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LE TAG 13 
 

LôACTIVITE  

 

Le rugby à 13  est un sport collectif de contact et dô®vitement dont le but est de déposer le 

ballon dans la zone de marque (marquer un essai) en portant le ballon et/ou en faisant une 

passe arrière à un partenaire mieux placé.  

Le rugby à 13 permet au joueur plaqué au sol, ou bloqué debout, de garder le ballon et de le 

remettre en jeu pour son équipe par un geste technique que lôon appelle le tenu et qui fait la 

spécificité du rugby à 13. Le tenu nôest pas un arr°t de jeu et se doit dôêtre joué le plus 

rapidement possible.  

Chaque équipe en possession du ballon a droit à 6 tenus consécutifs : c'est-à-dire 6 chances ou 

droits ¨ lôerreur pour aller marquer.  

 

 

LôACTIVITE TAG 13 

 

Le TAG XIII est une pratique du rugby à XIII où le placage (qui se termine un tenu) est 

remplac® par lôarrachage dôun scratch attach® ¨ une ceinture par un système velcro ou dôun 

foulard et où tout contact est proscrit.  

 

Le TAG à XIII se situe dans le "domaine " caractérisé par des actions de coopération et 

d'opposition. 

Il consiste à "résoudre à plusieurs et en actions par des attitudes d'aide et d'opposition, des 

problèmes posés par le déplacement des mobiles (ballon, personnes) dont les trajets et 

trajectoires sont plus ou moins prévisibles", tout en répondant à la règle fondamentale du 

"tenu" présenté comme une succession de chances pour aller à l'essai. 

 

 

Comme dans tous les sports collectifs, la problématique essentielle se situe dans le rapport 

attaque/défense.  
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Côest cette activit® que nous avons choisi de faire pratiquer aux ®l¯ves sur un terrain 

engazonné ou une surface dure. 

 

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

remplacer le fait de TAGUER par un PLACAGE : côest-à-dire une mise au sol (ou un 

arrêt debout) de lôadversaire et donc avec CONTACT. Toutes les situations décrites ci-

dessous peuvent être réalisées en ajoutant le PLACAGE. Vous trouverez en ANNEXES 

1 et 2 des situations permettant dôappr®hender le contact et le placage que vous pourrez 

inclure dans vos séances. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 

Sôorganiser  

tactiquement 

pour gagner  

le duel ou le 

match en  

identifiant les 

situations  

favorables de 

marque. 

 

Maintenir un  

engagement 

moteur efficace  

sur tout le temps 

de jeu  

prévu. 

 

Respecter les  

partenaires, les 

adversaires  

et lôarbitre. 

 

Assurer 

différents  

rôles sociaux 

(joueur, arbitre,  

observateur) 

inhérents à  

lôactivit® et ¨ 

lôorganisation  

de la classe. 

 

 

Accepter le 

résultat de  

la rencontre et 

être capable  

de le 

commenter. 

 

 

 

 

 

 

 

A lô®cole en cycle 3 nous jouerons au TAG 13 :  

 

ü avec un ballon ovale, 

ü à 5 contre 5, 6 contre 6, ou 7 contre 7, 

ü sur un terrain de 30 x 15 m à 40 x 20 m, 

ü avec de élèves équipés de ceintures à scratch ou de foulards, 

ü sans contact, 

ü en jouant des tenus, 

ü avec un marqueur de tenu (celui qui aura « tagué »), 

ü en donnant ou non la possibilit® dôutiliser des coups de pied rasant, 

ü avec des défenseurs placés à 5 m (3 m éventuellement pour les CE2) lors de la 

r®alisation du tenu par lô®quipe attaquante, ¨ lôexception du tagueur 
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Domaines du socle 
Compétences générales en 

Eps 

Contribution du TAG 13 aux 

compétences générales et aux 

domaines du socle 

Domaine 1 

Les langages pour penser et 

communiquer 

Développer sa motricité et 

apprendre ¨ sôexprimer en 

utilisant son corps 

Construire le langage du 

corps : solliciter et 

d®velopper lôusage de ses 

ressources physiques 

Domaine 2 

Les méthodes et outils pour 

apprendre 

Sôapproprier par la pratique 

physique et sportive des 

méthodes et des outils 

Apprendre par lôaction, par le 

projet 

Domaine 3 

La formation de la 

personne et du citoyen 

Partager des règles, assumer 

des rôles et des 

responsabilités 

Etre capable dôassurer les 

différents rôles sociaux 

Domaine 4 

Les systèmes naturels et les 

systèmes techniques 

Apprendre à entretenir sa 

santé par une activité 

physique régulière 

Adapter lôintensité de son 

engagement physique à ses 

possibilités pour ne pas se 

mettre en danger. 

Domaine 5 

Les représentations du 

monde et lôactivit® humaine 

Sôapproprier une culture 

physique sportive et 

artistique 

Comprendre et respecter 

lôenvironnement des 

pratiques physiques et 

sportives. 

 

RESSOURCES SOLLICITEES 

 

Connaissances 

Connaître les règles simples (marque, tenu, hors-jeu, en avant, sorties et remises en jeu). 

Connaître les limites du terrain, lôen-but ¨ attaquer et lôen-but à défendre. 

Conna´tre le statut dôattaquant (porteur de balle, non porteur de balle) et celui de défenseur. 

Connaître les informations à prendre en compte sur les partenaires et les adversaires pour agir 

efficacement. 

Conna´tre les principes dôefficacit® en attaque : avancer, passer le ballon, ®loigner la balle de 

lôendroit o½ sont les d®fenseurs. 

Conna´tre les principes dôefficacit® en d®fense : constituer un rideau d®fensif, arracher le 

scratch ou le foulard. 

Connaître les gestes et comportements dangereux pour soi et/ou pour les autres. 

Connaître les gestes dôarbitrage li®s aux fautes essentielles. 

 

Capacités 

Etre capable de sôinformer avant dôagir : se situer sur le terrain, percevoir les partenaires 

disponibles, les adversaires, les espaces libres et lôen-but adverse. 

Etre capable de changer rapidement de statut et se reconnaître défenseur ou attaquant. 

Etre capable de gérer son effort  

En attaque : 

Etre capable dôencha´ner quelques actions fondamentales (donner, ramasser, jouer le tenu, 

esquiver, protéger le ballon, offrir un soutien) en les orientant en direction de lôen-but adverse. 

En défense : 

Etre capable de constituer un rideau défensif à distance réglementaire  

Etre capable de sôorganiser collectivement pour attraper le scratch ou le foulard 
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Attitudes 

Sôengager avec d®termination et loyauté,  

Assumer la responsabilité de ses actes vis-à-vis dôautrui. 

Accepter de vivre des émotions intenses (plaisir, frustration, peur) tout en gardant le contrôle 

de ses actes. 

Savoir perdre ou gagner dans le respect des adversaires, des partenaires et de lôarbitre. 

Prendre en compte les informations donn®es par les observateurs pour sôorganiser avec ses 

partenaires.  

 

 

 

 

Repères de progrès 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Document ressource Eduscol : Aide ¨ lô®valuation 

 

Etapes et repères de 

progression « collectif » 

Sur le plan collectif en 

attaque 

Sur le plan collectif en 

défense 

Étape 1 : Objectifs 

dôapprentissage non atteints 

Attaques souvent échouées par 

une précipitation du porteur qui 

fait des mauvais  

choix de passe. Les  

partenaires ne sont pas vraiment 

en soutien ou sont hors-jeu. Ils 

demandent le ballon en collant 

le porteur. 

Grosse densité de joueurs près 

du ballon. Nombreux «turn-

over» (changements de  

possession). 

Étape 2 : Objectifs 

dôapprentissage partiellement 

atteints 

Progression irrégulière du 

ballon vers la zone dôen-but. 

Les attaques parviennent  

peu en zone de marque, 

Étape 1 : Objectifs 

dôapprentissage non atteints 

Les joueurs sont uniquement 

mobilisés par les déplacements 

du ballon et  

cherchent ¨ sôen saisir sans 

prise dôinformation sur les 

autres joueurs (partenaires  

et adversaires). 

Étape 2 : Objectifs 

dôapprentissage partiellement 

atteints 

La défense est uniquement 

organisée par rapport au porteur 

du ballon. Les autres  

joueurs sont soit oubliés, soit 

mal répartis (doublons). 

Étape 3 : Objectifs 

dôapprentissage atteints 

Une défense individuelle 

sôorganise mais les joueurs, 

PASSER DE 

 

- Se débarrasser de la balle, 

- Ne pas attraper la balle, 

- Jouer maladroitement un tenu 

- Etre souvent hors-jeu 

- Ne pas tenter de taguer (ou plaquer) 

son adversaire 

A 

 

- Passer la balle en arrière à un partenaire 

mieux placé, 

- Attraper la balle en mouvement, 

-  Jouer un tenu rapide 

- Etre bien positionné en attaque et en 

défense 

- Taguer (ou plaquer) son adversaire 
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lô®quipe identifie un rapport de 

force favorable mais se  

précipite et fait souvent tomber 

le ballon sans pression 

particulière de la défense. 

Étape 3 : Objectifs 

dôapprentissage atteints 

Lô®quipe prend le temps pour 

construire une conservation par 

une succession de  

passes courtes mais assurées. Si 

lôespace de marque nôest encore 

atteint que dans  

10 à 20% des possessions, 

celles-ci sont désormais 

majoritairement positives  

(possession qui progresse 

spatialement). 

Étape 4 : Objectifs 

dôapprentissage d®pass®s 

Lôattaque sôadapte efficacement 

au rapport de force. 

Lôespace de marque est atteint 

fréquemment. 

 

lorsquôils deviennent  

défenseurs, mettent encore 

quelques secondes de trop à 

identifier le changement  

de statut. 

Étape 4 : Objectifs 

dôapprentissage d®pass®s 

Une défense individuelle 

sôorganise. Si elle demeure 

efficace sur le porteur  

du ballon elle peut encore être 

perturbée  ponctuellement par 

lôaccumulation des efforts 

quôelle sollicite  

 

Etapes et repères de 

progression « individuel » 

Le joueur en attaque Le joueur en défense 

Étape 1: Objectifs 

dôapprentissage non atteints 

Se d®barrasse ballon d¯s quôil 

en a la possession. 

Fait des passes imprécises 

Reste statique, peu concerné par 

le jeu. 

Offre peu de solutions au 

porteur, ou vient le coller pour 

lui demander le ballon. 

Étape 2 : Objectifs 

dôapprentissage partiellement 

atteints 

Propose des solutions de passes 

dans un petit périmètre. 

Étape 3: Objectifs 

dôapprentissage atteints 

Le porteur de ballon pose le jeu 

et fait les bons choix pour le 

conserver. Il allonge  

les passes et permet au jeu de 

gagner de lôespace 

Assure la conservation du 

ballon en offrant des solutions 

de passes. Se place en soutien, à 

distance de passe, avec contact 

visuel.  

La réception en mouvement à 2 

mains est maîtrisée. 

Étape 1 : Objectifs 

dôapprentissage non atteints 

Pas ou peu actif pour récupérer 

le ballon, le joueur ne gêne que 

quand il se situe près du porteur 

du ballon.  

Commet beaucoup de fautes de 

contact. 

Étape 2 : Objectifs 

dôapprentissage partiellement 

atteints 

Défend en retard sur le porteur 

et/ou sur un joueur déjà pris 

(provoque des situations de 

doublons). 

Étape 3 : Objectifs 

dôapprentissage atteints 

Défend efficacement sur le 

porteur par une attitude 

dynamique. 

Étape 4 : Objectifs 

dôapprentissage d®pass®s 

Défense individuelle qui gagne 

en efficacité grâce à une 

meilleure prise dôinformations 

(visuel entre le ballon et le 

joueur adverse). Elle permet  

dôoptimiser la gestion de ses 

ressources 
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Étape 4 : Objectifs 

dôapprentissage d®pass®s 

Le porteur de ballon assure ses 

passes. 

Le choix de passes aux 

partenaires est prudent mais 

pertinent.  

Les joueurs attaquants offrent 

régulièrement des solutions au 

porteur de ballon,  

de plus en plus décisives pour 

marquer lôessai. 

Les changements de rythmes et 

de directions créent une 

pression sur la défense. 

 

 

 

Propositions de fiches dô®valuation 

 

  

  
Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 

  

ATTAQUANT  

Avec le  

ballon 

  Je recule, je 

perds la balle ou je 

la lance nôimporte 

où. 

Jôavance, jôessaie 

de passer le ballon 

en arrière 

 Jôavance, et je 

passe le ballon à 

un partenaire 

mieux placé. 

Je place mes 

partenaires dans des 

intervalles et je sais 

moi-même prendre 

un intervalle 

Sans le 

ballon 

 Je suis souvent 

hors-jeu ou 

éloigné de 

lôaction. 

 Je participe, je 

suis proche du 

ballon derrière  

mon partenaire. Je 

suis quelquefois 

devant la balle. 

 Je ne suis jamais 

hors-jeu 

Je donne une 

bonne aide au  

porteur du ballon. 

Jôoffre souvent une 

solution pertinente au 

porteur de balle 

DEFENSEUR   

 Je nôessaie pas de 

« taguer »  

lôadversaire. 

Je me tiens à la 

distance 

réglementaire du 

tenu 

 Je môinterpose et 

je ralentis 

lôadversaire. 

 Je « tague »  

lôadversaire  

Je suis capable de 

taguer lôadversaire et 

de garder le tour du 

tenu 

ARBITRE    

 Je connais les 

r¯gles de lôen 

avant, de lôessai et 

je les fais 

appliquer 

 Je connais les 

règles de la 

touche, du tenu et 

je les fais 

appliquer. 

 Je connais  la 

règle du hors-jeu 

et je la fais 

appliquer. 

Je suis capable de 

faire appliquer la 

r¯gle de lôavantage 
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 Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 

 
 

En attaque collectivement 

 
 

Grosse densité de 
joueur autour du 

ballon. Peu ou pas 

de progression vers 
lôen-but 

Progression 

irrégulière vers la 

zone dôen-but 

Lô®quipe prend le 

temps pour 

construire une 
conservation par 

une succession de 

passes et progresse 
vers lôen-but. 

Lôessai est marqu® 

1 fois sur 3 

Lôessai est marqu® 
4 fois sur 5 

En défense collectivement 

 
Grosse densité de 

joueur autour du 
ballon 

 

 

La d®fense nôest 
organis®e quôautour 

du porteur du 
ballon 

La défense occupe 
lôespace de jeu 

La défense est 
capable dôenfermer 

lôattaque dans une 
zone restreinte  

En attaque individuellement 

  Je recule, je perds 

la balle ou je la 

lance nôimporte o½. 

Jôavance, jôessaie 

de passer le ballon 

en arrière 

 Jôavance, et je 

passe le ballon à un 

partenaire mieux 

placé. 

Je place mes 

partenaires dans des 

intervalles et je sais 

moi-même prendre 

un intervalle 

 Je suis souvent 

hors-jeu ou éloigné 

de lôaction. 

 Je participe, je suis 

proche du ballon 

derrière  

mon partenaire. Je 

suis quelquefois 

devant la balle. 

 Je ne suis jamais 

hors-jeu 

Je donne une bonne 

aide au  

porteur du ballon. 

Jôoffre souvent une 

solution pertinente 

au porteur de balle 

 

 
En défense individuellement 

 

 

 Je suis souvent 

hors-jeu ou éloigné 

de lôaction. 

 Je participe, je suis 

proche du ballon 

derrière  

mon partenaire. Je 

suis quelquefois 

devant la balle. 

 Je ne suis jamais 

hors-jeu 

Je donne une bonne 

aide au  

porteur du ballon. 

Jôoffre souvent une 

solution pertinente 

au porteur de balle 

Arbitre 

 Je suis souvent 

hors-jeu ou éloigné 

de lôaction. 

 Je participe, je suis 

proche du ballon 

derrière  

mon partenaire. Je 

suis quelquefois 

devant la balle. 

 Je ne suis jamais 

hors-jeu 

Je donne une bonne 

aide au  

porteur du ballon. 

Jôoffre souvent une 

solution pertinente 

au porteur de balle 

 
Organisateur 

 

Avec mes 

camarades, je 
distribue les 

maillots, les ballons 

Avec mes 

camarades, je gère 
les fiches de 

résultats et de 

matches 

Avec mes 

camarades, 
jôinstalle les ateliers 

Avec mes 

camarades, jôinstalle 
les ateliers et je fais 

jouer dôautres 

équipes 

 

 

 Au début du module A la fin du module 

Evaluation 
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LEXIQUE 
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Aplatir  : d®poser le ballon dans lôen-but adverse 

 

« Taguer » : arracher le scratch ou le foulard de lôadversaire 

 

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

 

Hors-jeu :  

 

ü Pour lôattaquant : joueur situé en avant du ballon joué par un partenaire. Pour pouvoir 

recevoir le ballon, le joueur est toujours entre son partenaire et sa propre zone dôen- 

but. 

ü Pour le d®fenseur, lors dôune remise en jeu ou dôun tenu, il se situe toujours sur une 

ligne fictive parall¯le ¨ lôen-but située à 5 m du ballon.  

 

Essai : fait de d®poser le ballon dans lôen-but adverse  

 

Pénalité : sanction après une faute 

 

Faute : attitude dôun joueur contre la r¯gle 

 

Tenu : geste technique qui permet de rejouer le ballon lorsque lôon est ç tagué » 

 

 

1. Le joueur « tagué » est debout face à la ligne de but adverse. 

 

 

 

2. Il pose le ballon au sol. 

 

 

 

 

 

3. Il talonne le ballon avec son pied pour le ½ de 

tenu qui le ramasse, puis le passe ou le porte. 

 

 

 

 

½ de tenu : joueur de lô®quipe attaquante plac® juste derri¯re le joueur de son ®quipe qui 

réalise le tenu.  

 

Remises en jeu : Au début du jeu, après un essai, un arrêt, une faute ou une sortie du terrain, 

modalités précisant: 

ü le lieu de la remise en jeu, 

ü la position des joueurs  

ü la façon de jouer le ballon. 

 

Equipe attaquante : équipe qui possède le ballon 
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Equipe qui défend : équipe qui ne possède pas le ballon 

 

Marqueur de tenu : seul joueur (celui qui a « tagué è) de lô®quipe qui défend qui peut rester 

devant le joueur qui réalise le tenu 

 

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

 

Touche : fait pour le ballon ou le joueur porteur du ballon de sortir sur le côté du terrain 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les poteaux (piquets) permettront de mieux visualiser la zone dôen-but pour les élèves. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En-but 

En-but 

Ligne de touche 

Ligne de touche 

Poteaux 

Ligne de but 
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REGLES DU JEU 
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But du jeu : marquer des essais et empêcher lô®quipe adverse de marquer en respectant des 

règles 

 

MARQUER  

Pour marquer un point, il faut déposer le ballon dans un endroit quelconque de la zone 

dôessais adverse (contact momentan® joueur-ballon-sol) 

 

 

DROITS DôACTIONS AVEC LE BALLON  

On a le droit : 

- de courir en portant le ballon à la main 

- de le ramasser, de lôattraper 

- de le lancer, de le passer à un partenaire 

- de le jouer au pied en bottant au sol (coup de pied rasant) selon que lôon autorise ou non le 

jeu au pied 

DROIT DE SôOPPOSER A LôADVERSAIRE 

On a le droit de sôopposer ¨ lôadversaire porteur du ballon en lui arrachant lôun de ses scratchs 

ou lôun de ses foulards mais on ne peut pas lui arracher le ballon. 

 

DEVOIR DE JOUER LE TENU  

Lorsque le porteur du ballon a été « tagué è, il doit rapidement jouer un tenu ¨ lôendroit o½ il 

sôest fait arracher le scratch ou le foulard. Tous les adversaires se tiennent sur une ligne fictive 

parall¯le ¨ lôen-but à 5 m du tenu (on peut au début du module se situer à 3 m).  

 

1. Lôarbitre annonce « Tenu ».  

2. Le défenseur pose le scratch ou le foulard au sol ¨ lôendroit o½ il lôa arrach® et reste 

devant le tenu. Côest le marqueur : seul joueur qui nôest pas ¨ 5 m. Il peut d®fendre d¯s 

la réalisation du tenu.  

 

3. Lôattaquant joue le tenu de cet endroit pour le ½ de tenu et remet son scratch ou son 

foulard. 

 

 

LE HORS-JEU  

On est hors-jeu (on ne peut pas participer au jeu) quand on est placé devant le partenaire de 

son équipe porteur du ballon. 

Ainsi, on nôa pas le droit de passer le ballon ¨ un partenaire placé en avant, donc hors-jeu. 
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Tous les d®fenseurs (sauf le marqueur de tenu) lors dôune remise en jeu ou dôun tenu doivent 

se tenir sur une ligne fictive parall¯le ¨ lôen-but située à 5 m du ballon (3 m au début du 

module). Dans le cas contraire, ils sont hors-jeu  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LôEN-AVANT  

Lorsquôon envoie le ballon avec sa main ou son bras, volontairement ou non, vers lôavant 

(vers la ligne de but adverse), on fait une faute appelée en-avant 

 

LE 6
ème

 TENU 

Chaque équipe a droit à 6 tenus sans perte de balle. Au 6
ème

 tenu, on rend le ballon à 

lôadversaire qui red®marre le jeu par un tenu.  

LôAVANTAGE : 

On nôarr°te pas forc®ment le jeu quand un attaquant commet une faute (ex : en-avant, hors-

jeu) ; si lôadversaire peut r®cup®rer le ballon et le jouer à son avantage (gagner du terrain), on 

laisse le jeu se dérouler ; sinon, on revient ¨ lôendroit de la faute initiale pour remettre en jeu. 

 

 

 

 

 

attaquant 

défenseur 

Ligne fictive du tenu Ligne fictive du hors-jeu 

5 mètres 

Ce joueur est hors-jeu 

Le 1/2 de tenu 

Le marqueur 
de tenu 
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Les mises et remises en jeu sôeffectueront de cette fa­on : on rend la balle ¨ lôadversaire 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les adversaires étant placés derrière une ligne fictive parall¯le ¨ lôen-but située à 5 

mètres du ballon remis en jeu. 

Ils ont le droit dôavancer d¯s que le ballon est ramass® par le joueur qui remet en jeu. 

Au début du 

match 

Au début 

dôune mi-

temps 

Après un 

essai 

AU 

CENTRE 

DU 

TERRAIN  

Après la faute 

dôun 

adversaire 

 

 

A 

LôENDROIT 

DE LA 

FAUTE 

Après une 

sortie 

de balle ou 

du joueur 

porteur de 

balle en 

touche  

A 5 m DE 

LA LIGNE 

DE 

TOUCHE 

Après une 

sortie 

de balle de 

lôen-but ou un 

attaquant 

« tagué » 

dans lôen but 

A 5 m DE 

LA  

LIGNE DE 

BUT 

On pose la balle au sol ¨ lôendroit indiqu® par lôarbitre 

On la touche du pied 

On la ramasse 

Puis soit on court avec, soit on la passe 
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Ce matériel (pour les ballons et les ceintures) peut être mis ¨ disposition de lô®cole ¨ 

partir dôun pr°t par lôUsep.  

MATERIEL POUR JOUER 
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Les ceintures peuvent être aisément remplacées par deux foulards situés à la taille. 

 

 

- Lot de 10 ballons, 

 

 

 

- 28 chasubles,  

 

 

- 8 piquets à planter ou sur plots (pour une surface dure), 

 

 

 

- 40 plots,  

 

 

 

- 28 ceintures                           ou foulards 

 

¶  

 

- 2 sifflets poire 

 

 

 

- 1 sac 
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LA SITUATION 

DôAPPRENTISSAGE 
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Les situations dôapprentissage se doivent de correspondre ¨ un objectif vis® pour r®pondre ¨ un 

probl¯me rencontr®. Toutes les situations sont susceptibles dô°tre modifi®es selon les principes 

suivants, en agissant sur différentes variables :  
 

- Lôespace de jeu 

- Le droit des joueurs 

- Le statut des joueurs 

- Le matériel 

- La durée 

- Le nombre de joueurs 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nous allons, pour imager notre propos, prendre un exemple avec la situation de 1 contre 1 

suivante. 

 

 

 

 

 

FAIRE 

VARIER  

Le droit du joueur  

 

Ce que je peux faire 

selon le statut qui môa 

été attribué 

 

Le statut du joueur 

 

Attaquant ou défenseur 

Les deux rôles 

Arbitre 

 

Lôespace de jeu  

 

Les dimensions 

Des espaces 

interpénétrés ou séparés 

Des espaces protégés 

 

Le matériel 

 

La quantité 

La spécificité des objets 

 

 

La durée 

 

Un temps déterminé 

Un nombre de passages 

Lô®puisement du 

matériel 

 

Le nombre de 

joueurs 
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Lôattaquant sur un terrain de 5 m x 5 m doit aller marquer. Le défenseur situé à 3 m de lui doit 

lôen emp°cher. Le ballon est au sol. Le jeu d®marre quand lôattaquant sôempare du ballon. 

Lôattaquant fait 5 passages et lôon change les r¹les. 

 

 

 

Quelques variantes de cette situation que lôon peut décliner en de multiples autres 

situations. 

 

1. Agrandir ou rétrécir le terrain dans sa longueur et sa largeur pour rendre la tâche plus 

simple ou plus difficile pour lôattaquant ou le d®fenseur. 

2. Placer le d®fenseur plus ou moins loin de lôattaquant 

3. Changer le positionnement des joueurs. Par exemple :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Changer les zones de marque 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Modifier la forme du terrain 
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6. Le d®fenseur doit aller toucher un plot lorsque lôattaquant d®marre avant de pouvoir 
intervenir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.  Le défenseur nôintervient que lorsque lôattaquant a franchi une porte. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Le ballon est lanc® par lôenseignant. Le joueur ne sait pas au d®part sôil va être 

défenseur ou attaquant. 
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SITUATION DE REFERENCE  

 

Constituer 5 équipes de 5 à 6 joueurs. 4 équipes se rencontrent sur 2 terrains dans des matches 

de 6 minutes, la cinquième ®quipe aide ¨ lôarbitrage.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 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/C D/E B 

Match 5 C/E B/D A 

 

Fiche de résultats 

 

Equipes Résultats 

A éé + éé + éé + éé = 

B éé + éé + éé + éé = 

C éé + éé + éé + éé = 

D éé + éé + éé + éé = 

E éé + éé + éé + éé = 

 

Grille dô®valuation pour lôenseignant (se référer aux fiches dô®valuation proposées) 

 

Prénoms Attaquant  Défenseur Arbitre  Organisateur 

 N1 N2 N3 N4 N1 N2 N3 N4 N1 N2 N3 N4 N1 N2 N3 N4 

  

 

               

  

 

               

  

 

               

 

 

 

 

 

 

Gagné : 3 points 

Nul : 2 points 

Perdu : 1 point 
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EXEMPLE DE MODULE  

 

Chaque s®ance sera constitu®e dôune ou plusieurs situations dôapprentissage et dôun retour ¨ la 

situation de référence.  Le choix ici est fait dôun module de 7 s®ances. Pour chacune de ces 

s®ances, en fonction de lôobjectif du jour, plusieurs situations sont propos®es. Il appartient ¨ 

lôenseignant de choisir lesquelles sont le plus pertinentes pour sa classe.  

 

Séances Objectif principal  
Situations 

choisies 

1 Evaluer ses besoins 
Situation de 

référence 

2 Jouer le tenu 
T1, T2, T3, T4, 

T5, T6, SR 

3 Passer le ballon  
B1, B2, B3, B4, 

B5, B6, B7, B8, 

SR 

4 Passer le ballon 
B1, B2, B3, B4, 

B5, B6, B7, B8,  

SR 

5 Elaborer des stratégies 
S1, S2, S3, S4, 

S5, S6, S7, S8, 

S9, S10, SR 

6 Elaborer des stratégies  
S1, S2, S3, S4, 

S5, S6, S7, S8, 

S9, S10, SR 

7 Mesurer ses progrès 
Situation de 

référence 

 

 

Les fiches S1, S2, S3, S4, S5, S6, S7, S8 sont des situations permettant des mises en train. 
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EXEMPLE DE SEANCE 

 

CE2  
TAG 13 

Séance 2 : Jouer le tenu 

 

 

 
   

 

Connaissances  

 

Savoir ce quôest un tenu 

Connaître la règle du tenu 

 

Capacités 

 

Jouer un tenu 

 

Attitudes 

 

Respecter la règle 

Parler 

- Verbaliser ses actions 

Lire 

- Lire un tableau à 

double entrée 

Ecrire 

- Compléter une fiche de 

résultats 

Vocabulaire 

 

- tenu 

- talonner 

- marqueur 

- ½ de tenu 

Matériel  

 

-  dossards 

- 2 sifflets 

- 2 chronomètres 

- fiches de résultats 

-  crayons 

- plots 

- ballons 

 Phase 1  

 

1. Rappel de la séance précédente 

2. Présentation de la séance du jour  

« Nous allons apprendre à mieux jouer un tenu » 
 

 

5ô 

  

Phase 2 : Entr®e dans lôactivit® 

 

¶ Passer/Attraper le ballon dans tous les sens 

¶ Passe à 5 : S1 

¶ La classe est répartie en 3 groupes 

¶ 3 parties de 1ô30ôô 
 

5ô 

  

Phase 3 : Situation dôapprentissage  

 

¶ Passer vers lôarri¯re ou garder et marquer 

¶ 6 ateliers de 4 joueurs 

¶  B7 

 

10ô 

  

Phase 4 : Situations dôapprentissage  

 

¶ Jouer le tenu rapidement  

¶ 6 groupes de 4 joueurs : T1 

¶ Jouer le tenu pour aller marquer 

¶ 6 groupes de 4 joueurs : T4  

 

15ô 

  

Phase 5 : Réinvestissement 

 

¶ Retour à la situation de référence 

¶ 4 équipes A, B, C, D sur 2 terrains 

¶ 1
er
 match : A/B, C/D 

¶ 2
ème 

match : les gagnants se rencontrent, les 

perdants se rencontrent 

10ô 

  

Phase 6 : Retour au calme en classe 

 

¶ Pause métacognitive : carnet dôEPS 

 

5ô 
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S1 

 
S2 

Objectif  : Passer, recevoir, se déplacer    
 

Description de la situation : Il sôagit dôeffectuer 5 passes entre 

partenaires sans se faire prendre le ballon par un gêneur bleu. On ne 

peut pas se déplacer avec la balle. 

Chaque fois que lôon effectue 5 passes, on marque 1 point.   

 

                            
 

 

Dispositif : Le groupe est partagé en 3 équipes : rouges, jaunes, bleus.  

Jouer 3 minutes et comptabiliser les points. Changer lô®quipe des 

gêneurs. Rejouer 3 minutes et changer à nouveau les gêneurs. 

Terrains de 10 m x 10 m, chasubles 

 

Interventions : 

ü Agrandir ou rétrécir le terrain 

ü Mettre plus ou moins de gêneurs 

ü Augmenter le nombre de passes 

ü Donner la possibilit® de se d®placer avec la balle (jusquô¨ ce 

quôun g°neur touche) 

 

Objectif  : Passer, recevoir, se déplacer    
 

Description de la situation : Il sôagit pour lô®quipe qui a la balle (les 

bleus) de toucher les adversaires avec le ballon tenu à deux mains. On 

ne peut pas se déplacer avec le ballon. 

Chaque fois que lôon touche un adversaire, on marque 1 point. 

                                      
 

 

Dispositif : Le groupe est partagé en 3 équipes : rouges, jaunes, bleus.  

Jouer 3 minutes et comptabiliser les points. Changer lô®quipe des 

« toucheurs ». Rejouer 3 minutes et changer à nouveau les 

« toucheurs ».. 

Terrains de 10 m x 10 m, chasubles, 2 ballons 

 

Interventions : 

ü Agrandir ou rétrécir le terrain 

ü Mettre plus ou moins de « toucheurs » 

ü Donner la possibilit® de se d®placer avec la balle (mais si lôon 

touche quelquôun, on doit ensuite faire la passe) 

 

 

 

 

ENTRER DANS LôACTIVITE 

 

 La passe 

à 5 

 

 Touche 

ballon 

 

 

 

 

ENTRER DANS LôACTIVITE 
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Objectif  : Courir avec la balle, attraper  
 

Description de la situation : Les joueurs doit aller aplatir leur ballon 

dans la zone opposée sans se faire attraper le foulard placé à leur 

ceinture par les éperviers. On compte le nombre de ballons aplatis. A 

chaque départ, les éperviers sont au milieu du terrain.   

                            
 

 

Objectif  : Courir avec la balle, toucher, aller au sol  
 

Descriptif : Il sôagit pour les joueurs avec ballon de  toucher (le ballon 

tenu à deux mains) les joueurs sans ballon. Les joueurs touchés se 

tiennent immobiles jambes écartées. Pour être délivrés, un autre joueur 

doit passer entre leurs jambes. A la fin on comptabilise le nombre de 

joueurs touchés. 

                                      
 

 
S3 

 
S4 

 

 

 

ENTRER DANS LôACTIVITE 

 

 Epervier 

ballon 

 

 Ballon 

statue 

 

 

 

 

ENTRER DANS LôACTIVITE 

 

Dispositif : Le groupe est partagé en 3 équipes : rouges, jaunes, bleus.  

Jouer 3 minutes et comptabiliser les points. Changer les rôles.  

Terrains de 10 m x 10 m, chasubles, 6 ballons 

 

Interventions : 

ü Agrandir ou rétrécir le terrain 

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

 

Dispositif : Le groupe est partagé en 3 équipes : rouges, jaunes, bleus.  

Jouer 3 minutes et comptabiliser les points. Changer les éperviers. 

Rejouer 3 minutes et changer à nouveau les éperviers. 

Terrains de 10 m x 10 m, chasubles, 1 ballon par joueur 

 

  

Interventions : 

ü Elargir ou rétrécir le terrain 

ü Mettre plus ou moins dô®perviers 

ü Attraper, ceinturer 

 


