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Plan de formation du joueur

REPONDRE AUX Com ment ?

DIFFERENTS TYPES
D'INTERROGATIONS :

Partir d’'une conception de jeu sui suscite un casise autour des principes liés
aux situations tactiques et stratégiques.

Faire l'inventaire des ressources du joueur (affestet relationnelles,
Eerce_:ptlves et dec_|S|onneIIes,_techmque_s, _phquUmgntaIes) et hiérarchiser les
esoins de formation en fonction des priorités muameees.

Participer a l'insertion sociale, professionnellééa reconversion des joueurs.

Enoncer ce que devraient étre les compétencesdigchteur et de I'entraineur
pour enseigner a tous niveaux de pratique.

Harmoniser les modalités pédagogiques pour chaqpe ét d'une étape a l'autre.
Créer et faciliter les conditions qui permettrd@panouissement du joueur.

Renforcer les structures existantes et en créeodeelles, améliorer la qualité
de I'accueil, pour fidéliser les joueurs et rendpprentissage et le
perfectionnement plus efficaces.

Mettre en place des compétitions adaptées contrilzua formation des joueurs
et recherchant le plus haut niveau de pratiqueilpless

Se doter d’un programme d’évaluation longitudirtalét au long de la formation
pour contréler les progres et assurer un suivviddel de carriére.




lls dépassent ’aspect purement sportif, ils participenta I’éducation
totale, ils encourent au partage des valeurs de $ociété.

lls constituent des orientations permanentes poursues tout au long de
la carriere du sportif, des qu’il entre dans une sucture.

lls garantissent la poursuite des objectifs spfois
dans un contexte de SANTE et de SECURITE.

Prendre en permanence du plaisir a jouer, se
confronter dans le respect des regles, faire deges
renforcer la fidélisation des joueurs.

Placés dans une structure de proximité d'adapte
les jeunes joueurs vont s’intégrer plus facilenseoce
nouvel environnement.

_Des educateurs diplomés, compétents, vont les
a devenir acteurs de leur apprentissage, les joueu
deviendront alors demandeurs de progres;
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Nous formerons des joueurs courageux, intellige
et loyaux, capables de conduire leur propre projet
sportif et professionnel.
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Le respect des objectifs généraux
garantit la cohérence du projet.




[ Extraits |
[ du projet federal }

1. RESPONSABILITE DES JOUEURS
Faire signer la chartre du joueur internationabifdret devoirs) qui prendra un caractére évotlitihe saison a l'autre.

Définir la place et le statut des syndicats de yosi€convention internationale).
Veiller & une possible reconversion des joueursnat@naux avec le concours des partenaires féd@tagdu Ministére des Sport.

Sensibiliser les joueurs de haut niveau a la luitdre le jeu déloyal (ils sont des exemples etré&sences pour les jeunes et leurs

familles).
S’assurer que des agents de joueurs respecta&gléarentation.

2. ENGAGEMENT DES JOUEURS DE HAUT NIVEAU
Permettre la création d’'un réglement internatiatmadnant toujours, d’une maniere affirmée vis-aedda législation du travail, la priorité
aux Equipes Nationales sur les équipes de clubs.

Avec l'aide de laL.N.R :
Définir le nombre de matchs que doit disputer wrejo international, la période de repos minimumsaeeter.

Contribuer a établir au niveau international desd@tons minium d’emplois, ainsi qu’une échelle desaires.
Définir un statut du joueur de rugby professioraiaki que celui des joueurs professionnels stagiaire

Participer a la mise en place d’'une convention ctille du sport

3. CONVENTION COLLECTIVE DES METIERS DU SPORT
S’intéresser a la mise ne place d’'un systéeme setfacal adapté a 'TEUROPE en liaison avec les rénés concernés.

Coopérer a I'ensemble des actions du C.N.O.S.F.
Défendre I'idée et aider a la mise en place dedaautivite.

4. LUTTE CONTRE LE DOPAGE

Impulser une lutte coordonnée au plan international
Maintenir et amplifier les engagements fédérauxsdariermeté et la rigueur.

Etablir un systeme de contrdle continu.
Créer une concertation fréequente avec I'ensemtdeMilecins de clubs et de Comités Régionaux.

Intervenir dans I'ensemble des stages jeunes ept®n par I'intervention de spécialistes, médecmsadres d’Etat.



Objectifs genéraux

15 MESURES POUR LE XV

L’opération « sécurité », menée par la Fédération Fracaise de Rugby, doit &tre concue a
travers la mise en ceuvre des 15 mesures dans leatdité et de fapn indissociable.
L’action synergique de tous les acteurs : dirigeast éducateurs, arbitres, joueurs, médecins,

parents, permettra de donner un sens au mot sécuéit et d’en faire un mode de vie

LA SEMAINE DE LA SECURITE

Opération de sensibilisation et d’'information 8 imesures visant a
diminuer les risques en créant une prise de comseieationale.
Dirigeants, arbitres, éducateurs et joueurs unidears efforts pour
que le jeu se déroule dans les meilleures conditibéthique et
d’efficacité.




LE PASSEPORT MEDICAL

Le passeport médical concerne uniquement la liaison

joueur/médecin (et pas les dirigeants, arbitreagineurs).

Il L' AFFILIATION

Se reporter eu document accompagnant la licence.

Différenciation entre AS rugby éducatif et AS rugby
compétitif.

VERS UNE MEILLEURE SECURITE,
LES DEVOIRS DE CHACUN

LES DEVOIRS DES JOUEURS
Etre loyal :

Ne pas confondre combat et violence, agressivité et
agression, engagement et aveuglement.

Considérer que son adversaire est un compagnaude |

Admettre que le reglement permet de développeesdes
stratégies pour battre I'adversaire et ceci sang &esoin de
tricher.

Etre fort mentalement :

Apprendre a développer et exploiter I'énergie mentsburce de tous
les progres a I'entrainement, de tous les exploitsanpétition. Le
contrble de ses émotions procure la vigilance ssgpour affronter plus
strement les situations difficiles.

Regarder avant de jouer
Utiliser une technique adaptée

Se tenir en forme : courir, lutter, pousser, plagagronter des chocs,
nécessitent une effort personnel incessant de fatpaet de
renforcement... Pour continuer a y prendre plaisir!

Apprendre le réglement
Connaissance et respect de la regle = efficackéairité

LES DEVOIRS DU DIRIGEANT

Il veille a la prise de la licence-assurance. Lé&isiédicale est bien
plus qu’une formalité.

Il milite pour la formation des cadres et sanct®sans complaisance
les manquements a I'éthique.

Il assure que les conditions matérielles de laguatsont bonnes, pour
les « petits » comme pour les « grands ».

LES DEVOIRS DE L’EDUCATEUR

Il accompagne le joueur vers son meilleur nivediaele a devenir
responsable. Sa compétence est un élément detégelle est certifié
par des diplémes.

LES DEVOIRS DE L’ARBITRE

Il ne relache jamais sa vigilance, notamment desphases
gui générent des contacts. > |



. L’OBLIGATION D'UTILISER
CERTAINS EXERCICES PREPARATOIRES

EDUCATION POSTURALE :
Placement du dos lié a celui du bassin.

Cette capacité a sentir le « dos plat » est requise pou
toutes les formes de contact.

Le joueur est capable de :

Faire la différence entre dos rond et dos plat
(a 4 pattes, a la main courante ou au joug).

LES ETIREMENTS
ET LE RENFORCEMENT MUSCULAIRE

OBJECTIF : Donner des habitudes de travail a nos
joueurs en matiere de préparation a I'effort
(échauffement-étirements) et de renforcement
musculaire préventif.

Ces exercices s’intercalent dans les situations
d’échauffement souvent effectuées avec ballonntisa
a la fois I'activation et le perfectionnement getue
Ces situations, qui se sont généralisées et marguen
progrés dans la gestion du temps, ne doivent pas ét
remplacées par un échauffement purement athlétique
il s’agit de réaliser un équilibre entre les 2 typle
pratique correspondant aux exigences du rugby, a la
fois athlétique et technique.

Objectifs genéraux

| — Les étirements

Exemples d’exercices d'étirements a mettre en ceuvre
obligatoirement a chaque séance. L'éducateur chogésir
complément ceux qui lui paraissent les plus pemtge




Il — Les exercices de renforcement musculaire

lls visent principalement a armer le joueur pourafter les
contacts (placages et percussions) et pousséesypegnents
et mélées), et succedent a I'éducation posturade€phent des
segments bassin, téte, dos)

Les exercices de gainage constituent une basetietisete
toute action préventive, mais ne sont pas assitagabde la
préparation physique pure qui vise un objectif timpsation
des qualités physiques et physiologiques.

lls ne couvrent pas non pus I'ensemble des actpséention
concernant des risques répertoriés, mais non graysiles,
coudes, genoux.

n LES EXERCICES DE
PERFECTIONNEMENT TECHNIQUES

PERFECTIONEMENT TECHNIQUE

Dés que les besoins, en terme de niveau d’appsagiss’en
font sentir, ces exercices seronrt enseignés en
complément de I'éducation posturale.

Il faut que le joueur soit capable :

a. De poussée (dans un regroupement, a 1 contre 2)
Dos plat, téte relevée, en serrant ses bras.

b. De chuter en avant sans mettre sa téte en danger
(roulade type « chute avant judo »)

c. De plaguer a la ceinture, dos plat, téte placédad vers

le haut, en serrant ses bras, en amenant son aunleaas
sol sans jamais le lacher (le plagueur protege s@ss
avant-bras et ne met pas en danger son adversaire).

d. De se préparer ala mélée en 1 contre 1i¢oug.

e. De se préparer a la conquéte aérienne (sautetigfsou

o

De ne jamais utiliser sa téte dans les contaas a
I'adversaire ou avec le sol.

Dans la situation ou il doit :

- Entrer en contact avec son adversaireil I'affronte
avec I'épaule de bas en haut

- De protéger, conserver ou récupérer légalement un
ballon au sol: il le fait en appui sur ses pieds, dos plats,
téte relevée, en poussant de bas en haut.

LES TESTS

Motricité : vérifier que les postures sont acquises et
automatisées.

Technique :vérifier que les techniques des gestes « a
risques » sont connues, comprises et appliquéesaeas,
percussions, chutes)

Connaissance du réglementt en priorité des régles
fondamentales : droits et devoirs du joueur, hewsjeu au
sol.

A utiliser par les éducateurs de clubs lors desagrgments et
de facon périodique. Lors des rassemblements a@pantaux
ou de secteurs (CPS).

Pour les moins de 15 ans, les résultats seronigrass

par le passeport. > |



n LE PASSEPORT RUGBY
LA FORMATION DES ARBITRES

Ce livret est destinée aux jeunes pratiquants des

qu’ils accédent a la catégorie « moins de 15 ans ». FORMATION

Il est diffuse lors de la journee securite. Elle se fait dans le cadre d’un échange antrerizes
et les cadres techniques, et prévoit des moments de

Le joueur, avec l'aide de I'éducateur, évaluera et
formation commune entre les éducateurs et lesrasbit

notera ses capacités.

OBJECTIF FEDERAL

n L'AMENAGEMENT Présence d’un arbitre pour chaque match (couverture
DES COMPETITIONS responsabilités)

Les organisateurs et les arbitres créent les dondit
favorables a I'atteinte des objectifs éducatifs. LA FORMATION DES EDUCATEURS

La compétition des écoles de rugby reste un moment

de libre expression du joueur.
- Les PRESIDENTS DE COMITES rappellent les

obligations et proposent le programme annuel aGegesta
disposition des éducateurs et des entraineurs.

10 L'AMENAGEMENT - Les PRESIDENTS DE CLUBS font impérativement
DES REGLES respecter la grille des obligations (formationiaié et
recyclage)

- Les CADRES TECHNIQUES formateurs veillent &
renforcer les compétences des éducateurs au plan de
sécurité tout au long des 2 cycles de formation.

- Les EDUCATEURS AGREES possédent I'Attestation de
Formation aux Premiers Secours (AFPS)

L’organisation des compétitions de rugby
respecte les régles spécifiques des catégories
d’age et la mise ne place des rencontres.

>|



LES CPS,
LES STAGES DEPARTEMENTAUX
LES SELECTIONS ATTRIBUTION D'UN LABEL
AUX ECOLES DE RUGBY
Dans tous les CPS et rassemblements de joueurs,

Fencadrement met 'accent sur la sécurite. Attribution de label aux écoles de rugby présentant

Des exercices spécifiques sont réalisés (gainage,
étirements, exercices techniques) et consignds sur
Passeport rugby.

1. Les garanties de sécurité accrue

Qualification des entraineurs

Respects des directives Fédérales

Suivi médical

Quialité des infrastructures

COMMUNICATION INTERNE,

MEDIATISATION 2. Un enseignement de qualité
- Fidélisation des pratiquants
COMMUNICATION INTERNE - Accueil des nouveaux pratiqguants
A destination des comités Territoriaux et Départetaex, - Respect de la méthode pédagogique

et des Présidents de club. Une information présasa
donnée aux Comités quant a I'organisation de lan@eiet
la semaine sécurité.

COMMUNICATION EXTERNE
Presse régionale

Presse Nationale




Définition I1égale :C’est I'utilisation de substances ou de procédtdits qui modifient la performance.

D’un point de vue médical :c’est un détournement d’usage de médicaments @uirds substances) et de procédeés.
D’un point de vue éthique :c’est une tricherie.
® | e dopage améliore-t-il la performance?

- le dopage ne remplace pas lI'entrainement

- le dopagene change pas « un ane en cheval de course »

- certaines substances et procéd@guvent améliorer la performance

- d’autres substances et procédéglevent de la croyance et peuvent aboutir a I'effe¢rse recherché

- dans tous les cales risquespour la santé sont élevés

- il existe desalternatives au dopagejui permettent d’étre performant sans aide ardfiei

LE CONTROLE ANTI DOPAGE

® Quand ? A n'importe quel moment. Ou ? Pendant I'entrainetmpandant la compétition, avant I'épreuve, ap&gzéuve.
® Par qui ? Par les médecins agréés et assermentés du mirdste&ports.

Présenter le dopage comme une simple tricherie nafft pas a rendre compte de la réalité complexe dulgnomene. De
nombreux facteurs de risques interviennent dans lasiotivations des utilisateurs.



FACTEURS DE RISQUE FAVORISANT LE DOPAGE
I'obligation de résultats

les enjeux économiques et la notoriété

la surcharge du calendrier sportif

I'intensification des charges d’entrainement

- la promotion de I'image des produits dopants ghlgbitudes
de consommation de la société

- les effets du stress et 'absence de préparatiéclzec sportif
- le manque d’investissement diversifié

la pression ou, al'inverse, le désintéressementlite

la médicalisation des structures sportives.

POURQUOI INTERDIRE LE DOPAGE ?

pour préserver I'éthique du sport et les valeurs que le
sport offre a tous
- pour protéger la santé des sportifs

LES ALTERNATIVES

Bien s’entrainer sans dopage, c’est possible
Adaptation, programmation et évaluation réguliére :
- de I'entrainement

- du suivi médico-sportif

- de la récupération

- de la nutrition

Amélioration de la performance sans risque sur laanté
» Développement des capacités :

- physiologiques (force, vitesse, endurance)

- techniques

- perceptives et décisionnelles

- psychologiques

TOUS CONCERNES

* Les dirigeants(du club jusqu’a la fedétion)

- ils ne visent pas a la performance intiate

- ils accompagnent lélution du sportif

- ils s'informent et ils informent

* Les entraineurs

- ils font passer le message anti dopage

- ils sont vigilants aux « signesdw dopage

- ils mettent I'’épanouissement du sportif sur le raéan
gue I'amdioration de sa technique et de ses performances.
 L’encadrement médical

- il vérifie le bon état de santi sportif

- il surveille, encadre, conseille le sportif

- il soigne les blessures générées par l'activitétsmo

* Les joueurs

- ils s’entrainent pour progresser et se satisferledr
progression

- ils apprennent a connaitre leur corps, et respeldsen
signes d’alerte que celui-ci leur envoie

- ils évitent de se soigner sans avis medical

* Les parents

- ils reconnaissent les bienfaits du sport pour
I'épanouissement de leurs enfants

- ils ne se projettent pas dans ses exploits

- ils ne 'engagent pas dans une spécialisationgrepoce

Le dopage peut tuer, en tout cas, il tue le sportlle
dopage est dangereux !

Mieux en tout point que le dopage : I'entrainemenbien
congu !



Tout au long de son parcours de formation, le dévebpement des ressources du
joueur fait 'objet de sollicitations momentanémentprioritaires, qui seront les
objectifs spécifiques dans les différentes étapeak) joueur débutant au joueur
confirmé.

Cet étapes dans lesquelles nous évoluerons
De la polyvalence vers la spécialisation
Du jeu en suppléance vers le jeu au poste

Des situations tactiques vers les situations straji&gues

Pour mieux :

« Intégrer les principes
fondamentaux et les regles
fondamentales »

« Maitriser les grands principes
d’action et les régles d’action »
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« Renforcer les moyens d’actions »
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Notre conception du rugby prend en
compte les constantes du jeu pratiqué
au plus haut niveau (haut niveau de
pratique), mais aussi son évolution
(vers le haut niveau théorique). Elle
laisse place a la créativité permanente
des joueur et des entraineurs.

Le combat
est 'essence
méme du jev

Sport collectif de combat donc d’affrontement et
d’évitement, c’est-a-dire confrontation entre
deux équipes qui luttent et se déplacent dans le

respect des regles pour marquer =
- Le mouvement

des joveurs rend

_le combat plus
 efficace et

L plus économique



C’est I'expression théorique de la logique intedngeu mis en
ceuvre par les joueurs.

Utilisateurs et opposants s’attaquent mutuellereardvancant
(individuellement ou collectivement) au contactiahs les
espaces libres de maniére organisée.

Utilisateurs et opposants avancent et assuremnitincité du
mouvement qui avance pour modifier le rapport deda leur
avantage.

Ces modifications doivent étre analysées au pldaati total, au
plan collectif de ligne et au plan homme contre h@nElles se
traduisent par des situations d’équilibre, de detiége
avantageux et désavantageux en fonction du nordbre,
positionnement ou du potentiel des joueurs engagés
momentanément dans la méme action.

Avancer en continuité ou, mieux encore, assureotdiguité du
mouvement qui avance, est un principe qui esttortdile temps :

A tous niveaux :
Du débutant, pour lequel la notion d’avancer indiivllement
sera | e theme principal de travail.
Au haut niveau ou l'organisation collective permeettr
d’avancer au maximum et de libérer le ballon awant arrét.

Dans toutes les phases du jeu :
Que ce soit dans les phases ordonnées, de mouvgémamal
ou de fixation il faudra exercer une pression makasur
I'équipe adverse.

Dans tout les plans :
Au plan collectif total
Au plan de la ligne
Au plan homme contre homme

De ces principes fondamentaux vont découler desipes
d’actions.

Créer du mouvementdans un cadre référencé de circulation des jouaunsgpposer le fort au faible et gagner plus

facilement les défis collectifs et individuels.

Préagir c’est-a-dire jouer avec l'adversaire (en prenant@npte I'espace et le partenaire) avant de jouet ke

ballon.
Gagner le ballon
Maitriser I'opposition
Conserver le ballonou

Le récupérer

Le respect de ces principes impose la mise en placéegles d’action qui vont étre concrétemeniséiis dans les

différentes situations tactiques et stratégiques.



Jou pévitrant Le jeu
Le dispositif adverse est dispersé (1)

ou bien échelonné et en retard sur

la largeur (2).
Le jeu pénétrant s'impose.

naion depums ot <2 | Les reégles d’actions
rapide, directe et profonde ou un

resserrement du dispositif adverse
ouvrant la possibilite de jeu

déploye. CIRCULATION DES JOUEURS ET
DU BALLON :

Jeu déployé

Le dispositif adverse est resserré, en
retard sur la |urgeur.

Le jeu au large s'impose.
U'utilisation de passes latérales per-
mettra le débordement d'un joueur
de la ligne ou I'ouverture d'espaces
entrainant la pénétration d'un
joueur d'une autre ligne.

Jeu av pied

Le jeu @ la main « dans la défense »
devient trop risqué (1) ou bien le
dispositif adverse est en barra-
ge (2).

Le jeu au pied s'impose, rasant ou
lobe, latéral ou profond. Le coup de
pied va permettre aux &b d'arriver
en plus grand nombre et au moins
en méme temps que |'adversaire.
Les &b seront organisés pour blo-
quer toute contre-attaque et assurer
la continuite du jeu.

Lo plupart du temps le jeu au pied

tend a resserrer le dispositif adverse. ‘ |




LECTURE

DU JEU ET
APPLICATION
DE SYSTEMES

Le mouvement du ballon, le mouvement des partenairdes adversaires en train de
se repartir dans I'espace, les prises d’initiatlugpartenaire (porteur du ballon) ou de
'adversaire direct du porteur du ballon, sont atitlerepéreset designauxque le
joueur doit apprendre a reconnaitre pour communjcpeetdéplacer, lutter ou jouer avec
le ballon de maniére efficace. Il accomplit aires taches relatives a sadite
momentané. Ces taches obéissent aafgles d’action C'est le début de la
construction d’'urréférentiel de jeudans lequel les prises d’'information en plein
mouvement vont permettre aux joueurs de répondegrablemes rencontrés dans les
situations tactiqueset qui entrainent la mobilisation des ressourcesssaires a la
réalisation de sa tache.

Ce type de situation se rencontre prioritairemamisdes phases de mouvement général
et les phases de fixation fugitives.

Lorsque le mouvement du ballon et des joueurs plestsignificatif, les joueurs
n’ont plus les reperes suffisants pour « guider » d#Eplacement, il est donc nécessaire
de faire appel a desyystémegour que chacun puisse accomplir la ou les taches
relatives a son poste et répondre ainsi aux proldeereontrés dans lsguations
stratégiques.

Ces systemes, qui peuvent s’appuyer sur des régletson spécifiques viennent
compléter et affiner leéférentiel : I'annonce des systéemes par le leader résulte d’'un
choix fait a priori avant le lancement ou la relance du jeu. Leursaadin implique la
sollicitation de ressources spécifiques de la gestjoueurs. Ce types de situation se
rencontre principalement sur les phases ordonnées.



Les phases de |jeu

PHASES DE MOUVEMENT GENERAL

P
H
A
S
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Caractérisées par le mouvement des joueurs et le
mouvement du ballon, gérées par les regles
fondamentales simples et peu nombreuses, ellesmhett
en ceuvre lintelligence de la circulation des jasest
leurs acquis techniques. La pression qui en résulte
modifie constamment le rapport de force sur 3 p&ns
détermine les formes de jeu. Ces phases implidaent
principe desuppléanceet entrainent une éducation de la
polyvalence.

Passes axiales

Placages
PHASES DE FIXATION et RELANCES DU JEU

—>oamZm@ <CcOZX

- Au regroupement (lignes de hors-jeu)

- Sans regroupement (pas de lignes de hors-jeu)
Caractérisées par le mouvement des joueurs etrBtsar
du ballon, gérées par quelques régles complémestair
Elles sont provoquées par la situation d’opposjtion
justifiees par une urgence momentanée ou le fruit d
choix a priori.

Mauls

Mélées spontanées

PHASES ORDONNEES et LANCEMENTS DE JEU

Caractérisées par I'arrét du ballon et I'arrét jdegurs,
gérés par un nombre de régles complémentairesore s
des phases tres particuliéres et tres complexgeuLest
placé, les joueurs remplissent des tagrédéterminées,
on peut parler dspécialisation.
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— - - sonservation

UTILISATEURS <—» OPPOSANTS Circulation

Circulation
défensive

offensive
C’est le choix de progression entre I'axe profohd e Fermeture des espaces menaceés par la distribwggjodeurs
I'axe latéral du terrain, pour créer et/ou exploug dans différents courants, ce qui permettra de gisgpa toutes les
déséquilibre en jeu a la main ou au pied; prises d’initiative (a la main ou au pied) dadversaire.

Renforcement de I'espace directement menacé panktitution
d’'un premier rideau dense et agressif. Constitufiane réserve
de joueurs qui alimenteront les rideaux.

Lecture du jeu en plein mouvement — Initiative compise par les joueurs
Repéres pertinents pour la mise en place d’'un plage circulation des joueurs
pour avancer en continuité.

ou mj @j




R : joueurs en retard par rapport au
mouvement latéral du ballon

A : joueurs en avance par rap,

au mouvement latéral du ballen

P : porfeur du ballon

AP : adversaire direct du porteur du
ballon

7~ Trajet du ballon

MOUVEMENT GENERAL

Joveurs A

{en avance par rapport au mouve-
ment latéral du ballon)

Les & assurent le démarquage vers
I'extérieur et étirent le dispositif
adverse.

Les & assurent le cadrage défensif

---------- » Trajet du joueur sans ballon

Joueurs R

(en retard par ropport au mouve-
ment latéral du ballon)

Le joueur R se dirige vers |'épaule inté-
rievre du parfenaire qui le précede.
Les directions de course sont défi-
nies en fonction des priorités :

® rester dans le 1* rideau

@ entrer dans le 2° rideau

& Al tente de se démarquer en
entrainant &b A1 & |'extérieur.

&b A2 se tient a la disposition de P,
& A2 essaie de cadrer défensive-
ment &b A2,

P court vers 'avant, aP cadre défen-
sivement P.

& R1 épaule P.

& R1 épavle aP.

& R2 constitue la menace profen-
de en restont sur 'épaule intérieure

de R1. & R2 reste dans le 17 rideau
pour couper l'intervalle inférieur

Plan de circulation des joueurs :
Repéres



Dés que P recoit le ballon, Le jeU

& A2 oriente sa course vers la
profondeur.

P garde sa course droite, il va donc
solliciter & A2.

& Al, aprés avoir tenté de se
démarquer, se prépare & jouer avec MOUVEMENT GENERAL
& A2 et assure la continuité du jeu
déployé.

Plan de circulation des joueurs :
Signaux (course du porteur)

w9 Trajet du porteur du ballon

P oriente sa course vers |'intérieur, il

va donc solliciter les & R.

& A2 doit confinver & étirer les
A& pour faciliter le jeu pénéirant en
maintenant sa pression sur & A2,

P oriente sa course vers |'exiérieur, il
s'éloigne des &b R (soutiens).

Il va donc solliciter & A2 en tant
que joueur soutien.

& A2 et Al doivent donc se rap-
procher de lui.

R se préparent a étirer les &3 pour
permetire un jeu en confre-pied (ren-
versement]




REPERES POUR MIEUX JOUER ENSEMBLE

La connaissance des fondements théoriques du yeaide
permettre a I'éducateur d’aider les joueurs a jonsemble le
méme rugby et identifier les éléments déterminkestshoix
tactiques et stratégiques (construction d’'un réféed et ceci
dans les 3 grandes phases du jeu qui sont :

- les phases de mouvement général

- les phases de fixation

- les phases statiques

Au moment des phases ordonnées, les joueurs fanetid
prioritairement par rapport a des systemes conntsude Ces
systemes sont annoncés a priori pendant I'arrggudéchoix
stratégiques), chaque joueur connait donc a I'avaoce
placement e départ et les déplacements qu’il aexeeéuter pour
attaquer le dispositif adverse.

Il ne peut en étre de méme lorsque le jeu est langae la
continuité du mouvement qui avance doit étre asslwe@ueur
n'est plus alors dans une logique de systéme téicba n’est plus
celle de son poste mais celle liée a un réle momeérdépendant
de la modification du rapport de force.

L’accomplissement de ces taches (choix tactiques) :

- Créer, conserver, accentuer les déséquilibres; nhadifier le
rapport de force.

- Attaquer le point faible du dispositif adverse.

- Répondre a l'initiative du partenaire.

nécessite alors de mettre en ceuvre une intelligga@acement
qui s'inscrit dans les déplacements coordonnépdesnaires.
La logique et la coordination des déplacementgalesurs seront
facilitées par la reconnaissance de reperes atsignue le joueur
doit prendre en compte. Ces repéres se fondetd suculation
du ballon, des partenaires et des adversaires.

1. Lorsque le ballon circule, il réalise toujoursrumouvement
plus ou moins profond et plus ou moins latéral

Les joueurs gu'ils soient utilisateurs ou opposasessituent
momentanément en retard ou en avance par rapport au
mouvement latéral du ballon.
Cette position par rapport a la circulation latéidlieballon
constitue le premier repére que le joueur utiligerar orienter sa
course et en identifier les effets provoqués sadJéersaire.

Ce mouvement du ballon (hors ballon porté) eshdicateur
nécessaire, mais il serait dangereux de n’utitiser lui, en
eduquant les joueurs au rugby, c’est d’abord jawec
'adversaire (pour mieux se jouer de lui) et avepdrtenaire.
Ainsi, en fonction de leur position « en avanceretegard », les
joueurs vont donner une signification a leur oriéotade course,
en prenant des informations sur 'adversaire paltenaire.

L'UTILISATEUR

L'OPPOSANT

Le joueur en avance par rapport
au mouvement fatéral du ballon :
prend en compte d'abord ['adversaire
puis le partenaire

se démarque a l'extérieur de son opposant

arréte son action sur la largeur dés que son
partenaire le plus proche se saisit du ballon
el se prépare & jouer éventuellement avec lui.

cadre défensivement son adversaire

assure la montée défensive et veille
éventuellement a un changement de couloir
defensif de son partenaire

Le joueur en retard par rapport
au mouvement latéral du ballon:
prend en comple d'abord son partenaire

puis I'adversaire

reste placé sur I'épaule intérieure du
partenaire qui le précéde et adopte une
direction de course différente selon qu'il est
situé dans la ligne ou en soutien

se prépare a épauler, ou a s'engager
dans un intervalle

reste place sur I'épaule intérieure

du partenaire qui le précede et veille au
changement éventuel de couloir défensif,
adopte une direction de course différente
selon qu'il se trouve dans le R 1 ou

en soutien..

se prépare a épauler, a récupérer le ballon
ou a plaguer dans un intervalle

>|



REPERES POUR MIEUX JOUER ENSEMBLE (suite)

2. Lorsque le ballon est porté

Le porteur du ballon émet par son comportemene¢ton,
course, placement bras et téte...) des signauxdsiir ses
partenaires les plus proches. Des signaux simslaioat émis par
I'opposant direct du porteur de balle.

a) Pas de comportement significatif : le forme deujet le sens
du jeu ne seront pas modifiés.

Le porteur de balle garde la méme direction desmigon
premier partenaire a I'intérieur (le plus prochesteea
I'épaulement (soutien latéral) puis décroche dargeuxieme
rideau des que le porteur exécute la passe a stanpae
extérieur.

b) Direction de course significative du porteur dallon.

Vers I'extérieur du mouvement :

Le porteur du ballon se dirige vers l'intérieurouvement
pour offrir son couloir de jeu a ses partenairegriatirs.

Le premier partenaire intérieur reste a I'épaulemler#me
partenaire intérieur (soutien profond, ou dansd)ase prépare a
jouer. Les partenaires extérieurs continuent ardtirdéfense.

Vers I'extérieur du mouvement :

Le porteur du ballon se dirige vers I'extérieurrdauvement
pour offrir son couloir de jeu a ses partenairegmairs. Le 1
partenaire extérieur vient a I'épaulement (ou s@qme a jouer).
Son Fpartenaire intérieur arréte sa course de soutian g
préparer a jouer éventuellement en « renversement).

« Le plan de circulation » des joueurs, construitripdes
repéres et des signaux, va permettre au joueuiiglexmoir,
mieux choisir et mieux adapter. Il constitue unreades
général auquel le joueur pourra se référer lola deise en
ceuvre de systemes, plus ou moins complexes, liBeojet
d’équipe ou a des stratégies particulieres.

Un apprentissage méthodique entraine I'affinemeogessif
des reperes qui aideront le joueur a résoudre ldgree du
passage de la situations d’opposant a celle d’atdis (contre
attaque) mais aussi celle d'utilisateur a opposamtigcement
défensif).

Enfin et surtout, il lui permettra de prendre coesce des
effets produits par son jeu (avec ou sans ballon)es
dispositif adverse.

Ainsi, on ne dira plus, par exemple, qu’'un jouetnes bien
joué en jeu déploye lorsqu’il aura seulement faitudigr un
ballon sur la largeur, mais qu’il aura par son dépiment, soit
réussi a étirer 'adversaire et démarquer un pairensoit
réussi a se démarquer.

L'objectif de I'éducateur ne doit pas étre uniquetmelui
d’apprendre au joueur a jouer avec le ballon maisiidaire
comprendre que jouer au rugby c’est surtout agir po
modifier a son avantage le rapport de force.

C'est-a-dire :

- créer un déséquilibre

- conserver le déséquilibre
- rétablir I'équilibre



Mouvement des joueurs significatif
Mouvement du ballon non significatif
Situations pouvant étre a la fois :
TACTIQUES (cas des phases de fixation sans regroupement ogreupement tres fugitif)
ou

STRATEGIQUES (cas de phases de fixation avec regroupement)

SANS REGROUPEMENT

La logique reste celle du Mouvement Général

Continuité & e = 0

_Flebun:i‘ d'ﬁttaq
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AVEC REGROUPEMENT

maul ov mélée spontanée

Relance :
choix stratéegigue

Regroupament
fugitif

U ————— Tl > M < ©

Equilibrage
En déséquilibre Fovorable Pression
jou-dela de lo ligne
d’avanioge|
Utiliser le plus wite possible
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ke rogprowpement
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awant le regroupement
B o ctéa de lo relonce
+ effectuera
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Felance : choix tectigue
ou stratégigue

En équilibre
[sur lo Eigne
d'avantage]
Rechearcher le plus
vite posssbla ks gain
da la ligne
d'ovantage en
relancant un jow
péndtront ou en
axploitant
avantualiomeant un
surnombire latéral

Relance :
ehoix acticgue

En déséquilibre défovorable (en deca de ko
ligne d avantage) -

B Rééquilibrer wés vite les forces, donc retarder
la sortie du boflon

B Recherdher le gain de lo nouvelle igne

" ovarvioge

B Reonversor lo pression

Consarvalticmn

Regroupemant
Tugitif owuw
Pression

Relance choix
stratégigue

En déséquilibne
d&lnmu:h

d'ovantage) =

Relance : N Raseguilibrer tnes vite las
cholx tactique  foroes, donc retarcler la

sortie du balion

B Rodherchar le goin cle lo
nouvelle ligne d avanlage
B Renverser (o pression

Relance : choix tactique
ou strategigue esplailar

O

En équilibre
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avart be regrouvpement

8 sur U'oxe lotmal s beawvcoup

d'ovoncie avont le regroupement
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Si blocage debout Le jeU
Le retard de &3 4 ou la pression de

& 2 contraint & 2 & arréter le ballon.
& 3 n'est pas a |'épaulement,

& 3 arrache et fait jover &b 4 qui
pénétre ou fait jouer & 1 si celui ci est
démarqué.

& 3 doit suppléer & 4 s'il est déja
frop engagé, ou accélérer pour fermer
I'espace @ l'extérieur de &b 2.

Si placage

& 3 romasse, joue ou fait jover.

+  +

CIRCULATION DES JOUEURS

Si blocage debout

Idem, mais&» 3 est a |'epaulement,
& 3 doit repousser & 3.

C'est & 4 qui orroche

a : pour jouer comme dans la situation
précédente

b : pour faire jouer &b 5

¢ 1 pour faire jouer &5 1

& 4 doit accélérer pour défendre a
I'extérievr de & 2

Si placage
& 3 repousse, &b 4 ramasse joue ou
fait jouer.

Si blocage debout

Le maul se structure :

a: les joveurs poussent dans |'axe

b : le maul se désaxe, &% 4 pénétre au
ras

c: B dpasseadd b

......

Si placage
45 3 et 4 repoussent, & 5 romasse et

fait jouer. LI




REPERES POUR MIEUX JOUER ENSEMBLE

Lorsque le ballon s’arréte (porteur bloqué ou ballonau sol)

L’arrét du ballon ou plutdt son faible déplacem(lans I'axe
profond du terrain) ne donne aucune indicationaudirection a
suivre, seul le mouvement des joueurs et la sgoatu ballon
par rapport a la densité des joueurs peuvent remsesyir le coté
et la forme de I'intervention des joueurs en re&rdn avance.
Le plan de circulation des joueurs, dans le mouvemeénéral,
permet d’assurer les taches de récupération, deepgation et
d’équilibrage des forces.

Dés l'arrét du ballon, les joueurs « en avance »atdicontinuer
a étirer 'adversaire pour se démarquer (et) oudibdes
intervalles qui faciliteront la relance.

Les joueurs « en retard » se répartissent les ralésnetion de
leur ordre d’arrivée au point de fixation. Les sens
s’organisent en fonction du rapport de force eveloi mettre en
ceuvre leur intelligence tactique :

- le ballon doit-il étre rapidement joué ?

- faut-il temporiser ?

- faut-il faire tomber le porteur ou le tenir debeutbloquant le
ballon ?

- a-t-on besoin de moi : au point de fixation, sutérieur du
mouvement, sur I'extérieur du mouvement ?

Si le soutien latéral utilisateur est en avancdesaoutien
latéral des opposants, il prend le ballon et taiey le soutien
profond (schéma A page précédente)

Si le soutien latéral utilisateur arrive au con&ciméme
temps que le soutien latéral des opposants, Uea&ri
I'intérieur et repousse l'opposant. C’est le sautieofond
qui vient jouer le ballon (schéma B)

Si la pression des opposants est trés forte, tiltéamporiser
et structurer le regroupement (schéma C)




REGROUPEMENTS :
Choix et réalisations individuels, organisation cdéctive

L’évolution du jeu et des joueurs tend vers degieds de
plus en plus organisées et performantes (polyvaldes
joueurs, préparation physique, replacement...) ceopiraint
les équipes a mettre en place une organisationWemfin
de conserver le plus longtemps possible la balle.

Ces phénoménes ont entrain une explosion du notebre
regroupements, qui, avec les placages, deviennent
pratiguement le principal secteur de conquéte ou de
reconquéte de la balle.

C’est souvent dans le secteur du jeu au contalhdieersaire
gue se trouve la clé du match, capacité de conservati de
récupération du ballon — ou la technique individuetie
I'organisation collective semblent essentielles.
L’efficacité de I'équipe dans ces situations est kédes
principes individuels et collectifs.

La maitrise technique est trés importante, magsretist pas
suffisante. Le choix de la forme du regroupemeitit do
répondre aux situations rencontrées, ce choioagiurs fait
en référence a la pression traduisant le rappdidrde entre
les 2 équipes par rapport au nombre de joueurteet a
potentiel ainsi qu’a I'espace et a un temps donné.

Ce travail technique doit étre exécuté par tougolesurs
(polyvalence), il ne reste donc pas un travail esiglement
réservé aux avants.

Le choix d’action pour le porteur de balle et sastiens
dépend directement de 2 priorités qui sont :

1. Conserver la balle

2. Si la conservation est assurée, continuer d@aman
L’efficacité de I'équipe dans le jeu au contact dépe
essentiellement de la pertinence de la circulatEmjoueurs.

Ballon libre :

Le porteur de balle fait jouer un partenaire ded.a

Ballon en danger :

Le porteur se tourne vers la source. Le joueumpguiaarrache la balle ou
repousse l'adversaire qui menace la conservation. Sile
porteur est plaqué, les joueurs de I'axe sontdatssyui par leur élan
peuvent favoriser une libération rapide et de baquadité de balle, en
repoussant I'adversaire.

Jeu sur la ligne d’avantage

Le porteur de balle devra voir s’il a du soutiennaun.

Le soutien devra voir si le ballon est en dangenau (ballon bloqué,
défenseur présent,...)

Le nombre de mélées spontanées est tres importaatsen :

- de I'intensité des plaquages

- de larégle (conservation de la balle)

- de la rapidité de la libération

- de la facilité technique

Les carences techniques entrainent des problemes

- pertes de balle

- fautes des soutiens (plongeons, corps écran au)sol

- non fixation de I'adversaire qui n’est pas moldilgr le regroupement,
donc difficulté de créer des surnombres

- par d’incertitudes pour la relance

Pour éviter les fautes, il faut maitriser ses appui sol.

Sur mélée spontanée, le joueur doit ralentir a quesanetres du
regroupement afin de ne pas étre entrainé par son& qui lui laisse le
temps de choisir le lieu ou il va intervenir. Enfin moment du contact, il
y a accélération qui peut s’apparenter a une eptrérélé :

Pour étre efficace dans les mauls, la qualité geetaussion est moins
primordiale que dans les mélées ouvertes maisitinfaitriser ses appuis,
étre en possession de poussée, comme en mélée dsdis

adversaires et ses partenaires, repousser I'adwedsahaut en bas.
Permettre la circulation du ballon a I'intérieur whaul. > |



Rapport de force collectif DEFAVORABLE :

conserver la balle, résister, corps écran, resteout jusqu’a le
soutien arrive.

Rapport de force collectif a 'TEQUILIBRE :

Si le rapport de force homme contre homme est déddle ou a
I'équilibre :

- s’orienter vers la source, conserver la balle

si le rapport de force homme contre homme est &bler:

- s'orienter vers la source, faire jouer un partende I'axe
Rapport de force collectif FAVORABLE :

Continuer le mouvement qui avance.

Si le rapport de force homme contre homme est déddne :

- faire jouer si possible un joueur de I'axe

Si le rapport de force homme contre homme est &blerou a I
équilibre :

- faire jouer un partenaire de l'axe.

Rapport de force collectif DEFAVORABLE :

bloquer la continuité de I'adversaire.

- bloquer la balle, tourner, tenir debout

Rapport de force collectif a 'TEQUILIBRE :

Si le rapport de force homme contre homme est dédine :
- bloquer, tourner, tenir debout

Si le rapport de force homme contre homme est ailiége :
- bloquer la balle, tourner tenir debout, faire recdt tomber au
sol

Si le rapport de force homme contre homme est &bler

- bloquer la balle, mettre au sol avec corps écran
Rapport de force collectif FAVORABLE :

Récupérer la balle

- bloquer la balle, mettre au sol avec corps écran

Rapport de force collectif DEFAVORABLE :

conserver la balle.

Si le rapport de force homme contre homme est déddle:

- ler soutien repousse,r@e arrache et le maul se structure
Si le rapport de force homme contre homme estoilibre:

- ler soutien repousse, 2eme arrachejuiébrer

Si le rapport de force homme contre homme est &bler

- ler soutien arrache,

Rapport de force collectif a 'TEQUILIBRE :

Si le rapport de force homme contre homme est déddne :
- ler soutien repousse, 2eme arrache et fait joubs maul
se structure

Si le rapport de force homme contre homme estoilibre :
- ler soutien arrache et fait jouer

Rapport de force collectif FAVORABLE :

Continuer le mouvement qui avance.

Si le rapport de force homme contre homme efstvdéable :
- ler soutien arrache, g@rte de la pression et fait jouer

Si le rapport de force homme contre homme est &blerou a
I équilibre :

- ler soutien fait un appel a hauteumresoutien le soutien
- si pas de passe, le ler soutien arrache et fat puurepart.



Mouvement du ballon et déplacements des joueurs naignificatifs

Situations a dominantes stratégique
LE JEU AUX POSTES

TOUCHE

COUP DE PIED

Lanceur Les
- 8 — Sauteur Récupérateurs
=9 : Soutiens Les Soutiens
== =k Vérouilleur :
687 Relayeur Le Botteur
-9 10
: 10
Lancement |- —
- 10 12 13 : Les avants Les Joueurs
11 15 14 disponibles ~ Disponibles
- == Les arrieres




LES LANCEMENTS DE JEU

1) ANALYSE

CONDITIONNES PAR LE REGLEMENT
Début et fin de la phase ordonnée
Lignes de hors jeu, qui déterminent les rappopaes-temps

LANCEMENTSDEJEU =~  CONQUETES
Modalités de la conquéte
Pression exercée
Nombre de joueurs impliqués (rapport UT-OPP)

RAPPORT DE FORCE EQUILIBRE — JEU PLACE

Nombre

Position miroir : si 'opposant laisse des espdibess pendant la conquéte, c’est qu’il sera capdelles investir des le
lancement de jeu.

Les lancements de jeu reposent sur des systemes et , annonces a priori et connus de tous, suli
ont pour but :

de récupérer et de contre-attaquer

de marquer directement

de gagner du terrain

de créer une situations avantageuse

2) CHOIX DES SYSTEMES
EN FONCTION DU POSITIONNEMENT DE LA PHASE
Offensifs et défensifs annoncés par le leader ORDONNEE

Sur la profondeur

EN FONCTION DE LA PHASE ORDONNEE CONSIDEREE ~ SUr la largeur (gauche, droite, axial)
MéElée — Touche
Envoi — Renvoi EN FONCTION DU CONTEXTE DU MATCH
C.P Pénalité — C.P Franc Points forts et faibles des deux équipes (constantsomentars)
Moment de la rencontre et score
Conditions atmosphériques

>|



3) REALISATION
UTILISATEURS

OPPOSANTS

Le lancement peut étre réalisé & lo MAIN Les systémes défensifs doivent permettre
de S'OPPOSER
AU RAS : par les avants, par les arriéres & ces differentes possibilités

AU LARGE : la combinaison avants/arriéres ou arrié-
re/ avants

Le lancement peut étre réalisé au PIED

I C.P. placé ou tombé,

i Dans le champ de jeu [profond ou latéral)

I En touche

PLACER LE PLUS LONGTEMPS
POSSIBLE LES OPPOSANTS DANS UINCERTITUDE

— Placement de départ,

- Préaction,

— Leurres.

RENDRE LA CONQUETE DIFFICILE
— Pression importante,
- Utilisation du réglement

MAITRISER LE BALLON,

MAITRISER LOPPOSITION PROCHE ET LOINTAINE
- Quadlité des conquétes,

— Utilisation du Reglement,

- Pression générale.

ADOPTER UN SYSTEME DE CIRCULATION TRES PRECIS ADOPTER UN SYSTEME DE CIRCULATION DES JOUEURS
DES JOUEURS TRES PRECIS :
- qui permet de faire circuler efficacement le ballon - qui permet d'avancer immeédiatement,
- qui permet de fermer les espaces laissés libres au
moment de la conquéte.
- qui permet de contre-attaquer

PREVOIR LES ENCHAINEMENTS POSSIBLES INVESTIR RAPIDEMENT LES ESPACES MENACES
EN SE REFERANT AU PLAN DE CIRCULATION EN SE REFERANT AU PLAN DE CIRCULATION
DES JOUEURS DES JOUEURS



Il s’agit de la concrétisation de la conceptionelwet de la conception du joueur. Sa constru@gimécessaire au niveau national,
territorial et en club, puisqu’il détermine les igda axes des contenus sur le jeu et les grandstibbpsés dans la formation du
joueur,;

Projet de jeu : précision a plus ou moins long terme d’un ensembélmdyens tactiques et stratégiques que I'on varenett ceuvre.
Cet ensemble va devenir un référentiel (langagenoam) entre les joueurs et I'entraineur permettéarn@liorer I'efficacité d’'une
equipe ou d’'un ensemble d’équipes.

Projet d’équipe : projet de jeu appliqué a une équipe pour un tempaie.

L’analyse de I'évolution du jeu de haut niveau
L’état d’esprit national

La culture régionale, voire locale

La philosophie du club

Eléments invariants :
- La définition du jeu, ses principes fondamentatbe® principes d’action

Eléments variables : projet d’équipe
- Niveau de compétition et calendriers
- Objectifs liés aux résultats
- Potentiel joueurs
- Conditions d’entrainement : nombre de séancesnedt.

Partir de I'existant du club (niveaux de pratiqaealyse de jeu produit, des effectifs, des fortéailelesses...)

Se fixer des objectifs et un échéancier

Décliner les principes (éléments invariants) eaggd’action dans les différentes phases de jedesqlan tactique et stratégique, et
selon I'analyse des rapports de force que I'on pautontrer

Découper le projet de jeu en cycles de travail aveobjectif et une durée pour chacun d’entre eux gonner les moyens aux o
joueurs de mettre en ceuvre les regles d’action. '



Pour se confronter aux exigences du jeu de plygusnimportantes et répondre le plus efficacement
possible aux problémes rencontrés dans les sihsataxtiques et stratégiques, le joueur devra
apprendre a percevoir, juger, décider et agir ds @fuplus vite et de maniére pertinente.

Sa perception, son jugement, sa décision et samsépae doivent pas étre déformeés, voire occyites,
la crainte ou par un sentiment de trop grande danae. Il doit étre capable de coopérer (ressources
affectives et relationnelles)

Il doit voir et reconnaitre la situation pour acqoimla tache immeédiate (ressources perceptives et
décisionnelles), le geste accompli doit étre saffiment efficace (ressources techniques, polyvalence
gestuelle) et réalisé a la vitesse et la force négesgessources physiques)

Tous ces facteurs sont interdépendants et constifeasemble des ressources sollicitées dans tout
acte tactique.

Les habilités mentales (motivation et confiancecamtration — vigilance...) sont indispensable a la
mobilisation et au développement efficace des augssources.



Qu’est ce qu’une habilité mentale?

C’est une capacité qui permet de mieux
aborder la compétition et d’'accomplir des UN OUTIL POUR ATTEINDRE LE

taches a I'’entrainement. Sans leur action, la MEILLEUR NIVEAU ET DONNER
mobilisation et le développement des DU SENS A CE QUE L'ON FAIT

ressources sont compromis et de moindre
intensité et efficacité.

Motivation et engagement

Confiance
Controle de l'activation LES HABILITES AGISSENT
Résistance a la pression EN SYNERGIE

Concentration, prise de décision, vigilance
Cohésion de I'équipe
Capitanat et communication

Les méthodes d’entrainement aux
habilités mentales :

Fixation d’objectifs (de résultat, de LE LIEU PRIVILEGIE DE LEUR UTILISATION
performance, de processus) EST LE TERRAIN,

Dialogue interne A L'ENTRAINEMENT, AVANT,

Prépara_tion mentale PENDANT ET APRES LES MATCHS...
Relaxation

Imagerie mentale
Stratégies de réponse a des actions critiques



CREATIVITE

PRISE
D’INITIATIVE

ADAPTATION

REPERES

LECTURE
DU JEU

Le développement des ressources informationneligswbur n’a pas toujours été
suffisamment pris en compte par des éducateursrmjuionsidérés longtemps qu’il était
plus important de jouer « bien » (en se situant an dlun modele d’exécution) que de
jouer « juste » (en se situant au plan d’un modétasibnnel).

Nous ne pensons pas situer le probleme au plare diiémarchie car le comportement
observé traduit autant ce que le joueur a décidaide due sa réalisation concréte mais
nous tenons cependant a affirmer que dans notréggeeseent une chronologie doit étre
respectée et que I'apprentissage du « pourquoi & prdzéder celui du « comment ? »
Le joueur doit étre capable de discernement qupdumnettra de choisir I'information
pertinente parmi 'abondance des sollicitationslquparviennent, évaluer la situation et
prendre une décision adaptée afin de réalisercba e maniere efficace en utilisant le
geste approprié.

L’éducateur doit aider le joueur a se construirerdéggres qu’il saura conserver pour gerer
le désordre qu’il aura provoqué par ses propremiivies.

Ces reperes s'’inscrivent dans un référentiel gitipgwmettre au joueur de produire un jeu
créatif en respectant le jeu de I'équipe.

Les situations pédagogiques proposées ne doivergeplimiter a une simple prise
d’'information passive, I'apprentissage de la leetiie jeu passe obligatoirement par une
prise de conscience du joueur de ce qu’il a fatcel qu’il aurait pu ou da faire et surtout
du « pourquoi il I'a fait ». Le joueur doit donc &fplacé en situation active et 'éducateur,
au moyen du questionnement, s’attachera a mesécart entre la réalisation observée et
le comportement attendu. Cette co-évaluation d@uaersens non seulement au travail
momentanément proposé mais aussi au travail a veuirggvelopper d’autres ressources.

Les ressources perceptives et décisionnelles sgotiititées prioritairement dans les situationsnant la forme du
jeu total qui devra étre traité (du simple au com@)eElles seront développées dans des situatiogmes et
mobilisées avec intensité dans les compétitions.



Le bagage techniqueest défini classiquement comifensemble des habilités
nécessaires a la résolution efficace exigées pajda.

Cependant, si nous acceptons quedthnique individuelleest : « faire ce qu'il
faut, quand il faut, comme il faut », elle ne pétre analysée, comprise et
enseignée hors de son contexte, c’est-a-dire guielpeut pas étre amputée de
ses aspects informationnel&e qui donne un sens) de ses aspects
énergétiques et sécuritairegce qui renforce son efficacité).

SECURITE

On distingue habituellement leschniques spécifiquesrelatives a un poste ou a
une action prédéfinie (saut et soutien, talonnpgsse sautée...) et les

techniques polyvalentesrelatives a un rdle (passes, placages, coupsede. i Habilites geStue”eS

La technique individuelle ne peut étre confonduecdes organisations Savoir-faire « théorisés »
collectives (conservation, regroupements, phasesuguéte, jeu de ligne...) ~

dans lesquelles le joueur exprime des propres iséaicé pour les mettre au De la polyvalence (r6le)
service d'un systeme. vers la Spécialisation (poste)

Aider le joueur a se construire ses propres savoirafre :

c’est d’abord luifaire découvrir leur nécessite, leur utilité et leur signification,
lui permettre de créer ses propres gestes darstdatsons de jeu libre ou de jeu EFFICACITE
dirigé.

c’est ensuiteautomatiserles réponses dans des exercices ce qui renfoecera |
confiance en soi.

c’estaffiner les gestes dans des situations problémes sousessqn de plus
en plus forte.

La Technique individuelle est une compétence d’acth complexe.

Elle est I'expression concréte, directement obserlae, de ce qui a été mis en ceuvre par le joueur datmit acte
sportif (prise d’'information, traitement-décision et réalisation). A



EXIGENCES DU JEU

VARIETES
D'EFFORT

SECURITE ET
PERFORMANCE

PROGRAMMATION
PERTINENTE

Les exigences du rugby au plan physique sont texg&s, parce que ce jeu se déroule a
vitesse maximale, sur une durée importante, enmhéts efforts aussi variés que courir,
lutter, pousser, plaquer, percuter, sauter, qoeelisité de ces efforts n’est jamais limitée
par le reglement, sans que nous puissions perdreedkobligation absolue de sécurité.

Gagner un match, c’est mieux voir, mieux juger,uridécider, mieux agir, mais c’'est
parfois seulement étre plus fort, plus vite, plasthdonc ces aspects physiques vont étre
développés en harmonie avec les développementsoiogique, physiologique et
psychologique du joueur, mais aussi avec les atdotsurs de la performance identifiés par
ailleurs, et trouveront leur place dans ce que avoss appelé la rotation des dominantes.

Force, vitesse, (et leur produit: la puissance@nelurance sont les tétes de chapitre, les
notions de filieres énergétiques (anaérobie alaetat lactique, aérobie) viennent les
affiner, précisant notamment les éléments poutetréeé caractere séquentiel du jeu.

Souplesse et gainage, qui conférent des compétsnppEmentaires pour certains actes
et a certains postes, et constituent une trameamestlans le souci de protection du joueur
dans la mesure ou ils sont les outils de la praiedtrticulaire (toutes les articulations !) par
excellence.

Coordination et agilité, sans lesquelles les vexides €léments techniques restent fermeés,
gu'ils soient de manipulation ou de déplacemergssalits, de précision d’appuis, de lancers
ou de coups de pied. Et ce domaine n'attend pas:@dils soient forcément en relation
avec le niveau de jeu, les éléments psychomoteuntsesseignés des le plus jeune age.

Intégrés dans les pratiques d’entrainement spéeifigou sortis du contexte parce que le
niveau d’exigence le requiert, les éléments physgont adaptés aux périodes de
développement et articulés en fonction des priomémentanées dans une programmation
rigoureuse. Cette relation permanente avec leeegas du jeu permet au joueur de leur
donner un sens.

a



L'éducateur doit s'employer a aider le joueur a dingdr ses ressources en lui proposant des
situations d'apprentissage ou chacune sera mobdiséerme deriorité momentanée
(dominante).

Unerotation méthodique des dominantegntrainera le joueur dans usgrale de progresa tous
les plans, pour autant que I'éducateur sera capabl&er un climat d'apprentissagepermettant
de solliciter et développer les habiletés mentales.

Cependant desies rapidespeuvent et doivent étre utilisées en ce
qui concerne les ressources physiques et la tashisiogcifique
nécessaires a la mise en place de systéemes ougsaueala
sécurité des joueurs.

Les voies rapides sont celles que I'on emprunggjioon veut agir
sur le jeu, un peu dans l'urgence, en prenantadesurcis, en
sautant des étapes.

Or, si on admet que le joueur construit son jedpsaation
procéde par étapes de découverte, d'exploratiassidiilation et
d'appropriation qui garantissent une stabilité degpis, mais plus
encore une adaptabilité de ses acquis. Une équipse qunstruit
ne procéde pas autrement, c'est pourquoi les « vapedes»
doivent rester desiesures transitoires d'exception.

PARTAGE DU PROJET EDUCATIF

On comprend l'importance despports joueurs - éducateurqui vont déterminer le cadre dans
lequel les acteurs vont évoluer. Ce cadre estp@giin certain nombre de regles agréées par
I'ensemble du groupe et qu'on appelles«aégles de vie ».

La cohésion de I'ensemble est garantie par le nidexigence réciproque entre les joueurs et les
éducateurs, ce qui conféere aux deux partiesobligation de qualité permanente.

Le joueur, qui n'est pas seulement le consommateur d'un aortercu et conduit par son
éducateurmobilise ses propres ressourcgsour progresser, en pleine conscience de ce getiem
ceuvre ce qui demangartage du projet et des données théoriques.
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REMARQUES

Le haut niveau de pratique actuel ne peut étreocahf avec le
haut niveau théorique.

Nul ne peut dire quelle sera I'évolution du jenttas possibilités
de progrés sont incommensurables. Ce qui est tennaau
aujourd’'hui sera sans doute dépassé demain, comoqe fzésait
lever les foules, il y a si peu a I'échelle de tthire, fait désormais
sourire. Voici quelques éléments qui pourraientsiogiter a la
modestie:

C'est I'action combinée de I'entraineur et desquats qui est
source d'innovation et de progrés. L'entraineuailesle cadre
d'évolution a travers le projet de jeu, décelemelécies d'innovation
dans l'action des joueurs puis les théorise, ranutassible la
construction rationnelle de nouveaux contenus dignsment.

- Qui peut prédire I'évolution des qualités physgjuelle des
possibilités probables de I'énergie mentale inedgl@t sous-
exploitée?

- Qui a envisagé la véritable mise en synergie dpkadéments sur
le terrain, en liaison avec des lectures et deepiile décisions
véritablement référencées?

- Qui peut dire a quel moment et comment nous aumn des
joueurs capables de ne plus lacher un ballon, gdusemanquer un
plaquage, un coup de pied, de ne plus faire deg&ut

- Quel sera demain le temps de jeu réel, le nombma&lées et de
touches, la distance parcourue sur le terraimutes ces données
chiffrées qui évoluent sans cesse, justement garedes
potentialités des joueurs évoluent.

Donc c'est bien des possibilités d'évolution desiguants qu'il
s'agit, dans tous les secteurs de la performahdans un cadre qui
lui n'évolue pas puisqu'il est délimité par les edglondamentales:
la logique interne de I'activité est immuable masspossibilités
d'évolution de ses modalités sont insondables.

Nos formes d'enseignement et d'entrainement doaresisager
la totale liberté d'entreprise des joueurs, et neaignifie pas que
I'on ne va pas utiliser des principes voire degesyes communs,
mais que I'on est bien loin de processus d'imitagiode

L’apprentissage

au profit d'une prise d'initiative érigee, elle,ssteme, soutenue et
cautionnée par les partenaires et I'entraineuguéd'on veut imiter
aujourd’hui sera dépassé demain.

Enfin et surtout, ne confondons pas contenus dgms@ment et
mise en ceuvre d'un continuum d'apprentissagegequiart bien autre
chose que des connaissances sur le jeu, qui reroetdur au centre
des préoccupations, parce que c'est son évolutigrgae nous
traitons. Il ne peut donc s'agir de le confinerdi@moule étroit de nos
pauvres représentations sur le jeu, qui se noarnisie phénomeénes de
mode a I'exotisme douteux. L'entraineur a une cdiwegu jeu. Il se
I'est construite au fil de son vécu de joueur,aleosmation, de ses
rencontres, de sa sensibilité. Cette conceptiotlegsh pensée, mais ne
doit pas se transformer en moule dans lequel itlkaitifaire entrer son
groupe de joueurs.

Avec ce groupe, il doit faire un état des lieuXucdes ressources, puis
des besoins, qui sont de deux sortes: les besomegdliats, et ceux qui
seront traités sur la durée. Cet inventaire estignkiérarchisé, et des
lors, la mise en ceuvre doit obéir aux regles detktion des
dominantes, qui requiert toutes ses facultés dgnadstic, pour
déterminer notamment les facteurs limitant (quiielenent des
dominantes momentanées), qu'il faut traiter polancer la
progression.

Le projet d'équipe qu'il batit ne peut étre qumise en relation de sa
conception du jeu (projet de jeu) et du potenteesdn groupe (cumul
des ressources).

Les exigences de la compétition (ex: début de saeuvent amener
I'entraineur a utiliser ce que I'on appelle de?jes/oapides ». C'est,
par exemple, la mise en place de systemes, |'@ag@mm préeméditée
du déplacement de groupes de joueurs sur le tegaiipeuvent
faciliter la tache. Les difficulg&qui apparaissent alors ont 2 origines:
* Les joueurs ne disposent pas d'un bagage suffisamtrépondre a
l'imprévu quand il se présente.

* Les systémes choisis ne sont pas en cohérencédesvec o
principes généraux enseignés sur la durée. '



L’apprentissage

Les Rapports Educateur - Joueurs
NOTRE DEMARCHE ENGLOBE On trouveau centredu « concept pédagogique »d@alogue
TROIS CONCEPTS : entre partenaires, a saveintre I'Educateur et le Joueur.Cette
collaboration se caractérise par I'échange d'exipées
individuelles et d'informations importantes pouptecessus
d'apprentissage. Elle débouche sur des rappovitegiant la
confiance et la responsabilité.

La Méthodologie

Notre méthodologie consistdraiter I'activité en allantdu
simple au complexe et du général au particulieen res-pectant
une rotation des dominantes momen&meé

Le travail « méthodo-pédagogique » ne sera pas ag@ement
sur une optimisation de la performance, mais dma compte
également du développement de la personnalité.

Les themes et les Objectifs

Extraits dd'observation du jeu produit momentanément, ils
sont déterminés en référence :

» anotre conception du jeu et de ses fondamentaux,

- Du Mouvement Général vers les phases Ordesiné

- De la tactique vers la stratégie

- De la suppléance vers le poste

* a notre conception du joueur et de ses ressources.



L’apprentissage

_#II

Aider le joueur a développer ses ressources poonckp aux
exigences du jeu dans le cadre d'un référentiadrenih, nécessite la
présence d'un éducateur capable:

D’observer et interpréter

De concevoir

De mettre en place

De conduire

D’évaluer

De réguler

donc capable de donner un sens et faire partaggritenseigne
dans un climat de sécurité.

En fonction des niveaux ou des ages des joueurpialsxil
s'adresse, certaines compétences doivent étre emsasnt.
Que l'on s'adresse aux « grands aux « petits »yéanide
compétence doit étre identique, c'est la naturg@eui étre
différente.

La reconnaissance des compétences passe partiobide
diplomes:

- inscrits dans une filiere de formation des cadres

- officialisés dans le cadre de la grille des olilyas faites aux
clubs par la F.F.R. en matiere d'encadrement.

-notifiés dans le cadre |égislatif en matiére déelnement rémunéré.

Ces compétences seront renforcées par la miseea @lune véritable formation permanente orgamsiaéeveau des différentes
structures, a destination de I'Equipe Techniqueldb,Départementale, Territoriale ou Régionaleri&xer résolument vers la
professionnalisation d'éducateurs a ces différamtsanx d'intervention, favorisera la mise en cewukue plan de formation efficace
qui nous permettra de créer un label « Ecole de REgincais ».

Le respect du cheminement méthodologique, permettra 'Educateur de placer les joueurs dans les situiains
d’apprentissage adaptées a leur niveau momentané amaperspectives de progres.



(

Le joueur se construit et construit son rugby darescertaine continuité. Cependant, du débutant au
joueur de haut niveau, on peut distinguer quatedgs étapes dans sa formation.

L'ENTREE DANS L'ACTIVITE
Suite a I'accueil des « tout petits », cette phas#edeuverte et de sensibilisation s'adresgewaur
débutant.

L'INITIATION
C'est une période d'exploration pendant laquelldans'attacher a fidéliser jeueur débrouillé.

LE PERFECTIONNEMENT

Le joueur a choisi le rugby comme activité sporfivimcipale. Cette phase, dans laquelle doit étre
renforcée la socialisation (le joueur appartienh@ équipe), doit étre également une période detikdte
C'est une phase qui débouche sur la spécialisatidans laguelle doivent étre opérées les sélection
(joueur confirme)

L'OPTIMISATION
C'est la période de spécialisation dans le jee el&deloppement optimal de I'ensemble des ressource
L'autonomie des joueurs doit étre renforc@mdur vers son meilleur niveau)

Pour chacune de ces phases de la Formatiahest nécessaire de définir |€bjectifs Spécifiquesjui,
pour ne pas « brdler les étapes », tiennent compgeudproduit momentanément, de I'aptitude et des

besoins du joueur. o
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L’apprentissage

REPERES

Niveau 1 :

Joueur: privilégier la résolution
des problemes affectifs

Jeu: avancer, s'approprier les
regles fondamentales

Niveau 2 :

Joueur: développer les ressources
perceptives et décisionnelles

Jeu: coopérer, assurer la continuité
du mouvement qui avance

Niveau 3 :

Joueur: solliciter prioritaire les
capacités adaptatives. (suppléance
et polyvalence)

Jeu: renforcer la notion de role et
les principes de circulation des
joueurs en situations tactiques

Niveau 4 :

Joueur: optimiser les ressources
(spécificité)

Jeu: renforcer la notion de poste et

Nous rappelons (cf. « étapes ») que le joueur sstonet construit son rugby dans
une certaine continuite.
L'éducateur fait partie intégrante de cette auttstraction, puisque ses interventions
constituent une aide nécessaire (co-construction) ghacune des étapes.
Afin de mieux se situer et agir, il doit identifidans chacune des étapes des
comportements individuels et collectifs caractéyists
L'observation doit prendre en compte le jeu produges exigences:
Pour avancer en continuité

participer, avec ou sans ballon, au jeu de mouvemen

gérer les contacts, les luttes

déclencher des lancements de jeu

respecter les regles

organiser les phases ordonnées
ainsi que les ressources momentanées des joueurs:

affectif et relationnel

perceptif et décisionnel

technique

physique

mental

L'évaluation et l'interprétation qui en résulteaaisient I'éducateur a déterminer des
niveaux de jeu pour lesquels il pourra, dans unatid'apprentissage sollicitant les
habiletés mentales, fixer des objectifs et propdssrmodalités pédagogiques, dans le
respect d'une démarche allant du général au plétiet du simple au complexe.

les régles de circulation des joueurs

en situations Stratégiques Quatl‘e niveaUX ont été déterm|nés « arb|tra|rement » pur

mieux se repérer dans le processus d’apprentissage.



NIVEAU 1

Participer avemu sans bal/orau jeu de mouvement
- peu de mouvements en avancant ou actions indieduge course: repére utilisé,
le ballon, (pour le posséder, puis le ballon diglae de but (pour le faire avancer)
- des maladresses
-pas d'avancée en continuité, les passes sont tlufhasard ou elles sont effectuées
pour se débarrasser du ballon - les placages s@st i@ sont le plus souvent des
blocages debout, ou des accrochages, l'opposigtiactue le plus souvent en
reculant.

Gérer les contacts, les luttes
- des attitudes de crainte par rapport au contat Bevsol, ou a l'adversaire
- les regroupements sont nombreux, pas structunésclaiques, les joueurs sont
plusieurs de la méme équipe a lutter pour la balle.
- les joueurs s'engagent differemment dans l'inténsiais il n'existe pas de
différenciation des roles
- des joueurs au cceur du regroupement se montesradtifs
- d'autres joueurs s'investissent moins intenséerepériphérie
-certains restent satellites par crainte ou papae.

Déclencher les lancementie jeu
- les lancements de jeu sont peu intelligents,plsosent les points forts aux points
forts adverses
- il existe souvent des blocages immédiats
- les joueurs déclenchent par des actions de cament individuelles
-pas de jeu sans ballon, ni de «pré-action », ssipbases de lancements.

Respecter les régles
- non respect des regles fondamentales
- méconnaissance des droits et devoirs sur le gda byauté et de sécurité
- action de cravates, certains croche-pieds, rafifapsviolents
- réaction trop énergique pour se débattre, pousséguelqu'un qui ne s'y attend
pas ...
- gestes dangereux pour soi, ses adversaires @agesaires
- le jeu au sol: certains joueurs conservent leobadu sol
- le hors-jeu: le soutien est réalisé en avant dtepode balle
- la marque: le joueur jette le ballon dans I'en-bans l'aplatir.

L’apprentissage

Bien que la résolution des problémes liés a l'intcele de combat soit prioritaire,
ceux de l'incertitude logique n'en sont pas momdsgnts.

Les objectifs se situent principalement au nivesychoaffectif:

- prendre du plaisir a combattre loyalement

- réguler son énergie dans le jeu de combat cdilecti

- respecter l'adversaire, jouer a combattre.

Mais également au niveau des fondamentaux du jeu:

- apprendre par nécessité les regles fondamentalesarque, le hors-jeu, le tenu,
les droits et les devoirs

- avancer seul ou en grappe

-empécher d'avancer seul ou collectivement dagsalape

-s'investir dans la lutte collective.

Les situations tests
La situation de référence a 6 contre 6, 8 contrergnpt I'évaluation des
comportements (terrain étroit environ 15 m de [argee situation test de 1 contre
1 permet également de mesurer le potentiel tacttjaéfectif dans un rapport
homme contre homme.

Les situations pédagogiques
Le jeu ancien permet de revivre, et de faire comgme la nécessité des regles a
l'occasion d'une premiére séance (jeu de bataille).

Les exercices
- exercices d'habileté motrice générale (courir;esaubuler, etc.) avec ou sans
ballon
- jeux de luttes individuelles ou collectives
- jeux quadrupédiques.

Les compétitions adaptées
Reégles de jeu adaptées (Riigby Digest).

A ce niveau, la démarche doit étre totalisantet-&etire que le joueur construit
son rugby, et le jeu construit le joueur. L'acéyiroposée implique les différents
plans de l'individu (affectif, cognitif, moteur)ljen’est pas dénaturée, elle est
aménagée pour étre sécurisante et permettre dgieprur les deux plans

de l'incertitude de combat et de la logique.

>|



NIVEAU 2

Participer avec ou sans bal/on au jele mouvement
- les joueurs avancent individuellement mais padsepius souvent au moment
du blocage, ils attendent d'étre pris pour assareontinuité
- le soutien au porteur est peu efficace, les jaisant nombreux dans l'axe, plus
ou moins éloignés du porteur mais peu nombreulespian latéral
-le joueur opposant est centré sur le porteur de,ibtommence a étre efficace
lors des placages, il met I'adversaire au sol jolesurs en opposition ne sont pas
encore organisés collectivement, ils ne constitpasttoujours un rideau efficace
- le soutien en opposition est peu ou mal réalisé.

Gérer les contacts, les luttes
- les regroupements avancent, le ballon est congeaig pas libéré au bon
moment
- les attitudes sont plus efficaces pour la poudedmste est placé, le joueur
s'engage avec la téte et les épaules, les jamhe8éthies
- I'organisation au contact n'est pas bien maitrie§eueur n'est pas fléchi,
stable sur ses appuis, le ballon n'est pas éloapidament de 'adversaire
-le soutien sur les blocages commence a devenoaeti la répartition des réles
apparait (arracher, ramasser, pousser, ou repa@igseielée spontanée du
maul).

Déclencher les lancementie jeu
- certains lancements sont effectués en avancastpaaitoujours adaptés aux
points faibles de l'adversaire
-les principes de soutien en utilisation suffiseotir étre efficace face a des
oppositions mal organisées, les joueurs ne soniopasalignés et n'avancent pas
ensemble dans le premier rideau.

Respecter les regles
- les joueurs ont intégré les régles fondamentales
- la maniére de marquer en aplatissant le balloriéderou sur la ligne
- le hors-jeu dans le jeu courant, trés peu d'entax@ontaire
- le jeu au sol, lorsqu'ils sont au sol les jous@souent plus le ballon
- les joueurs ont assimilé les notions élémentaiestodche et touche de but
- le joueur ne respecte pas toujours le réglemeresiphases de blocages
- il joue le ballon avec les mains lors de méléensqée
- les joueurs ne se lient pas ou ne participent@gsurs d'une maniere licite aux
regroupements, ils sont hors-jeu.

L’apprentissage

Psychologique®t sociologiques
- prendre du plaisir a combattre loyalement
- réguler son énergie dans le combat collectif
-respecter l'adversaire, jouer a combattre.

Perceptifet décisionnel
- avancer seul ou en grappe et avancer en utilisantartenaires proches
- empécher d'avancer seul ou collectivement dagsalape et s'organiser pour s'opposer
avec ses partenaires proches
- s'investir dans la lutte lors des phases de bkgag
- s'organiser individuellement et collectivement poonserver ou récupérer le ballon
-se placer pour franchir la ligne d'avantage déarleement du jeu (sur coup-franc ou
pénalité) lorsque l'adversaire est désorganisé.

Les situations tests
Le jeua8contre 8, 1 + 1 contre 1 + 1 sur teréiait. 2 contre 1 + 1 .

Les situations Problémes
Le jeu de relais constitue une des situations memEsniveau, le passe muraille, les jeux
de plaquage, le jeu du miroir.

Les exercices
Utiliser les mémes exercices qu'au niveau 1.

Les compétitions adaptées
Jeu & 8 sans mélées ni touches « ordonnées », paplexe jeu & 8 avec aménagement
du reglement (cfRugby Digest).

La démarche utilisée reste une démarche totalisacti#e. L'éducateur met en place des
situations de jeu a effectif complet (8 contre 8@ées, comportant une pression
d'apprentissage afin de permettre aux joueurs dieeven ceuvre des compétences qu'ils
ont sur un plan potentiel. L'éducateur détermiseolgectifs, définit les principes
d'action. Ceux-ci peuvent étre donnés au dépaghmerger au travers des bilans en
cours de situation. Il organise les groupes, l&eufespace, les reégles; il fait jouer,
anime, encourage. il effectue des bilans en rap@t les objectifs pendant la situation
et remet en pratique. il réalise un bilan en firsdleation. Une attention particuliére doit
étre apportée a l'ordre des objectifs; en effetleau de jeu évolue sur les plans de
I'utilisation et de I'opposition (les principes saentiques) |l faut donc

alterner ces deux types de mise en situationssitgations de réfé&nces

2 x 1 + 1 doivent principalement étre travailléasslle collectif (idem1). > |



NIVEAU 3 L'apprentissage

Organiser les phases ordonnées
- une ébauche d'organisation est observable loreodekes réduites ou des mélées a 3, les
joueurs utilisent les principes d'efficacité acqiasis les étapes précédentes

Participer avec ou sans bal/on au jele mouvement -le placement dans les mélées n'est pas toujdicac, les liaisons ne sont pas parfaites.
- les joueurs avancent et passent le plus souvent aiétre pris, ils ne choisissent pas toujours
le partenaire le mieux placé pour assurer la coitéinu
-le jeu au pied est quelquefois utilisé mais ledrabst le plus souvent rendu a l'adversaire sans Psychologiqueet sociologique
pression . ) . N . .- prendre du plaisir & combattre loyalement
- le soutien au porteur devient efficace, les josegr placent a la fois sur la largeur et dans Ia)gef
du porteur, mais pas toujours en fonction de |'eshiee
- le joueur opposant se décentre du ballon, il conume étre efficace lors des placages, il
avance et met 'adversaire au sol
- les joueurs en opposition sont organisés collentient, ils constituent et reconstituent souvent
un premier rideau sur toute la largeur qui avance
- le soutien en opposition est mieux réalisé, lexagne rideau se met en place a l'intérieur du
premier rideau
-l'opposition est capable de récupérer et contestaer sur les pertes de balle provoquées.

éguler son énergie dans le jeu de combat cdllecti
-respecter l'adversaire, jouer a combattre.

Perceptifet décisionnel
premier type: dans le mouvement général
- avancer en utilisant les partenaires prochesustglbignés, c'est-a-dire choisir la forme de jeu
la plus efficace pour continuer d'avancer
- empécher d'avancer seul et s'organiser pour seppeec ses partenaires sur plusieurs
rideaux
« deuxieme type: sur les phases de fixation

| ; t 1o ball ‘ blilré au b t en fonction de | - s'investir dans la lutte lors des phases de bexag
- Ies regroupements avancent, 1€ bation est con re au bon moment en fonction de a - s'organiser individuellement et collectivement poenserver ou récupérer le ballon

ligne d'avantage (libération lente ou rapide) ardé niveau - troisiéme type : dans les phases ordonnées

;J?s atttlltud,es sclnnt p:lus_efﬁ(t:)aces p(t:)l;[ Ie;]poujeé@st? ;sttplacde. te louel;r stengage avec Ia-se placer pour franchir la ligne d'avantage ddarleement du jeu (sur coup franc ou pénalité
éte et les épaules, les jambes sont flechieguagee s'effectue de bas en hau et phases ordonnées a collectif réduit).

- 'organisation au contact est mieux maitrisé@olgeur est fléchi, stable sur ses appuis, le
ballon est éloigné rapidement de I'adversaire

- I'organisation du joueur au sol est également gffisace, il libére et pose le ballon du bon coté N

-le soutien sur les blocages devient efficaceéprtition des roles (arracheur, poussedur. .. ) est L€s situations tests

Gérer les contacts, les Luttes

effective. Le jeu & 8 contre 8, le 2+ 1 contre 2+ 1 en sitmatie déséquilibre.

Déclencher les lancementie jeu Les situations pédagogiques N . .
- certains lancements deviennent stratégiquespiitseffectués en avancant avec un début de Tr,avall!er le moqvement .g.ene.ral du jeuen OPDGSIPBF la mise en place qes nc.iea}ux
différenciation des roles (avants, trois-quartsnide.. ) défensifs, et du jeu en utilisation par l'alterraimtelligente des formes de jeu ainsi que la

- les joueurs commencent & s'adapter aux pointefaite I'adversaire, ils placent un perforant gstion des relances.
face d'une zone fragile ou utilisent le jeu au @dd'y a pas de rideaux profonds. )
- les principes de soutien en utilisation suffisemtr étre efficace face a des oppositions mall Les exercices

organisées Organisation des joueurs sur les contacts. Trayatématique du jeu au pied.
-les joueurs opposants ne sont pas toujours aligfeavancent pas ensemble dans le premier e 3
rideau. Les competitions adaptées
Du jeu sans mélée, ni touche « ordonnée» au jeuphases ordonnées a collectif réduit (3 ou
Respecter les regles 5 en‘melee).
- les joueurs ont intégré les regles fondamentales Jeuav.

- les joueurs respectent le reglement sur les plisbiocages: hors-jeu, forme de liaisons
- certains joueurs se retrouvent hors-jeu sur l@jepied de leurs partenaires
- ils ne respectent pas toujours les régles compléaires sur les nouvelles phases ordonnées

ﬁln'existe lus a ce niveau une démarche unigliségipar I'entraineur. En effet en fonction
effectif réduit (mélées, touches a 3 : hors jeu, Im@nte joueurs participants ... ). b q P

des objectifs, il se sert', de situations-problertin de développer les aspects de
'intelligence tactique, mais il met en place égalenies exercices de
perfectionnement technique sur le plan de la pdéynee gestuelle. >



NIVEAU 4 L’apprentissage

Participer avec ou sans bal/on au jeu de mouvement
Deux types de circulation des joueurs et du batlmexistent, se renforcent et se précisent: . ! ) o ) . ) |
- circulation des joueurs dans les phases de mouegéeéral et les phases de fixation Ce sont les mémes qu'au niveau précédent maisngsactements sont affinés, perfectionnés.
fugitives avec une redistribution des joueurs @&umasion de déséquilibre momentané qui
repose sur la lecture du jeu a partir d'un cadéreéte - le plan de circulation-
- circulation des joueurs dans les phases de fixati@c regroupement et les phases
ordonnées avec une redistribution des joueurs @ili'®ig nécessitant des organisations
collectives et des relances ou des lancementsudmfifiés, annoncés et connus de tous
Ces deux types de circulation interdépendantesdéssent mutuellement, se
perfectionnent et se complexifient progressivemglés permettent une circulation du
ballon plus pertinente, une distribution défengiltes efficace et, surtout, facilitent le
changement du statut opposant - utilisateur owsat#ur-opposant.

Psychologique et sociologique
Doivent étre prises en compte les contraintessadificultés que généerent de nouvelles formes de
pression (de résultats, de médiatisation, de fies\nde relations avec I'employeur, de relations
familiales ... ) qui permettent d'envisager I'aibn & une démarche d'entrainement mental (prise en
compte d'habiletés telles que la concentratiomdtvation, la confiance ... ).

Perceptif et décisionnel
Les mémes qu'au niveau précédent en ce qui conlesrsiuations a dominante tactique.
En ce qui concerne les situations & dominante gitaté, rester dans le systeme choisi et prendre

Organiser les phases ordonnées une initiative dés que I'opportunité se présenteofBaépondre a cette initiative

La spécificité du jeu au poste se précise et learisgtions collectives deviennent de plus

en plus efficaces. Technique

Renforcer la technique spécifique du jeu au pastéssurer la polyvalence sous une forte pression.

Gérer les contacts, les luttes
A partir du cadre de circulation des joueurs (tagigt stratégique), les joueurs subissent
ou provoquent des arréts du ballon qui entrainesituttes pour sa conservation ou sa
récupération.
La redistribution des joueurs, lors de ces arrétballon, I'organisation collective des
luttes, associées au perfectionnement de la tesbmiglividuelle et au renforcement des
qualités physiques, permettent de choisir entresortée rapide ou retardée du ballon, de  Les compétitions adaptées

Physique
Renforcement musculaire avec ou sans charge. Aratitia de la vitesse.
Développement des filieres aérobie et anaérobie.

décider du coté et de la forme de jeu a utiliser pmuelance, ou bien d'adopter une La pratique des compétitions a XV du meilleur niveatil'objectif a atteindre
circulation défensive adaptée. Cependant cela ne doit pas faire oublier que l@sucs peuvent vivre des pratiques a XIl ou a VII
Déclencher les lancements de jeu Les situations tests

Tous les lancements de jeu deviennent stratégifusnt annoncés. lls se complexifient 2 + 2 contre 2 + 2

au fur et a mesure du développement des moyengod'dissources perceptives et

décisionnelles, technique spécifique et qualitésiofues). Les lancements sont parfois Les situations problémes

programmeés sur plusieurs temps de jeu, mais laissete liberté au porteur de balle de  Dans les situations tactiques (suppléance)

prendre des initiatives lorsque se présente I'dppité. Progressivement ses partenaires Dans les situations stratégiques (taches liéesste @ I'intérieur du systeme).
répondront de maniére adaptée a sa prise de décision

Les systemes défensifs seront d'autant plus efficga'ils permettront une redistribution Les exercices
en rythme et en nombre des opposants dés qu'dstacompris les intentions des Utiliser tous les exercices d'habiletés gestuetlegechnique spécifique, de renforcement
utilisateurs et pergu I'espace menacé momentanément. musculaire, .... mais surtout ne pas oublier dedesntextualiser.

Respecter les regles
Il ne s'agit plus seulement, a ce niveau, de coranigireglement, mais de le respecter | ¢ gosage dans l'alternance de situations deljes; lile jeu dirigé, de situations problémes en
(souci d'efficacité et de sécurité) Les joueurstotalement intégreé les notions de collectif total, de ligne ou homme contre hommeg'ekercicesloit étre
l'utilisation de la régle et doivent s'adapter pratique de l'arbitrage. impérativement respecte.
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L’alternance des situations d’apprentissage
sera planifiée, programmée dans un souci de
cohérence et de logique, en fonction,
principalement, des constats et des
renseignements puisés dans la compétition.

L’apprentissage

Les situations d'apprentissage sont multiples sEéedéroulent en alternance et s'articulent mihenhent,
sur le terrain ou en dehors.

S'appuyant sur des supports tels que vidéo, tahdigsogue ... elles constituent un moyen, avderin, de
partage des données théoriques entre les jouellgdatateur.

Les compétitions :
Elles occupent une place centrale parmi les siinatd'apprentissage, car elles placent le joues lda
plénitude des exigences du jeu.
Elles constituent pour I'éducateur le point de dége la construction d'autres situations et le @mogrivilégié
de I'évaluation. Le climat favorisant les appresages, le plaisir et la fidélisation des joueurgaétre
garanti.
Le jeu libre, le jeu dirigé
C'est le moment ou le joueur s'exerce a ce qu'ifaiaé et peut exprimer, dans le plaisir, sa cuitétet ses
qualités d'adaptation.
L'éducateur peut faire évoluer son implication daisser faire» (simple observateur ou arbitre) agwg
thémes » ou le traitement ne consistera qu'a gaxdagimises en situation correspondant aux objadtiés.
Les exercices
Nous classons dans cette catégorie tous les egsngiéparatoires, les répétitions gestuellesjtiggtions sans
opposition, avec utilisation de matériel (joug, ti@rs ... ).
Ce peut étre également un moment de renforcemsrdaatgiisitions ou encore I'occasion d'automatiser
certaines réponses.
L'éducateur veillera a assurer le lien entre cegsrés situation et le jeu et fera preuve d'unegraésde
exigence sur le plan de la réalisation.
Les situations problemes
Ces situations généralisantes ou particulierestsajaurs extraites du jeu produit momentanémentear
joueur. Leur construction et leur conduite nécessitle la part de I'éducateur des compétencessdagésa
connaissance du jeu et des joueurs.
En faisant évoluer:
- les collectifs de travail
- les rapports de force
- I'utilisation de consignes ...
I'éducateur permettra aux joueurs d'apprendre anadwe, puis résoudre les problémes rencontrésldan
situations tactiques et stratégiques : construettappropriation de repéres qui généreront criéaty
adaptation.
Aucune de ces situations ne suffit a elle seule kerégus les problémes rencontrés. En revanche, leu
combinaison est susceptible de construire, sopampaliers, les compétences menant asultats
attendus. Au méme titre, la diversité et la complétangté des intervenants aident le joueur
a se construire. > |



PRESENTATION
DES SITUATIONS

PROBLEMES

Comment sont-elles organisées?




L’apprentissage

L'adaptation pour étre efficace doit étre active lécture du jeu n'est
pas une banale prise d'information passive marsuremoyen pour
donner du sens a son action grace a l'utilisatioreperes et indices
toujours plus nombreux et précis construits damsllectif,
conduisant a un référentiel commun.

L'instabilité ainsi créée amenera le joueur a fometéy par prédiction
et anticipation, donc & connaitre et comprendreueen plus
finement les mécanismes de jeu dans les situaticotessives et
évolutives.

Resituer la situation dans le contexte du projgedesensibiliser le
joueur au lien indispensable a établir entre lesiden théoriques et
l'action.

S’attacher au moyen de questionnement, a «mesugeast|' quand il
est significatif, entre les réponses des joueuissatomportements
attendus. Le niveau d'acquisition constaté devragitre de réguler
les comportements et de fixer de nouveaux objectifs

Le retour sur une situation, méme avec l'utiligatio questionnement et
la régulation des réponses, ne suffit pas poungrtéa séquence suivante
dans les meilleures conditions. Cela signifieraltiqg groupe de joueurs, a
l'issue de ce retour, est capable de lui-méme (igesedes objectifs pour
la situation suivante de maniére pertinente, etes pas le cas, en tout
cas pas de maniere harmonieuse. C'est pourquecdézlir doit aider ce
groupe a centrer son attention sur un objectif ensedalités en donnant
un projet simple et concis.

Les progres souhaités ne peuvent s’obtenir ques golieurs font preuve
d'une attention soutenue et d'une grande condenttats de la
présentation et le déroulement des situations geEx

La mise en place préalable des pré requis (reglegeds de travail,
partage judicieux des données théoriques) fadilitda poursuite de ces
objectifs. Laisser le temps pour cette concentatigusciter des méthodes
telles que la fixation d'objectifs individuels (@dhelle d'un entrainement
ou d'un exercice) et I'imagerie mentale.

Introduire la notion de contrat individuel et collectif & respecter dans la
fixation d'objectifs.

Sur I'ensemble des attendus d'une situation (¢iddlext individuels), de
telle sorte que chacun soit conscient de ce @sikra améliorer.

A la tentation de reproduire nos habitudes de trapsind il faut se
résoudre a les améliorer ou a les changer, parcegu¥ont pas
suffisamment fait leurs preuves. > |



L’apprentissage

NECESSITE
D'’ANALYSER
LES RAPPORTS
DE FORCES AUX
DIFFERENTS
PLANS




# ( %) L’apprentissage

A partir de l'observation du jeu produit, il s'agét déterminer les objectifs
généraux et (ou) spécifiques, et de formuler lespmrtements attendus dans
les trois grandes phases du jeu (mouvement géfiigedion et phases
ordonnées), les deux types de situation (tactisnatégique) en choisissant
les priorités momentanées. Elles peuvent étre da@situation tactique,
d'ordre affectif, perceptif et décisionnel, techui@golyvalente, physique; et
dans une situation stratégique, se référer a I'aaalg technique spécifique, la
communication, les principes travaillées en sitratactique.

Le collectif de travail
Quels que soient les collectifs utilisés, les situes proposées seront, en régle
générale, en équilibre numérique (exemple: 3x3)s medancement pourra
permettre de jouer momentanément une situatioxde-3d oude 3x 1 + 1 +
1). En début de séance, le travail en collectdltéveillera I'attention des
joueurs, posera le probléme et commencera a ledéspartiellement.
Le travail en collectif de lignel permettra de mie@oordonner les actions de
chacun des joueurs engagés dans l'action. Le tleaviomme contre homme
affinera les réponses.
Il est possible d'utiliser parfois des situatioasssopposition pour automatiser
des gestes ou actions coordonnés, bien assimilés.
Le retour au collectif de ligne, mais surtout allemtif total est nécessaire
pour « ancrer» les bonnes réponses. Cette dernigatieh sera utile &
I'éducateur, qui pourra ainsi mesurer les réelbgsiigitions des joueurs.

Le terrain
De I'herbe! Aux dimensions adaptées aux situatimal collectif en action.
En regle générale, elles doivent respecter lesittonsl réelles de jeu.

Le matériel
Il est indispensable d'utiliser:
- des maillots de couleur différente, mieux encare chasubles réversibles (il
faut apprendre a voir et a voir vite)
- des balises légéres et basses ("tees" de bopteumettront de fixer les
limites du terrain, les points de départ, les pgssabligés ... ;
- les ballons devront étre de qualité et de taillapaées;
La sécurité du joueur doit étre assurée.

Conditions de travalil
Il n'est pas toujours possible de proposer desittonsl matérielles parfaites (qualité des
installations, éclairage, conditions climatique$..Mais il est impératif de créer un climat
de sécurité, de sérénité, de plaisir, d'exigema@sents d'application et d'attention
suffisants pour amener les joueurs a un état devatmtn, de concentration et de
vigilance améliorant l'apprentissage.
Projet : celui de I'éducateur doit devenir celui du joudeijpueur doit étre demandeur de
progrés
- il est nécessaire de valoriser I'aspect ludiquetéisant la notion de contrats et de défis,
et en exacerbant la notion de marque (score),
- le but de la situation (toujours exprimé en termegeu) doit étre connu de tous les
joueurs;
- les criteres d'(auto) évaluation doivent étre camigués et compris.

Consignes Repéres
Les consignes collectives, courtes et précisesgdbitre privilégiées. Les consignes de
mise en place (nombre de joueurs, temps de dépgrtonnues de tous, doivent étre
distinctes de celles de fonctionnement qui permettapprécier les choix et les
réalisations du groupe auquel le probléme est pasgétpirement. L'éducateur doit aider
les utilisateurs en leur proposant des repéreks geuvent (re)construire. Dans le méme
temps, il donne des consignes aux opposants (tegldu temps a I'insu des utilisateurs).
Si le probléme est posé aux opposants, I'éducaginar @ maniére inverse. Avant chaque
lancement, il est nécessaire de laisser du tempmuaur pour la « visualisation » de sa
tache et la sollicitation de ses capacités mentales

Lancement
Il est prévu en plusieurs temps: laisser le tenlpsp@é action et permettre au joueur (ou
au groupe de joueurs) d'adopter un dispositif @ficpour attaquer I'adversaire, organisé
de telle fagcon que puissent apparaitre les répaisasdues. Il s'agit de « reproduire» les
conditions réelles de jeu dans des situations agenses, d'équilibre, ou désavantageuses
(numériques et positionnelles)

Exemple

L'éducateur souhaite voir réaliser du jeu pénétrant

- le dispositif opposant est dispersé, échelonné ...

- le dispositif utilisateur est en colonne;

D'autres lancements viendront complexifier la sitim en immsant une
pression supplémentaire aux utilisateurs.

>|



L’apprentissage



Evolution de la situation proposée

Nous avons vu, dans le paragraphe «lancement >}'égueateur peut jouer sur
le déplacement du matériel (balises), I'espacdefsité des joueurs, les
consignes (temps d'intervention ... ) et ainsi fi@dmomentanément le rapport
de forces pour faciliter ou augmenter la difficud&s taches (notion de
pression, de rythme d'exécution).

Du simple au complexe:
« Facile a voir (dispositif significatif, consigneisistes) et facile a jouer
(utiliser le déséquilibre, repére évident, une aéotme de jeu a utiliser. .. ).
« Facile a voir (dispositif plus complexe) et diffeia jouer: (accentuer le
déséquilibre et le conserver, repéres perturbésigulrs formes de jeu doivent
étre alternées ...).
« Difficile a voir (dispositif structuré) et difficé a jouer: créer un déséquilibre.
La plupart du temps le choix des formes de jeulgsettiest stratégique.

Du général au particulier
Des situations généralisantes (proches du jeu «ighlzaux situations
spécifiques.
Des situations ouvertes (alternative ou choix) situations fermées.

La rotation des priorités
La méme forme de situation peut étre utilisée poettre en ceuvre des
capacités et ressources différentes.

Le joueur doit étre capable de voir, juger, déciteagir. Sa perception, son
jugement, sa décision et sa réponse ne doiverétpaséformés, voire occultés
par la crainte ou par un sentiment de trop gramaeimnce qui limitent la
coopération (aspect affectif et relationnel). litdmir et reconnaitre la situation
pour accomplir la tAche immédiate (aspect perdepeifgeste réalisé doit étre
suffisamment efficace (aspect technique, polyvaeagestuelle) et exécuté avec
la vitesse et la force nécessaires (aspect physique

Si tous ces facteurs sont interdépendants, ilgmtrdant nécessaire de fixer
momentanément des priorités qui évoluent en fonates besoins constatés.
Celles-ci doivent étre hiérarchisées en terme aeirtimte momentanée.

Dominante perceptive
Questionnement type: Comment étaient placés lesradives, ou se situaient
les portes, ou étaient placés les partenaires paer,jquel effet notre jeu a-t-il
produit sur les adversaires ... ?

L’apprentissage

Dominante technique
Questionnement type: Que dois-je faire: avant deveir le ballon, quand j'ai le
ballon, aprés avoir donné le ballon?

Dominante physique
Trouver le moyen de garantir un maintien des teetpgpes de sollicitation
énergétique (utilisation de plusieurs
ballons, balises a contourner ... nombre de rép@sitirapport temps de travail
temps de repos ...).

Il est souhaitable de laisser continuer l'actiofil guait apparition de la réponse
attendue ou pas, de maniere a privilégier l'aspelglie et créatif, a mettre en
ceuvre l'aspect énergétique et faire vivre évergmaht la réversibilité (passer de
la situation d'utilisateur a celle d'opposant eeisement).

Les situations doivent étre vécues un certain nerdbrfois. Les efforts, les
intentions du joueur et le « cheminement» pour teséerésoudre le probléme
posé, doivent étre autant valorisés que les ré&sssit

L'éducateur ne peut pas se contenter de constattvité produite par le joueur,
il doit mesurer I'échec et la réussite, analysdidrarchiser les causes des
difficultés rencontrées. En reprécisant le butadsituation, en rappelant les
consignes et les repéres (qui ont été construitgressivement par les jeunes),
I'éducateur provoquera une réinterprétation dédhe et déclenchera une
activité de recherche d'autres solutions. Le josewerra ainsi offrir la
possibilité d'aménager lui-méme la situation.

Les corrections apportées sous forme de questiommefieront référence aux
objectifs prioritaires, conduiront I'éducateur ar@ajustement de la situation et
parfois a une régulation en proposant une nouvitllat®n et des exercices de
renforcement.

Attention cependant a ne pas questionner systéneatignt en fin de situation et
consacrer plus de temps au questionnement quizitaeile-méme.

Il s'agira de mesurer le réinvestissement en fge kt surtout en situation de
compétition.

1. ligne:
Les avants, les arriéres
Les joueurs engagés dans la méme forme de jeu A
Les joueurs engagés dans la méme action de jeu. 1
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De nombreuses balles sont perdues ou ne sontygasds suffisamment
rapidement lors des contacts avec l'adversairedpgou blocage)
dans une situation favorable ou a I'équilibre.

Le jeu:

Le porteur de balle s'éloigne de son soutien at baitrét du ballon.

Le soutien latéral intérieur (chargé de I'épaulenamtve au contact aprés
son adversaire direct.

Le soutien axial est mal positionné et n‘accéléseguamoment de l'impact

Le joueur extérieur ne pése pas sur son advediaget. En résumé, le plan
de circulation des joueurs est mal intégré.

Le joueur:

Problémes perceptifs

Le porteur ne se donne pas les moyens d'attaquexds@rsaire direct et le
«fuit».

Ses partenaires ne respectent pas les repérearddeptirculation

Problémes techniques

Le porteur oriente mal ses appuis, est mal posiéd@quilibre) au moment
de l'impact. Le soutien n'accélére pas apres lsepas direction de
course du soutien axial est trop latérale.

Le jeu: principe fondamental: assurer la continuité du mouset qui avance.
Principes d'action: conserver le ballon et le évér

Reégles d'action: circulation des joueurs, orgaitisatollective

Le joueur: perceptif: repéres pour avancer collectivement migghe: soutien
intérieur: passe et accélération

Porteur: orientation de la course et attitude au contact

Soutien axial: positionnement par rapport au porteur du ballon
Accélération au moment de I'impact du porteur.

A. 12 contre 12 et son évolution

1 -Jeu«libre» animé par/' éducateur
Mise en évidence des problémes au moment de l'ingpaappel des rbles de
chacun.

2 - Jeu dirigé avec scor8 contre 8 avec8 en observation

Lancement de jeu en situation d'équilibre ou |égér favorable.

Au signal «garde !» de I'éducateur, le porteur pgoxoson adversaire direct et va
au contact.

1 point si le soutien latéral intérieur prend diesse son adversaire direct pour
I'épaulement (la plupart du temps il ya conjugaidertaction du porteur qui se
rapproche du soutien latéral intérieur et de cellgjui accélére aprés la passe).

1 point si le ballon est jouable immédiatementlpaoutien axial.

3 -Méme jeu mais sans score

Echec en situation 2

Stop! Retour arriére, isolement des 4 joueurs.

Missionnement des joueurs impliqués. Lancement angant par |'éducateur.
Le méme processus doit étre utilisé méme en cadudsite.

> |
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1. Réalisation générale 2. Réalisation particuliere, ou missionne Al, A2, A3A4

B. La situation a 4 contre 4 et son évolution

E donne la balle a A3 ou A2 qui joue ou garde (gpes
de E)

On rejoue 3 fois la méme situation en 1, 2 et Jig@mes
différentes de E)
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E. Situation a 4x4

C. Isolement de la situation 2 contre 1 + 1

F. Collectif total

D. Travail sans opposition

3 vagues en «tiroir».

Au départ les joueurs sont serrés.

Pour démarrer 1 lance le ballon en l'air, ses paites 2, 3 et 4 se

déplacent sur la largeur tant que le partenair@igéde n'a pas recu le

ballon dans les mains. En bout de ligne 4 envaileche a A pour

permettre le déplacement sur la largeur de B, @, etrculation du ballon

jusqu'a D qui envoie en cloche a 1. .. (la vague B, 2 prend la place de

la vague A, B, C, D en se serrant ... ) ... Tolgsesegles d'action définies

dans le plan de circulation doivent étre respectéesr le vérifier

possibilité d'utiliser des consignes évolutivesseljue:

« bloque! » le porteur prend l'attitude d'étre blopaél'adversaire, vérifier

gue le joueur chargé de I'épaulement intervientepient pour

l'arrachage.

« péneétre ! » le porteur prend l'attitude d'offrinsmuloir de jeu pour faire o
pénétrer son soutien axial, vérifie que ce réleséfstctivement tenu ... -
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OBJECTIF ET MOYEN

PEDAGOGIQUE C'est probablement son double statut qui lui cenéértant d'importance dans le processus

FONCTION EDUCATIVE d'apprentissage: a la fois objectif et moyen, gldeseul véritable révélateur du travail accompli
’ et du chemin qu'il reste a parcourir pour atteid@secellence, et puis c'est elle et elle seulement

SOCIALE ET ... qui fait de ce jeu un spectacle, et lui donne ametion sociale et économique.
ECONOMIQUE
PLAISIR Le jeu que nous souhaitons enseigner est un jegagie, et qui procure du plaisir au joueur: celui
DE PROGRESSER d'y engager et d'y faire progresser I'ensembledeessources dans un contexte d'opposition
DE S'AFFRONTER exacerbé par la compétition.
DE GAGNER
PEDAGOGIE - c'est en fait un cas particulier des situatioappfentissage, mais elle en fait partie et praluit

elle seule des acquis par le caractére extrémprdbemes posés.

- elle restitue tout ou partie du contenu de I'énrment, permet d'en évaluer l'impact et situe les
DIAGNOSTIQUE nouvelles exigences. C'est le moment et le moyeiiggié d'évaluation qui situe la référence
momentanée, nécessitant des outils & vocation thaillie et collective.

- c'est le seul moment ou le rapport d'oppositionlureinstalle parfois a I'entrainement est sans
concession, sollicitant donc un rendement maxirealréssources. Cette élévation instituée des
exigences de la tache aspire les ressources vieasiie

OPTIMISATION

- impossible, ou pas réaliste, de I'effectuer a ureamoment ..
DETECTION MPOSSIBEE, OU ' !

- plaisir de gagner, mais avant, plaisir de conjugles efforts avec des partenaires et de les
inscrire dans un projet commun, autour d'un réfigkmtelligent qui valorise le réle de chacun.

FIDELISATION
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ETAT DES LIEUX

ETAPES

DOMAINES

LIEUX

OUTILS

FONCTIONS

AUTO EVALUATION
POUR UNE MEILLEURE
AUTO CONSTRUCTION
FICHES PROFIL

Le joueur est au centre du schéma de formatiatetet place est symbolique: elle signifie que cpssus de
formation part d'un état des lieux initial des oesses du joueur, a partir duquel on utilise desarus adaptés
pour l'aider a construire son jeu.

Une formation se fait par étapes, on aura doncibéstmut moment de faire de nouveaux inventaires po
déterminer les nouveaux objectifs et aller vetapé suivante.

C'est la fonction de I'évaluation, qui mesure lié&knts facteurs de la performance :
Perception - décision
Technique
Physique
Mental

Les terrains de I'évaluation sont en priorité ceentadpratique, qu'elle soit en jeu ou purement iojugs et les
outils sont de plusieurs ordres:

Tests: physiques ou en jeu (situations test a dfféctuit)
Observation référencée (grilles et critéres)

Les fonctions de I'évaluation sont diverses:
Support de la formation et suivi du joueur
Orientation
Détection
Sélection

La particularité de ces évaluations en rugby estdatactére subjectif, qu'on aimerait pouvoir renglus objectif,
mais c'est difficile tant nous sommes confrontés & immesurable », en dehors des tests physig@aes.pallier
ces inconvénients, on construit des outils dotiti€ation doit étre confortable et. .. on se melusieurs, si
possible.

L'auto évaluation est un outil fondamental dangdaonstruction du joueur. La aussi, elle peuse fa tout
moment, et sur différents modes. Le simple questarent est déja un premier outil. On utiligalément des

« fiches-profil », qui ont une fonction diagnosticeteprospective: on y énumgdes points forts et des

points faibles, dans les 4 grands domaines, oéVakie (note) et ils dérminent de nouveaux objectifs, o
donnant un sens a l'activité et aux efforts entreguig atteindre son meilleur niveau. :



