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PROTOCOLE D’EVALUATION ET DE NOTATION

«  Enseignement obligatoire »

RUGBY 




	Compétences attendues 
	Niveau 1 :

Obtenir le gain d’une rencontre par la mise en place d’une organisation collective qui privilégie l’enchaînement d’actions avec ou sans regroupement et « déblayages » après blocage du joueur qui a perforé pour surpasser une défense collective en ligne qui veut reconquérir le ballon. Les élèves sont capables de recueillir des informations pour élaborer un projet collectif.
	Niveau 2 :

Obtenir le gain d’une rencontre par la mise en œuvre de choix tactiques collectifs fondés sur la continuité du mouvement en augmentant la vitesse d’exécution et le replacement pour créer et exploiter un surnombre : fixer et donner dans l’intervalle ou percuter, libérer, passer à des joueurs en mouvement qui avancent. Les élèves utilisent de façon optimale leurs ressources au regard des modalités d’actions élaborées.


	Situation d’évaluation :

1)  Les élèves sont répartis sur les terrains par groupe en fonction du niveau global de compétences reconnu par l’enseignant au cours du cycle.

Les élèves associés en binômes ont à jouer 3 matchs de 8 Minutes avec 3 autres binômes de leur terrain, (le premier match sera de 2x5mn afin de permettre les échanges entre élèves) donc jeu 8 contre 8.

2) Pour chaque match : 

    Avant :   L'enseignant  place les élèves par groupe de niveau : les joueurs passifs ou 

                   intermittents  OU  les joueurs engagés et réactifs, OU les joueurs organisateurs et

                   décisifs

                Pendant : Les professeurs annoncent les points consignes réalisés par l’équipe et le niveau 

                                du point consigne (jeu Groupé qui avance, Point de fixation avec alternance, Création de surnombre, placage).

                                A la mi-temps du premier match, les élèves ajustent leur projet collectif en attaque

                                et en  défense au regard du nombre de points consignes.

                          L’enseignant estime pour chaque joueur le niveau en défense et en attaque

        Après :   L'enseignant note le résultat du match et le total des points consignes par match.




	Éléments à évaluer : 

· La pertinence et l'efficacité de l'organisation collective pour

              *Faire progresser le ballon et atteindre la cible  

              *Gêner la progression du ballon adverse , protéger la cible et récupérer le ballon 

 seront évaluées par le nombre de  points consignes / 8 points

· La contribution et l'efficacité individuelle du joueur seront observées dans l'organisation collective offensive / 6 points  et défensive / 4 points

· Efficacité collective, gain des rencontres / 2 points




	OUTILS DE NOTATION UTILISES :

1)  Pertinence et efficacité de l'organisation collective en attaque et en défense / 8 points

· Chaque groupe est de niveau de performance homogène et sera noté dans un barème différent selon qu’il fasse parti du groupe de niveau  non atteint (NNA), niveau 1 (N1), niveau 2 (N2) ;

· Les binômes jouent 3  matchs dans leur groupe de niveau. 

· Ils tentent de marquer le plus de points consignes. Les joueurs se concertent à la mi-temps du premier match, s’ adaptent au jeu pour marquer plus de points consignes. Trois niveaux de points consignes sont observés :

Points consignes : (N2) :1 point marqué chaque fois qu’une équipe réalise, lors du blocage du PB, un regroupement qui progresse d'au moins 5m mais sans pouvoir extraire la balle si la transformation du jeu s'impose.

                              (N3) : 1 point marqué chaque fois qu’une équipe réalise : un placage règlementaire en défense ou s'organise pour transformer le jeu efficacement lors des blocages du PB c'est à dire : regroupements qui avancent avec des arracheurs/étayeurs ou Ruck lors d'un placage avec des déblayages. Dans les deux cas un relayeur est présent et au moins un NPB est disponible dans la largeur pour une passe qui permet au ballon d'avancer.

(N4) : 1 point chaque fois qu’une équipe réalise un ou une succession de points de fixation(regroupement ou ruck) et se retrouve en position de surnombre : maul enfoncé ou 1c0, 2c1 etc...

La somme totale des points consignes à l’issu des 3 matchs est utilisée dans le barème ci-dessous.

Le point consigne qui apparaît le plus souvent détermine le profil dominant et sert de référence dans le barème.

 SHAPE 



2) Contribution et efficacité individuelle du joueur en attaque / 6 points

NNA

De 1 à 2 pts

Joueur passif ou intermittent

N1

De 3 à 4 pts

Joueur engagé et réactif

N2

De 5 à 6 pts

Joueur ressource, organisateur et décisif

En retard par rapport au sens du jeu. Souvent Hors jeu ou à distance de la ligne d'affrontement.

Ou joueur dangereux.

Relayeur fidèle. Soutien, arrache, relaye mais n'attaque pas la ligne d'avantage. Bons choix en tant que NPB.

Attaque la ligne, prends les intervalles, fixe et donne, créateur de surnombre en Jeu déployé et fait avancer le collectif en Jeu groupé.

3) Contribution et efficacité individuelle en défense  /  4 points

NNA

De 0 à 1 pt

Joueur passif ou intermittent

N1

De 1.5 à 2.5 pts

Joueur engagé et réactif

N2

De 3 à 4 pts

Joueur ressource, organisateur et décisif

Pousse bras tendu, s'accroche au passage du PB pour le ralentir.

Plaque, amène au sol correctement. N'hésite pas à pousser dans les regroupements dos placé et avec les épaules.

Plaque et récupère la balle, intercepte, placage offensif. Se décentre de la balle pour se replacer du bon coté du regroupement.

4) Efficacité collective, gain des rencontres:
3 matchs gagnés =  2 points

2 matchs gagnés =  1.5 points

1 match gagné  =     1 point
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Tableau de recueil des résultats

POULE n° 

	N°binômes et NOMS
	POINTS CONSIGNES 

Attaque / 10
	Défense /5


	EFFICACITE du PROJET/5
	Note/20

	
	1

PCNN
	2

PC N1
	3

PC N2
	Total PC
	Détermination Niveau de compétence
	Actions PB et NPB/10

(Voir barème)
	Action DEF/5 (voir barème)
	Résultats
	Note Point Match / 2
	Note Projet / 3
	

	1

-

-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2

-

-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3

-

-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4

-

-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5

-

-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6

-

-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7

-

-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8

-

-
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Tableau d’Organisation des RENCONTRES

Poule de 6 binômes

	équipe Rouge
	équipe Jaune
	Arbitre
	Marque
	Repos

	1 - 2 - 3
	5 – 6 – 4
	
	
	

	1 – 3 – 5
	2 – 4 – 6
	
	
	

	1 – 4 – 6
	2 - 4 - 5
	
	
	


Poule de 7 binômes

	équipe Rouge
	équipe Jaune
	Arbitre
	Marque
	Repos

	1 - 2 - 3
	5 – 6 – 4 
	
	
	

	7 - 1 – 3
	2 – 5 – 6
	
	
	

	4 – 3 - 6
	1 - 5 - 7
	
	
	

	(1)(5)(6)
	7 - 2 - 4
	
	
	


Poule de 8 binômes

	équipe Rouge
	équipe Jaune
	Arbitre
	Marque
	Repos

	1 - 2 - 3 - 7
	5 – 6 – 4 - 8
	
	
	

	1 – 3 – 5 - 7
	2 – 4 – 6 - 8
	
	
	

	1 – 4 – 2 - 5
	2 - 4 - 6 - 8
	
	
	


Les binômes entre parenthèse jouent pour « du beurre » pour les besoins du service…

Résultats de la rencontre (Tableau veleda)
	Jaunes
	Rouges

	PC2
	PC3
	PC4
	
	PC2
	PC3
	PC4
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	P Match : 

	Point Match  :


BAC RUGBY CoEvaluation

Contribution et efficacité individuelle du joueur en attaque / 6 points

	NNA

De 1 à 2 pts

Joueur passif ou intermittent
	N1

De 3 à 4 pts

Joueur engagé et réactif
	N2

De 5 à 6 pts

Joueur ressource, organisateur et décisif

	En retard par rapport au sens du jeu. Souvent Hors jeu ou à distance de la ligne d'affrontement.

Ou joueur dangereux.
	Relayeur fidèle. Soutien, arrache, relaye mais n'attaque pas la ligne d'avantage. Bons choix en tant que NPB.
	Attaque la ligne, prends les intervalles, fixe et donne, créateur de surnombre en Jeu déployé et fait avancer le collectif en Jeu groupé.


Filles

	
	
	

	
	
	


Garçons

	Pousse bras tendu, s'accroche au passage du PB pour le ralentir.
	Plaque, amène au sol correctement. N'hésite pas à pousser dans les regroupements dos placé et avec les épaules.
	Plaque et récupère la balle, intercepte, placage offensif. Se décentre de la balle pour se replacer du bon coté du regroupement.


	NNA

De 0 à 1 pt

Joueur passif ou intermittent
	N1

De 1.5 à 2.5 pts

Joueur engagé et réactif
	N2

De 3 à 4 pts

Joueur ressource, organisateur et décisif


Contribution et efficacité individuelle en défense  /  4 points
Nombre de PC ==>


Profil dominant Attaquant�
2�
5�
10�
15�
20�
30�
40�
50�
�
NNA


Progression collective�
0�
0�
0�
0,5�
1�
2�
3�
4�
�
N1


Balle sauvée au contact et alternance efficace.�
0�
0�
1�
2�
3�
4�
5�
6�
�
N2


Surnombre construit et tenté�
2�
2�
3�
4�
5�
6�
7�
8�
�
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