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FICHES
JOUEURS-ARBITRES



JE JOUE AUSSI ARBITRE :
pour une meilleure formation du jeune joueur

L’arbitre est un acteur du jeu.
L’arbitre est un joueur parmi les autres.

Jouer arbitre, c’est observer, réfléchir, s'informer,

donc s’efforcer de mieux comprendre le jeu.

Jouer arbitre est un élargissement de la polyvalence.

La polyvalence est un élément primordial de la

formation.



OBJECTIF PREMIER :
Mieux former le jeune joueur

Meilleure connaissance de la regle = Meilleure connaissance du jeu.
Meilleure connaissance du jeu = Melilleure pratigue.

Arbitrage = Education a l'initiative,
= Education a la responsabilite.

Les Conséquences :

Le joueur-arbitre devient un joueur comme les autres et non un arbitre
censeur.

L’environnement des rencontres de jeunes est assaini.

Les jugements autour du pré ne sont pas les mémes a I'égard
d’enfants.

La compétition est dedramatisée au profit de la formation.

Prendre du plaisir peut faire naitre des vocations.



LA DEMARCHE : observer, analyser, décider
ou comment faire I'apprentissage d’'un jeu intellige nt

L'arbitre

Observe la situation,
(joueurs des deux equipes)

L'analyse,
*action correcte,

*action incorrecte ou dangereuse.

Décide et agit
*laisser jouer,
*prévenir,
*sanctionner.

Le joueur intelligent

Observe la situation,
(partenaires, adversaires)

L'analyse,
*que fait 'adversaire ?
*que font les partenaires ?
*quelle est la meilleure réponse
a apporter a cette situation ?

Décide et agit
*réponse prevue, voire
annoncee,
*autre réponse mieux adaptee :
INITIATIVE , CREATIVITE

DEUX ROLES, UNE SEULE DEMARCHE :
celle qui conduit a un jeu intelligent et créatif



LA PROCEDURE

Par la compréhension du jeu, compréhension de la regle !

Surtout, ne jamais rechercher une formation spécifique d’arbitre !

Puisque jouer et arbitrer fonctionnent sur la méme démarche

(percevoir, analyser, décider), les qualités a cultiver sont :

sens de I'observation,
esprit d'analyse,
esprit de décision,

Arbitre et joueur, il doit favoriser le jeu en développant :

la communication,
la prévention,
le souci de protection du joueur.
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LA MISE EN OEUVRE

Entrainement

mener de pair la découverte du jeu et de la regle,
terminer par une pratique de la phase travaillée,

faire diriger cette pratique par des jeunes.

Matches

cesser de les faire arbitrer par des adultes,

systématiser la direction du jeu par deux « joueurs-arbitres »,
sous le parrainage de leur éducateur.

ne faire arbitrer que des jeunes qui s’estiment et que I'on estime
préts a le faire.

faire toujours suivre la rencontre d’'une évaluation.



PRINCIPES GENERAUX DE LA FORMATION

Connaissance et compréhension des principes fondamentaux du jeu.

Connaissance et comprehension des regles fondamentales et de
leurs rapports avec le jeu.

Comprehension des mécanismes qui fondent le concept « d’'autorité
intelligente »

La formation est progressive, parce que la connaiss ance et la
compréhension des principes du jeu est nécessaireme nt progressive.



« AUTORITE INTELLIGENTE »
QUELQUES REGLES PRIORITAIRES A APPRENDRE

Le pouvoir de I'arbitre ne donne pas l'autorite.

L'autorité se mérite : le mode de rapport avec les joueurs et les
capitaines est tres important.

Le ton : parler fort pour se faire entendre et non pour agresser.

Les gestes : il y a des gestes explicites et spécif  iques.

Siffler net et fort.

La prévention est supérieure a la sanction. La déci  sion d’exclure un
joueur est celle que I'on prend quand on a épuisét  outes les

sanctions éducatives.




4 REGLES ESSENTIELLES POUR REUSSIR L'ARBITRAGE A

DEUX
Que les deux soient des Qu’ils aient la méme
joueurs-arbitres connaissance du jeu et un niveau
(jamais un adulte et un jeune) suffisant.

Que les rencontres privilégient les tournois triangulaires afin de faire
arbitrer des jeunes de I'équipe qui ne joue pas.

Que le réle de chacun soit bien défini dans :
I'espace
le domaine d’intervention
la communication...



LES AVANTAGES DU DOUBLE ARBITRAGE

Les deux jeunes se partagent :
le terrain (dans le sens de la longueur),

les responsabilités : I'un s 'occupe de ce qui se passe
«pres du ballon» et | 'autre de ce qui se passe «au loin».

Il N’y a plus suspicion sur le parti pris de l'arbitre.

Le recrutement est plus facile : « il est plus facile d’y aller avec un
copain que tout seul ».



REPARTITION DES TACHES ENTRE LES 2 ARBITRES

Le ballon est dans ma zone Le ballon n’est pas dans ma zone
Je surveille : Je surveille :
le jeu au sol les lignes de hors-jeu loin du
ballon

le hors-jeu pres du ballon _ _
_ le hors-jeu dans le jeu devant le
* sur phase statique ou botteur
regroupement
JroLp la position par rapport au
* devant le porteur du ballon porteur du ballon

Dans tous les cas, je survelille :

Les actes d’anti-jeu

I'’en-avant

Je n’interviens dans la zone de mon partenaire que

pour les actes d’anti-jeu, (TOUJOURS)

pour ce gu’il ne peut pas voir
(SI CELA NUIT AU JEU) (coté opposé a son placement)



Le coup de pied de pénalité est dans ma zone de terrain, je
marque le point de faute.
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Le CPP ou CPF n’est pas dans ma zone, je vais me placer a 5 metres; il n'y a
pas d’adversaires dans I'espace ainsi determiné.

Je survelille le hors-jeu dans le jeu : départ devant le botteur ou avant le ballon.



Le ballon est dans ma zone de terrain, [e m'occupe de ce qui est
proche de lui, ¢ ’est a dire : le hors-jeu au pres et le jeu au sol.

Le ballon n’est pas dans ma zone de terrain, je m'occupe de tout ce qui
est loin de lui (respect des lignes hors jeu...) et de ce qui est invisible pour
mon partenaire.



Le plaguage se fait obligatoirement avec les 2 bras  , I'adversaire étant

ceinturé entre la taille et les chevilles.

passer le ballon

lacher le ballon



Placer ou pousser le
ballon vers son camp

Poser le ballon vers le camp adverse, y compris
pour marquer un essai en allongeant les bras



Relacher le plaqué et se relever ou
s’éloigner du joueur plaqué et du
ballon

Se relever pour jouer le ballon



Plagueur/plaqué toujours au
sol, un 3¢éme joueur arrive Plagqueur/plaqué toujours au sol,

depuis son camp et, debout, plusieurs joueurs arrivent, se
ramasse le ballon lient et une mélée spontanée se

forme



De garder le ballon De rejouer le ballon avec la main ou
le pied apres 'avoir déja relache

De plaquer un
joueur qui,
debout,
récupere le
ballon

De marquer un essai en
rampant



De joueur le ballon

D’empécher le plaqué de disponible avec la main ou
libérer le ballon avec le pied

De plaguer un joueur qui
récupere le ballon ou qui
est porteur du ballon



De tomber volontairement sur ou par

dessus des joueurs au sol, le ballon au
milieu d "eux, ou tout pres d 'eux D’arracher le ballon encore en

possession du joueur plagué sans lui

laisser le temps de le libérer (sauf pour
'empécher de marquer un essai)

Dans toutes les situations de plaguage ;

nécessite d’étre lié pour assurer la récupéeration o u la conservation du ballon




Se relever avec le ballon en

Sa possession Lacher le ballon, pousser le

ballon vers son camp et se
relever ou s 'éloigner du ballon



LA GESTUELLE DE L'ARBITRAGE

ACCORDER COUP DE PIED COUP DE PIED PASSE EN
UN ESSAI FRANC DE PENALITE AVANT

MELEE

EN AVANT ORDONNEE



LA GESTUELLE DE L'ARBITRAGE

FAIRE ECROULER TOMBER SUR DES

UN REGROUPEMENT JOUEURS AU SOL
BALLON GARDE HORS JEU DES NON

AU SOL PARTICIPANTS

OBSTRUCTION PLAQUAGE HAUT



FICHES
EDUCATEURS



L'AUTO-EVALUATION DU JOUEUR-ARBITRE :
INVENTAIRE DE MES COMPORTEMENTS

Le terrain est partagé
dans le sens de la longueur, afin
de partager les domaines de
responsabilites.

Je fais toujours face au
deuxieme arbitre, pour favoriser
notre communication.

Je fais toujours un signe
lorsque j’ai vu une faute, méme si
je ne veux pas la siffler tout de
suite.

S’il y a deux fautes, nous
en discutons rapidement pour
juger laquelle précede l'autre. Je
ne me precipite pas pour siffler.

Mon coup de sifflet est
bref, net et fort.

Je fais de la prévention :
je n’hésite pas a signaler aux
joueurs gu’ils sont hors-jeu, a
leur dire de ne pas jouer au sol.



EVALUATION DU JOUEUR-ARBITRE PAR L'EDUCATEUR
INVENTAIRE DES COMPORTEMENTS

UTILISATION ET PLACEMENT DU REGARD :
ne regarde pas le ballon

est capable de s’en détacher pour intégrer les adversaires et les

soutiens proches du porteur

est capable d’appréhender I'ensemble du dispositif et les rapports

d’opposition

CONNAISSANCE DE LA REGLE :
ne connait pas les regles fondamentales
connait les regles fondamentales

connait I'ensemble du reglement



EVALUATION DU JOUEUR-ARBITRE PAR L'EDUCATEUR
INVENTAIRE DES COMPORTEMENTS

APPLICATION DE LAREGLE :

n'applique pas les regles fondamentales

appligue les regles sans discernement quant a la gravité des fautes
et le niveau des joueurs

commence a faire la différence entre la faute grave (qui nuit au jeu)
et la faute vénielle.

CONDUITE DU JEU (Aspect communication) :

subit le jeu, est passif
ne fait pas de prévention, sanctionne sans expliquer

fait de la prévention et expligue ses décisions (participe donc a la
formation des autres joueurs)



L'ARBITRAGE, OUTIL D’AUTO-EVALUATION DE L' EDUCATEU R

I- MES JOUEURS ET LA CONNAISSANCES DU JEU

CONSTAT CONCLUSIONS ATIRER

Mes joueurs-arbitres connaissent - En faire des « leaders de jeu » sur le
la regle, la maitrisent et la mettent terrain
au service du jeu.

Mes joueurs-arbitres connaissent _ Travalller le savoir-faire,
la regle et ont compris les principes le savoir-étre,
du jeu. les stratégies.

Mes joueurs-arbitres connaissent Travailler les savoirs de base, sur :
la regle mais ne savent pas — le jeu
I'appliquer au jeu.

Mes joueurs-arbitres connaissent _ Travailler les savoirs de base, sur :
mal la regle. les regles



L'ARBITRAGE, OUTIL D’EVALUATION DE L'EDUCATEUR
lI- MES JOUEURS ET LES REGLES ESSENTIELLES

CONSTAT CONCLUSIONS A TIRER
Jeu au sol
Réegle connue et mise au service ravailler les stratégies.
du jeu.

Multiplier les situations d’apprentissage,
les faire expérimenter et diriger.
L'enseigner, I'expliquer

Regle connue mais mal appliquée.

Régle mal connue.
Travailler les autres choix.

Hors jeu dans le jeu Multiplier les situations d’apprentissage,

Regle connue et appliquee les faire expérimenter et diriger.

Regle connue mais mal appliquée L'enseigner, I'expliquer

Regle mal connue

« Vois comment tes joueurs arbitrent, tu verras
ce que tu leur as appris ou pas,
ce qu’ils ont compris ou pas. »



