
Activité Rugby : Niveau 2 DNB
	Compétence attendue de niveau 2 
	Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain d’un match en enchaînant des actions offensives basées sur l’alternative de jeu en pénétration ou en évitement face à une défense qui cherche à bloquer le plus tôt possible la progression du ballon. S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié au franchissement de la ligne d’avantage. Observer et coarbitrer.

	Composantes de la compétence attendue (ce que l’on vise essentiellement, amener l’élève à…)
	· Amener les élèves à rechercher le gain d’un match en enchaînant des actions offensives basées sur l’alternative de jeu en pénétration ou en évitement
· Amener les élèves à bloquer le plus tôt possible la progression du ballon.
· Amener les élèves à s’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié au franchissement de la ligne d’avantage (LA).
· Amener les élèves à observer et co arbitrer

	Modes fondamentaux des composantes de l’apprentissage engagés (choix)
	REALISER

S’INVESTIR

PENSER

se déplacer

manipuler

se positionner en tant que relais, soutien
coopérer

s'impliquer

maîtriser ses émotions
observer

décider



	L’objet d’étude prioritaire (ou objet d’enseignement)
	Dans un match à 7 contre 7 rechercher le gain d’une rencontre en gérant individuellement et collectivement l’utilisation de la double alternative jeu déployé / jeu groupé en fonction du rapport de force.

	Choix des indicateurs macroscopiques hiérarchisés de la compétence
	Exemple:

Niveau non atteint

Niveau 2a

Niveau 2b

Efficacité collective
en attaque
Regroupement anarchique:

perte de Balle,

peu de gain de terrain. Jeu essentiellement dans l’axe.
Alternative jeu déployé court / jeu groupé sans prise en compte de l'organisation défensive.
Franchissement aléatoire de la LA.
Alternative jeu déployé / jeu groupé en s'adaptant constamment au rapport de force. Franchissement fréquent de la LA
en défense
Défense désorganisée, pas ou peu d'engagement physique.
Défense s'organise pour stopper la progression de la balle, mais à tendance à ne pas se réorganiser suite au franchissement de la Ligne d’avantage.
Recherche la continuité des actions défensives: s'organise et se réorganise pour stopper la progression et  récupérer la balle.
Une fois le PB au sol : la défense s’organise collectivement pour récupérer la balle (Grattage)

Une fois la balle « gratté » s’organiser collectivement pour sortir la balle du Ruck.

Efficacité individuelle
en attaque
« Le joueur à œillères »

PB: avance seul sans prise en compte de la défense et des partenaires

NPB: action de soutien non efficace (en retard, éloigné)
« Le joueur stéréotypé »

PB: enchaîne des actions variées de pénétration ou de passe (selon ses ressources)
NPB: suit le PB pour offrir un soutien proche
« Le joueur multifonctions »

PB: assure la conservation et la progression de la balle par des choix pertinents (en fonction de la déf).

NPB: joueur disponible sur toutes les actions de jeu (groupé, déployé, maul).
en défense
« Joueur spectateur » ne va que très rarement au contact : aucun replacement défensif. 
Régulièrement en situation de hors jeu.
« Joueur acteur »
qui cherche à  arrêter/ralentir le PB.
« Joueur acteur récupérateur »
qui cherche systématiquement à arrêter l’action offensive à travers un plaquage actif sur le PB, tout en essayant de récupérer la balle.
Rôles
Arbitre

Obs 
« Arbitre fantôme » : Il ne reconnaît pas les fautes dans le jeu courant OU les siffle systématiquement en retard.
« Observateur touriste »

« Arbitre hésitant » : qui prend parfois les bonnes décisions
« Observateur speaker »

« Arbitre sûr de lui » : prend systématiquement les bonnes décisions et qui sait repérer et utiliser les situations d’avantage.
« Observateur Coach »


	Paramètres de la situation de référence
	Matchs à 7c7 sur un terrain en 40X30 m.  Les équipes sont de rapport de force équilibré. Les élèves se spécifient dans les rôles d’observateurs ou d’arbitrage. 
2 tournois 

· 1er tournoi : 8 minutes de jeu.

· 2ème tournoi : l’enseignant impose 6 à 8 lancements de jeu sur phases statiques  (mêlées/touches).  L’enseignant demande à l’équipe d’aller attaquer les zones « au prés », « proche » ou « au large ». 

	Principes d’élaboration de l’épreuve
	Les règles essentielles du rugby à 7 sont utilisées, avec des aménagements possibles permettant de faciliter l'évaluation de la compétence. Exemple: points pour zones franchies, touches à la main, résultats de matche relatifs à un double ou triple score, valeurs de matches différentes selon des contrats ou bonus, classes de même niveau en barrette pour l'évaluation, etc...

- Trois équipes de 7 joueurs, hétérogènes en leur sein et homogènes entre elles, s'affrontent lors de 2 tournois sur un terrain aménagé (40x30m). 
Lors du 1er tournoi, toutes les équipes se rencontrent dans des matchs de 8 minutes. Dans le 2ème tournoi, chaque équipe se rencontre de nouveau avec des lancements de jeu imposés (6 à 8) par l’enseignant. Les lancements de jeu se feront sur des phases de mêlées et/ou de touches, en attaquant des espaces spécifiés « au prés », « proche » ou « au large ». 
- Les élèves se positionnent en début de cycle en d'arbitres ou en observateurs  et peuvent rester ainsi jusqu'à l'évaluation. 

Les observateurs sont responsables de la tenue de 4 fiches d'observation : deux  fiches « SCORE » et deux  fiches « INDICE DE PRESSION » (une par équipe de chaque).

La validation du rôle d'observateur s'effectue au regard des données recueillies sur la fiche et de la communication des ces données à l'équipe observée (annonce du score « en direct », annonce des tendances fortes « en différé » pour améliorer le projet de jeu).

Les arbitres sont chargés de diriger le jeu durant le match. La répartition des responsabilités est inhérente au fonctionnement de l’enseignant.

La validation du rôle d’arbitre s'effectue au regard de la pertinence des interventions, de la communication avec les joueurs et du rythme du jeu.
L'activité des arbitres et des observateurs est consignée par l'enseignant sur la « fiche ENSEIGNANT »



	Points
	Indicateurs de compétence
	Degrés d'acquisition du niveau 2 de compétence

	8
	Efficacité collective dans le gain du match
Bonus de points à rajouter au Total « score »:
 SI match gagné = 5pts
SI match nul = 2.5pts
SI match perdu = 0pt

SI équipe a marqué au min 3 essais dans le match = + 5 points.
	
	Non acquis
Att : « regroupement anarchique»
Def : « défense désorganisée »
	Niveau 2a

Att : « alternative jeu déployé court / jeu groupé  sans prise en compte »
Def : « s'organise pour stopper la progression »
	Niveau 2b
Att : « alternative jeu déployé / jeu groupé adaptatif »
Def : « Recherche la continuité des actions défensives »
« s’organiser collectivement pour sortir la balle du Ruck »

	
	
	Total «INDICE DE PRESSION»
	- de 9 pts
	10 à 15 pts
	16 à 20 pts
	21 à 25 pts
	26 à 30 pts
	31 à 35pts
	+ de 35 pts

	
	
	Note équipe déf
	0.5pt
	1pt
	1.5pt
	2pt
	2.5pt
	3pt
	4pt

	
	
	Total « Score »
	- de 9 pts
	10 à 15 pts
	16 à 20 pts
	21 à 30 pts
	31 à 40 pts
	41 à 45 pts
	+ de 45 pts

	
	
	Note équipe att
	0.5pt
	1pt
	1.5pt
	2pt
	2.5pt
	3pt
	4pt

	8
	Efficacité individuelle dans
l’organisation collective
	
	Att : « Le joueur à œillères »

Déf : « Joueur spectateur »
	Att : « Le joueur stéréotypé »

Déf : « Joueur acteur »
	Att : « Le joueur multifonctions »

Déf : « Joueur acteur récupérateur »

	
	
	Note indiv  att
	1pt
	1.5pt
	2pt
	2.5pt
	3pt
	3.5pt
	4pt

	
	
	
	«  joueur spectateur»
	« joueur acteur »
	«  joueur acteur/récupérateur»

	
	
	Note indiv déf
	1pt
	1.5pt
	2pt
	2.5pt
	3pt
	3.5pt
	4pt

	4
	Efficacité dans le rôle d’arbitre OU
d’observateur
	observateur
	« le touriste»
	« le speaker »
	« le coach »

	
	
	communication
	1pt
	2,5pts
	4pts

	
	
	arbitre
	« le fantôme »
	« l’hésitant »
	« le sûr de lui»

	
	
	interventions
	1pt
	2,5pts
	4pts


	Exemples d’items du socle commun liés à cette activité.
	Exemples d’indicateurs permettant de renseigner ces items.

	Compétence 3 : Rechercher, extraire et organiser l’information utile
	L’élève démontre la capacité à recueillir des données en renseignant une fiche d’observation avec une grande fiabilité. Les informations ainsi collectées permettent d’offrir des informations pertinentes pour la régulation du projet de jeu de l’équipe observée à la mi-temps.

	Compétence 6 : Respecter des comportements favorables à sa santé et sa sécurité
	L’élève démontre la maîtrise des contenus moteurs et sociaux relatifs à la préservation de l’intégrité physique et morale des joueurs. Il montre une maîtrise de ses émotions et de ses relations avec les autres. Il n’a pas été exclu plus d’une fois.

	Compétence 7 : Assumer des rôles, prendre des initiatives et des décisions
	L’élève démontre la capacité à diriger le jeu avec assurance. Il est reconnu dans son rôle d’arbitre par les joueurs car il prend des décisions avec justesse et lucidité, au regard d’un référentiel précis : le règlement.


EN DEFENSE : INDICE DE PRESSION des …ROUGE......
Match  : …....BLEU......   contre  …........ROUGE........

OBSERVATEUR : …Arthur.....   

Score du match :........................   /   ...........................





Entourer la case en fonction des actions défensives observées sur le terrain (prendre le meilleur résultat de chaque action et le multiplier par le résultat de l’action).

	Défense perd du terrain
←
	=
	Défense gagne du terrain
→
	
	Essai encaissé
	Balle récupérée sur faute adverse
	Balle récupérée dans le jeu
	
	Points marqués
	Total points

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	

	0.5
	1
	2
	
	X0
	X1
	X3
	
	
	


 EN ATTAQUE : Le SCORE des ….BLEU.......
Match  : …....BLEU......   contre  …........ROUGE........

OBSERVATEUR : …..Jason.....      

Score du match : …..........................   /   …................................

Entourer la case en fonction des actions offensives observées sur le terrain (addition possible entre les différentes phases de jeu / puis multiplier par la zone atteinte).

	Avance tout seul
	Jeu groupé (étayage, ruck ou maul)
	Jeu déployé
	
	Zone centrale
	Zone des 10m
	essai
	
	Points marqués
	TOTAL points

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	

	0.5
	1
	1
	
	X0
	X1
	X2
	
	
	


FICHE ENSEIGNANT : EVALUATION DNB RUGBY N2

Equipe des …BLEU..

	
	JOUEUR en ATTAQUE
	
	JOUEUR en DEFENSE
	
	ARBITRE
	
	
	NOTE

	

	Noms
	N/A
	2a
	2b
	
	N/A
	2a
	2b
	
	N/A
	2a
	2b
	
	
	

	…...............
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	2,5
	4
	
	
	

	

	…...............
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	2,5
	4
	
	
	

	

	…...............
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	2,5
	4
	
	
	

	

	…...............
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	2,5
	4
	
	
	

	

	…...............
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	2,5
	4
	
	
	

	

	…...............
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	2,5
	4
	
	
	

	

	…...............
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	2,5
	4
	
	
	

	

	…...............
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	1.5
	2
	2.5
	3
	3.5
	4
	
	1
	2,5
	4
	
	
	

	

	
	Note EQUIPE en ATTAQUE :      pts
	
	Note EQUIPE en DEFENSE :       pts
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


