Jeux balle ovale Cycle 3

Année 2018/2019
Jeux proposés pour la rencontre balle ovale: Trois jeux par rencontre

· L’hémisphère sud

· Le tournoi des trois ballons


-    L’entonnoir (jeu supplémentaire)
· Le Mini Rugby

Pour vous aider à construire votre unité d’apprentissage pour préparer ces jeux de rencontre, en utilisant 

le livret « Rugby à l’école primaire » consulter le site de la DSDEN à cette adresse : 

https://www.dsden72.ac-nantes.fr/partenariat-rugby-1140518.kjsp?RH=1516280975365 
	L’HÉMISPHÈRE SUD
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Dispositif :

1 terrain gazonné 15m x 20m

Matériel :


· 1 ballon de rugby

· 1 chronomètre

· sifflets

· chasubles

· cerceau
Gestion de la classe :

· 2 équipes de 5/7 joueurs.

· A chaque vague, pour chaque équipe, 2/3 joueurs défendent et 3/4 joueurs attaquent.
Durée :

· 6 minutes (2 X 3 minutes)

· Changer les rôles au bout de 3 minutes ou après chaque passage.
	Poser le ballon au delà de la ligne d’essais en respectant les règles fondamentales du rugby.

L’équipe gagnante est celle qui marque le plus d’essais, en 3 minutes.
Jeu au pied interdit
Plaquage interdit

Amené au sol interdit
POUR LES 3-4 ATTAQUANTS :

En partant de leur zone (entrée obligatoire en même temps de tous les joueurs), après au moins 2 passes, porter le ballon et le poser au delà de la ligne d’essais.
· Pour le porteur du ballon, ne pas perdre la balle.

· Tout porteur du ballon, tenu au sol (voir règle du « tenu »), doit lâcher le ballon pour sa sécurité et pour que ses partenaires puissent poursuivre le jeu. 

· Sortir rapidement après chaque attaque.
· Faute des défenseurs (plaquage et amené au sol,…)

· Remise en jeu pour les attaquants à l’endroit de la faute (adversaires à 3m)
POUR LES 2-3 DÉFENSEURS :

Dans leur zone, empêcher la progression du ballon. 

· Interruption du jeu à chaque ballon récupéré (interception, touche, balle perdue par les attaquants, faute d’un attaquant…).

· Une nouvelle attaque peut se développer.

· Actions déloyales ou dangereuses (crocs en jambe, projections) interdites.

· Sortir rapidement après chaque défense.

	
	Mise en jeu :

Le jeu commence quand le porteur du ballon, placé dans un cerceau à l’angle de sa zone, près de la porte des défenseurs, passe le ballon à un partenaire.

Les défenseurs peuvent alors pénétrer dans leur zone par une porte située à 2m du camp des attaquants.

Pour stopper un adversaire il faut le bloquer debout ou le ceinturer


Rôles de l’équipe organisatrice pendant le jeu « Hémisphère Sud »
Tous les élèves ont un maillot de couleur différente des 2 équipes qui jouent.

	
	Où je me place :
	Ce que j’observe :
	Comment je signale :
	Le matériel que j’utilise :

	Le chronométreur
	Au bord du terrain
	Mon chronomètre
	Je siffle le début et la fin de la partie

J’informe du temps écoulé
	Un chronomètre

Un sifflet

	L’arbitre de terrain
	Sur le terrain

Au plus près de l’action sans gêner
	Mes arbitres assistants 

Signale les fautes : croche pied, toutes les formes de plaquage, amené volontaire au sol, empilement de joueurs, en avant, jeu au pied.
Dès qu’il y a un empilement, arrêter le jeu.
	Je m’assure que tout le monde (joueurs et organisateurs) est prêt. 

Je siffle pour faire entrer les attaquants et le défenseur.

Je siffle et annonce les fautes.
Après une faute des défenseurs, remise en jeu des attaquants
Après une faute des attaquants, nouvelle vague d’attaque
	Un sifflet



	Les arbitres de ligne
	Le long des lignes de touche, en dehors du terrain
	La sortie du joueur porteur de balle.
	Je lève le drapeau pour signaler la sortie 
	Drapeau de touche (dotation ou à construire)

	L’arbitre d’en-but
	Derrière la ligne d’essai
	Si le ballon est posé dans l’en-but
	Je lève le bras et annonce « ESSAI »
	

	Le secrétaire
	Au bord du terrain
	L’arbitre et l’arbitre d’en-but qui valident les points marqués
	Je note les points validés par l’arbitre

J’annonce le score au fur et mesure

J’annonce le score final


	Fiche de score

Crayon 


	le tournoi des 3 ballonS

	

	L’équipe gagnante

est celle qui a marqué le plus de points

Respecter les droits et devoirs 

du joueur lors du contact

Les attaquants :

Choisissent* d'amener un ou plusieurs ballons à la fois

dans la zone d’en but opposée. 

Départ balle en main, dos aux défenseurs.

(*amener les ballons : successivement, simultanément,

individuellement ou collectivement) 

Je marque 1 point si je pose le ballon dans l’en-but. La ligne d’essais fait partie de l’en-but (si le ballon est posé sur cette ligne, le point est validé).

Les défenseurs :

· n’ont pas le droit de pénétrer dans les zones d’en-but. 

· n’interviennent que lorsque les attaquants sortent de la zone d’en-but.
· N’ont pas le droit de plaquer, d’amener volontairement le porteur de balle au sol

	Dispositif :

Terrain de 15 m X 20 m à partir de 6 contre 6

2 zones d’en-but, interdites aux défenseurs

Matériel :

· 3 ballons de rugby

· 2 sifflets

· 1 chronomètre

· Coupelles pour matérialiser le terrain et les zones

· Chasubles (joueurs + arbitres)
Gestion de la classe :

· 2 équipes de 6/7 joueurs

· 2 arbitres de champ

· 2 arbitres de touche 
Durée :

· 6 minutes : 2 x 3 minutes

Changer les rôles (attaquant-défenseur) au bout de 3 minutes

	Lancement et déroulement du jeu :

Le jeu démarre dès qu'un attaquant sort de la zone d’en-but.

Les défenseurs n'ont pas le droit de pénétrer dans les

2 zones d’en-but.

Le jeu est continu et s'arrête lorsque tous les ballons

ont été joués.

Les attaquants ne reviennent pas au point de départ, mais démarrent directement derrière la zone d’en-but où ils se trouvent.

Inverser les rôles au bout de 3 minutes.

Règles :

Passe arrière obligatoire.

Jeu au sol interdit (rester sur ses appuis pour jouer).

ant que le ballon est « vivant » (jouable) le jeu continue. 
· Plaquage et amené volontairement au sol interdits
Le ballon est mort quand :

Il est récupéré (arraché) par un défenseur,

Il sort en touche,

Le porteur est amené ou bloqué au sol avec le ballon.
Comptage des points :

A chaque jeu, pour chaque équipe, on note les ballons pris en tant que défenseurs et les ballons posés en tant qu’attaquants. Exemple :

rôle défenseurs : 5 ballons pris pendant les 3 minutes

rôle attaquant : 6 ballons posés pendant les 3 minutes

   = total des points pour l’équipe : 11 points

Pour stopper un adversaire il faut le bloquer debout ou le ceinturer


Rôles de l’équipe organisatrice pendant le jeu « Le tournoi des 3 ballons »

Tous les élèves ont un maillot de couleur différente des 2 équipes qui jouent.

	
	Où je me place :
	Ce que j’observe :
	Comment je signale :
	Le matériel que j’utilise :

	Le chronométreur
	Au bord du terrain
	Mon chronomètre
	Je siffle le début et la fin de la partie

J’informe du temps écoulé
	Un chronomètre

Un sifflet

	L’arbitre de terrain
	Sur le terrain

Au plus près de l’action sans gêner
	Mes arbitres assistants 

Signale les fautes : croche pied, toutes les formes de plaquage, amené volontaire au sol, empilement de joueurs, en avant, jeu au pied.

Dès qu’il y a un empilement, arrêter le jeu.
	Je m’assure que tout le monde (joueurs et organisateurs) est prêt. 

Je siffle et annonce les fautes.

Après une faute des défenseurs, remise en jeu des attaquants, à l’endroit de la faute (défenseurs à 3m)
Après une faute des attaquants, le ballon est mort
	Un sifflet



	Les arbitres de ligne
	Le long des lignes de touche, en dehors du terrain
	La sortie du joueur porteur de balle.
	Je lève le drapeau pour signaler la sortie 
	Drapeau de touche (dotation ou à construire)

	Les arbitres d’en-but
	Derrière la ligne d’essai
	Si le ballon est posé dans l’en-but
	Je lève le bras et annonce « ESSAI »
	

	Le secrétaire
	Au bord du terrain
	L’arbitre et l’arbitre d’en-but qui valident les points marqués
	Je note les points validés par l’arbitre

J’annonce le score au fur et mesure

J’annonce le score final
	Fiche de score

Crayon 


	l’entonnoir

	

	Avancer le plus près de la zone d’essai pour marquer.

L’équipe gagnante est celle qui aura obtenu le plus de points en 3 minutes.
Respecter les droits et devoirs du joueur lors du contact.
· Si le ballon reste en zone 1 : 1 point, en zone 2 : 2 points, en zone 3 : 3 points, en zone 4 : 4 points 
· Si l’essai est marqué dans l’en-but : 8 points
· Les défenseurs n’interviennent que lorsque les attaquants rentrent dans leur zone, et ils ne peuvent défendre que dans leur zone.

· Plaquage et amené volontairement au sol interdits


	Dispositif :
Terrain de 10 m X 25 m à partir de 6 contre 6, divisé en 5 zones (4 zones et un en-but)

Matériel :
· 1 ballon de rugby

· 1 sifflet

· 1 chronomètre

· Coupelles pour matérialiser le terrain et les zones

· Chasubles
Gestion de la classe :
· 2 équipes de 6 joueurs

Durée :
· 6 minutes 

· Changer les rôles au bout de 3 minutes
	

	
	Lancement et déroulement du jeu :
· Tous les attaquants sont derrière la ligne de départ.

· Les défenseurs sont répartis dans toutes les zones (voir schéma)

· Au signal « jeu », l’enseignant donne dans les mains (ou passe) le ballon à l’attaquant de son choix.

· Toute l’équipe suit.

· Après chaque blocage du porteur de balle, retour au départ.

· Quand les attaquants sortent des limites ou quand le ballon est bloqué plus de 5 s, retour au départ et les attaquants recommencent avec un nouveau ballon.

· Après 3 minutes, les équipes changent de rôle.
Pour stopper un adversaire il faut le bloquer debout ou le ceinturer


Rôles de l’équipe organisatrice pendant le jeu « L’entonnoir »

Tous les élèves ont un maillot de couleur différente des 2 équipes qui jouent.

	
	Où je me place :
	Ce que j’observe :
	Comment je signale :
	Le matériel que j’utilise :

	Le chronométreur
	Au bord du terrain
	Mon chronomètre
	Je siffle le début et la fin de la partie

J’informe du temps écoulé
	Un chronomètre

Un sifflet

	L’arbitre de terrain
	Sur le terrain

Au plus près de l’action sans gêner
	Mes arbitres assistants 

Signale les fautes : croche pied, toutes les formes de plaquage, amené volontaire au sol, empilement de joueurs, en avant, jeu au pied.

Dès qu’il y a un empilement, arrêter le jeu.
	Je m’assure que tout le monde (joueurs et organisateurs) est prêt. 

Je siffle et annonce les fautes.

Après une faute des défenseurs, remise en jeu des attaquants, à l’endroit de la faute (défenseurs à 3m)

Après une faute des attaquants, le ballon est mort. 
	Un sifflet



	Les arbitres de ligne
	Le long des lignes de touche, en dehors du terrain en suivant la progression
	La sortie du joueur porteur de balle.

La zone où est bloqué le ballon.
	Je lève le drapeau pour signaler la sortie 

J’annonce le nombre de points est validé en fonction de la zone.
	Drapeau de touche (dotation ou à construire)

	L’arbitre d’en-but
	Derrière la ligne d’essai
	Si le ballon est posé dans l’en-but
	Je lève le bras et annonce « ESSAI »
	

	Le secrétaire
	Au bord du terrain
	L’arbitre et l’arbitre d’en-but qui valident les points marqués
	Je note les points validés par l’arbitre

J’annonce le score au fur et mesure

J’annonce le score final
	Fiche de score

Crayon 


	LE MINI RUGBY

	










Dispositif :

1 terrain gazonné 30m x 20m

les lignes extérieures (ligne de touche) ne font pas partie du terrain (pied sur la ligne le ballon est considéré comme sorti).

Matériel :


· 1 ballon de rugby

· 1 chronomètre

· sifflets

· chasubles

Gestion de la classe :

· 2 équipes mixtes de 6 joueurs sur le terrain avec remplaçants pouvant entrer à n’importe quel moment de la partie

Durée :

· 8 à 10 minutes en continu, remplacement illimité à tout moment.


	Poser le ballon au delà de la ligne d’essais en respectant les règles fondamentales du rugby.

L’équipe gagnante est celle qui marque le plus d’essais.
La marque :

Pour marquer un essai les attaquants doivent poser le ballon dans l’en-but adverse.

La ligne d’essais fait partie de l’en-but (si la balle est posée sur cette ligne, l’essai est validé).

Un point par essai.

Règles de sécurité, interdits :

· crocs en jambe,
· plaquages
· amené au sol volontaire
· prise au dessus des épaules

· coup de pied dans le ballon

· chaussures à crampons
· Retirer tout objet pouvant blesser (montre, chaîne, Boucles d’oreilles, lunettes etc.)

Règles de jeu

· hors jeu : ne pas se situer entre le ballon et la ligne derrière laquelle je marque.


· En avant : le porteur de balle ne peut passer la balle qu’à un joueur placé derrière lui.

· Le tenu : tout porteur du ballon, tenu au sol, doit lâcher le ballon pour sa sécurité et pour que ses partenaires puissent poursuivre le jeu. 

· Ne pas effondrer un regroupement de joueurs autour du porteur de balle.

· Pour jouer la balle, être debout sur ses deux pieds.

	
	Mise en jeu :

Au début du match et après un essai :

La balle est remise en jeu au centre du terrain, présentée par l’adulte à l’équipe qui engage. Le porteur du ballon lance alors le ballon à un partenaire.

Les adversaires se trouvent à 3 m.

Lorsque la balle sort en touche « est morte », ou lorsqu’il y a eu faute :

· Remise ne jeu à l’endroit de la faute à 5m de toute ligne

· La balle est présentée par l’adulte à l’équipe adversaire

· Les adversaires reculent à 3 mètres.


Rôles de l’équipe organisatrice pendant le jeu « Mini Rugby »

Tous les élèves ont un maillot de couleur différente des 2 équipes qui jouent.

	
	Où je me place :
	Ce que j’observe :
	Comment je signale :
	Le matériel que j’utilise :

	Le chronométreur
	Au bord du terrain
	Mon chronomètre
	Je siffle le début et la fin de la partie

J’informe du temps écoulé
	Un chronomètre

Un sifflet

	L’arbitre de terrain
	Sur le terrain

Au plus près de l’action sans gêner
	Mes arbitres assistants 

Signale les fautes : croche pied, toutes les formes de plaquage, amené volontaire au sol, empilement de joueurs, en avant, jeu au pied.

Dès qu’il y a un empilement, arrêter le jeu.
	Je m’assure que tout le monde (joueurs et organisateurs) est prêt. 

Je siffle et annonce les fautes.

Après une faute, remise en jeu pour l’équipe adverse à l’endroit de la faute (adversaires à 3m)


	Un sifflet



	Les arbitres de ligne
	Le long des lignes de touche, en dehors du terrain
	La sortie du joueur porteur de balle.
	Je lève le drapeau pour signaler la sortie 
	Drapeau de touche (dotation ou à construire)

	Les arbitres d’en-but
	Derrière la ligne d’essai
	Si le ballon est posé dans l’en-but
	Je lève le bras et annonce « ESSAI »
	

	Le secrétaire
	Au bord du terrain
	L’arbitre et l’arbitre d’en-but qui valident les points marqués
	Je note les points validés par l’arbitre

J’annonce le score au fur et mesure

J’annonce le score final
	Fiche de score

Crayon 
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