Semaine des mathématiques 2015-2016
Rugby Cycle 2
Compétence de fin de module : 

Un attaquant doit pouvoir courir et transporter un objet ou passer une balle ; recevoir et passer ; recevoir et courir vers le but pour marquer (poser le ballon dans la zone de marque)

Un défenseur doit pouvoir courir et attraper les porteurs de ballon, essayer d’intercepter un ballon, courir et s’interposer…
1 / Situation de référence : « les tortues »
Objectif général : Maîtriser les contacts avec le sol et l’adversaire

	EPS
	Exploitation mathématique

	Objectif : lutter pour rester sur ses appuis ; lutter pour retourner son adversaire
	En classe : 

Géométrie : préparer les fiches de score ; construire le tableau à double entrée
Comprendre le système de comptage des points

	Dispositif : 2 groupes de 6 à 12 joueurs, par binôme, de même gabarit : une tortue, un adversaire avec chasuble
Chasubles, tapis, sifflet, chronomètre
	Un groupe observe : sur la fiche, compter le nombre de fois où la tortue est retournée ; chaque immobilisation au sol sur le dos rapporte 1 point ; totaliser par binôme, par équipe ; trouver un système de comptage simple ( carré de 5 par exemple)

	Lancement : au signal, joueurs à 4 pattes

A doit retourner la tortue sur le dos
Tortue : lutter pour ne pas se laisser retourner
	Deux élèves peuvent gérer le temps : la durée des luttes doit être courte car elle entraîne une forte mobilisation physique ; 

Utilisation du chronomètre, découverte du temps « numérique » : 60 s = 1 min, etc.

	Consignes : 

Ne pas se faire mal ni faire mal à l’autre
Arrêt de la lutte dès que T est immobilisée au sol sur le dos, mains sur les épaules
	Valider les points dans la fiche de score
Calculer les totaux

Comparer les chiffres pour trouver le gagnant : « plus que – moins que », « le plus- le moins »


2 / Situation de référence : «  le béret »
Objectif général : Dédramatiser le contact
	EPS
	Exploitation mathématique

	Objectif : attaquer et défendre les cibles
	En classe : 

Préparer les fiches de score en géométrie Construire le tableau à double entrée

Comprendre le système de comptage des points

	Dispositif : 
Deux équipes « attaquants-défenseurs »

Nombre de ballons équivalent au nombre de joueurs d’une équipe

Deux tapis qui matérialisent des « châteaux »
	Relation d’équivalence « autant que » 

	Lancement : les attaquants peuvent rentrer dans les deux châteaux
Les défenseurs ne peuvent entrer dans aucun des deux, ils doivent juste empêcher la progression des attaquants
	Faire un plan sur affiche ou au tableau pour expliquer la situation de référence
A représenter : le terrain ; deux tapis opposés l’un à l’autre ; nombre de balles, ballons ou autres matériels équivalent à l’effectif d’une équipe et disposés sur un tapis

Autant d’opposants

	Consignes : 

S’emparer des ballons du château A et les transporter dans le château B le plus vite possible

Empêcher les adversaires de transporter les ballons


	Chronométrer la durée
Utilisation du chronomètre, découverte du temps « numérique » : 60 s = 1 min, etc.


3 / Situation de référence : « le deux contre un »
Objectif général : Construire la coopération
	EPS
	Exploitation mathématique

	Objectif :
Pour les deux attaquants : aller marquer, en posant le ballon dans l’en but

Pour le défenseur : empêcher de marquer

Possibilités :

Deux attaquants, un défenseur
	En classe : 

Préparer les fiches de score en géométrie Construire le tableau à double entrée

Comprendre le système de comptage des points

	Dispositif : 
Un couloir de 12 à 15m de long, et 3m large
Une zone d’en but (marquage) de 3m de profondeur à l’extrémité du couloir 
Une réserve de ballons par couloir, à l’arrière du départ 
Possibilité d’installer plusieurs couloirs en parallèle
	Mesurer les longueurs avec un mètre d’arpenteur
Prévoir un certain nombre de balles, ballons, anneaux… un cerceau pour matérialiser la réserve, ou autre contenant possible

	Lancement : au signal, course avec matériel pour aller marquer dans la zone
L’équipe qui a le plus de ballons dans la zone gagne
	Baliser les zones : départ, arrivée, zone de but

	Consignes
Pour les attaquants : prendre le ballon et aller marquer le plus vite possible en restant dans son couloir

Pour les défenseurs : empêcher les attaquants de marquer
	Chronométrer la durée

Utilisation du chronomètre, découverte du temps « numérique » : 60 s = 1 min etc.


