JEUX SCOLARUGBY 2005

suite.

d'unemain, ).

N° BUT DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES
LESFOURMIS
2 équipes de 6 a 10 joueurs. Lesdeux équipes | - Passeaunjoueur lorsqu'il le - Nombre de ballons de plus en
Courir et Maillots de 2 couleurs différentes. trottinent en croise, sans distinction d’ équipe. plusimportant.
passer le Terrain 10x10, 15x15.Ballons occupant tout - Ne pas se toucher - Espace de jeu plus ou moins
ballon. I" espace. - Seregarder dans les yeux au grand.
moment de la passe, puisregarder | - Passe aun partenaire ayant la
E c .@ @ le ballon méme couleur de maillot.
- Tendre les bras pour recevoir le | - Passe aun partenaire ayant
1 Q @ ballon en ouvrant les mains (cible) | une couleur de maillot
@ @ @ - Passer |e ballon & hauteur des différente.
d 6 6 hanches de son partenaire.
RAMASSE BALLONS
2 équipes de 6 a10 joueurs. Lesdeux équipes | Au départ les ballons sont posés au | - Nombre de ballons de plus en
Courir, et | Maillots de 2 couleurs différentes. trottinent en sol. plus important.
poser le Terrain 10x10, 15x15. occupant tout Au signal, dés qu'un joueur arrive | - Espace de jeu plus ou moins
ballon. Ballons (1 pour 2 a1 pour 3). I’ espace. devant il le ramasse puis le repose. | grand.
Ne pas se toucher - Réaliser un lancer enI’air
avant de le poser.
E c - Passer le ballon aun
2 @ Q' @ partenaire de son équipe, de
. @ I" équipe adverse qui le pose
g ' @ n aterre.
9 U C )
LA COURSE EN RELAIS
Equipe de 4 joueurs. Leséquipessont a | Ne pas partir avant d’ avoir laballe | - Poser laballe au sol & chaque
Courir et 2 Joueurs de chague coté. I"arrét. dansles mains. passage.
passer le 1 ballon. Ausignd, le Ne pas faire des équipes de plus de | - Passer laballe ason
ballon aun @ porteur delaballe |4 joueurs. partenaire.
partenaire & court ladonner a Effectuer I’ exercice dans un temps | - Augmenter la distance.
I"arrét @. @ son partenaire en donné (en fonction de |’ &ge de - Courir en tenant laballe de
(relais). faceet ainsi de I’ enfant) différentes facons (a2 mains,
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- Arrivé a5m du partenaire
fairela passe au pied




CEINTURER

Courir et
entrer en
contact
avec un
autre
joueur

2 équipes de 6 a10 joueurs.
Terrain de 10x10 a15x15.
Maillots de 2 couleurs différentes.

Cw €
a0 €
v @

Leséleves
trottinent dans
I’ espace en se
mél angeant.

Lorsgqu’un ééve croise un autre
éléve, ils s attrapent tous les 2 par
lataille.

Une équipe ceinture I’ autre

Respect delarégle: ne pasfare
mal, ne pas se faire mal, ne pas se
laisser faire mal

- Réduire ou augmenter

I’ espace.

- Augmenter le nombre

d éeves.

- Se donner des coups

d' épaules en se croisant avec
ou sans ballon, et seulement
quand celui aqui on donnele
coup d’ épaule nous regarde
dans les yeux.

- Ne se touchent ou s attrapent
que ceux qui ont des maillots
de mémes couleurs, ou de
couleurs différentes.




N° \ BUT DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES
LESLAPINSET LESRENARDS
@: 2 équipes de 6 a 10 joueurs. - Départ cote a cote sans contact préalable.
Ligne a3 métres. Lesc sont a4 pattes. Les @ Utiliser I’ ensemble des bras pour
attraper et @ ceintyrer - Départ debout avec ou sans ballon pour les .
mettre au agenoux ceinturent les. c Les doivent rester a4 pattes.
E |« @ Jeu dans un temps donné. - Départ debout avec ou sans prise préalable
5 Ausignal les c doivent
: @ Un point pour les c sila ligne |- pour les @
franchir la rejoindre laligne. franchie.
ligne. @ Respect delarégle: idem4 - Eloigner ou rapprocher laligne d arrivée.
LESCOYOTESET LESKANGOUROUS
:se | 2équipesde 6 al0 joueurs.
deplacer | Terrain de 10x10 a15x15. Un @ pour un c .
pieds Les@? se déplacent piedsjoints, c -Les @ ont un ballon dansles mains.
joints sans Les n’ attrapent pas plus haut
sefaire c @ n les c se déplacent a4 pattes que la ceinture (ceinturer). -Les c peuvent faire tomber autant de @
attraper
E @ o @@ sans sortir de |’ espace. Les @ tombés sortent de I’espace | qu'ilsle veulent.
6 : (séeurité).
attraper et b b @ Jeu dans un temps donné. Un point | - Réduire I’ espace du terrain.
faire @ 6 par tombé. - Augmenter |e nombre de joueurs.
tomber Respect delarégle: idem4

lespdd




N° \ BUT DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES
LESVOLEURSET LESGENDARMES
2 équipes de 6 a 10 joueurs.
L utter Terrain de 10x10 a15x15.
pour Maillots de 2 couleurs 2 c et 2 @ Personne n'ale droit de faire - Réduire ou augmenter |’ espace.
conserver | différentes. tomber I’ autre. - Augmenter |e nombre de joueurs.
le balon _c @ porteurs du ballon - Autoriser les passes
E oule c% c Respect delarégle: nepasfaire
7 récupérer c % Ausignd les @ doivent mal, ne pas se faire mal, ne pas se
conserver le ballon le plus laisser faire mal
longtemps possible et les c
% doivent essayer de |e récupérer.
LE JEU DESLEZARDS
2 équipes de 6 a 10 joueurs.
Ligne a 3 métres. Ausignd, courseenrelais
Passer e 50 Donner le ballon au partenaire en - Départ debout
ballon en % % En rampant avec le ballon dans | restant au sol et non en se mettant a | - Départ debout avec ou sans ballon.
E |éata Z@ les mains, unefoisfranchiela gENOUX. - Eloigner ou rapprocher laligne d arrivée.
8 sol c 50 D ligne, donner le ballon au
=@ |9

partenaire, qui a son tour se met
aplat ventre et rampe avec le
ballon dans les mains.

Respect delarégle: nepasfaire
mal, ne pas se faire mal, ne pas se
laisser faire mal




BLOC PASSE

©m

Ramasser

Pousser

Donner

Par 3 joueurs.
Terrain de 10x10 &15x15.
1 ballon pour 3

cCee

C Qo D

"S5

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

c Ramasse le ballon et va au

contact de @ et donne a @

qui pose laballe au sol etc.

Lejoueur en défense ne joue pasla
balle

Respect delareégle: ne pasfaire
mal, ne pas sefaire mal, ne pas se
laisser faire mal

- Ballon posé au sol au lieu d' étre passé.
- Réduire |’ espace du terrain.

- Augmenter le nombre de joueurs.

- le soutien arrache le ballon




N° BUT | DISPOSITIF LANCEMENT CONSIGNES VARIABLES
LESTORTUESQUI LUTTENT
c : rester % g g Lascet I%@ sont a4 pattes. Lesc retournés ne bougent plus. |- Les @ peuvent retourner plusieursc :
Sur ses coopération.
appuis. 1 c pour 1@. L&@ ne retournent que leur
E @ @ tortue. - Dans un temps donné combien de fois Ie@ a
10 : Ausignal les retournent Jeu dgns un temps donné. Un point | retourné son c
retourner par retourné.
les . les@Q. pour les mettre
c c Respect delarégle: idem9 - Départ des c et @ en mouvement.
2 groupes de 8 a 12 joueurs. épaules au sol.
LE FILET A POISSONS
G L%@ setiennent mains Leﬁ@ etlesc sont debout et
sortir du poignets ensemble en cercle. doivent le rester. - Augmenter le nombre de joueurs.
filet Jeu dans un temps donné. Un point
E (poissons) Leﬁc al’intérieur. par sorti. -Les c et @ se mettent a genoux.
11 @ : Ausignal les c doivent sortir | Respect delarégle: nepasfaire
empécher du filet. mal, ne pas sefaire mal, nepasse
les laisser faire mal
poissons | 2 groupes de 8 a 12 joueurs.

de sortir.




JEU DE LA FRONTIERE

12

Ies@

tirent

résistent

Les@ et Ieg‘ de chague coté

delaligne setiennent par les
mains poignets.

Ausignal les @tirentI05 c‘

pour leur faire franchir laligne.

Lescet doivent rester debout
sans se lacher.

Jeu dans un temps donné.

Un point pour I%@Iorsqu’ un c

franchit complétement laligne.

Respect delarégle: idem 11

-Les et les@Q, jouent alafoisles deux roles.
Départ dos contre dos, ligne au milieu des 2

joueurs.

-Les @etcdu méme coté de la ligne sont
I’'un derrierel’ autre.@ doit pousser c

pour lui faire franchir laligne.




EXERCICES

COURSES+ LUTTES+ MANIPULATIONS

OBJECTIES: Maitriser le contact avec le sol et avec les partenaireslors des déplacements avec le ballon

N° \ BUT DISPOSITIF \ LANCEMENT \ CONSIGNES VARIABLES
LESAUTOSTAMPONNEUSES
2 équipes de 6 a 10 joueurs.
Courir, Terrain de 10x10 a15x15. On se donne un petit coup d' épaule
fairedes | Maillotsde 2 couleurs Les éléves trottinent dans gue lorsgu’ on croise un autre éléve | - Réduire ou augmenter |’ espace.
passeset | différentes. I’ espace en se mélangeant et en | et qu’ on se regarde dans les yeux. - Augmenter le nombre d’ éléves.
se se faisant des passes entre - Sedonner des coups d’ épaules en se croisant
E toucher. c’ @9 @ partenaires Respect delaregle: ne pasfaire avec ou sans ballon.
13 g mal, nepassefaremal, nepasse |- Ne setouchent que ceux qui ont des maillots de
a, Au signal on poursuit I'exercice | laisser faire mal méme couleur ou de couleurs différentes.
en se donnant des petits coups
@ @ d épaule..
SPOULESET LESRENARDS
2 équipes de 6 a 10 joueurs. Lesjoueurs ont un ballon
chacun et court avec les cdans
Conserver I’ espace. Les@ etles 5— doivent rester &4 | Se regrouper en faisant un cercle debout
ou ¢ @% Ausigna les @ doivent se pattes.
E récupérer D regrouper a4 pattes et faire un Jeu dans un temps donné.
14 le ballon cercle avec les ballons au milieu

QUG

d’ eux, les doivent essayer de | Un point pour les cpar ballon
récupérer lesballons. récupéré.
Respect delarégle: idem 13




LESCHATSET LESOISEAUX

15

@ ne pas
se faire
attraper
avec le

ballon

C

attraper et

faire

tomber les
porteurs

deballe

2 équipes de 6 a10 joueurs.

Terrain de 10x10 a15x15.

§9px @
E 6Ca
Oy € ®

L ont 2 ballons, se font des
Passes entre eux.

les G- doivent essayer d’ attraper

les joueurs @ porteurs de
balle.

Un @ pour un c

Les c n’ attrapent pas plus haut
gue la ceinture (ceinturer).

Jeu dgns un temps donné. un point
par tombé.

Respect delareégle: nepasfaire
mal, ne pas se faire mal, ne pas se
laisser faire mal

- Les c peuvent faire tomber autant de@
gu'ilsle veulent.

- Réduire I’ espace du terrain.

- Augmenter le nombre de joueurs.
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