


AVANT-PROPOS 
 

L’enfant arbitre dans les rencontres, c’est un axe que l’USEP a toujours voulu développer. Pour que cela puisse exister, il faut évidemment en amont, en 
classe, une modification des pratiques. On n’apprend pas à devenir arbitre le jour d’une rencontre. On ne le devient pas simplement parce qu’un adulte 
nous a confié un sifflet…. 

 

Tâche difficile donc, à la fois dans les apprentissages qu’elle nécessite de la part de l’enfant que dans les attitudes des adultes. 

Prendre en compte l’arbitrage, c’est, pour le maître penser autrement la mise  en œuvre de son module de sports collectifs. C’est ajouter aux compé-
tences d’habilités motrices, de prise en compte de partenaires et d’adversaires d’autres qui relèvent de savoirs, mais aussi de savoir-être. Cela  renvoie 
aussi à la conception  de son rôle d’adulte et d’éducateur. 

 

Tâche ambitieuse, parce que le statut d’arbitre ne se décrète pas, ni par démagogie, ni même par soucis éducatif. Il faut, pour que l’enfant arbitre en 
toute responsabilité, construire à la fois des compétences techniques et citoyennes : 

Techniques quant à la capacité de « lire le jeu », de connaître les règles, de se placer judicieusement sur le terrain… 

Citoyennes quant aux qualités d’équités, de respect des autres, de justice, d’autorité légitimée… 

 

C’est un défi qu’à relevé le comité départemental en mettant en place un stage de deux semaines regroupant des enseignants.  

Cette session de formation a permis de travailler et de proposer des formes d’arbitrage dès le cycle 2 grâce à des situations aménagées. Le bulletin qui 
voit le jour en est l’aboutissement. 

 

C’est bien sur les terrains que nous validerons cette démarche en voyant se systématiser la présence de jeunes arbitres sur les terrains, avec le soutien 
actif et bienveillant des animateurs de l’USEP. Nous pourrons alors nous dire que la tâche est en voie d’être réussie… 
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INTRODUCTION 
 

La construction progressive des règles : 

Une démarche génératrice de sens pour l’enfant 

 

Le rôle de l’EPS dans l’éducation à la citoyenneté réaffirmé dans les programmes est au cœur du projet USEP de formation d’un citoyen sportif. 

La notion de règle y occupe une place prépondérante. Or, on constate souvent que les attitudes de passivité ou de rejet par rapport à une règle sont liées au fait que l’enfant 
n’en comprend pas le sens. 

 

Pour l’aider à construire cette notion, il faut lui donner l’occasion d’accéder à la fonction d’une règle e lui permettant notamment de différencier les règles qu’il est amené à 
rencontrer dans la globalité d’une séance (règles de jeu, de sécurité, de groupe, d’apprentissages ou règles institutionnelles). 

 

Cette construction est nécessairement progressive : elle passe par des phases de questionnement, d’explication, de justification, voire de négociation entre élèves et ensei-
gnants quand cela est possible. 

Elle s’oppose à une présentation de la règle comme  une vérité figée et immuable. 

 

Avec les règles de jeu, l’EPS dispose d’un outil irremplaçable pour permettre à l’enfant de s’approprier par l’action le sens d’une règle, pour en comprendre l’intérêt, les consé-
quences ainsi que les principes qui la sous-tendent. 

 

Dans des situations où il peut modifier une règle existant ou inventer une règle manquante pour ensuite observer et analyser le résultat de son intervention, l’enfant prend 
conscience des caractéristiques fondamentales d’une règle : 

 

Elle a une utilité (intérêt du jeu, égalité des chances…) 

 

Elle n’est pas uniquement constituée de devoirs, d’interdits ou de sanctions mais est également porteuse de droits 

 

Elle permet un engagement physique réel tout en garantissant la sécurité des joueurs. 

 



Le principe de la démarche : 

 

 Partir du but du jeu « minimal » 

 

 Tester le jeu avec les enfants 

 

 Faire chercher aux enfants un aménagement possible dans le sens de l’intérêt du jeu et faire formuler la règle correspondante 

 

 Tester l’aménagement proposé : le faire jouer et observer 

 

 Confronter les réactions des joueurs et les remarques des observateurs : la nouvelle règle amène-t-elle un plus grand intérêt ? 

 

 Prendre une décision pour la conserver, la modifier ou l’abandonner. Noter les règles adoptées 

 

 Constituer progressivement un ensemble de règles communes que l’on s’engage à respecter et à arbitrer 

 



Apprendre à arbitrer est un exercice de responsabilité : 

 

Donner le sifflet à un de nos élèves, c’est perdre un peu de pouvoir….mais c’est aussi une véritable situation d’apprentissage. 

 

Qu’apprennent les élèves en arbitrant : 

 

   A traiter de l’information : 

L’élève identifie les transgressions de la règle et argumente sa décision 

 

 A gérer son affectif : 

L’élève ose intervenir et imposer son choix. 

 

 A exercer une responsabilité : 

L’élève assure un autre rôle que celui du joueur. Il permet le bon déroulement du jeu. 

 

 A mieux jouer : 

L’élève, par l’observation, affine des stratégies, des comportements, des gestes efficaces… 



 

1. CONSTRUIRE DES REGLES EN JOUANT : 3 SITUATIONS DE DEPART 

 

 

       

     

 



Mise en place 

 Terrain matérialisé : 
 20 x 15 m avec en-but 
 Nombre de joueurs : 
  7 contre 7 à 9 contre 9 (selon l’effectif) 
 Durée de jeu : 
 8 à 10 mn par match 
 Séance :  3 matches 

THEME 1 

Comprendre et respecter les règles 

Attitudes à développer 
 

 Respect des règles = sécurité 
 Respect de l’adversaire : ne pas abuser 
 De sa force, accepté d’être dominé, 
 Respect strict de la consigne 
 

Notions à acquérir 
 
 Surface de jeu : dimensions, limites … 
 Cible : horizontale, large, au sol. 
 

Marque 
 

 5  points par essai, 1 ou 2 points à l’adversaire 
pour toute action déloyale ou dangereuse : 

 - croche-pied 
 - cravate (saisie par le cou)  
 - poussée 
 - coup de pied, de coude ou de genou, 
 - anti-jeu 

1. Droits et devoirs du joueur 

Autres tâches 
 

 2 juges de touche 
 2 responsables de la marque du score (1 pour 

chaque équipe) 
 1 arbitre-adjoint : le maître siffle les fautes et 

essais. L’arbitre adjoint  transmet les points 
attribués au marqueur concerné, 

 1 chronométreur, 
 2 arbitres d’en-but qui valident les essais. 

JEU 

Consigne : aplatir le ballon dans l’en-but adverse et s’opposer à la progression de l’adversaire en respectant la règle 



Mise en place 

 Terrain matérialisé : 
 20 x 15 m avec en-buts 
 Nombre de joueurs : 
  7 contre 7 à 9 contre 9 (selon l’effectif) 
 Temps  de jeu : 
 8 à 10 mn par match 
 Séance : 3 matches 

THEME 1 

Comprendre et respecter les règles 

Attitudes à développer 
 Sécurité : éviter les entassements de joueurs, 

source de coups involontaires 

 Respect de l’autre : lâcher ou passer le ballon lors 

d’un blocage ou d’une mise au sol, c’est accepter 

la domination momentanée de l’adversaire. 

Notions à acquérir 
 Espace proche : situer son corps, en particulier 

ses membres inférieurs 

 Temps : lâcher ou passer le ballon immédiate-

ment et dans le mouvement du jeu 

Marque 
 

 5  points par essai 
 
 2 points à l’équipe du plaqueur si un joueur tenu 

au sol ne lâche pas le ballon 

2. Le tenu : 

Un joueur tenu au sol (un genou au sol suffit) 

doit immédiatement lâcher ou passer le ballon 

pour que le jeu donc continue 

Autres tâches 
 

 2 juges de touche 
 1 arbitre- adjoint 
 2 responsables de la marque du score 
 Organisation de l’observation : compter pour 

chaque équipe les tenus au sol en différen-
ciant : 

 - les ballons gardés 
 - les ballons lâchés ou passés 

JEU 

Consigne : aplatir le ballon dans l’en-but adverse et s’opposer à la progression de l’adversaire en respectant la règle du tenu 



Mise en place 

 Terrain matérialisé avec en-buts : 
 20 x 15 m 
 Nombre de joueurs : 
  7 contre 7 à 9 contre 9  
 Durée  de jeu : 
 8 à 10 mn par match 
 Séance : 3 matches 

THEME 1 

Comprendre et respecter les règles 

Attitudes à développer 
 Entraide : rester en arrière du ballon pour : 

 - Jouer 

 - Aider ses équipiers 

 - Défendre son camp 

Notions à acquérir 
 Organisation et perception de l’espace : 

 L’espace du jeu est déterminé par une ligne 

 imaginaire mobile parallèle aux lignes de but et  

 qui passe par le ballon. 

Pour jouer, il faut se placer en arrière du ballon (croquis) 

Marque 
 

 5  points par essai 
 2 points pour l’équipe adverse si un joueur inter-

vient en position nette de hors jeu (+ de 1 m), en 
attaque ou en défense 

 1 point à l’équipe adverse si passe en avant ou 
hors jeu léger 

Les maladresses ne sont pas sanctionnées. 

3. Le hors-jeu / L’en-avant 
 

Jouer toujours « derrière » le ballon 

Autres tâches 
 

 2 marqueurs pour le score 
 1 arbitre-adjoint (transmission arbitre /

marqueurs) 
 2  arbitres de hors-jeu (1 sur chaque ligne de 

touche). 
Observations : 
Comptabiliser pour chaque équipe : 
 - le nombre de hors jeu 
 - le nombre d’en-avant 

JEU 

Consigne : aplatir le ballon dans l’en-but adverse et s’opposer à la progression de l’équipe adverse en respectant la règle du te-

En-but adverse 

NON 

Zone de hors jeu 

OUI 

Zone autorisée 

Mon en-but 



 

1.2. Cycle 3 : construire des règles à partir d’un ballon 

Compétences visées : 
Construire ensemble des règles de jeu : les proposer, les tester, les adopter ou les changer … 

 
Jeu support : 

Pour aller vers la balle au capitaine 

Tâche : jouer, proposer, tester, adopter ou changer une règle à la fois 

 
But du jeu minimal : 

 
 Réussir à faire une passe à son capitaine pour marquer 
 
 

Consignes données : 
 
 A tout moment, un joueur peut demander un arrêt du jeu pour soulever 

un problème ou proposer une règle. 
 Le jeu reprend quand le groupe a trouvé une solution. 
 
 

Comportements observables : 
 
 Le joueur intègre la nouvelle règle seulement … 
 Le joueur intègre l’ensemble des règles décidées auparavant. 
 Le joueur propose une nouvelle règle 
 L’arbitre identifie le non respect des règles 
 L’arbitre est capable de sanctionner 

 
 

 

Aménagement minimal : 

 Deux équipes identifiées avec des maillots, chacune possédant égale-
ment un capitaine identifié 

 Terrain non limité 
 Capitaine non protégé 
 
 

Problèmes qui seront abordés : 
 Les limites : 
  - Peut-on tracer un terrain ? 
 - doit-on réserver un espace protégé au capitaine ? Lequel et où ? 
 
 Les contacts : 
 -  Comment s’opposer à l’adversaire ? 
 
 Les déplacements : 
 - Comment se déplace-t-on avec la balle ? 
 
 La marque : 
 - Quel type de réception demande-t-on au capitaine ? (passe directe,     
 rebond possible …) 



 

1.3. Cycle 2—cycle 3  : construire des règles à partir d’un jeu minimal sans ballon 

Compétences visées : 
Construire ensemble des règles de jeu : les proposer, les tester, les adopter ou les changer … 

 
Jeu support : 

Pour aller vers « renards, oiseaux, abeilles » 

Tâche du groupe : jouer, proposer, tester, adopter ou changer une règle à la fois 

 
But du jeu minimal : 

 
 Pour les abeilles : attraper les renards 
 Pour les renards : attraper les oiseaux 
 Pour les oiseaux : attraper les abeilles  
 

Consignes données : 
 

 A tout moment, un joueur peut demander un arrêt du jeu pour soulever 
un problème ou proposer une règle. 

 Le jeu reprend quand le groupe a trouvé une solution. 
 
 

Comportements observables : 
 
 Le joueur intègre la nouvelle règle seulement … 
 Le joueur intègre l’ensemble des règles décidées auparavant. 
 Le joueur propose une nouvelle règle 
 L’arbitre identifie le non respect des règles 
 L’arbitre est capable de sanctionner 

 
 

 

Aménagement minimal : 

 Trois équipes bien identifiées avec des maillots 
 Terrain non limité 
 
 

Problèmes qui seront abordés : 
 

 Les limites : 
 - Existe-t-il une prison pour les joueurs touchés ? 
 - Chaque équipe peut-elle avec un camp ? 
   
 Les contacts : 
 - Comment attrape-t-on ? 
 - Toucher est-il suffisant ? 
 
 La marque : 
 - Que deviennent les joueurs touchés ? 
 - Sont-ils libérables ? Comment ? 
 - Comment gagne-t-on la partie ? 



2.1. Les compétences à maîtriser 

 

Quatre domaines de compétences spécifiques pour commencer à arbitrer 

 

 

Les déplacements 

 

 D1. Identifier pour le porteur de ballon des modes de déplacements 
particuliers : le marcher, le dribble, la reprise de dribble, l’en avant, le 
pivot … 

 
 D2. Interpréter la faute 
 
 D3. Communiquer la sanction : 
 A l’aide d’un code ou à la voix, ou les deux à la fois 
 

 

Les limites 
 

 L1. Identifier l’espace de jeu : 
 Les limites du terrain : lignes de touches, ligne de but … 
 Les zones de jeu, de non jeu (zone du hand) , de hors jeu … 
 
 L2. Interpréter la position du joueur : par rapport à la ligne, à la zone, 

ou par rapport au ballon 
 
 L3. Interpréter la position du ballon par rapport à la ligne 
 
 L4.  Communiquer la sanction : 
 Balle à l’adversaire, coup franc, deux lancers … 
 Remise en jeu où et comment ? 

Les contacts 
 

 C1. Connaître les conditions de ces contacts : impossible au basket, dans cer-
taines conditions au hand, essentiels au rugby … 

 

 C2. Identifier les contacts dangereux dans chaque cas 
 
 C3. Identifier la manière de prendre le ballon à l’adversaire : en l’arrachant, en 

tapant … 
 
  C4. Interpréter ces contacts pour décider : 
 Faute intentionnelle ou faute involontaire ou mise en danger d’autrui 
 
 C5. Communiquer la sanction : 
 Collective : ballon à l’adversaire 
 Individuelle : exclusion ... 

 
 

La marque 
 

 M1. Identifier la cible , panneau de basket, cage de hand, ligne de rug-
by, terrain de volley, joueur au ballon prisonnier … 

 
 M2. Interpréter la réussite : ballon dans panier, ballon aplati, ligne fran-

chie par un joueur, joueur touché … 
 
 M3. Communiquer la réussite : 
 Comment ? Par un signal visuel, sonore, au sifflet, à la voix … 
 A qui ? Aux joueurs, aux autres arbitres ... 
 



 

Quatre domaines de compétences transversales 

 

 

 

 

Engagement lucide dans l’action 

 

 Oser siffler 

 

 Décider 

 

 Se confronter à l’autre 

 

 

 
Construction d’une relation 

 
 

 Se faire respecter 
 
 Tolérer 
 

 

 
Acquisition de l’autonomie et  
apprentissage de la vie sociale 

 

 Connaître et exercer des responsabilités 
 
 
 Construire, comprendre, énoncer, faire respecter des règles 

 

 
Traitement de l’information 

 
 Rechercher de l’information à partir d’un support particulier 
 
 Analyser cette information (voir compétences spécifiques) 
 
 Expliquer une décision 
 
 Utiliser un code 

 
 
 



Situation Cycle Compétences visées Jeu support 

1 2 

 M1. Identifier la ligne de marque 
 M2. Interpréter les deux réussites possibles : ligne franchie 

ou joueur touché. 
Le béret 

2 2 

 D1 et D2. Identifier pour le porteur de balle le marcher ou 

le dribble Le relais passe à deux équipes 

3 2 

 C1. Identifier les contacts 
 C3. Identifier une manière de récupérer la balle 

 

La passe à cinq 

4 2 

 D1. Identifier un mode de déplacement interdit 
 D2. Signaler cette faute 
 D3. Sanctionner cette faute 

La rivière aux crocodiles 

 

 

2.2. Quatre situations pour apprendre à arbitrer au cycle 2 



Situation 1 / C2 / Le Béret 

 

 

Compétences visées   
M1. Identifier la ligne de marque—M2. Interpréter les deux réussites possibles : ligne franchie ou joueur touché 

 

Tâche : description détaillée de ce que doit faire l’enfant qui arbitre 

But : ce que l’arbitre doit faire 
 

 Identifier les deux façons de marquer un point : 
 -  franchir la ligne de son camp avec le béret sans être touché 
 - toucher le porteur du béret avant sa ligne 
 
 

Consignes données à l’arbitre  
 
 Si le bleu prend le béret 
 - il marque un point quand il franchit la ligne de son camp, sans être 
 touché par le rouge. Tu siffles et tu annonces « 1 point pour les 
 bleus » 
 - le rouge marque le point s’il touche le bleu avant sa ligne. Tu siffles et 
 tu annonces « 1 point pour les rouges ».  
 C’est l’inverse quand le rouge prend le béret. 
 
 
 

Critères de réussite de l’arbitre  
 

 Siffle et donne le point à la bonne équipe à franchissement de ligne par 
le porteur de béret. 

 Siffle et donne le point à la bonne équipe à chaque fois que le porteur 
de béret est touché. 

But du jeu 
Ramener le béret dans son camp 

 

Aménagement 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mise en œuvre possible 
 Un arbitre par camp : un pour les bleus, un pour les rouges, le maître as-

sure les autres tâches : constitution des équipes, attribution et appel des 
numéros. 

 Un arbitre par camp centré sur la marque et un troisième arbitre centré 
sur l’appel des numéros. Le maître assure les autres tâches et devient 
tuteur des arbitres. 



Situation 2 / C2 / Relais passe à deux équipes 

 

 

Compétences visées   
D1.—D2. / Identifier pour le porteur de balle le marcher et le dribble 

 

Tâche : description détaillée de ce que doit faire l’enfant qui arbitre 

But : ce que l’arbitre doit faire 
 

 Repérer le marcher et le sanctionner 
 Identifier le dribble 
 
 

Consignes données à l’arbitre  
 

 Si le joueur qui porte la balle : 
 - fait plus de trois pas, tu siffles le marcher et tu renvoies le couple de 
 joueurs  au départ 
 - Fait un dribble, tu laisses avancer les joueurs. 
 
 

 
Critères de réussite de l’arbitre  

 
 Identifie et note pour l’équipe arbitrée tous les marchers réalisés. 
 

Aménagement  
 

Chaque couple progresse vers la ligne sans marcher avec la balle 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mise en œuvre possible à quatre arbitres 
 

 Deux arbitres par équipes : 
 - un arbitre de déplacement 
 - un arbitre de dribble 



Situation 3 / C2 / Passe à cinq 

Compétences visées   
C1. : identifier les contacts—C3. : identifier une manière de récupérer la balle 

 

Tâche : description détaillée de ce que doit faire l’enfant arbitre 

But : ce que l’arbitre doit faire 
 

 Les défenseurs ne peuvent pas toucher le porteur du ballon, ni arra-
cher la balle. 

 Un défenseur peut taper sur le ballon porté par un joueur. 
 
 
 

Consignes données à l’arbitre 
 

 Tu repères les contacts 
 Tu identifies le joueur qui le provoque 
 Tu arrêtes le jeu et tu sanctionnes en rendant la balle à l’équipe ad-

verse 
 
 
 

Critères de réussite de l’arbitre  
 

Au cours d’une partie : 
 Repère les contacts et arrête le jeu 
 Identifie le joueur fautif 

Aménagement 
 

 Deux équipes de trois à quatre joueurs 
 But : réussir cinq passes sans perdre ou faire tomber la balle 
 Limites du jeu facultatives 
 Equipes identifiées par des maillots de couleurs. 
 

 
 

Mise en œuvre possible : 1 
 

 Un arbitre par équipe soit deux arbitres par terrain 
 Le maître assure les autres tâches 
 
 
 
 

Mise en œuvre possible : 2 
 

 Un arbitre de contact et un arbitre de la marque par terrain 



Situation 4 / C2 / La rivière aux crocodiles 

Compétences visées   
D1.—D2.—D3. /Identifier un mode de déplacement interdit, le signaler, le sanctionner 

 

Tâche : description détaillée de ce que doit faire l’enfant arbitre 

But : ce que l’arbitre doit faire 
 

 L’arbitre des lapins repère les déplacements autres qu’à pieds joints et 
décide de la sanction : renvoi au départ, transformation en croco … 

 L’arbitre du croco : surveille les déplacements du croco, annule son 
action s’il n’est pas à quatre pattes. Il identifie ses touches. 

  
 
 

Consignes données à l’arbitre 
 

 Siffle quand tu vois un déplacement interdit 
 Annonce le joueur fautif 
 Indique la sanction : soit retour au départ, soit le lapin devient le croco-

dile. 
 
 
 
 

Critères de réussite de l’arbitre 
 

 Repère tous les déplacements interdits 
 Siffle à bon escient 
 Accepte de siffler 

But du jeu  
 

Traverser la rivière sans se faire attraper 

Aménagement 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Les lapins se 
dé- placent 

pieds 
joints. 

 Le crocodile est à quatre pattes 
 
 

Mise en œuvre possible  
 

 Quatre arbitres de déplacement 
 Un arbitre par zone 
 Un arbitre du crocodile 



 
Situation 

 
Cycle 

 
Compétences visées 

 
Jeu support 

 
1 

 
3 

 
 L1—L2—L3—L4 : arbitrer les limites du jeu 

 
Basket aménagé 

 

 
2 

 
3 

 
 C1—C4—C5 : arbitrer les contacts avec l’adversaire 

 
Jeu de bataille 

 
3 

 
3 

 
 D1—D2—D3 : arbitrer les déplacements avec ballon 

 
La balle au grand cercle 

 
4 

 
3 

 
 M1—M2—M3 : arbitrer la marque 

 
Rugby avec zones à franchir 

2.3. Quatre situations pour apprendre à arbitrer au cycle 3 



Situation 1 / C3 / Basket aménagé 

Compétences visées   
L1.—L2.—L3.—L4. /arbitrer les limites de jeu 

 

Tâche : description détaillée de ce que doit faire l’enfant arbitre 

But : ce que l’arbitre doit faire 
 

 Observer la position des joueurs dans une zone 
 Zones 1 et 2 : seuls les attaquants peuvent pénétrer pour marquer 
 Zone 3 : les défenseurs peuvent s’opposer aux attaquants 
 Observer la trajectoire du ballon 
 Sanctionner les manquements et les sorties 
 Communiquer les décisions. 
 
 
 

Consignes données à l’arbitre 
 

 Tu surveilles une zone 
 Tu siffles ; tu indiques le joueur fautif 
 Tu fais le geste (trois doigts) 
 Tu indiques le lieu de jet franc 
 
 
 

Critères de réussite de l’arbitre 
 

 Je reconnais les pénétrations en zone interdite 
 J’arrive à arrêter le jeu et à sanctionner 
  
 

Aménagement 
 

Règles 
 

 La zone de tir (matérialisée) est protégée pour les attaquants ; aucune 
action défensive n’y est autorisée 

 Les défenseurs ne peuvent s’opposer aux attaquants qu’entre les zones 
protégées. 

 Le ballon change de main dès qu’il y a tir ou interception (dans ce cas, 
toute l’équipe repart sous son panneau). 

 Equipes de 2 x 5 x 2 x 8 joueurs 
 Marque : panier : 3 points, cercle touché 1 point 
 L’équipe qui ne joue pas comptabilise, pour chaque équipe, le nombre de 

points, le nombre d’attaques, le nombre d’interceptions … 
 
 

Mise en œuvre possible 
 
 Un arbitre de limites pour zone 1 
 Un arbitre de limites pour zone 2 
 Un arbitre de déplacement pour zone 3 
 Un arbitre de contacts pour zone 3 
 Un chronométreur 
 Un marqueur 
 



Situation 2 / C3 / Jeu de bataille 

Compétences visées   
C1.—C4.—C5 / Arbitrer les contacts avec l’adversaire 

 

Tâche : description détaillée de ce que doit faire l’enfant arbitre 

But : ce que l’arbitre doit faire 
 

 Identifier les contacts entre adversaires 
 Les sanctionner 
 
 
 

Consignes données à l’arbitre 
 

 Tu assures la sécurité des joueurs (ne pas saisir l’adversaire au dessus 
des épaules, ne pas pousser brutalement, 

 Tu siffles, 
 Tu fais le geste : deux poings l’un contre l’autre 
 Tu indiques le joueur fautif 
 Tu indiques le lieu du coup franc 
 
 

 
Critères de réussite de l’arbitre  

 

 Reconnaît les fautes dangereuses 
 Arrive à arrêter le jeu et à sanctionner le fautif 
 

 

Aménagement  
 

Terrain 
 

Longueur : 15 à 20 mètres—Largeur : 7 à 8 mètres 
Zone d’en-but : 2 mètres de profondeur 
 
Ballon : médecine-ball de 1 à 5 kg ou sac de sable 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mise en œuvre possible 
 
 Arbitrage par groupes de 2 arbitres 
 - 2 arbitres de contacts 
 - 2 arbitres de limites 
 - Un chronométreur 
 - Un marqueur 



Situation 3 / C3 / La balle au grand cercle 

Compétences visées 

D1.—D2.—D3. / Arbitrer les déplacements avec le ballon 

 

Tâche : description détaillée de ce que doit faire l’enfant arbitre 

But : ce que l’arbitre doit faire  
 
 Identifier les marchers et/ou les reprises de dribbles 
 Les sanctionner 

 
 

Consignes données à l’arbitre 
 
 Tu siffles les fautes de déplacements de l’équipe que tu arbitres 
 Tu fais un signal visuel : moulinet des mains 
 Au coup de sifflet, tu arrêtes du jeu et tu sanctionnes ; tu remets le bal-

lon à l’équipe adverse 
 Remise en jeu : tu te places avec le ballon à l’endroit de la faute. 
 

 
Critères de réussite de l’arbitre  

 
 Reconnaît un marcher au-delà de trois pas 
 Reconnaît une reprise de dribble 
 Arrive à arrêter le jeu et à sanctionner 
 Est suffisamment près du porteur du ballon 

 

Aménagement 
 

Terrain : cercle  d’un diamètre de 10 à 12 mètres 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mise en œuvre possible 
 

 Un arbitre de déplacement par équipe 
 Un arbitre de limites par équipe 
 Un compteur 



Situation 4 / C3 / Rugby avec zones à franchir 

Compétences visées 

M1.—M2.—M3. /Arbitrer la marque 

 

Tâche : description détaillée de ce que doit faire l’enfant arbitre 

But : ce que l’arbitre doit faire  
 
 Identifier la marque 
 La communiquer 
 Une zone franchie -= un point 
 Un ballon aplati dans l’en-but = trois points 
 
 
 

Consignes données à l’arbitre 
(un par équipe placé le long de la ligne de jeu) 

 
 Tu comptabilises les zones et les en-buts franchis 
 Tu communiques le nombre de points au marqueur (annonce  du 

nombre de points plus lever du foulard) 
 
 

Critères de réussite de l’arbitre 
 
 Réussit à compter les zones franchies 
 Est à proximité du porteur du ballon 
 Réussit à donner le nombre de points au marqueur 
 

Aménagement 
 
Arbitre A (foulard couleur de l’équipe A) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Arbitre B (foulard couleur de l’équipe B)   
 

Mise en œuvre possible 
 
 Un arbitre de marque par équipe 
 Un compteur par équipe 
 Un arbitre central sur les tâches autres que la marque  (enseignant 

ou enfant confirmé). 
 
 
 
 



2.4. Un exemple d’évolution des responsabilités 

 

 

Dispositif  Mise en œuvre 

 Arbitrage par groupe de deux arbitres (un par camp ou 

par équipe) ayant chacun le même type de fautes à 

sanctionner 

 Deux arbitres de contacts 

 Deux arbitres de déplacements 

 Arbitrage en groupes d’arbitres (sur tout le terrain) 

ayant chacun un type de faute différent à sanctionner 

 Un arbitre de contacts 

 Un arbitre de déplacements 

 Arbitrage par groupe d’arbitres (un par zone réduite 

puis par camp) ayant chacun tous les types de fautes à 

 Un arbitre par zone 

 Arbitrage sous tutorat 

 Un arbitre  

 Un tuteur (enseignant puis élève) 

 

 Arbitrage individuel  Un arbitre 



3 - LES RENCONTRES USEP 

 

 

 



3.1. Les rôles sociaux 

PLACE ET ROLE DES ENFANTS DANS LA MISE EN ŒUVRE DES RENCONTRES  

(Extrait s de la revue « En Jeu » n° 339 de mai 2000) 

 

TACHES  ENFANT  ADULTE  

AVANT  

 Prévoir, réserver installations matériel—équipement—sécurité           

 Informer les participants—conditions—modalités—déroulement           

 Gérer les inscriptions           

 Préparer les contenus organisation—gestion ...           

 Informer la presse, les médias           

 Organiser le transport           

 Prévoir les résultats—récompenses—convivialité           

 Prévoir cas annulation (météo)           

PENDANT  

ACTEUR           

 Participer selon le programme prévu           

 Observer, conseiller, manager, arbitrer           

 Respecter les consignes de sécurité           

SPECTATEUR           

 Regarder, commenter, encourager           

 Respecter le matériel, les participants, les arbitres           

 Respecter les consignes de sécurité           

ORGANISATEUR           

 Gérer le programme qui se déroule : ateliers, épreuves, matches           

 Répondre aux sollicitations : participants, presse, médias           

 Vérifier les conditions de sécurité           

 Assurer la remise des récompenses, résultats           

 Ranger le matériel, vérifier la propreté           

APRES  

 Compte-rendu de la rencontre, résultats           

              - aux participants           

              - à l’extérieur           

 Régler les factures, bilan           



3.2 Répartition des tâches : trois exemples 

 

 Hand-ball      Cycle 3 

 Renards, oiseaux, abeilles   Cycle 2—Cycle 3 

 Balle au capitaine    Cycle 2—Cycle 3 

 

 

 

 

 But du jeu et règles : voir page 12 

 

 Répartition des rôles et tâches pour les arbitres : 

 

 L’arbitre de terrain : 

——> Surveille les déplacements du porteur du ballon. Il siffle et sanctionne en cas de faute : 

 - plus de 3 pas avec la balle 

 - reprise de dribble 

 La sanction : balle rendue à l’adversaire. 

——> Surveille les contacts sur le porteur de ballon. Il siffle et sanctionne la bousculade, la tenue du bras, le coup, le croc en jambe. Les sanctions possibles : 

 balle à l’adversaire, coup franc, pénalty. 

——> Repère les buts. Il siffle deux coups. Il peut prendre l’avis de ses arbitres de limites avant d’accorder ou refuser le but. 

 

 Deux arbitres des limites : 

——> Ils vérifient que la balle reste dans les limites du jeu. Chaque arbitre est responsable d’une ligne de touche, d’une ligne de fond, d’une zone, d’un but. 

——> Ils vérifient que les joueurs ne pénètrent pas la zone du gardien. 

——> Ils acceptent ou refusent le but et le signale à l’arbitre du terrain. 

 

 

 

HAND– BALL 



Quand la balle sort des limites, ils sifflent, annoncent l’équipe qui récupère la balle, et le lieu de la remise en jeu. 

Quand un attaquant pénètre la zone, ils sifflent et donnent la balle aux défenseurs su la limite de zone. 

Quand un défenseur pénètre la zone, ils sifflent et donnent la balle aux attaquants à 3 m de la zone. 

 

Un arbitre des points : 

——> Il compte les points pour chacune des équipes et le note sur la feuille de match. 

——> Il note le score final sur le tableau des matchs de la poule. 

 

Un arbitre du temps : 

——> Il met en route le chronomètre et signale la fin du match à l’arbitre. 

 

 

Renards, oiseaux, abeilles 
 

 But du jeu et règles : voir page 12 

 

 Répartition des tâches : 2 arbitres pour chaque équipe : 2 arbitres s’occupent des abeilles, 2 autres s’occupent des oiseaux, les 2 derniers s’occupent 

des renards. Un arbitre du temps, si le jeu a une durée déterminée. 

 

 Tâches pour cette paire d’arbitres par équipe : 

 Un arbitre surveille les prises. Dans ce jeu, il s’agit d’attraper les joueurs adverses. Ces prises sont toujours l’objet du désaccord. 

 L’arbitre surveille : 

 ——> La façon dont les prises sont réalisées et décident de leur conformité à la règle ou non. 

 ——> Le transfert vers la « prison ». 

 

 L’autre arbitre s’occupe de la prison et de ses limites. Il veille : 

 ——> Au respect des limites de celle-ci par les prisonniers. 

 ——> Aux modes de libération de ces derniers. 

 ——> Alerte le maître quand une équipe est complètement prisonnière. 



Balle au capitaine 
 

 Objectif : spécialiser les arbitres pour leur permettre d’arbitrer seuls le jeu. 

 

 Répartition des rôles et tâches des arbitres : 

 

 Deux arbitres de terrain : 

 Le premier qui vérifie les déplacements. 

 ——> Pour les déplacements : il siffle, fait un tourniquet avec les bras, annonce le joueur fautif et l’équipe qui récupère la balle. 

 Le second qui surveille les contacts sur le porteur de balle. 

 ——> Il siffle, tape du point dans la main et récupère le foulard du joueur fautif. Si le joueur a déjà perdu son foulard, il est exclu pour quelques  

 minutes. 

 

 Un arbitre de la marque : 

 ——> Il compte les points : à chaque point annoncé par l’arbitre de zone, il met une balle dans la boîte de l’équipe qui a marqué, ou il note au  

 tableau … 

 

 Quatre arbitres des limites : un par ligne de touches et un par zone de capitaine. 

 ——> Les arbitres de touches signalent les sorties de la balle : ils lèvent un bras, et rendent la balle à l’équipe qui doit récupérer la balle. 

 ——> Les arbitres de zone signalent les pénétrations de la zone du capitaine, ou une sortie du capitaine. Ils lèvent un bras, annoncent le joueur fautif 

 et l’équipe qui récupère la balle. 

 ——> Ils signalent aussi les points marqués : il siffle et lève un bras. Ils annoncent ensuite : un point pour les rouges » par exemple. Annonce destinée 

 aux joueurs et l’arbitre de la marque. 

 

 Un arbitre du temps : 

 ——> Il chronomètre la durée de la partie et signale à  l’arbitre de terrain la fin du temps de jeu. Ce dernier siffle la fin de la partie.  



3.3 Code du sportif 

 

 Etre sportif, c’est s’engager à : 

 

 Connaître les règles du jeu et s’y conformer 

 

 Respecter le matériel 

 

 Respecter les décisions de l’arbitre 

 

 Respecter les adversaires, les partenaires et les officiels 

 

 Refuser toute forme de violence et de tricherie 

 

 Etre maître de soi en toutes circonstances 

 

 Etre loyal dans le sport en toutes circonstances 

 

 Etre exemplaire, généreux et tolérant 

 

A partir d’une idée de l’AFSVPP 

(Association Française pour un Sport sans Violence et pour le Fair-Plat) 

 

 



4—REGLES DES JEUX DE REFERENCE 

 

 

 

   BABY HAND—BALL 

   MINI HAND –BALL 

   MINI BABY -  BASKET  

BABY BASKET 

MINI BASKET 

BASKET AMENAGE 

JEU DE BATAILLE 

RUGBY 

LA BALLE AU GRAND CERCLE 



 C2.                                                               BABY HAND-BALL 

 

 MATERIEL : 
1 ballon de hand-ball, deux cages de hand-ball, deux jeux de chasubles, des fou-
lards pour matérialiser les vies. 
 
EQUIPES 
Deux équipes de cinq joueurs. 
 
DUREE DU JEU : 5 mn 
 
BUT DU JEU : je dois faire entrer le ballon dans le but adverse. Si je marque j’ob-
tiens un point. 
 
CRITERES DE REUSSITE : 
L’équipe qui marque le plus de points gagne 
 
REGLES : remises en jeu 
En début de partie : entre-deux au centre du terrain, tous les autres à deux 
mètres. 
Après un but : par le gardien 
Hors limite ou faute : à l’endroit où la balle est sortie ou à l’endroit de la faute. 
Balle sortie derrière la ligne de but : par le gardien 
 
JE PEUX : 
Lancer la balle (même au gardien) 
Dribbler 
Le gardien peut jouer au pied dans sa zone 
JE NE PEUX PAS 
Toucher le porteur du ballon 
Arracher le ballon des mains 
Marcher avec le ballon (3 pas maximum) 
Entrer dans la zone du gardien 
 

! Les sanctions par rapport aux foulard (vies) restent à définir. 

 



 C3 

 

 MATERIEL : 
1 ballon de hand-ball adapté, deux cages de mini hand-ball, deux jeux de cha-
subles,. 
 
EQUIPES 
Deux équipes de cinq joueurs dont 1 gardien protégé par sa zone. 
 
DUREE DU JEU : 5 à 10 minutes 
 
BUT DU JEU : je dois faire entrer le ballon dans le but adverse. Si je marque j’ob-
tiens un point. 
 
CRITERES DE REUSSITE : 
L’équipe qui marque le plus de points gagne 
 
REGLES : remises en jeu 
En début de partie : entre-deux au centre du terrain, tous les autres à deux 
mètres. 
Après un but : par le gardien 
Hors limite ou faute : à l’endroit où la balle est sortie ou à l’endroit de la faute. 
Balle sortie derrière la ligne de but : par le gardien 
 
JE PEUX : 
Lancer la balle à la main (sauf au gardien dans sa zone) 
Dribbler 
Le gardien peut arrêter le ballon au pied dans sa zone 
Toucher le porteur de la balle sans la déséquilibrer. 
JE NE PEUX PAS 
Bousculer le tireur 
Arracher le ballon des mains 
Courir avec le ballon plus de 3 pas 
Dribbler deux fois de suite 
Entrer dans la zone du gardien (avec ou sans ballon) 
 
 



 C2.                                                               BABY BASKET 

 

 MATERIEL 
1 ballon, 1 foulard par enfant 
 
EQUIPES 
3 ou 4 joueurs portant chacun un foulard 
 
DUREE DU JEU : 10 mn 
 
BUT DU JEU : je dois faire entrer le ballon dans le panier de mon équipe. Si je 
marque de la zone hachurée, j’obtiens deux points, sinon j’obtiens 3 points. 
 
CRITERES DE REUSSITE  
L’équipe qui marque le plus de points gagne 
 
REGLES   
Pour commencer la partie, l’arbitre placé au centre du terrain lance le ballon vers 
le haut entre deux joueurs (entre deux) 
 
JE PEUX  
 Faire des passes 
 Dribbler 
 Prendre le ballon à l’adversaire sans le toucher 
 
JE NE PEUX PAS 
 Me déplacer en portant le ballon 
 Faire une reprise de dribble 
 
SI JE MARQUE  
Un joueur de l’autre équipe lance le ballon de l’extérieur du terrain derrière le 
panier. 
 
SI JE FAIS UNE FAUTE DE CONTACT 
Je perds mon foulard et je ne joue plus.   
Un joueur de l’autre équipe lance le ballon de l’extérieur du terrain. 
Quand le ballon est tenu par deux joueurs, l’arbitre fait un entre-deux 



 C3.                                                               MINI BASKET 

 

 MATERIEL : 1 ballon, 2 paniers de basket, 1 panneau d’affichage pour noter les 
fautes. 
 
EQUIPES : 4 à 5 joueurs 
 
DUREE DU JEU : 10 mn 
 
BUT DU JEU :  Je dois faire entrer le ballon dans le panier adverse ; j’obtiens alors 
deux points. Si je marque de l’extérieur de la raquette, j’obtiens trois points. 
 
GAIN DE LA PARTIE : L’équipe qui marque le plus de points gagne. 
 
REGLES  : Pour commencer la partie, l’arbitre placé au centre du terrain lance le 
ballon vers le haut entre deux joueurs (entre deux) 
 
JE PEUX  
 Faire des passes 
 Dribbler 
 Utiliser le pied de pivot pour garder la balle mais pas plus de 5 secondes 
 Prendre le ballon à l’adversaire dans le toucher. 
 
JE NE PEUX PAS 
 Me déplacer en portant le ballon 
 Toucher l’adversaire 
 Faire une reprise de dribble 
 
SI JE MARQUE  :  Après un panier , la remise en jeu s’effectue derrière la ligne 
sous le panier. 
 
SI JE FAIS UNE FAUTE : Un joueur de l’autre équipe remet en jeu de l’extérieur du 
terrain. 
SI JE FAIS UNE FAUTE DE CONTACT : Je signale ma faute au tableau et j’applique 
la réparation précédente. 
 SI  LA FAUTE A LIEU AU MOMENT DU TIR : La réparation sera deux lancers francs 
par le tireur à un point chacun. 



 C3.                                                               BASKET AMENAGE 

 

  
BUT DU JEU : 
 
 Marquer plus de points que les adversaires 
 Attaquants : franchir la zone de défense pour tirer et marquer 
 Défenseurs : récupérer le ballon le plus vite possible. 
 
 
 
REGLES : 
 
 La zone de tir (matérialisée) est protégée pour les attaquants ; aucune ac-

tion défensive n’y est autorisée 
 Les défenseurs ne peuvent s’opposer aux attaquants qu’entre les zones 

protégées 
 Le ballon change de main dès qu’il y a tir ou interception (dans ce cas, toute 

l’équipe repart sous son panneau) 
 Equipes de 2 x  5 à 2 x 8 joueurs 
 Marque : panier = 3 points, cercle touché = 1 point 
 
 L’équipe qui ne joue pas comptabilise, pour chaque équipe, le nombre de 

points, le nombre d’attaques, le nombre d’interceptions … 
 
 



 C3.                                                               JEU DE BATAILLE 

 

  
MATERIEL : 1 ballon ovale—jeu de cônes ou lignes tracé es à la chaux. 
 
EQUIPES : 2 équipes de 5 à 6 joueurs 
 
DUREE DU JEU : 5 mn 
 
BUT DU JEU : Je dois déposer le ballon derrière la ligne adverse pour marquer 
un point. 
 
CRITERES DE REUSSITE : L’équipe qui marque le plus de points gagne. 
 
REGLES : 
Mise en jeu : au signal de l’arbitre, entre-deux au centre du terrain. Le ballon est 
au sol, les adversaires à 1 m. 
 
Remise en jeu : 
 A la main à chaque essai au centre du terrain 
 Sur faute : à la main à l’endroit de la faute 
 Sur sortie : à la main à l’endroit où le ballon est sorti. 
 
JE PEUX : 
 Courir avec le ballon 
 Prendre le ballon à l’adversaire 
 Plaquer un adversaire qui a le ballon 
 
JE NE PEUX PAS : 
 Lancer le ballon 
 Garder le ballon quand je suis au sol 
 « Cravater » 
 Faire mal volontairement 
 
 
 



 C3.                                                               RUGBY 

 

  
MATERIEL : 1 ballon de rugby—jeun de cône—cônes  mous pour matérialiser les 
lignes et l’en-but. 
 
EQUIPES : deux équipes de 10 joueurs. 
 
DUREE DU JEU : 10 mn 
 
BUT DU JEU : je dois porter et aplatir le ballon derrière la ligne adverse pour mar-
quer (définir attribution des points). 
 
GAIN DE LA PARTIE : L’équipe qui marque le plus de points gagne. 
 
REGLES : 
Mise en jeu : ballon au centre du terrain, deux joueurs à un mètre du ballon et le 
reste des équipiers à 5 mètres. 
 
Remise en jeu :  
 A la main à chaque essai au centre du terrain 
 Sur faute : à la main à l’endroit de la faute 
 Sur sortie : à la main à l’endroit où le ballon est sorti 
 Pour chaque faute, l’équipe adverse est à 5 mètres. 
 
JE PEUX : 
 Courir avec le vallon 
 Prendre le ballon aux adversaires 
 Passer et lancer le ballon seulement en arrière à la main 
 Lancer en avant au pied 
 Plaquer un adversaire qui a le ballon 
 
JE NE PEUX PAS : 
 Garder le ballon quand je suis à terre 
 Récupérer le ballon quand je suis placé devant lui 
 Jouer de manière déloyale et dangereuse 
 



 C3.                                                               LA BALLE AU GRAND CERCLE 

 

  
LIEU : 
 Cour, plateau, stade 
 Un but est disposé sur le diamètre du centre (but de hand par exemple) 
 Les joueurs sont disposés comme sur le dessin. 
 
MATERIEL :  
Un ballon de hand-ball 
 
NOMBRE DE JOUEURS :  
La classe est divisée en deux équipes. 
 
BUT DU JEU :  
Marquer des points au gardien de l’équipe adverse. 
 
REGLES : 
 Les deux gardiens se tournent le dos 
 Le cercle est interdit d’accès 
 Au cours du jeu, les joueurs se déplace pour essayer de marquer le but. On 

a alors une équipe qui attaque, et l’autre qui se défend. 
 Après un but, chaque équipe retourne dans son camp, et l’engagement se 

fait par celle qui a encaissé le but. 
 
ON PEUT : 
 Limiter les déplacements en mains à trois pas 
 Autoriser le dribble du basket. 
 
GAIN DE LA PARTIE : 
 La partie est gagnée par l’équipe qui a marqué le plus de buts pendant le 

temps de jeu. 
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