus d’enseignement et les comportements
gue I'on peut rechercher aprés un cycle d’apprentissage de 8 a 10 séances au moins (de 1h a
1h30). Les propositions ci-dessous ne sont qu’indicatives. Elles constituent des repéres pour
I’enseignement et peuvent étre modulées en fonction de I'observation des enfants, (certains
éleves ayant pratiqué I'activité rugby en primaire peuvent ainsi débuter a I'étape 2 ou 3) et
des conditions locales de la pratique (représentations de I'activité, pratique extra-scolaire,
durée de I'unité d’apprentissage...).

ETAPE 3
ETAPE 1 ETAPE 2
ETAPES « JE CHOISIS, JE M'OPPOSE EN
« JAVANCE, JE LUTTE » « JE FAIS DES RELALS, JE M'OPPOSE »
EQUIPE »
» PRENDRE du PLALSIR @ jouer.
OBJECTIFS
COMMUNS *» REGULER son ENERSIE dans le jeu.
» RESPECTER L' ADVERSALRE et les AUTRES
AVAN tilisant fenoi AVANCER ilisant i
OBJECTIFS * ACCEPTER les contects avec fadverseire et ) ot dz&??r:;ilsjll iSant s parienaives ' ,: ches ( P;zg ::T;les,pﬂﬁemna
PRIORITAIRES | ‘e sol 3 = .
: - ) « EMPECHER D'AVANCER seud ef Sorganiser |« EMPECHER D'AVANCER collectivement en
*FARLIEIRER  lniutfe cllecine: pour soppeser avec les partenaires proches. | s'oppasant avec ses parterares pour fermer
* AVANCER sed ou en greppe. » SORGANISER individuellement et les espaces.
Ce sont les « EMPECHER D'AVANCER seud oy collectivement pour conserver ou récupérer | @ FRANCHIR la ligne daventage dans les
intentions du collectivement dars la grappe. k2 ballon. situations déquilibre (remises en jeu cu
= g blecages).
mailre N tEME |, o MPRENDRE ET RESPECTER lesrigles | * COMPRENDRE ET RESPECTER les régles mﬁnm ———
progres - - : - 2 - . esy
z 2 'nl:s fondamentales du jeu - la marque, les droits | Complémentaires du jeu - le hors jeu (Ten it liéﬁ a;x d'c' 'éren"fs
Y sur r remi i 4 iff
ﬁe .eves, - et devoirs, le jeu ou sef, le hors jeu. avant) sur regreupement, Sur remises en jeu ;":u:f:ns -
effets g oo K Jjeu
. ! P * OBSERVER ET APPRECIER le jeu (qui joue
recherchés_ * OBSERVER ET APPRECEER le jeu (qu el e Yo et e e » ASSURER les différents réles sociaux
avance ? qui futte ? gui ne respecte pas les ) S e P : - ;
rigles?.) blecage ? qui s'appase ? qui récupére ke (cbserver ke jeu, arbitrer, organiser une
- AN sallen?_). situation dapprentissege, une renconire,
« PARTICIPER aux thches darbitrage eI I)
(chronaméirer, Eire juge de ligne_).

Remarque : Les acquisitions visées a une étape se prolongent au cours de |'étape suivante
(notion de continuité des apprentissages)
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CONTENUS
DENSEIGNEMENT

Ce sont les éléments

*Le terrain : surface et limites.

« L'espace orienté : cihie 4 atteindre, oble 4
protéger

* Les principes fondamentaux du jeu |

jon individuelfe et collective
vers la cible adverse,

- Oppesition individuelle &t collective
pour protéger sa cible
* L'appréciation de son engagement physique

* L'appréciation de lo pression exercée par
le ou les opposants !

- Pour le PB : transmissian du ballen ay
partenare proche avant dEtre blogué

- Pour le parteraire | placement en
soutien du P8,
« L'oppréciction de lo pression exercée par
le ou les utilisatews :
- Placement face ou P8 et 4 ses

« La perception du dispositif adverse 1
l'utdisation cu la fermeture des e
libres, lexploitation des points faibles :
- Pour le PB | transmigsion du ballen au
partergire. proche ou éloigné
- Pour le parterare | placement et
replacement en soutien du PB proche cu
éloigné afin de collectivement :
-+ contourner ure défense regroupée,

~4 penétrer une défense étalée,

« Lis participent por féchange avec le maftre,

fes observateurs et les autres joueurs &
Féloboration des régles du jew

o lis établissent avec le maltre, les
observateurs et fes autres joueurs des
relations entre le but du jeu, les maniéres
de faire et les réqudtats de Flaction

(savoins, savoir faire, | &1 de ses réactions émafives. partercires i 3
savoir étre) que les |+ Les régles fondamentales du jeu - Placoge du P8, - :::a:;:gr fe ballon &t enchdiner fes
$lves dovent « L'utilisation dune fiche dobservation * La protection du ballen pour les - Pour les 15 : placement foce &
découvric, connaitre, | Simple (1 critére). utilisateurs. léquipe adverse en relation ovec ses
compeendre, * Les régles complémentaires du jeu ﬁ';fl"::u pour avancer et récupérer
aeirier. » L'opplication des régles en tant quaide « Le franchissement de la ligne davantoge.
arbitre, » Les décisions lides oux différents riles
« L'utilisaticn dune fiche d'observation en m:‘"’hﬁ o i :
N H . . sa une observation en
rapport avec les objectifs visés, rt avec les objectifs visés
* Le porteur du ballon (PB) avance vers la o L2 PB passe le ballon, avant d8tne bloqué, 4 | » Les utilisateurs avancent en afternant jey
COMPORTEMENTS | surface de marque adverse. un partensee qui avence. déployé/ jeu groupé pénétrant,
ATTENDUS * Les partenaires suivent ke moavement o | | o iaueurs restent debout au contact de | * Les utiisatewrs franchissent la figne
ballon e gident le porteur blogué en le l'ovaeorsou‘e et conservent le ballen. daventoge
poussent . 2 * Les utilisateurs Ebérent le ballen dons un
Leur manifestatian | ¢ Les joueurs engogent ko face et les époules o103 conotenis eelutirent 4 PO adverae regroupement blogué,
indigue que les St s Fegroip st Famener ou sol PO Les opposants avencent répartis en grond
obiectifs sont e » Lis poursuivent l'action aprés une chute cu nombre sur la ligne de front et en petit
o QS | i contact PRI SR AR QPR nombre en soatien
ou en we N . 2 . eleves parhicipent oux taches das au P,
Py * Les éléves participent en dehors du terrain i : i * Les élives prennent en charge foutes les
dacquisition A aed oxd dg'xuj:m Jeu (observution, co-arbitroge-.) tiches dnide @ lo protique (observation, co-

arbitrage, arganisation_).

o s participent par Iéchange avec le maitre,
les observateurs et les autres joueurs d
lélaberntion de régles d'action (« que dait-
on faire pour Etre plus efficoces 7 »),

Remargue : un décalage peut exister entre les acquisitions attendues pour I'éléve joueur et
celles liées aux roles sociaux (observer, arbitrer, organiser...)

Les regbs d'or pourun jeu initial

e Utiliser un terrain herbeux et souple.

e Délimiter la zone de jeu et la zone d'en but.

e |dentifier les équipes par des chasubles ou des maillots.

 Favoriser les jeux a effectifs réduits.

e Pour limiter la vitesse des joueurs (impact) :

- faire des équipes de gabarit,
- réduire 'espace de jeu,

- augmenter le nombre de joueurs.

* Pas de jeu au pied.

e Etre debout sur ses deux pieds pour jouer.

Pour I'enseignant :

e Signal sonore pour annoncer la mort d'un ballon (sifflet, la voix...)

e Stopper le jeu lorsqu'une phase est potentiellement dangereuse (empilements de trois
joueurs et plus...)
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* Avoir deux ballons pour :

- déplacer I'action de jeu suite a un regroupement,
- dynamiser le jeu.

Les fondamentaux

Traits caractéristiques de I’activité

e Le rugby est un jeu collectif de combat.

e || s’agit de la confrontation de deux équipes qui luttent. Elles se déplacent dans un espace
délimité en respectant des régles définies pour atteindre une cible par l'intermédiaire d’un
ballon.

L’esprit du jeu

e Conquérir un territoire.

* Respecter et protéger le joueur (I'éléeve).

e Equilibrer les possibilités d’action et les rapports de force.

e Favoriser la lutte et la participation collective a la progression du ballon.

Principes fondamentaux

¢ Avancer en continuité.

e Lutter avec ou sans le ballon.

® Pour les attaquants :
- avancer vers la cible adverse,
- lutter pour conserver le ballon,
- marquer.

® Pour les défenseurs :
- avancer vers l'adversaire,
- lutter pour récupérer le ballon,
- protéger sa cible.

Regles fondamentales

La marque

Toucher (aplatir le ballon) dans I'en-but. On peut considérer, dans un premier temps que
franchir la ligne d’en-but peut suffire pour marquer un point. Eviter ainsi la contrainte de
manipulation et/ou I'appréhension du contact avec le sol.
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Les droits et devoirs des joueurs

Ce qui est autorisé :

- Courir avec le ballon, le passer, le garder.

- Intervenir sur le porteur du ballon : saisir, ceinturer, mettre au sol, plaquer...
Ce qui est interdit :

- Les actions dangereuses ou déloyales : plagquage au cou, croc en jambe, agression
verbale...

- Lejeuau pied.

- Lejeuausol (régle du tenu). Pour pouvoir jouer, il faut étre debout sur ses deux pieds.
Pour permettre la continuité du jeu et pour la sécurité, lacher la balle dés que I'on n’est
plus sur ses 2 pieds.

- Le hors-jeu (=> I'’en-avant). Seuls les partenaires placés derriére le porteur du ballon
peuvent jouer. (Dans un premier temps, on considérera la ligne de hors-jeu comme la
ligne passant par le ballon paralléle a la ligne d’en-but).

Comment adapter les situations ?

J'agis sur les formes de lancement de jeu :
- Les groupes d'attaquants et de défenseurs sont a 1 ou 2 metres I'un de l'autre. Le
meneur se situe entre les joueurs et donne a la main le ballon a une équipe.
- Donner le ballon a un (aux) attaquant(s) en le faisant rouler au sol pour donner plus de
temps aux défenseurs pour avancer.
- J'agis sur les espaces :
0 Rapprocher les attaquants et les défenseurs.
0 Rétrécir la largeur du terrain.

J'agis sur les formes de lancement :
- Jeretarde I'entrée du (des) défenseur(s) par rapport a celle du (des) attaquant(s) en
décalant le signal d'entrée du (des) défenseur(s).
J'agis sur l'espace,
- Enfaisant parcourir une distance plus importante au(x) défenseur(s).
- Enélargissant la largeur du terrain.
J'agis sur le nombre de joueurs,

- Endiminuant le nombre de défenseurs par rapport au nombre d'attaquants.
- Enrééquilibrant les gabarits (taille, poids, sexe, engagement)
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J'agis sur les formes de lancement :

- Enretardant I'entrée ou la disponibilité des attaquants par rapport aux défenseurs. Le
meneur lance le ballon en l'air aux attaquants et ainsi permet aux défenseurs de
s'approcher. Le meneur fait rouler le ballon au sol vers les attaquants et ainsi permet
aux défenseurs de s'approcher.

J'agis sur les espaces :

- Enréduisant I'espace entre les attaquants et les défenseurs.

- Enlaissant la défense se replacer avant un nouveau lancement de jeu.

- Endiminuant la largeur du terrain.

J'agis sur le nombre de joueurs :
- Endiminuant le nombre d'attaquants par rapport aux défenseurs.
- Enrééquilibrant les gabarits (taille, poids, sexe, engagement).

J'agis sur les formes de lancement :
En introduisant un 2™ ballon dans un espace libre et en déclarant le 1¢" ballon « mort »

J'agis sur les espaces :
- En élargissant le terrain.
J'agis sur le nombre de joueurs :

- Enréduisant le nombre de joueurs.
- Enréduisant le nombre de défenseurs.
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