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LE TAG 13
LOACTI VI TE

Le rugby a 13 est un sport collectifie contact el 6 ®v i t e me n ést dédépoderld e b u't
ballon dans la zone de marqueafquer un essaen portant le ballon et/ouneaisant une
passerriere a un partenaire mieux placé.

Le rugby a 13 permet au joueur pleégau sol, ou bloqué debout, gierder le ballon et de le

remettre engu pour son équipe parun geste c hni que q leeenulettqoifeitla pp el |
spécificité du rugby a13Le tenu nodest pas uétre jauéle flus de |
rapidement possible.

Chaque équipe en possession du ballon a droit a 6 tenus consaesifa-dire 6 chances ou

d r o i errsur pour bllér marquer.

LOACTI VI TIB TAG

Le TAG XIllII est une pratique du rugby a Xlll ou le placaggi(se termineun tenu) est

rempl ac® par | dar r ac h acgrduregpdr umsyseme valtoauh datutna c |
foulardet outout contact est proscrit.

Le TAG a Xlll se situe dans ledomaine "
d'opposition.

Il consiste a "résoudre a plusieurs et en actions par des attitudes d'aide et d'opposition, des
problémes posés par le déplacement des mobiles (ballon, personnes) dont les trajets et
trajectoires sont plus ou moins prévisibles”, tout en répondant a la regle fondamentale du
“tenu" présenté comme une succession de chances pour aller a I'essai.

caractérisé par des actiales coopération et

Comme dans tous les sports collectiés problématique essentielle se situe dans le rapport
attaque/défense.

—)|‘ ATTAQUE \l‘ >| DEFENSE “
! ,

Marquer Frotéger za cible
O et
Avancer ou faire avancer la balle Eecuperer la balle

vers la cible adverse

Cha

Conserver la balle




Chest cette activit® que nous avons choi

engazonné ou une surface dure.

Toutefois pour ceux qui le désirent et qui possédent un terrain engazonné, on peut

remplacer le fait de TAGUER par un PLACAGE : c-&dires une mise au solou un
arrét debout)d e | 6 a det doncsagetc CGNTACT Toutes les situations décrites €i
dessous peuvent étrecalisées en ajoutant le PLACAGE. Vous trouverez en ANNEX&

1 et 2des situationspernet t ant doéappr ®hender | e contjact

inclure dans vos séances.

A | 6 ®c ol ewousjauerong aulTAG 13

avec un ballon ovale,

a 5 contre 5, 6 contre 6, ou 7 contre 7,

sur un terrain de 30 x 15 ma 40 x 20 m,

avec de éléves équipés ceintures a scratch ou de foulards,

sans contact,

en jouant des tenus,

avec un marqueur de tenu (celui qui autagué»),

en donnant ou non | a possibilit® dod
avec des défenseurs placés a 5 m (3 m éventuellementlgso@E2) lors de Ig
r®al i sation du tenu par | 6®qui pe att

coocooococc

Programmes 2015 Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel

Attendus de fin de cycle

AFC 1 AFC 2 AFC 3 AFC 4 AFC 5
Séorganiser Assurer
tactiquement : . différents Accepter le
Maintenir un

pour gagner réles sociaux résultat de

engagement Respecter les . :

le duel ou le . . (joueur, arbitre, | la rencontre et
moteur efficace | partenaires, les N

match en . observateur) étre capable

. e sur tout le temps| adversaires o X

identifiant les : ~ inhérents a de le

. de jeu et | 6ar b, . . .

situations . | 6act i vi|commenter.
prévu. N :

favorables de | 6organi

marque. de la classe.

S i

e



. L2 Contributon du TAG 13 aux
: Compétences générales e . L. ]
Domaines du socle Eps compétences générales et &
P domaines du socle
Domaine 1 Développer sa motricité et Constrw.re Iellqngage du
Les langages pourpensereg apprendr e ° corps: solliciter et
. - d®vel oppesesl
communiquer utilisant son corps ;
ressources physiques
Domaine 2 SOapproprier
. . . . Apprendre par
Les méthodes et outils pourr  physique et sportive des .
. : projet
apprendre méthodes et des outils
Domaine 3 Partager desegles, assume
: - Etre capabl ¢
La formation de la des roles et des e s - .
: L différents réles sociaux
personne et du citoyen responsabilités
Domaine 4 Apprendre a entretenir sa Adapter ﬁntensﬂeple son
Les systéemes naturels et le santé par une activité engage_r_n(lent physiquesas
systémes techniques hysique réguliére possibilitespour ne pas se
y 9 physiq 9 mettre en danger.
Domaine 5 SOapproprier C?fnprgndre et resgecter
L es représentations du physique sportive et cer_1V|ronneme_nt es
mondeetl 6acti vi artistique pratiques physiques e
9 sportives.
RESSOURCES SOLLICITEES
Connaissances
Connaitrees regles simple@narque, tenuhorsjeu, en avant, sorties et remises en jeu).
Connaitrdeslimites du terrain  tbéuean © at t-lupadé&fendreet | 6 en

Conna’ tre | e porteardabblle,ddpateutda lopllepen delui e défenseur.
Connaitre les informations a prendre en compte sur les partenaires et les adversaires pour agir
efficacement.

Conna“ tre |l es principes doefficacrlaliledn att a
| 6endroit 0% sont | es d®f enseurs.
Conna“ tre |l es principes doéefficacit® en dof

scratchou le foulard.
Connaitre les gestes et comportements dangereux pour soi et/ou pour les autres.

Connaitreésgest es doéarbitrage | i ®s aux fautes ess:i
Capacités

Etre capable de soéinfor mer avant déagir : S
di sponi bl es, | es adverbatadverses, | es espaces |

Etre capable de changer ragrident de statut et se reconnaitre défenseur ou attaquant.

Etre capable de gérer son effort

En attaque

Etre capable doébencha” ner quelques actions f
esquiver, protéger le ballon, offrir un soutien) enlesbriemnt e n di-bueadvierseon de
En défense

Etre capable de constituer un rideau défensif a distance réglementaire

Etre capabl eolletdtevemenpaurafgraperiles@atau le foulard



Attitudes

Sdbengager avec d&®terminati on
Assumer la responsabilité de ses actesswisi s do6éaut r ui
Accepter de vivre des émotions intenses (plaisir, frustration, peur) tout en gardant le contrdle
de ses actes.

et | oyaut

Savoir perdre ou gagner dans | e rbereaepect des
Prendre en compte |l es informations donn®es
partenaires.
Reperes de progrés

PASSER DE A

- Se débarrasser de la balle, -

- Ne pas attraper la balle,

- Jouer maladroitement un tenu

- Etre souvent hofgeu

- Ne pas tenter de taguer (ou plaqui -
son adversaire

Passer la balle en arriere a un partenai
mieux placé,

Attraper la balle en mouvement,

Jouer un tenu rapide

Etre bien positionné en attaque et en
défense

- Taguer(ou plaquer) son adversaire

Al

(@)

Document ressource Eduscal dwvaluation |

Sur leplan collectif en
attaque
Etape 1 : Objectifs

Sur le plan collectif en
défense
Etape 1 : Objectifs

Etapes et repéres de
progression «ollectif »

déapprentissad
Attaques souvent échouées pq
une précipitation du porteur qu
fait des mauvais

choix de passe. Les
partenaires ne sont pas vraimg
en soutierou sont horgeu. lls
demandent le ballon en collant
le porteur.

Grosse densité de joueurs pré
du ballon. Nombreux «tufn
over» (changements de
possession).

Etape 2 : Objectifs
déapprentissad
atteints

Progression irréguliére du
ballonverd a z o .
Les attaques parviennent

peu en zone de marque,

déapprenti ssadg
Les joueurs sont uniquement
mobilisés @r les déplacementsg
du ballon et
cherchent s @
prise dbéinforn
autres joueurs (partenaires

et adversaires).

Etape 2 : Objectifs
déapprenti ssadg
atteints

La défense est uniguement
organisée par rapport au porte
du ballon. Les autres

joueurs sont soit oubliés, soit
mal répartis (doublons).

Etape 3 : Objectifs
déapprenti ssadg
Une défense individuelle
sborgani se

ma i

5



| 6®qui pe ident
force favorable mais se
précipite et fait souvent tombe
le ballon sans pression
particuliere de la défense.
Etape 3 : Objectifs
déoapprentissadg
LO®qui pe prend
construire une conservation pa
une succession de

passes courtes mais assurées
| 6espace de mg
atteint que dans

10 a 20% des possessions,
cellesci sont désormais
majoritairement positives
(possession quirogresse
Spatialement).

Etape 4 : Objectifs

déapprentissad
Léattaque sobagd
au rapport de force.

Léespace de mg

fréquemment.

l orsqubi |l s de
défenseurs, mettent encore
quelgques secondes de trop a
identifier le changement

de statut.

Etape 4 : Objectifs
doapprenti ssadg
Une défense individuelle
sborgani se. Si
efficace sur le porteur

du ballon elle peut encore étre
perturbéeponctuellement par

| 6accumul ati on
g u 6 eollidite

Etapes et repéres de
progression #ndividuel »

Le joueur en attaque

Le joueur en défense

Etape 1: Objectifs
déapprentissad
Se d®barrasse
en a la possession.

Fait des passes imprécises
Reste statique, peu caraé par
le jeu

Offre peu de solutions au
porteur, ou vient le coller pour
lui demander le ballon.

Etape 2 : Objectifs
débapprentissad
atteints
Propose des solutions de pasy
dans un petit périmétre.
Etape 3: Objectifs
déapprentits sad
Le porteur de ballon pose le je
et fait les bons choix pour le
conserver. Il allonge

les passes et permet au jeu dg
gagner de | d6es
Assure la conservation du
ballon en offrant des solutions
de passes. Se place en soutie
distance de passe, avantact
visuel.

La réception en mouvement a
mains est malitrisée.

Etape 1 : Objectifs
déapprenti ssadg
Pas ou peu actif pour récupérg
le ballon, le joueur ne géne qu
guand il se situe prés du porte
du ballon

Commet beaucoup de fautes
contact.

Etape 2 : Objectifs
déapprenti ssadg
atteints

Défend en retard sur le porteu
et/ou sur un joueur déja pris
(provoque desituatons de
doublons).

Etape 3 : Objectifs
déapprenti ssadg
Défend efficacement sur le
porteur par une attitude
dynamique.

Etape 4 : Objectifs
déapprentissadg
Défense individuelle qui gagng
en efficacité grace a une
mei |l |l eure pons g
(visuel entre lallonet le
joueur adverse). Elle permet
déoptimiser | g
ressources




Etape 4 : Objectifs
déoapprentissadg
Le porteur de ballon assure se
passes

Le choix de passes aux
partenaires est prudent mais
pertinent.

Les joueurs attaquants offrent
régulidement des solutions au
porteur de ballon,

de plus en plus décisives pour,
marquer | 6essg
Les changements de rythmes

de directions créent une
pression sur la défense.

Propositions de fiches doé®valuation
Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4
. ~ Je place mes
Je recule, je . Joavance .
.|Jdavance . |partenaires dans de
Avec le perds la balle ou j¢g passe le ballon a | . )
- | de passer le ballof] . intervalles et je sais
ballon lalance nod - un partenaire S
N en arriere . . moi-méme prendre
ou. mieux placé. .
un intervalle
Je participe, je - .
ATTAQUANT . P pe. ) Je ne suis jamais
Je suis souvent | suis proche du ) A
. - horsjeu Jooffre s
Sans le hors-jeu ou ballon derriere . .
. . Je donne une solution pertinente
ballon éloigné de mon partenaire. Jg .
. . . . bonne aide au porteur de balle
| 6act i on | suisquelquefois
porteur du ballon.
devant la balle.
Je nobess
«taguer» .
Ag L Je suis capable de
|l 6adversgd Je mdint Je «tagues L aquer 16
DEFENSEUR Je metiens ala je ralentis - 9 9
. A | 6 adver s |degarderle tour dy
distance | 6advers
. . tenu
réglementaire du
tenu
Je connais les Je connais les .
_ . Je connais la .
r gl es d¢{reglesdela réale du horseu lJe suis capable de
ARBITRE avant , d{ touche, dutenu et 9 nor faire appliquerd
. ) . . et je la fais _
je les fais je les fais . r gle de
) ) appliquer.
appliquer appliquer.




Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4
L6®qui pe
temps pour
Grosse densité de constuire une
joueur autour du Progression conservation par Loessali d
En attaque collectivement ballon. Peu ou pas| irréguliére vers la | une succession de 4 fois sur 5

de progression verg
| 6-leun

zone-baode

passes et progresse
ver sbut. 6en
Loessai e
1 fois sur 3

En défense collectivement

Grosse densité de
joueur autour du
ballon

La d®fens
organi s®e
du porteur du
ballon

La défense occupe
| 6espace

La défense est
capable d
| 6attaque
zone restreinte

En attaque individuellement

Je recule, je perds
la balle ou je la
lance noi

Jbavance,
de passer le ballon
en ariere

Jbavance,
passe le ballon & un
partenaire mieux
placé.

Je place mes
partenaires dans de|
intervalles et je sais
moi-méme prendre
un intervalle

Je suis souvent
horsjeu ou éloigné
de | 6acti

Je participe, je suis|
proche du ballon
derriere

mon partenaire. Je
suis quelquefois
devant la balle.

Je ne suis jamais
horsjeu
Je donne une bonng
aide au
porteur du ballon.

Jéoffre s
solution pertinente
au porteur de balle

En défense individuellement

Je suis souvent
horsjeu ou éloigé
de | 6acti

Je patrticipe, je suis|
proche du ballon
derriere

mon partenaire. Je
suis quelquefois
devant la balle.

Je ne suis jamais
horsjeu
Je donne une bonng
aide au
porteur du ballon.

Jooffre s
solution pertinente
au porteur de balle

Arbitre

Je suis souvent
horsjeu ou éloigné

Je patrticipe, je suis|
proche du ballon
derriére

mon partenaire. Je

Je ne suis jamais
horsjeu
Je donne une bonng

Jéoffre s
solution pertinente

de | 6acti - . aide au au porteur de balle
suis quelquerois rteur du ballon
devant la balle. po ’
Avec mes Avec mes Avec mes Avec mes
camarades, je camarades, je gere| camarades, camarades
Organisateur distribue les les fiches de j 6i nst al || lesateliers et je fais|
maillots, les ballons| résultats et de jouer doa
matches équipes

Au début du module

A la fin du module

Evaluation




LEXIQUE



Aplatr : d®poser | ebutladvérdeon dans | 6en
«Taguer » : arracher le scratabule foulardd e | 6adver saire

En avant: tomber le ballon devant soi ou le passer a un adversaire placé devant soi

Hors-jeu :
0 Pour | 6:3oteurssitué@ enravant du ballon joué par un parten@oer pouvoir
recevoir le ballon,d joueur est toujogre nt r e son partenai-re et
but.
Ut Pour | e d®fenseur, | ors doéune remise en
Il i gne f i ct i vetsitpée & mrtlulballbne ~ | den
Essai:fatde d®poser | dutadeekse on dans | 6en

Pénalité: sanction apres une faute
Faute: attitude doOoun joueur contre |l a r gle

Tenu : geste technique qui permetmuerleb al | on | or guéwre | 6on est

1. Le joueur ¢agué» est debout face a la ligne de but adverse.

2. Il pose le ballonasol.

3. Il talonne le ballon avec son piedur le %2 de

% de tenu: joueur de | 6®qui pe attaquante plac®
réalise le tenu.

Remises en jeu Au début du jepapres un essai, un arrét, une faute ou une sortie du terrain,
modalités précisant:

U le lieu de la remise en jeu,

U la position des joueurs

U lafacon de jouer Iballon.

Equipe attaquante: équipe qui possede le ballon

10



Equipe qui défend: équipe qui ne pegde pas le ballon

Marqueur de tenu : seul joueur (celui qui ataguée ) d e dQubddéfgndqui pert rester
devant le joueur qui réalise le ten

En but : zone dans laguelle on aplatit le ballon pour marquer un essai

Touche: fait pour le ballon ole joueur porteur du ballode sortir sur le c6té du terrain

| Ligne de touche |

i

En-but

/ >

En-but

~

Les poteauXpiquets)permettrontd mi eu x Vv i s u abutpsuelesélevas. zone d

11



REGLES DU JEU
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But du jeu : marquer des essais et empédhdér ® g u i p @e marqueresm respectant d
regles

MARQUER

Pour marquemun point,il faut déposer le ballon dans un endroit quelconque de la zone
doessais adverse (-batlomsgohct momentan® joueur

DROI TS Do AAVIEC OINBALLON

On a le droit

- de courir en portant le ballon a la main

-de | e ramasser, de | 6attraper

- de le lancer, de le passer a un partenaire

- de le jouer au piednbottantau sol (coup de piedrasastle | on que | don autor
jeu au pied

DROI'T DE S06OPPOSER A LOADVERSAI RE

On a | e droit de soOoopposeraifrbhobhdumerbaunedpo
ou | 6un d enaisa se pbubpas la arrdcher le ballon.

DEVOIR DE JOUER LE TENU

Lorsque & porteur du ballom été «taguéé , i | doit rapidement jouerl
sbest fait aulefautatd €ous lds advessainesase tetment surligne fictive
par al | -butab5 i dulted(@nmpeut au début du module se situer a 3 m)

1. L 6 are dnonce denux».

2. Le défenseur pose le scratol le foulardau sol” | 6endroit ol il | 6
devant lestlemagqoneurs eGd6 j oueur qui nbest pas °
la réalisation du tenu.

3. L6at t pueledemuecet endroit pour le ¥2 de tenu et remet son scratickon
foulard

LE HORS-JEU

On est horgeu (on ne peut pas participer au jeu) quancest placé devante partenaire de
son équipeorteur du ballon.

Ainsi, on no6a pas |uepadenaré glacékeavantdbecejeu. | e bal |

13



Tous | es d®fenseurs (sauf | e marqueur de ter
se tenirsur unel i gne f i ct i v-lt spuéeraasl n dulba&lof@3 m au début du
module) Dans le cas cordire, ils sont horgeu

c attaquant

1
C D
défenseur '
D € — .
Le 1/2 de tenu ' ,
\ ! :
€EC D !
¢ ! N !
1 1
i Le marqueur |,
' de tenu :@
C i I
1 1
1 1
/! A
| Ligne fictive dutenu| | Ligne fictive du horgeu

| Ce joueur est hofiru |

L 0 EAVANT

Lor squodon e naverisemainoe so lards votontairement ou norvers| 6 av an't
(vers la ligne de but adverse), on fait une faute apeeléant

LE 6™ TENU

Chaque équipe a droit & 6 tenusisaerte de balle. Au®8® tenu, on rend le ballon &
| 6adversaire qui red®marre | e jeu par un ten

LOAVANTAGE

On nodéarr°te pas forc®ment | e | e:enagantahord un a
jeu); s | 6adver sai r e epomerasoma®antage @agear dulteerainh, anl | o n
laisse le jeuse dérouler si non, on revient ~° |1 6édendroit de

14



Les mises et remises en jeonsoenhdelkcaulkabhe

Au début du Aprés la faute Aprés une Aprés une
match doéun sortie sortie
Au début adversaire de balle ou de balle de
doun-e 7 du joueur | 6-leubou un
temps porteur de attaquant
Apres un balle en «tagué»
essai touche dans | d

AU A A5 mDE A5 mDE

CENTRE LOENDRC LA LIGNE LA
DU DE LA DE LIGNE DE
TERRAIN FAUTE TOUCHE BUT
v
On pose |l a balle au sol
On la touche du pied
On la ramasse
Puis soit a court avec, soit on la passe
Les adversaires étant placés derriere une ligne fictiyga r a | | -Hutesituée al56 e n
métres du ballon remis en jeu.
l'ls ont |l e droit dbéavancer d s que | e bal

d



MATERIEL POUR JOUER

Ce matériel (pour les ballons et les ceintureg)eut étremi s~ di sposiftion
partum @r6°t par | 6Usep

16



L es ceinturespeuvent étre aisément remplacéesdaaux foulards situés a la taille

Lot de 10 ballons, @Teepiny,
2

28 chasbles, .

8 piquets a plantayu sur plots (pour une surface dure)

40 plots, “

—

28 ceintures ﬂ ou foulards v

2 sifflets poire ‘

1 sac

17



LA SITUATION
DOAPPRENTI S
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Les situatios ddéapprenti ssage se
probl me rencontr®. Tout es

suivants, en agissant sur différentes variables

- L6oespace de

- Le droitdes joueurs

- Le statut des joueurs
- Le matériel

- Ladurée

- Le nombre de joueurs

Lébespace |

Les dimensions
Desespaces

interpénétrés ou séparés
Des espaces protégés

FAIRE /' Lenombrede

VARIER \ joueurs ;

La durée

Un temps déterminé

Un nombre de passages
LO®puUui semen
matériel

~+

Nous allonspourimager notre propoprendre un exemplavec la situatiowle 1 contre 1

suivante.

|

j

|l es situat:.

e u

Le droit du joueur

Ce que je peux faire
selonl e statut
éte attribué

Le statut du joueur

Attaquant ou défenseur
Les deux rbles
Arbitre

Le matériel

La quantité
La spécificité des objets

Cs O

ons

19
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Léattagquant s ur mdaiallerenarqueri La déféreseasithié ars mxde [&@loit

| 6en emp°cher. Le ballon est au sol . Le | eu
Léattaquant fait 5 passages et | 6on change |
Quel ques variant es de tdediteteadegnultipiessatitieo n que | 6
situations.

1. Agrandir ou rétrécir le terrain dans sa longueur et sa lapgeurrendre la tache plus

simple ou plus difficile pour | 6attaquant
2. Placer | e d®f enseur plus ou moins | oin de
3. Changelle positionnement des joueurs. Par exemple

D

Q| €=

é.
e C

4. Changer les zones de marque

Ceo )

5. Modifier la forme du terrain

¢ )

20




6. Le d®f enseur doit
intervenir

al |

er

@.

D

, A

toucher un pl ot

7. Lledd enseur noéintkebateagugone hofsgoehi

e

kS),

8. Le ballon est |laemcj®o peaur

défenseur ou attaquant.

C

)

KS),

| e nsxiéttg n@an g .

21
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SITUATION DE REFERENCE

Constituer 5 équipede 5 a 6 joueurst équipes se rencontrent sur 2 terrains dans des matches

de6 minutesla cinquieme&®qui pe ai de ~ | édarbitrage
Terrain 1 Terrain 2 Arbitre
Match 1 A/B C/D E
Match 2 A/E B/C D
Match 3 A/D E/B C
Match 4 A/IC D/E B
Match 5 C/E B/D A

Fiche de résultats

Equipes Résultats

A eé + ée + eé + ée

— — — — Gagné 3 points

B ee + ee + ee + e¢ Nul : 2 points

C 66 + 66 + 66 + b6 Perdu: 1 point

D eé + éé + eée + ¢éé

E eé + éeée + eé + ée
Grill e do®val ua (seréfereapxfichesd 6 ®\e aIpneEigds@m t
Prénoms Attaquant Défenseur Arbitre Organisateur

N1 | N2 [N3| N4 | NI N2 N3 N4 NI N2  N3|N4| N1 N2|N3|N4

22



EXEMPLE DE MODULE

Chaque s®ance seur alcuosnisetuirtsu &e tgdebauenteo dod ud 6 a p p I

situation de référenceL e choi x i ci est fait déun modul e
s®ances, en fonction de | 6objectif du jour,
| 6enseignant de cpluopersnentes poer saclassd. | es sont | e
Séances Objectif principal Sltuqtlpns
choisies
1 Evaluer ses besoins S't,u "fmon de
référence
2 Jouer le tenu T1,72, 73 T4,
T5, T6,SR
B1, B2, B3, B4,
3 Passer le ballon B5, B6, B7, B8
SR
B1, B2,B3, B4,
4 Passer le ballon B5, B6, B7, B8,
SR
S1, S2, S3, S4,
5 Elaborer des stratégies S5, S6, S7, S8,
S9, S10SR
S1, S2, S3, S4,
6 Elaborer des stratégies S5, S6, S7, S8,
S9, S10SR
7 Mesurer ses progres S't,u a}tlon de
référence

Les fichesS1, S2, S3, $4, S5, S6, S7, S8 sont des situations permettant des mises en train.
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EXEMPLE DE SEANCE

TAG 13
CE?2
Séance? : Jouer le tenu
Phase 1
IConnaissances
1. Rappéde la séance précédente 56
Savoir ce qu 2. Présentation de la séance du jour
Connaitre la régle du tenu « Nous allons apprendre a mieux jouer un tenu
Capacites Phase2 Entr ®e dans | 6actiyv
Jouer un tenu
1 Passer/Attraper le ballon dans tous les sens
Atitudes  Passe a5S1 , _ 50
1 Laclasse est répartie en 3 groupes
Respecter la régle 1 3ppartiesdbde 106306
Paler ) , Phase3 Situation dobéapprent
- Verbaliser ses actions
. 1 Passev er s |00 garder et margquer N
Lire _ . 1 6 ateliers de {fbueurs 100
- Lire un tableau a 1 B7
double entrée
Ecrire " . . =
i . Phase4 Situations dobéappr en
- Compléter une fiche dj
résultats 1 Jouer le tenu rapidement
: 1 6groupede 4 joueurs T1 156
1 Jouer lgenu pour aller marquer
6 groupes de 4 joueurg4
- tenu
- talonner
- Mmarqueur Phase 5 Réinvestissement
- Y2detenu
— 1 Retour a la situation de référence
1 4 eéequipes A, B, C, D sur 2 terrains 106
T 1% match: A/B, C/D
- dossards 17 2°™match : les gagnants se rencontrent, les
- 2sifflets perdants se rencontre
- 2 chronometres
- fiches de résultats Phase 6 Retour au calme en classe
- crayons 50
- plots 1 Pause métacognitve car net dO6EP
- ballons
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Description de la situation: Il sdagit dnéef f e
partenaires sans se faire prendre le ballon par un géneur bleu. Onfne
peut pas se déplacer avec la balle.

Chaque fois que | 6on effectue|5
Dispositif : Le groupe est partagé en 3 §ops: rouges, jaunes, bleus.
Jouer 3 minutes et comptabilige

géneurs. Rejouer 3 minutes et changer a nouveau les géneurs.
Terrains de 10 m x 10 m, chasubles

Interventions :

0 Agrandir ou rétrécir le terrain

0 Mettre plus ou moins de géneurs

U Augmenter le nombre de passes

U Donner |l a possibilit® de s
gudun g°neur touche)

Objectif : Passer, recevoir, splacer |
Description de la situation: Il sdagit poeflesl
bleus) de toucher les adversaires avec le ballon tenu a deux maing. On
ne peut pas se déplacer avec le ballon.
pagChaque fois que | 6on touche wu a
© ©
© @ ©
©
Dispositif : Le groupe est partagé en 3 équipasuges, jaunes, bleus.

r lgJouer 3 minutes et comptabiligdger
« toucheurs»>. Rejouer 3 minutes et changer a nouveau les
«toucheurss..

Terrains de 10 m x 10 m, chasubles, 2 ballons
Interventions :
U Agrandir ou rétrécir le terrain
U Mettre plus ou moins deteucheurs»
d®pl U Donner | a possibilit® de s d
touche quel qudun, on doit e
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Descriptif : Il sbébagit pour |l es joue
tenu a deux mains) les joueurs sans ballon. Les joueurs touchés s
tiennent immobiles jambes écartées. Pour étre délivrés, un autre jquet
doit passer entre leurs jamb@da fin on comptabilise le nombre de

joueurs touchés.

OO OO

Dispositif : Le groupe est pamgé en 3 équipesrouges, jaunes, bleus.
D|Spos|t|f " Le groupe est partagé en 3 équu)mges’ jaunes1 b|eus Jouel‘ 3 minutes et Comptab|l|ser |eS pOIntS. Changer IeS I’6|eS
Jouer 3 minutes et comptabiliser les points. Changer les éperviers Terrains de 10 m x 10 m, chasubles, 6 ballons

Rejouer 3 minutes et changer a nouveau les éperviers.
Terrains de 10 m x 10 m, chasubles, 1 ballon par joueur

Interventions :
U Agrandir ou rétrécir le terrain

U Mettre plus ou moins de joueurs avec ballon, sans ballon

Interventions :
U Elargir ou rétrécir le terrain
U Mettre plus ou moins do6®perviers

U Attraper, ceinturer
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