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• Jeu anarchique ;  

• des peurs perturbent la 

participation au jeu ;  

• Il n’applique pas les règles de 

base (ex : ne se situe pas dans 

l’équipe, pas d’intention visible 

de marquer un essai…) 

• L’enfant ne participe pas 

directement aux actions 

mais suit les mouvements 

du jeu (joueur satellite) ou 

refuse le contact ; 

• Il comprend et respecte les 

règles. 

• Le joueur est très engagé dans 

le jeu ; 

• Il gère de façon efficace les 

contacts ; 

• Il est capable de réaliser des 

choix avec la balle dans 

l’intention de marquer un 

essai. 

 
 
 
 
 
 

ÉVALUATION 
 
 
 

 
Progressivité attendues des comportements observables 
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RUGBY : progressivité de comportements observables 
 

 Élèves 

RUGBY          

 
Jeu anarchique ; des peurs qui perturbent la participation au jeu ; découverte des règles  

a. Evite les contacts (avec le ballon, les adversaires, 

le sol), et/ou recule avec le ballon. 

         

b. Passivité sur le terrain, se tient loin du 

ballon (joueur « satellite »). 

         

c. Ne maîtrise pas le ballon (lui échappe, s’en 

protège au moment de la réception…). 

         

d. Réalise des actions individuelles          

e. Bloque le ballon empêchant la continuité du 
jeu ou s’en débarrasse. 

         

f. Ne distingue pas les différents rôles.          

 
Jeu plus élaboré par la mise en pratique des fondamentaux de l’activité ; peurs davantage maîtrisées 
a Accepte davantage les contacts : va vers le 
ballon, lutte pour l’attraper : attrape, ceinture ou plaque 
les  adversaires. 

         

 
b. Fait des passes (même approximatives) après 
blocage. 

         

 
c. Attrape et tente de passer le ballon. 

         

 
d. Cherche les espaces libres. 

         

e. Distingue les rôles mais n’adopte pas les 
comportements correspondants. 

         

 
S’engage dans un projet collectif en connaissant les règles du jeu, en y tenant différents rôles, et en proposant des 
réponses adaptées 

a. Ceinture ou plaque et lutte pour obtenir le 
ballon. 

         

b. Joue collectivement : passe pour avancer, 

soutient, fait jouer les autres. 

         

c. Individuellement, avance ou facilite la 

continuité du jeu. 

         

d. Maîtrise le ballon : attrape, passe quand nécessaire.          

e. Adapte ses placements en tant qu’attaquant 

ou défenseur. 

         

f. Identifie les rôles et adapte ses actions.          
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EN
   BUT 

 

ORGANISATION DE RENCONTRES CYCLES 2 et 3 

Sous forme d’ateliers : 

1. Un grand jeu de découverte : (au choix) 
 Les chevaliers et les bandits 

 

Le multi ballons 
 

AVANCER POUR MARQUER 
Objectifs : avancer pour marquer individuellement et 

accepter le contact. LE MULTI BALLONS 

Descriptif : 
Terrain gazonné 15m x 10m 
 

 
 

X o O 

X o O 

X o O 

X o O 
 
Matériel : 

Plots 
Ballons 
Chasubles 

 
Organisation de la classe : 

Des ateliers en parallèle. 
Plusieurs équipes qui se relayent: 

 
Chaque joueur (X) doit courir et se 
saisir d’un ballon (o), le porter dans 
l’en but. 

 

Rester dans les limites du terrain. 
 Le défenseur (O) ne peut intervenir que 

lorsque l’attaquant (X) se saisit du ballon. 
 Le défenseur doit arrêter l’attaquant ou 

l’empêcher de porter le ballon dans l’en but. 
 Il ne peut l’attraper qu’entre la ceinture et les 

épaules. 
Variables : 

 Utilisation de foulards/scratchs pour marquer 
que l’attaquant est attrapé (diminue les 
contacts). 

 Diminuer la longueur du terrain. 
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Les éperviers ballons 
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Un ou deux jeu de manipulation : (au choix) 
 L’horloge 

 

 

 

 

Amasse ballons 
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Les écureuils 
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Un ou deux jeu de lutte/ basé(s) sur l’affectif : (au choix) 
 

L’araignée et les fourmis 
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Le parcours du combattant 
 

 
 

On peut aussi ajouter tomber/plonger sur un bouclier, se relever et prendre le ballon placé devant ce 
bouclier pour courir avec le ballon et le placer dans un cerceau. Le second, dans le sens inverse, 
ramassera le ballon plongera sur le bouclier pour aplatir. 
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Ali Baba 
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Duels de cow-boys 

 

On oppose d’abord des enfants de même gabarit pour des raisons de sécurité. Mais l’engagement des enfants peut être différent quel 
que soit la taille. Pour cela, après chaque passage, on peut introduire le système de la montante descendante : les enfants sont d’abord 
placés par deux des plus costauds aux moins costauds de gauche à droite. Puis, les vainqueurs se décalent d’un rang vers la gauche 
pour rencontrer un adversaire de niveau dit supérieur. Dans le même temps, les perdants se décalent vers la droite pour rencontrer un 
adversaire de niveau dit inférieur. Après plusieurs passages, les niveaux s’équilibrent. On peut ensuite varier l’activité. 
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Les pirates (pour élèves qui osent s’engager) 
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Un atelier « match » 
 
Jouer selon des modalités adaptées au niveau des enfants, pour réinvestir ce qui a été travaillé auparavant. 

4 équipes, trois matchs (tournoi). 
On peut aussi envisager une montante/descendante. 

Type de jeux : 
 Pour de jeunes enfants ou qui n’osent pas s’engager, ou des débutants, en difficulté qui ont souvent 

peur des contacts : engagement générique. 
 
1. DESIGNER le joueur qui prendra le ballon (changer à chaque remise en jeu ; tous les 

enfants en bénéficient) ; 
2. AVANCER de deux pas, POSER le ballon au sol ; 
3. ELOIGNER (avancer) bras écartés les opposants jusqu’à 3 m (ligne de hors-jeu sur toute la 

largeur du terrain). Tous les joueurs non hors-jeu peuvent jouer le ballon dès qu’il est au sol. 
Intérêts : 
  - Permet un déséquilibre favorable à l’attaque ; 

  - Permet de placer une défense à 3m règlementaires ; 

  - Met en confiance l’attaquant qui prend le ballon, lui laisse un peu de temps pour analyser le 
placement des adversaires et faire un choix. 

 Rugby flags/foulards ou à toucher. Peut se pratiquer dans différents lieux, même en 
intérieur ; il s’agit d’une variante du beach rugby ; contourne l’obstacle du placage ; 
favorise le jeu de mouvement et de contournement. 

 

-  L’équipe qui donne le coup d’envoi est l’équipe qui vient de marquer le point ou tirée au sort pour 
commencer. Se fait par un coup de pied (au moins 5 m). En dehors du coup d’envoi, le jeu au pied n’est 
pas autorisé. 

- Espace terrain (équivalent handball 20 x 40 ; de 5 contre 5 à 7 contre 7). 
- Le plaquage est interdit. Les défenseurs empêchent l’équipe attaquante d’emporter l’avantage territorial 
en attrapant un flag et le signale oralement. 

- L’équipe qui avait la possession du ballon conserve celle-ci. Les phases de jeu s’effectuent en nombre 
limité : 3 scratchs consécutifs au maximum. Au-delà, le ballon est rendu aux adversaires. 

- Après avoir été scratché, le jeu reprend de la façon suivante : le défenseur garde la bande à la main. Le 
joueur « scratché » touche le ballon au sol et fait une passe à un partenaire. Les adversaires doivent être 
à 2m. Une fois le ballon passé, le ruban est soit passé de la main à la main, soit lâché par terre. Le joueur 
remet sa bande et peut reprendre le jeu. 

-  Lorsqu’il y a simultanéité entre la passe et l’arrachage, le ou les arbitres laissent le jeu se dérouler. La 
règle de l’avantage peut s’appliquer, à l’appréciation des arbitres. 

- L’interception par des joueurs en jeu est autorisée. A la suite d’une interception, le jeu continue jusqu’au 
prochain arrachage, un essai ou un arrêt dû à une autre action. 

- Le ballon change de main après chute au sol ou sortie du terrain. 

Pour des enfants débrouillés, qui osent s’engager, qui ont vaincu des blocages affectifs : 
1. Mise en jeu par coup de pied franc à 3 ou 5 m de toute ligne. 
2. Utilisation des touches et mêlées (non disputées, non poussées) : le ballon revient à celui qui 

bénéficie de la mêlée. Ressemble au rugby pratiqué dans le milieu fédéral et à la télé ; par le 
regroupement de joueurs sur touche et mêlée, cela libère des espaces libres sur le terrain pour les 
attaquants. Sur touche ou mêlée, regrouper des enfants de gabarit équivalent, de manière à ce que 
tous les élèves puissent y participer. 
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Fiche de score 
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