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Ateliers des Lutins (-7 ans)


Les ateliers que nous voulons mettre en place doivent permettre d'accueillir les enfants sous d'autres manières que par des rencontres.


L’objectif des ateliers est d'aider les enfants à se perfectionner par des jeux simples. En ayant des dominantes différentes : techniques, perceptives, décisionnelles, affectives, relationnelles. 


Ces ateliers seront effectués lors des rencontres Penn Ar Bed.
Après les ateliers Vous pourrez clôturer la journée par de petites rencontres amicales. 


Les équipes se font par groupes d’au moins quatre enfants, s'il manque des joueurs, constituer un groupe avec un autre club.


Le temps de jeu par atelier est de dix minutes environ, pour assurer une rotation.


[image: image3.emf]0Préambule Prise en compte de l'équipe

Identification Effectif Global

Chaque équipe, ou à défaut chaque club doit  : se donner un nom qui sera utilisé toute la saison

Chaque équipe, ou à défaut chaque club doit  : se faire un petit "Haka" qui sera un atelier démonstration au Penn Ar Bed

1Suisse Passe  Jeu de  l'Horloge

Mise à l'heure Course Effectif Global

2 équipes s'opposent, 1 fait l'horloge, l'autre tourne autour ( une fois dans un sens, la seconde fois dans l'autre)

faire 2 passages par équipe, 1 passe à gauche et l'autre passe à droite,

2Angleterre Orientation

L'heure du thé Repères dans l'espace Effectif Global

Les joueurs se passent les ballons  et au signal (heure du thé) ils doivent retourner dans la zone prévue

Plusieurs zones, ramener le ballon , laisser le ballon, etc …

3Zimbabwe Poussée

Chasse à l'éléphant Résistance Effectif 1 contre 1

Une équipe doit chasser l'autre de la surface de jeu en poussant les joueurs (éléphant)

Les éléphants doivent résister tout en gardant leur ballon, pas de plaquage, seulement des poussées (position)

4Irlande Passe

Course Gaëlique Démarquage Effectif Global

2 équipes s'affrontent dans une passe à 10 ou une rencontre, mais le porteur du ballon, comme au football gaëlique, ne peut pas faire plus de 3 pas avec la balle

Il doit soit le faire rebondir au sol, soit faire une passe

Le but est de poser le ballon dans son en-but, le terrain doit faire au moins 20 mètres de long.

5Ecosse Courses Jeu de  l'Epervier

Les Fantômes Evitements Effectif Global

Un joueur (fantôme) doit attraper les autres joueurs dans leur course entre les 2 en-but,

Les joueurs attrapés deviennent aussi fantômes et doivent aussi attraper les joueurs non fantômes

Dans un premier temps les bloquer puis passer au plaquage

6France Plaquage Jeu de  Béret

La Soule Course Effectif 1 contre 1

2 équipes s'opposent pour ramener la "soule" dans leur en-but (1 contre 1)

On peut varier la position des en-but, le nombre de joueurs présents pour "l'affrontement"

7Afrique du Sud Plaquage

Les Springboks Défense Effectif Global

les 2 équipes s'opposent, 1 défend les ballons, et l'autre, les Springboks, doit s'en saisir et les ramener dans son camp

Les Springboks qui n'ont pas de ballons ne peuvent se déplacer qu'avec des bonds les 2 pieds joints

8Australie Maîtrise du ballon

Football Australien Jeu au pied Effectif Global

2 équipes se rencontrent mais pour faire des passes les joueurs ne doivent que taper dans le ballon à la main ou au pied

9Pays de Galles Plaquage

Le Dragons Passe Effectif 2 ou 3 contre 1 ou 2

2 équipes. Il faut aller récupérer les ballons que les dragons ont pris pour les ramener dans son camp.

10Japon Plaquage

Les Samouraïs Raffut Effectif 1 contre 1

 Rencontres individuelles entre 2 adversaires dans un couloir de 2 mètres

11Nouvelle Zélande Global

Tournoi des tribus Effectif Global

Petit tournoi entre les différentes équipes
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Identification- 0
Page 1/1
But
:
Cohésion, gestion équipe

Principe
:
Les équipes ou à défaut les clubs doivent : 
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1- se donner un nom qu’elles conserveront toutes la saison





Attention aux noms :






Il peut y avoir plusieurs équipes qui auront pris le même,






Pas de noms pouvant faire polémique

[image: image27.png]





2- se faire un petit « Hakka » qui sera fait au moins lors du Penn Ar Bed en fin de saison. Toutefois ils peuvent en faire démonstration à chaque journée s’ils le désirent.





Attention aux Hakkas :






Ce n’est pas une compétition de gym,

[image: image28.jpg]







Pas de gestes pouvant faire polémique

Terrain
:
Carré de 10m x 10m 
Matériel
:
Aucun
Educateurs
:
en fonction du choix de l’équipe

Joueurs
:
pas de limite

Durée
:
5 minutes max.
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Une fois chaque équipe Identifiée, le voyage dans les différents pays pourra commencer.
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Suisse

 Réglage des montres 
Page 1/2
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But
:
Passes, courses

Principe
:
Course entre 2 équipes




Une se faisant des passes dans un cercle




L’autre se relayant pour faire le tour du cercle le plus vite possible.

Terrain
:
Carré de 10m x 10m comme aire de jeu 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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Matériel
:
Ballons
: 2, 1 par équipe



Cerceaux
: 0


Chasubles
: 0


Chronomètre
: 0.



Plots
: assez pour bien délimiter le terrain pour les enfants, 
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1 par enfant de l’horloge plus 2 pour le départ du relais


Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
Pas de ruée en temps mais au moins 2 manches
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Histoire
:
Avant de partir les équipes doivent s’assurer que leurs montres, leurs chronomètres sont bien réglés. Pour cela ils vont en Suisse, pays réputé pour l’horlogerie. Attention, il y a toujours une équipe qui va tout faire pour empêcher le réglage correct. Mais cette équipe devra aussi régler ses montres.
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Suisse

 Réglage des montres 
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.


Il faudra faire 2 manches pour que chaque équipe puisse faire les 2 activités prévues (Passes et Courses).


Au départ : 
 

Une équipe se positionne en cercle, la balle au pied du joueur qui comptera les tours d’horloge que fera le ballon.  
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L’autre équipe se prépare au relais, le ballon posé au pied du premier joueur, derrière les plots de départ qui doivent être au moins à 5 mètres du cercle constitué par l’autre équipe. 


Au signal de départ

 

 L’équipe « Horloge » se fait des passes et le 1er joueur compte, à voix haute, le nombre de tours que fait le ballon (quand il repasse dans ses mains)



Dans l’équipe « Relais » le 1er joueur s’élance avec la balle, fait le tour de l’horloge et revient donner le ballon au suivant, mais fait attention à ne pas passer devant lui.


Quand tous les joueurs « Relais » sont passés, le dernier pose le ballon sur la ligne de départ, la montre est réglée. Il faut comptabiliser le nombre de tours qu’a faits le ballon, puis tous reprennent la position du début pour le réglage du chronomètre qui est la même chose, sauf que l’on inverse les sens, de passe et de course.


Quand tous les joueurs « Relais » sont passés le dernier pose le ballon sur la ligne de départ, le chronomètre est réglé. Il faut comptabiliser le nombre de tours qu’a faits le ballon, puis on inverse les équipes.
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	10m
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	Educateur
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Fin de partie 
: dès que les 2 équipes ont fait les 2 activités. 

Vainqueur 

: L’équipe qui a le plus de tours avec le ballon
Variante : 


1-Relais 
: Faire une passe à 1 ou 2 mètres pour passer le relais

2- Horloge 
: si nombre impair de joueurs par équipe, faire des passes en « sautant » 1 joueur.


3- Relais 
: Mettre des obstacles (boudin à sauter, zone où l’on doit être sur 1 pied) 


4- ne mettre qu’1 indice et les équipes doivent se le disputer.
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Angleterre 


L’heure du thé

Page 1/2
But
:
Orientation, Repère

Principe
:
Les joueurs doivent se repérer sur le terrain.

Terrain
:
Carré de 10m x 10m comme aire de jeu + 4 en-but (1 de chaque côté). 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
Terrain
:
Carré de 10m x 10m comme aire de jeu + 4 en-but (1 de chaque côté). 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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3m
	10m
	5m
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	rouge
	
	5m

	jaune
	Aire de jeu
	Bleu
	10m



	
	Blanc
	
	5m


Matériel
:
Ballons
: Minimum 2, mais 1 pour 2 joueurs serait bien



Cerceaux
: 0 


Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 


Plots
16 minimum (4 couleurs différentes et au moins 4 de chaque), 
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Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
5 minutes par manches et au moins 2 manche

Histoire
:
Comme vous devez le savoir en Angleterre la pause thé est sacrée, alors quand c’est l’heure du thé tout le monde arrête son activité et va prendre cette « eau chaude » avec ou sans nuage de lait. 
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L’heure du thé

Angleterre 

Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.


Il faudra faire 2 manches pour que chaque équipe puisse faire les 2 activités prévues (Passes et Courses).


Dans un premier temps, les joueurs se font des passes. Une fois la passe faite, le joueur doit aller toucher, avec au moins une main un des plots  limitant l’aire de jeu, puis se rend disponible pour recevoir le ballon


L’éducateur annonce une couleur et une équipe, au signal l’équipe nommée va dans l’en-but de la couleur citée et l’autre équipe va dans l’en-but opposé. Et ils boivent tranquillement leur thé.


Il faut compter le nombre de joueurs arrivés dans leur en-but. Est vainqueur de la manche l’équipe qui la première a tous ses joueurs pour prendre le thé


L’éducateur fait recommencer le jeu.



La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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5m

	jaune
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	Bleu
	10m



	
	Blanc
	
	5m



Vainqueur 

: L’équipe qui a gagné 2 manches
Variante : 


1 : Faire une « passe à 10 », une équipe avec la balle et l’autre doit la prendre, mais sans attraper l’adversaire

2 : l’équipe nommée doit ramener les ballons dans son en-but.
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3 : faire un concours de traversée de l’aire de jeu à 2 ou trois joueurs qui doivent porter le ballon, sans les mains et sans le faire tomber.  


4 : Autre au choix du « public » présent
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Zimbabwé

La Chasse à l’éléphant
Page 1/2
But
:
Poussée, Resistance

Principe
:
Les joueurs doivent pousser l’adversaire pour le sortir du terrain.

Terrain
:
Carré de 6m x 6m comme aire de jeu. 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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O
	X

X
	↑

6 mètres

↓

	X : Chasseurs
O : éléphants

	
	X
	
	
	

	
	←   6 mètres   →  
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Matériel
:
Ballons
: 1 par éléphant



Cerceaux
: 0 


Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 


Plots
8 minimum, 



Sifflet
: 1
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Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
5 minutes par manche et au moins 2 manches

Histoire
:
Les éléphants ont investi le terrain pour jouer au rugby. Il faut les en chasser. Une fois hors du terrain ils laissent leur ballon. 
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 Zimbabwé 

La Chasse à l’éléphant
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.
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O
	X

X
	↑

6 mètres

↓

	X : Chasseurs
O : éléphants

	
	X
	
	
	

	
	←   6 mètres   →  
	
	
	



2 passages minima, chaque joueur devra faire les 2 rôles.


Au départ : 
Les éléphants dans l’aire de jeu, avec une noix de coco (ballon) à la  main.




Les chasseurs autour du terrain.


Au signal les chasseurs arrivent doucement et vont essayer de sortir les éléphants du terrain en les poussant (prise à la ceinture, épaule engagée (« sur le nombril »)). 


Attention : 



Les éléphants se laissent attraper, ne font que résister à la pression.



Le but n’est pas de faire tomber l’adversaire mais bien de le pousser hors du terrain.
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(si chute cela ne compte pas, les 2 joueurs se relèvent, se replacent comme au départ et recommencent)



Vérifier l'attitude des joueurs
 


Chasseurs 
: tête sur le côté, dos plat, jambes fléchies.

 


Eléphants 
: restent debout et le ballon doit être conservé.


Fin de partie 
: 
- Dès qu’il n’y a plus d’éléphant dans le champ.






- A la fin du temps imparti


Vainqueur 

: 
L’équipe qui a sorti les éléphants le plus vite.

Variante : 


1- Les chasseurs peuvent se mettre à plusieurs sur un éléphant. 
(( aux liaisons)
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2- Les éléphants peuvent se mettre à plusieurs pour résister. 

(( aux liaisons)


3- les éléphants tentent de fuir.
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Irlande 


Course Gaëlique
Page 1/2
 But
:
Passe, Démarquage

Principe
:
2 équipes s'affrontent dans une passe à 10 où le porteur du ballon, comme au football gaëlique, ne peut pas faire plus de 3 pas avec le ballon. Il doit alors, soit le faire rebondir, soit faire une passe
Terrain
:
Carré de 20m x 20m comme aire de jeu + 2 en-but.  


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
	
	20m
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	Aire de jeu
	
	20m




Matériel
:
Ballons
: attention,  des Ballons Ronds (football ou Handball)

 



1 + un 2ème au cas où 






(prendre un ballon rond pour faciliter le rebond)



Cerceaux
: 0 
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Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 


Plots
: assez pour marquer les différentes zones, 



Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs



Attention si plus de 5 joueurs par équipe il faut agrandir le terrain. 

Durée
:
5 minutes par manche et au moins 2 manches

Histoire
:
En Irlande le sport le plus populaire est le football gaëlique. Ce sport qui est un mélange entre le rugby et le football se joue avec un ballon rond, mais avec une particularité : le porteur ne peut pas faire plus de 3 pas avec le ballon à la main. Pour continuer il doit le faire rebondir ou faire une passe. Mais pour gagner il faut marquer plus de points que l’adversaire
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Irlande
Course Gaëlique
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.


Règle du rugby normale, sauf qu’il n’y a ni En Avant et ni Hors Jeu.

 
Faire attention au raffut et au plaquage


Lancement du jeu : 2 joueurs  de chaque équipe au milieu du terrain et l’éducateur lance le ballon au milieu de ce petit groupe.  (Utiliser cette remise en jeu pour les fautes) 


Un joueur ne peut pas faire plus de 3 pas avec le ballon à la main. Il peut : 



S’il veut garder le ballon : 

 


- Soit faire rebondir le ballon au sol puis le récupérer

 


-Soit le taper du pied (Pénalité jouée à la main)



Faire une passe : 




Une passe avec la main ou le pied.
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La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
	5m
	20m
	5m
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	jaune
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	Bleu
	20m





Vainqueur 

: L’équipe qui a gagné 2 manches
Variante : 


1 : Instaurer la règle de l’En Avant
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2 : Introduire la règle du Hors Jeu.
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Ecosse 


Les fantômes
Page 1/2
But
:
Plaquage, évitement, passe et soutien

Principe
:
Les joueurs doivent aller d’un en-but à l’autre sans se faire plaquer.

Terrain
:
Carré de 10m x 10m comme aire de jeu + 2 en-but.


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
Terrain
:
Carré de 10m x 10m comme aire de jeu + 4 en-but (1 de chaque côté). 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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3m
	10m
	3m
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	Aile

jaune
	Aire de jeu
	Aile

Bleu
	10m




Matériel
:
Ballons
: Minimum 1, mais 1 par équipe serait bien



Cerceaux
: 0 


Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 


Plots
16 minimum (4 couleurs différentes et au moins 4 de chaque), 
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Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
5 minutes par manche (faire au moins 3 manches  par équipe)

Histoire
:
L’Ecosse est connue pour ses châteaux, ses fantômes et son « élixir ». Mais pour aller boire ce fameux breuvage dans l’autre aile du château les joueurs doivent traverser la cour sans se faire attraper par les fantômes qui rôdent en espérant prendre leur ballon. 
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Ecosse
Les fantômes
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.


Dans un premier temps : 

 

les 2 équipes se positionnent dans une des « ailes du château » (la même), chacune avec un ballon, 



l’éducateur désigne un fantôme par équipe qui se place dans la cour du château. 


Au signal les joueurs doivent traverser la cour et les fantômes doivent plaquer les joueurs de l’autre équipe. Ils traversent la cour en préservant le ballon qui est convoité par les fantômes (passe autorisée). 


Au signal les joueurs doivent traverser la cour en préservant le ballon. Les fantômes doivent plaquer les joueurs de l’autre équipe afin de s’emparer de leur ballon (passe autorisée). 

 
Les joueurs plaqués deviennent fantômes : ils retournent leur chasuble et plaquent à leur tour les joueurs de leur (ancienne) équipe.


Si un fantôme plaque le porteur du ballon et s’empare du celui-ci l’équipe du porteur est considérée comme perdante.



La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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3m
	10m
	3m
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	Aile

jaune
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	Aile

Bleu
	10m





Vainqueur 

: L’équipe qui, la dernière, a conservé son ballon
Variante : 


1 : ne pas mettre de ballon

2 : Mettre un seul fantôme

3 : Les fantômes forment une chaîne (dans ce cas pas distinction d’équipe).
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France 


La Soule
Page 1/2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


 But
:
Plaquage, course, orientation

Principe
:
Les joueurs doivent prendre le ballon et aller marquer l’essai sans se faire plaquer.

Terrain
:
Carré de 10m x 10m comme aire de jeu + 4 en-but (1 de chaque côté). 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
Terrain
:
Carré de 10m x 10m comme aire de jeu + 4 en-but (1 de chaque côté). 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
	3m
	10m
	3m
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	rouge
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3m

	jaune
	Aire de jeu
	Bleu
	10m



	
	Blanc
	
	3m


Matériel
:
Ballons
: Minimum 1, mais 1 2ème  serait bien



Cerceaux
: 0 


Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 


Plots
16 minimum (4 couleurs différentes et au moins 4 de chaque), 



Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
5 minutes par manche et au moins 2 manches

Histoire
:
Le jeu de la Soule est  considéré comme l’un des ancêtres du Rugby.

 


2 villages se disputent la possession de la Soule qu’ils veulent ramener dans leur village. Pour cela ils envoient un ou plusieurs représentants pour aller le chercher, mais il faut être le plus rapide. 
[image: image106.jpg]


France
La Soule
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.


Il faut que tous les joueurs passent.


Dans un premier temps :  



Les 2 équipes se mettent dans des en-but opposés. Chaque équipe se concerte et désigne chacun des joueurs par un chiffre de 1 à n (n étant le nombre de joueurs de l’équipe)


L’éducateur pose la soule (ballon) au centre du terrain puis il annonce un chiffre pour appeler un joueur de chaque équipe.


Sitôt son numéro cité le joueur se précipite pour aller se saisir de la Soule et la ramener dans son camp (marquer l’essai), l’autre fait tout pour le faire lui aussi. 


Il faut compter le nombre d’essais marqués et le nombre de plaquages réussis. Est vainqueur de la manche l’équipe qui a le plus de points quand tous les joueurs sont passés.


L’éducateur fait recommencer le jeu, mais, avant, les joueurs changent leur numéro.



La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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Vainqueur 

: L’équipe qui a gagné 2 manches
Variante : 


1 : Faire marquer l’essai dans le camp de l’adversaire

2 : Faire marquer dans les en-but qui sont sur le côté

3 : Faire intervenir plusieurs joueurs en même temps en citant plusieurs chiffres.  

[image: image109.jpg]



4 : Faire intervenir tous les joueurs en même temps, ordre « Salade »
[image: image110.png]‘8

Al

-

S

—

1=

L e

A

N



Afrique du Sud 


Les springboks
Page 1/2
 But
:
Plaquage, défense

Principe
:
Les joueurs doivent récupérer les ballons et les amener dans l’en-but.

Terrain
:
Carré de 20m x 20m comme aire de jeu + 4 en-but (1 de chaque côté). 



Dans ce carré en faire un autre de 5m x 5m


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
Terrain
:
Carré de 10m x 10m comme aire de jeu + 4 en-but (1 de chaque côté). 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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Matériel
:
Ballons
: Minimum 1 par joueur, mais le double serait bien



Cerceaux
: 0 


Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 


Plots
16 minimum (4 couleurs différentes et au moins 4 de chaque), 

[image: image114.png]




Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
5 minutes par manche et au moins 2 manches

Histoire
:
Les springboks sont des animaux qui vivent en Afrique du Sud. Il se déplacent par bonds plus ou moins grands. Ils sont de partout à bondir de ci de là. Mais attention à ce qu’ils ne volent pas vos ballons, car dans ce cas ils ne sautent plus, ils courent pour les ramener chez eux. Il faut les empêcher de partir avec un ballon.
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Afrique du Sud
Les springboks
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.


Il faudra faire 2 manches pour que chaque équipe puisse faire les 2 rôles. 


Les sprinboks se déplacent : 

 

Sans ballon 
: en sautant les pieds joints 



Avec ballon 
: normalement


2 équipes : 
1 équipe des springboks qui sont répartis dans les en-but.




1 équipe des joueurs dans l’aire de jeu, mais pas dans la « zone ballons »


L’éducateur désigne un en-but et donne le signal de départ.


Au signal les springboks se déplacent en sautant les pieds joints. Dès qu’un springbok se saisit d’un ballon il se déplace normalement et va poser le ballon dans l’en-but désigné.


Les joueurs de l’autre équipe doivent les empêcher de ramener le ballon dans l’en-but. Ils plaquent le porteur du ballon et une fois au sol prennent la balle et vont la remettre dans la zone ballon. Ils ne doivent pas intervenir sur un springbok sans ballon.



La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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Vainqueur 

: L’équipe qui a ramené le plus de ballons ou qui a été la plus rapide à les ramener
Variante : 


1 : Marquer dans n’importe quel en-but

2 : Mettre une balle à la fois (( passes et soutien)
[image: image118.png]k%‘aﬂ Hfﬁ’
t%"?ﬁf!‘?
xxxxgx@

TR ERAE

AW

PYY

&
B
¥




3 : faire partir les défenseurs de l’en-but désigné. 


4 : 
[image: image119.jpg]


Australie 


Football Australien
Page 1/2
 But
:
Jeu au pied, perception des espaces

Principe
:
Les joueurs doivent se repérer sur le terrain.

Terrain
:
Carré de 20m x 20m comme aire de jeu + 2 en buts. 


La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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Matériel
:
Ballons
: Minimum 2, mais 1 au minimum



Cerceaux
: 0 


Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 


Plots
10 minimum, 
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Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
5 minutes par manches et au moins 2 manches

Histoire
:
En Australie, il y a le rugby et le football australien ou les  ne se font qu’au pied ou en tapant le ballon avec la main. Ici nous incorporerons une de ces règles, la p sse ne se fera qu’au pied. Les autres règles étant celle du rugby.
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Australie
Football Australien
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.


Faire de petites rencontres avec les règles normales sauf que les passes se font uniquement aux pieds. 


Les remises en jeu doivent être dynamique, ne pas hésité à relancer le jeu avec une autre balle. 



La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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Vainqueur 

: L’équipe qui a gagné 2 manches
Variante : 


Soyez créatif dans les lancement de jeu

1 : pas de règle de hors jeu sur coup de pied ni en jeu courant, pas d’en-avant

2 : Mettre les en-avant en place et les hors jeu dans le jeu courant.
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3 : Instaurer les hors jeu sur coup de pied.  
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Pays de Galles 


Les dragons
Page 1/2
 But
:
Passe, Plaquage



Gestion d’un 2 contre 1, d’un 3 contre 1 voire 2.
Principe
:
2 équipes. Il faut aller récupérer les ballons que les dragons ont pris pour les ramener dans son camp.

Terrain
:
Carré 
Des couloirs de 5m x 10 mètres + 2 en-but. 




Prévoir une zone de sécurité d’au moins 1,5 mètres en chaque couloir.





 En largeur pour un couloir : 6,5mètres (5 m de couloir  + 1,5m de sécurité)



La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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 5 mètres 



	
	Camp
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	

 5 mètres 



	
	Lutins
	Dragons
	Ballons
	 1,5mètre 


Matériel
:
Ballons
: 1 par couloir

[image: image139.png]ARRK





Cerceaux
: 0 


Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 (pour que l’exercice ne dure pas trop)


Plots
: assez pour délimiter le terrain pour les enfants 

 



Prévoir une couleur par couloir. 



Sifflet
: 1


Autre
: 

Educateurs
:
Minimum 1 pour 2 couloirs

Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
5 minutes par manches et autant de manches que de joueurs dans une équipe

Histoire
:
Pour pouvoir s’entraîner les lutins ont besoin du ballon que leur a pris le facétieux dragon. Ils vont devoir aller dans l’antre du dragon et ramener dans leur camp la balle. Mais le dragon ne se laissera pas « dépouiller » de son butin, alors attention à ne pas reperdre la « gonfle ».
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Pays de Galles
Les dragons
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.


Attention aux plaquages, aux passes, aux jeux au sol.


Il faudra faire autant de manches que de joueurs dans une équipe, cela permettra à chaque joueur d’être le dragon (défenseur).


Au départ : 
3 lutins dans leur camp




1 dragon où il veut dans la prairie. 




1 éducateur au niveau du dragon afin de voir le placage.


Au signal de l’éducateur les lutins vont le plus vite possible dans l’antre du dragon pour reprendre leur ballon. Mais dès que la balle est prise dans les mains, le dragon peut intervenir pour reprendre le fruit de son vol.


Le dragon ne peut plaquer que le porteur du ballon qui, lui, peut faire des passes à ses partenaires, mais attention il n’a pas le droit de faire une passe en avant. 


Dès que le porteur est au sol (autre contact que les pieds), il doit lâcher la balle.


Si le porteur est mis hors de la prairie la mission échoue.


La manche se termine dès que : 



Un lutin pose la gonfle dans le camp,

Vainqueur
: Lutins



Le ballon sort du terrain,



Vainqueur
: Dragon



Le dragon remet le ballon dans son antre

Vainqueur
: Dragon



Au bout de 3 minutes



Vainqueur
: Dragon



La dimension du champ de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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 5 mètres 



	
	Lutins
	Dragons
	Ballons
	 1,5mètre 


Variante : 


1 : Le dragon ne peut pas dépasser un point prédéfini pour que les Lutins puissent s’organiser. 


2 : Faire un 2 contre 1. 

3 : Faire 3 contre 2 (mettre un deuxième dragon) en retrait. 
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4 : Le dragon ramène le ballon, les lutins peuvent le lui reprendre. 
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Japon 
Les samouraïs
Page 1/2
 But
:
Plaquage, Raffut

Principe
:
Un joueur doit marquer un essai, l’autre l’en empêcher.

Terrain
:
couloir  (champ de duel) de 5m x 2m pour chaque duel, 

 

Prévoir :
une bande d’1m entre les couloirs 





un en-but (campement) de 1m à chaque bout du couloir. 


La dimension des couloirs de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
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(sens de déplacement des vaincus (
Matériel
:
Ballons
: 1 par couloir



Cerceaux
: 0 


Chasubles
: 0


Chronomètre
: 1 


Plots
: 8 par couloir avec une couleur par couloir

 



Il faut que les couloirs adjacents soient de couleurs différentes. 



Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 4 joueurs
Durée
:
3 minutes maximum par manche et au moins 2 manches

Histoire
:
Pour désigner le Shogun,(chef des samouraïs), les écoles de samouraïs font régulièrement des tournois entre leurs élèves. Tous doivent s’affronter.



Ensuite les vainqueurs s’affrontent pour qu’à la fin il n’en reste plus qu’1, le shogun.


Japon 
Les samouraïs
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.




Faire attention au plaquage et au raffut

Il faudra faire 3 manches en alternant les rôles à chaque manche (Attaque et Défense). 



L’attaquant est vainqueur s’il parvient à marquer l’essai.



Le défenseur est vainqueur s’il plaque ou fait sortir du terrain le porteur du ballon


Au départ : 
les samouraïs dans leur campement (en-but), la balle au sol pour l’attaquant.


L’éducateur donne le signal de début, mais le jeu ne commence que quand  le samouraï se saisit du ballon pour aller le déposer dans le camp adverse. 
 
Les vainqueurs se décalent vers le couchant et les perdants vers le levant. 


La dimension des couloirs de jeu peut être rectifiée en fonction du niveau des enfants.
( sens de déplacement des vainqueurs (
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Variante : 


1 : si débutant, dans un premier temps les faire se déplacer à genoux. 

 

(( Réduire la longueur du champ de duel en les faisant partir à 2m l’un de l’autre) 


2 : le défenseur à genoux, avec l’attaquant qui n’a pas le droit de faire un crochet

3 : Diminuer la distance entre les opposants  


Nouvelle Zélande 
Tournoi des tribus
Page 1/2
 But
:
Rugby global

Principe
:
Rencontre entre 2 équipes.

Terrain
:
Terrain normal, 22m x 10m (ou 22m x 12m) plus les en-but. 



	3m
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	12m



	
	Champ de jeu
	
	


Matériel
:
Ballons
: Minimum 1, mais 2 serait bien pour relancer rapidement le jeu



Cerceaux
: 0 


Chasubles
: assez pour 1 équipe


Chronomètre
: 1 


Plots
10 minimum (Prévoir les en-but avec une autre couleur que le champ de jeu et mettre 2 plots pour marquer le milieu), 



Sifflet
: 1


Autre
: 
Educateurs
:
Minimum 1 par équipe
Joueurs
:
2 équipes du même nombre de joueurs, au moins 5 joueurs
Durée
:
5 minutes par manche (3 manches au maximum : 2 hakka et 1 rencontre)

Histoire
:
Les tribus veulent savoir quelle a le plus hakka et quelle est la plus forte.

 


Avant de jouer les tribus font leur hakka pour impressionner l’adversaire, qui leur permet de partir confiant. 




Après les hakkas, elles font une petite rencontre amicale dans le respect des règles, de l’adversaire et de l’arbitre (joueurs et éducateurs).



Nouvelle Zélande 
Tournoi des tribus
Page 2/2
Déroulement
: 
Ne soyez pas trop interventionniste. Expliquez l’activité, les différents gestes ou positions (danger) et laissez les joueurs s’organiser seuls. Ensuite vous pouvez rectifier, leur donner des conseils.

Attention 

Dans un premier temps, faire le tirage au sort du coup d’envoi et donc du terrain.

 
Ensuite, les équipes font leur Hakka, chacune à tour de rôle, la première étant la première dans l’ordre alphabétique du nom de l’équipe.


Pour faire leur Hakka les équipes restent dans leur moitié de terrain. Il en est de même pour l’équipe qui regarde.


Pour la rencontre ce sont les règles du rugby qui s’appliquent.


L’éducateur fait recommencer le jeu.
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	En-But
	12m



	
	Champ de jeu
	
	



Vainqueur 
:


en 1er 

L’équipe qui a 1 hakka et gagne sur le terrain 



en 2ème 
L’équipe qui a un hakka (un vrai, pas un simulacre de 30 secondes), même si défaite terrain



en 3ème 
Victoire terrain (si pas de hakka)
Variante : 


1 : Varier les lancements de jeu

2 : Faire des relances de jeu rapide avec un autre ballon

3 : Mélanger les équipes




C’est fini

l’Ecole de Rugby du 

Comité Départemental du Finistère

souhaite

une bonne continuation aux enfants

Au revoir
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_1391961819.xls
Feuil1

		0		Préambule														Prise en compte de l'équipe

						Identification																										Effectif		Global

								Chaque équipe, ou à défaut chaque club doit  : se donner un nom qui sera utilisé toute la saison

								Chaque équipe, ou à défaut chaque club doit  : se faire un petit "Haka" qui sera un atelier démonstration au Penn Ar Bed

		1		Suisse														Passe														Jeu de		l'Horloge

				0		Mise à l'heure												Course														Effectif		Global

								2 équipes s'opposent, 1 fait l'horloge, l'autre tourne autour ( une fois dans un sens, la seconde fois dans l'autre)

								faire 2 passages par équipe, 1 passe à gauche et l'autre passe à droite,

		2		Angleterre														Orientation

				0		L'heure du thé												Repères dans l'espace														Effectif		Global

								Les joueurs se passent les ballons  et au signal (heure du thé) ils doivent retourner dans la zone prévue

								Plusieurs zones, ramener le ballon , laisser le ballon, etc …

		3		Zimbabwe														Poussée

						Chasse à l'éléphant												Résistance														Effectif		1 contre 1

								Une équipe doit chasser l'autre de la surface de jeu en poussant les joueurs (éléphant)

								Les éléphants doivent résister tout en gardant leur ballon, pas de plaquage, seulement des poussées (position)

		4		Irlande														Passe

						Course Gaëlique												Démarquage														Effectif		Global

								2 équipes s'affrontent dans une passe à 10 ou une rencontre, mais le porteur du ballon, comme au football gaëlique, ne peut pas faire plus de 3 pas avec la balle

								Il doit soit le faire rebondir au sol, soit faire une passe

								Le but est de poser le ballon dans son en-but, le terrain doit faire au moins 20 mètres de long.

		5		Ecosse														Courses														Jeu de		l'Epervier

						Les Fantômes												Evitements														Effectif		Global

								Un joueur (fantôme) doit attraper les autres joueurs dans leur course entre les 2 en-but,

								Les joueurs attrapés deviennent aussi fantômes et doivent aussi attraper les joueurs non fantômes

								Dans un premier temps les bloquer puis passer au plaquage

		6		France														Plaquage														Jeu de		Béret

						La Soule												Course														Effectif		1 contre 1

								2 équipes s'opposent pour ramener la "soule" dans leur en-but (1 contre 1)

								On peut varier la position des en-but, le nombre de joueurs présents pour "l'affrontement"

		7		Afrique du Sud														Plaquage

						Les Springboks												Défense														Effectif		Global

								les 2 équipes s'opposent, 1 défend les ballons, et l'autre, les Springboks, doit s'en saisir et les ramener dans son camp

								Les Springboks qui n'ont pas de ballons ne peuvent se déplacer qu'avec des bonds les 2 pieds joints

		8		Australie														Maîtrise du ballon

						Football Australien												Jeu au pied														Effectif		Global

								2 équipes se rencontrent mais pour faire des passes les joueurs ne doivent que taper dans le ballon à la main ou au pied

		9		Pays de Galles														Plaquage

						Le Dragons												Passe														Effectif		2 ou 3 contre 1 ou 2

								2 équipes. Il faut aller récupérer les ballons que les dragons ont pris pour les ramener dans son camp.

		10		Japon														Plaquage

						Les Samouraïs												Raffut														Effectif		1 contre 1

								Rencontres individuelles entre 2 adversaires dans un couloir de 2 mètres

		11		Nouvelle Zélande														Global

						Tournoi des tribus																										Effectif		Global

								Petit tournoi entre les différentes équipes






