PLAN DE FORMATION DU JOUEUR

reambule

Ce doaument ¥ . “Eeole de rughy... Ecole dea vie!"
constitue |G " o ’ | "
deuxiéme  parfe Prends la vie cote rugby !
duPlan de Forme- "Tu fais I’ essai, t'es transforme I’

tion du Joueur. "Le sport ¢’ est mieux en club !"...
Pour mieux

I L] L]
| exp|0|Ier et |U| es slogans relayés par des affiches ef des clips ont é1é les moteurs et les supports d'actions organisées
donner tout son dans les milieux scolaires et de jeunesse qui ont généré l'entrée dans |'activité rugby d'un grand nombre

/e d'enfants, voire de frés jeunes enfants.
sens, I'éducateur

devrq nécessai- les contenus des actions conduites par des éducateurs soucieux de la qualité de 'accueil et de la démarche
'f , utlisée ont permis la découverte du plaisir & prafiquer cete activité et provoqué une demande auprés d'enfanis de

rement se referer plus en plus jeunes qu'l faudra initier ef fidgliser dans nos écoles de rugby.

au fome 1 intitulé

Les slogans doivent alors prendre fout leur sens pour ‘éducateur qui:

“Généralités”.

@ Caonlitle plaisir ef e réve.
Prend en compte la personnalité du jeune quilui est confié, son milieu, son vécu, ses représentations, ses
besoins, ses désis.

®

@ Satiache & "enseigner’ nofre sport dans ce qu'il a de fondamental donc d'intemporel, & parir de
valeurs indémodables : intelligence, courage, loyauté, santé, citoyenneté.

®

®

Aide le prafiquant & développer ef & moblliser harmonieusement foutes ses ressources dans des écoles
de rugby améliorées aux plans humain et matériel.

Assure un fraitement de 'activité qui, sansla dénaturer, permet aux enfants de pratiquer leur rugby dans
un climat de sécurité.

@ Uiilise des situations pertinentes de jeu libre qui favorisent lo création et la sponfonéité.

Et pour le responsable de I'école de rugby qui engage sa structure dans la démarche de labellisation fédérale,
cest o dire ;

@ Veile ¢ la énovation du fonctionnement de sa siructure.

@ Goaranit une qualité d'accueil aux enfants ef aux parents.

@ Coordonne les actions des éducateurs ef les incite & une formation confinue.

@ Assure le respect de ['esprit des compéiitions.

@ Noue les relations avec le milieu scolaire et les fédérations offinitaires.

Ce plon de formation s'adresse  tous les acteurs accompagnant le jeune joueur dans son apprenissage.

Cef apprentissage, prend en compte son niveau momeniané, lui permet d'étre immédiatement un joueur créaf,
efficace, capable de s'adapter et ainsi d'tteindre son meilleur niveau dans des organisations collecives variées
ef changeantes.
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Il ne s'agit pas
de préparer une
équipe a une com-
petition mais  de
contribuer & for-
mer un joveur ef-
ficace , épanoui,
capable de mobili-
ser de maniére opti-
male ses ressources

pour son meilleur
RUGBY.

PLAN DE FORMATION DU JOUEUR

une ecole
du rugby francais

Pourquoi un plan de formation ?

& fous les joueurs d'atieindre leur meilleur niveau possible et aux meilleurs d'entre eux d'accéder au plus

I ‘objeciif de la Fédération Francaise de Rugby est o harmoniser les prafiques d'enfrainement, de permetire

haut niveau de performance, accompagnés dans leur apprentissage au sein de siruciures spécialisées.
Tout joueur entrant dans un club doit &fre considéré comme un international en puissance, ef a donc droit aux

meilleures conditions de formation possible.

Comment ?

Repondre aux differents types d’interrogations :

Quel jeu ?

Quel joueur ?

Quelle demarche ?
Quels éducateurs ?

Quels dirigeants?

Quelles
structures ?

Quelles
compétitions ?

Quelles
évaluations ?

Parfir d'une concepfion de jeu qui suscie un consensus
aufour des principes liés aux situations factiques ef siratégiques.

Faire l'nventaire des ressources du joueur [affectives ef
relafionnelles, perceptives et décisionnelles, techniues,
physiques ef meniales| et hiérarchiser les besoins de formation en
fonction des priorités momentanées.

Harmoniser les modalités pédagogiques pour chaque étope ef
d'une éfape & l'autre.

Créer ef faclliter les conditions qui permeftront I'épanouissement
du joueur.

Renforcer les structures existantes ef en créer de nouvelles,
améliorer la qualité de ['accuell.

Metire en place des compéitions adaptées confribuant & la
formation des joveurs et recherchant le meileur niveau de
prafique possible.

Se doter d'un programme d'évaluation fout au long de la
formation pour confrdler les progrés.

Convaincre tous les acteurs de la conduite du plan : les INFORMER, les
MOTIVER, les FORMER, les RESPONSABILISER et leur faire partager ce projet.
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OBJECTIFS GENERAUX

a Ykctifs

generaux

le respect des les objectifs generaux depassent laspect
objectif Senciaux purement sportif, ils participent a I'education totale,
garanfit 1a coheren- lls concourent au partage des valeurs de la sociéte.

du projet. : ° :
e cuproe lls constituent des orientations permanentes

poursuivies tout au long de la carriere du sportif, des
qu'il entre dans une structure,

Santeé @ Garantir la poursuite des objectifs spécifiques
Securite dans un contexte de Santé et de Sécurite.

Plaisir @ Prendre en permanence du plaisir a jouer, se
Fidélisation confronter dans le respect des rég!es, faire des
Intéaration progres, garantissent la fidelisation des

g joueurs.

Autonomie @ Aiderlejoueuraaccederala citoyennete, cestlui
Valeurs permettre d’ organiser son projet personnel, de

construire son rughy, d'étre acteur dans son
club et de s'integrer dans la vie sociale.

D'autres obijectits généraux deviendront prioritaires au fur ef & mesure de la formation du joveur.

@ Recherche d'un équiibre : famille-étudesprofessionTugby

@ AIDE & lo conceplion des projets afin de réussir aux plans
sporfif et social

@ Reconversion
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OBJECTIFS GENERAUX

Il est impératif que
Dirigeants,  Edu-
cateurs,  Arbitres
et Joueurs soient
imprégnés de ces
obligations, qui sont
décrites dans e
Tome 1 du Plan de
Formation "Genere-
lites",

et [a securite

te

Des mesures visant a une meilleure securite des
pratiquants ont ete mises en ceuvre par la EER.

I est nécessaire que les joveurs effectuent, au cours des séances
d'enfrainement, un certain nombre d'exercices :

Les exercices préparatoires

I s'agit de donner des habitudes de fravail & nos joueurs en
mafiére de préparation & I'effort, de écupération ef de renforce-
ment musculaire préventi.

@ EDUCATION POSTURALE
@ ETIREMENTS
@ RENFORCEMENT MUSCULAIRE

Les exercices de
perfectionnement technique

Dés que les besoins, en terme de niveau d'apprentissage, s'en
font senir, ces exercices seront enseignés en complément de
'éducation posturale.

CHUTES
PLAQUAGES
MELEES SPONTANEES
MAULS

TOUCHES

MELEES




OBJECTIFS GENERAUX

nomie

l'acces a I'autono-
mie est |'objectif
qui sous-tend tout
acte éducatif.

Rendre le joueur
autonome  c'est
I'aider, dans un
cadre défini, a ac-
quérir des savoirs,
des savoir-faire et
des savoir étre qui
vont lui permettre
d'assumer des ro-
les différents dans
I'association et
qui pourront aussi
etre utilisés dans
sa vie sociale.

Prendre des responsabilitts ——- Dans

(]
I .
Moins de 7 et moinsde 9ans | avance - je pousse - je lutre e ]eu .
je m'oppose au porteur du ballon - -faire des choix ef
j'accroche - je plogue -les récliser

Moins de 11 et moins de 13 ans  pour avancer, je perce ou je passe -
je conserve - je libére le ballon
ie plague le porteur de balle -
ie récupére le ballon

Pouvoir sexprimer > Dansle

Moins de 7 et moinsde 9ans  {organise avec mon éducateur les CI Ub .
rofations dans I'équipe - -Sengager dans
je m'occupe du matériel - je fiens des actions
la marque - je chronomére ljoueur - arbitre -
Moins de 11 et moins de 13 ans e refuse foute tricherie - anclyse le jeu  ¢dycoreur dingeon
ie reconnais lo faute - [ arbitre -
je fais un mot sur le tournoi pour le
journal du club ou de I'équipe
ie prends lo marque du founo

$'epanouir > Dansla

0/, /)
Moins de 7 et moins de 9 ans  je sais gagner ou perdre - SOCIete .
je reconnais mes fautes -
{/encourloge ke conselle mes - acceper les différences
parfenaires - | agis loyalement - parficiper aux décisions
je réconforfe - Simpliquer
Moins de 11 et moins de 13 ans  {'vite le geste qui blesse
je reconnais le droit & ['erreur
jarréte au coup de sifflef -
j assume la fache qui m'est confiée

- respecter les aufres

[ arbilre - je me fais respecter

Les valeurs et les vertus éducatives du rugby

Sport collectit d'opposition frontale, le rugby nécessite la loyauté qui se traduit par la coopération entre partenai-
res, mais aussi le respect d autrui & fravers [arbire et les adversaires on joue confre mais aussi avec eux], le godt
de I'effort, la convividlité et la solidarité.

Le combat collectit et les possibilités d'affrontement physique supposent :

@ (¢ courage quipermetirad'accepter donc le choc etla chute pour démarquer un partenaire, conserver
ou recouvrer la possession de la balle,

® [infelligence toclique efstratégique pour choisirles solutionsindividuelles et colleciivesles plus adaptées
aurapportd‘opposiiion du contexte momentané de jeu [R. Deleplace 1966, 1979) etlaprise d'inifiafive
pour sorfir & bon escient des schémas de jeu préétablis.
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le joveur se
construit et
construit son rug- Les tout petits
by dans une cer-

taine continuite.

=7 ans

-9 ans

=11 ans

-13 ans

=I5 ans

-17 ans

—19ans

=2l ans

apes

<WOCXD® MU »mrOoOMNm

A 13 ans

wmZCm= VMU MU=CO

A 17 ans

TVmMNZC—mU=CO

-23ans

»

Ecole

College

College
Lycée
Apprent.

Vie active

Lycée
Université
Fo. Prof.

Vie active

Cependant, du debutant au joueur
de haUt nlveau, on peut disiinguer frois grandes étapes dans

sa formation pour lesquelles i est nécessaire de défini les objectits spécifiques, qui,
pour ne pas 'broler les étopes”, tiennent compte : du jeu produit momentanément,
des effets du jeu sur le pratiquant, des capacités ef des besoins du joueur.

I Entree dans l'activite

Cefte phase de découverte ef de sensibilisafion s'adresse au joveur
débutant. Vers 6 - 7 ans la pratique d'une inifiation sporfive devient possible
mais doit étre basée surle développement de lavitesse de réaction etla vitesse
gestuelle. Il peut faire ce qu'il veut & la force prés. le tonus musculaire
mature vers 7-10 ans. Lo latérdlisation s'acquiert avec prédominance
cell - pied - main. le schéma corporel s élabore.

La notion d'espace s'acquiert.

[ Initiation

C'est une période d'exploration pendant laquelle on doit s'attacher & fidéliser
le joueur débrouilé. Vers 9-11 ans lo capacité de mattise ef de concentration
apparalt et on peut demander des gestes de plus en plus fins : donc une
activité plus fechnique (sauf charges lourdes). Phase pré pubertaire avec des
modifications  physiologiques et morphologiques qui aménent une
désorganisation des coordinations acquises antérieurement et sur le plan
affecti les derniers éaménagements de la personndlité avec une oscillation
entre des solutions exirémes entrainant des relations & I'entourage perturbées.
Cefte période ne permet pas d'acivité de forfe infensité mais plufét un
entramement de ['habllefé.

Le Perfectionnement

Le joueur a choisi le rugby comme aciivité sporfive principale. Cette phase, dans laquelle
doit éire renforcée la socialisation (le joueur appartient & une équipe], doit &fre également
une période de détection.

C'est une phase qui débouche sur la spécialisation et dans laquelle doivent éire opérées les
sélections. [joueur confirmé)]

’ L] L] [
L Optimisation
Clest la période de spécialisation dans le jeu et de développement optimal de I'ensemble

des ressources.
L'autonomie des joueurs doit étre renforcée. (joueur vers son meilleur niveau)




el

$ moins de 7 ans

L environnement propose aux moins
de 7 ans doit tenir compte des aspects

securitaires et conviviaux :

Implication des parents

Ambiance chaleureuse (qualité du club, des vestiaires,
du matériel, goiiter)

Seance ludique

cet &ge ['enfant a besoin d'un cadre de référence. C'est son premier confact avec
I'activité rugby, son éducation et son apprentissage devront respecter les différentes
étapes de son développement [mofricité, affectivité, compréhension de ses actions|
par le plaisir ef por le jeu fotal,
Le rugby de "enfant, fait de mouvement, i permet l'acquisifion d'un patrimoine moteur [se déplo-
cer, sauter, lancer, porter, réo|iserdesgesTesprécisimitGHfs eTexpressifsl qu'i| réinvestira dans ses
futures éfapes d'appreniissage [essais erreurs|. La mise en mémoire de ces nombreuses
sollicitations permetira & I'enfant de consfituer son image corporelle.
Les éléments de base & prendre en considération doivent étre centrés sur les capacités de
'enfant. Il cime avant tout jouer & tous les jeux qui l'cident & 'se grandir".

Comme il foncfionne par pulsions, | a besoin de découviir I'espace, d'éprouver son équilibre,
sa latéralité, de maitriser un cerfain conirdle postural. Il est foujours en activité par périodes
de courtes durées.

Remarque : age, étape et niveau

Ces trois nofions devraient permetire & I'éducateur de mieux se repérer dans le parcours de

formation du joueur.

Pour éviter cerfaines confusions, elles demandent & ire définies :
L ge : les catégories de compéftions sont définies & partir de tranches d'age
éunissant les joveurs sur deux années civiles. Lo détection, les sélecions ef
certaines acfions de promotion regroupent les joveurs nés dans la méme année
civile.
L étape: regroupe plusieurs ranches d'age dejoueursenformation danslaméme
siructure (& ['école de rugby, dans les équipes de jeunes, dans les collectifs
d'enfrainement ...). Dans chaque éfape les objecifs généraux et spécifiques
prioritaires sont idenfiques.
Le niveau : correspond & des comportements caractéristiques observables en
jeu, quels que soient ['age et étape des pratiquants. Du “débutant” au meilleur
niveau de prafique nous avons défini arbifrairement quatre niveaux.
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|etes motrices

aux differentes etapes du
developpement de l'enfant ...

Il faut aider |' enfant a decouvrir et a construire
progressivement le rugby et non lui plaquer le
rugby de ladulte, parce qu'il n" en est pas un.

1Deg ailzans

|'Enfant
et le Corps

'Enfant

et le Milieu
(espace-
temps)

'Enfant
le Ballon
et I'Equipe

De 6=7 ans a 9 ans

Utlisafion  des divers modes de  locomofion
course, marche, pas chassés, rofation, circuits.
Fqulibration  dans  Tarét  pour  enchanement
dans l'action : changement- de direction.

Coordination dynamique générdle.

Suivre un camarade en restant équilioré.

Dissociation des jambes ef des bras.

Dispersion dans un espace déferming.

Stuaion  par  rapport au  partenaire  par
rapport & la nofion de distance efficace.

Représentation de [aire de jeu ef perceplion de s
situafion dans cefte aire.

But & afteindre avec le ballon.

Appréciction  des  distances e des  vitesses
du ballon, du partenaire, de I'adversaire.

Coordination du déplacement du ballon ef du sien.

Affinement du confréle manuel ef précision.

Réalisation des frajectoires précises, verficales, hautes ou
courtes, horizontales tendues, avec rebonds.

Parcours avec ballon, évitement et contounement
d'obstacles.

Réception, apprécition des frajecioires.

Intégration dans un groupe de 3 & 5 éléments.

Contrtle  des  déplocements  sans  perte
d'équiibre, changement de direction, de vitesse.
Courses en slalom.

Amélioration du tonus postural : exercice d'équilibre.
Elargissement du champ visuel.
Amélioraion ~ des  qualiés  de
vitesse, endurance, puissance.
Dissociation des percepfions.

Vitesse de réacfion.

détente,

Décentration par rapport au ballon.
Implication de fous les enfants
ferrain réduit ef effectif réduit,

jeux  sur

Chaque enfant doit se senfir concemé par le jev.

Organisation de |'équipe.

Appréciation des frajectoires

Confrole réception.

Variation des formes de lancement du jeu.
Progression des effectifs : attoquants défenseurs.

C’ est une période tres favorable pour lacquisition des habiletés motrices, qui peuvent étre développées méme si elles ne sont pas
toujours présentes dans la compétition observée ( coups de pied , lancers , préparation a la mélée, sauts etc. ).
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Le combat
est [ essence
méme du jeu

Le mouvement des joueurs
rend le combat plus
efficace et
plus économique

Defini comme un sPort collectif de combat,
le rugby se caractérise par la lutte et les deplacements de deux
équipes qui sattaquent mutuellement en avangant (collectivement
et individuellement) au contact et dans les espaces libres, de ma-
niere organisée, dans le respect du reglement.

Utilisateurs et opposants avancent et assurent la continuité du mouvement qui avance
(avec ou sans ballon) pour gagner le ballon, le conserver, le récupérer, modifier le rapport de
force a leur avantage et marquer.

Le respect de ces principes nécessite la mise en place de regles daction qui se traduisent
concretement par des comportements directement observables dans les situations tactiques
et les situations strategiques.

la gestion des contacts et des luties, & I'organisation des conquétes ef des lancements de jeu, en ufilisant
le réglement.

I e joveur doit &fre capable de répondre aux problemes liés & sa participation au jev de mouvement, &




—
Les comportements observables

Entree dans l'activite

Decouverte

Participer avec ou sans ballon au jeu de
mouvement

Action individuelle de course ou peu de mouvement en avancant.
Maladresses.

Pas d'avancée en continuité, les passes sont dues au hasard ou
effectuées pour se débarrasser du ballon.

Les plaquages sont rares, ce sont le plus souvent des blocages
debout, ou des accrochages.

Lopposition s'effectue le plus souvent en reculant

Gerer les contacts, les luttes

Des attiudes de crainte par rapport au contact avec le sol, avec
'adversaire.

Les regroupements sont nombreux, pas structurés, anarchiques,
plusieurs joveurs de la méme équipe luftent pour la balle, les
joveurs s'engagent différemment dans l'infensité, mais il n'existe
pas de différenciation des roles.

Des joueurs au coeur du regroupement se monfrent frés acfifs
D'autres joueurs siinvestissent moins infensément en périphérie,
certains restent satelltes par crainfe ou par factique.

Respecter les regles

Difficuliés & respecter les régles fondamentales
la marque : le joueur jefte le ballon dans 'enbut
le horsjeu: le soutien est réalisé en avont du porteur
de balle
le fenu [plaquagel: certains joueurs conservent e ballon
au sol
méconnaissance des droits ef devoirs surle plan de la loyauté
et de lo séeurité
actions de cravates, croche-pieds, raffuts frop violents,
réacfions frop énergiques pour se débatire ...
gestes dangereux pour soi, ses partenaires ou
ses adversaires

Declencher les lancements de jeu

Les lancements de jev sont peu infelligents, ils opposent les points
forts aux poins forfs adverses.

lls provoquent souvent des blocages immédiats.

Les joveurs uflisent des actions de confournements individuelles.

Pas de jeu sans ballon, ni de " pré action".

Sensibilisation

Participer avec ou sans ballon au jeu de
mouvement

Les joveurs avancent et passent au confac, ils ne choisissent pas
fovjours le partenaire le mieux placé pour faire avancer le
ballon.

le jev au pied est quelquefois ufilisé mais le ballon est le
plus souvent rendu & ['adversaire sans pression.

Le joveur opposant commence & éfre efficace lors des ploquages
encore rares).

Lopposition est capable de récupérer des ballons.

Gerer les contacts, les luttes

Les regroupements avancent, le ballon est conservé mais pas libéré
au bon moment.

Les affitudes sont plus efficaces pour la poussée, le buste st plac,
le joueur s'engage avec la tate ef les épaules.

Lorganisafion au contact n'est pas bien maftrisée, le joueur n'est
pas suffisomment fléchi sur ces jambes, i stable sur ses appuis, le
ballon n'est pas éloigné rapidement de 'odversaire.

Respecter les regles

Les joueurs ont intégré les régles fondamentales.

Les joueurs respectent le réglement sur les phases de blocages.
Certains joueurs se refrouvent horsieu sur le jeu au pied de leurs
parfenaires.

Déclencher les lancements de jeu

Certains lancements sont effectués en avancant.
Cerlains joveurs se placent en fonction des poins faibles adverses.
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1
Initiation

Exploration

Participer avec ou sans ballon au jeu de
mouvement

les joveurs avancent ef passent avant d'éfre pris, ils cherchent
donc un partenaire qui fera avancer le ballon (relais), cfin
d'assurer la confinuité.

Le soutien s'organise autour du porteur, mais encore rarement en
fonction de ['adversare.

'opposition s'organise pour stopper e porteur : beaucoup de
plaquages ef nombreuses récupérations de balle dues @
I'investissement collectif dans la défense, avec contre attaque.

Le jeu devient un peu plus structuré.

B Gerer les contacts, les luttes

Les regroupements avancent

Le regroupement est organisé pour favoriser la sorfie du ballon ef
pour imposer la pression.

les joueurs gerent de mieux en mieux les confacts avec
'adversaire, ils assurent le plus souvent la- disponibilité du
ballon.

Les joveurs proches s'invesfissent au regroupement  les autres
occupent les espaces libres.

Respecter les regles

Certains joueurs se frouvent encore horsieu sur le jev au pied de
leur partenaire (encore peu fréquent).

Déclencher les lancements de jeu

Les lancements s'effectuent en foncfion de ses points forts avec
des joueurs lancés.
'adversaire n'est peu ou pas pris en comple.




Jeude

mouvement

Gestion
des contacts
et des luttes

Lancement
de jeu

Respect
des regles

Axes de construction d'un projet de jeu

Moins de 7 ans

Porter la balle vers
|'avant

Avancer en opposition

Conserver le ballon au
contact ou le
récupérer.

S'orienter vers
la cible

Connatre la régle
de la marque
el du horsjeu

Marquer souvent
Attraper le ballon
Courir avec le ballon
Ramasser le ballon

Défendre sa ligne
de but

S'opposer
physiquement

Attraper le porteur
de balle

Jouer en sécurifé

Avancer au confact
de l'adversaire

Lutter pour gagner
le bo\ﬁ)n

Accepter de fomber

Repérer la ligne
de marque

Se placer chacun dans

son camp

Respecter les limites
du ferrain

Poser le ballon
pour marquer

Se replacer pour
faire avancer

Moins de 9 ans

Avancer individuellement
et collecfivement en
utlisation et en opposition

Profé%er et canaliser
la balle dans le
regroupement

Repousser les opposants

Opposer le point fort
au point faible adverse

Respecter les 4 régles
fondamentales :

Marque

Droifs et devoirs
Horsjeu
Plaguage

Sorienter dans 'espace
de jev

Avancer vers |'adversaire
Eviter I'adversaire

Aréter le porteur de balle

Bloquer et s opposer
au porteur de balle

Reconnaitre
ses parfenaires

Lutter au coeur
du regroupement

Entrer au contact
avec |'adversaire

E\oiﬁner le ballon
de l'adversaire

Pousser en engageant
les épaules

Avancer dans 'espace
laissé libre

Jouer individuellement
avec son point fort : défier
et confourner

éire ufile et disponible pour
le jev.

Jouer en sécurité malgré
'augmentation de
linfensité des courses
ef des luttes.

Permettre au jeu de
se dérouler.

Les moyens techniques utilisés, qui garantissent efficacite et sécurite, sont décrits dans les situations dapprentissage.

“




Jeude

mouvement

Gestion
des contacts
et des luttes

Lancement
de jeu

Respect
des regles

Axes de construction d'un projet de jeu

Moins de 11 ans

Assurer la continuité du
jeu en vitant le blocage
Prendre en comple

le partenaire

Aréter le porfeur

de balle

S'investir dans
le regroupement
Rendre le ballon
disponible

Se placer pour
franchir la ligne
d'avantage au plus vite

Intégrer les régles
fondamentales
Respecter le horsjeu
sur les phases
de blocage

Se placer dans I'axe
du porteur de balle

Passer le ballon en relais

Soutenir le porteur
de balle sur le plan latéral

Plaquer le porteur
de balle

Défendre avec
son parfenaire proche

Assurer les différents
ibles : armacher-proféger-
pousserramasser

Placer son buste
Fléchir ses jambes
éire équilibré
Amener le ballon loin

de la ligne de front
et [ viliser

Faire avancer le
premier rideau

Réagir vite & la mise
en place

Organiser les soufiens au
porteur de balle

S'engager dans
le placage

Placer son dos et
s téfe, serrer les bras

Se replacer pour soutenir
ses partenaires

Fire peu pénalisé
Ne pas faire mal
Ne pas se faire mal

Moins de 13 ans

Assurer la continuité
du mouvement qui
avance en évifant

le blocage
Réalisation du choix
"passe ou perce'
S'opposer
directement ou glisser

S'organiser

dans le blocage
Sorfir des axes
de poussée

des ufilisateurs/
Opposants

Approche
des siratégies

Lancement du jeu
loin ou lancement prés

Régles du Hors jeu sur
le jeu au pied

Ré§|es de la phase
ordonnée la mélée

Avancer dans les intervalles

Avancer dans des espaces
4 faible densité de joueurs
adverses

Choisir le meilleur soutien

Soutenir dans ['axe :
refard pour meilleure
vitesse et plus de puissance

Soutenir latéralement
sécarter du porteur, jover
avec ['espace

S'opposer collectivement
sur |'espace menacé

Conserver une réserve
défensive

Percuter en protégeant
son ballon

Faire le choix : rester debout
ou aller au sol

Extraire la balle
du regroupement

Combaitre collectivement
Respecter son role

Contourner la pression
adverse

Se lier et repousser
les atiaquants

Refoumner le porteur de balle

Se démarquer

Changer les frajectoires
de courses

Avancer ef provoquer
'adversaire

Reconnaite les points
faibles et les utliser

Occuper I'espace

Presser ['adversaire

Inverser le rapport de force
Eire peu pénalisé

Se positionner correctement :

liaisons-placements
dosflexion

Regarder  ['entiée en mélée
Talonner et conduire le ballon

Les moyens techniques utilisés, qui garantissent efficacite et sécurite, sont décrits dans les situations dapprentissage.
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l'éducateur  doit
s’ employer ¢
aider le joveur ¢
développer  ses
ressources (affec-
tives et relation-
nelles, perceptives
et décisionnelles,
techniques, physi-
ques) en lui propo-
sant des situations
d'apprentissage
ou chacune sera
mobilisée  en
terme de priorité
momentanée (do-
minante).

Le joueur et ses ressources

Une rotation methodique des dominantes entrainera le joueur dans
une spirale de progres a tous les plans, pour autant que |'éduca-
teur soit capable de créer un climat dapprentissage permettant de
solliciter et developper les habiletés mentales.

u cours de la premire éfape, le jeune joueur se confronte & des problemes liés & des situations dites

factiques qu'll va progressivement fenter de résoudre en s'appuyont sur ses ressources.

Ce potentiel inifial sera mobilisé en fonction de ses "qualités nolurelles” ef de son vécu (imitation,
apprentissage dans d'autres disciplines, milieu), mais aussi de ses motivations, représentations (quelle image du
rugby 8] ef son degré d'appréhension.... Le joueur agit ou plufét éagit de manigre infuive dans les situations
jouées en faisont appel prioritairement & ses ressources affecives et relationnelles ef en uflisant des habiletés
mofrices pour s'engager de son mieux dans le jeu fofdl.

'‘éducateur doit faire vivre suffisamment longtemps cetie phase émofionnelle dans un jeu simplifié qui, sans étre
dénaturé, respecte les principes de sécuiité, I'assimilation des régles fondomentales et le partage des données
théoriques. Pour aider le joveur & développer d'autres ressources, 'éducateur lncitera & mobiliser des habilefés
menales fondamenales (attention - en marche vers la concentration - confiance, mofivation] qui vont le sécuri
ser ef lui permetire de ressenfir le but du jeu, d'imiter ou d'inventer les moyens adaptés pour parvenir & ce but.
La mobilistion de ressources perceptives (sensafions, repéres... ef décisionnelles | I'enfant commence ¢ faire
des choix), la visudlisation, le développement des ressources affectives ef relationnelles vont I'omener progressi
vement & une compréhension de la logique du jev.

Clest le moment ob les habiletés mofrices (courir, pousser, lutter, lancer, atraper,...| se transforment en techniques
(courir pour marquer ou se placer avec des appuis de plus en précis, placer son dos pour orienter sa poussée,
pour plaguer, passer, ... La banque d'images et les moyens d'action s enrichissent mutuellement, I'éducateur met
en ceuvre la perfinence de son observation pour proposer les situations pédagogiques adaptées @ cefre période
essentielle dans la spirale de progrés.

Par la valorisation des effors entrepris, le questionnement et la verbalisation par le joueur, il pourra ancrer les
"bonnes réponses” ef parficiper a la construction de nouveaux outlls simples et généraux permeitont de
concréfiser des infentions tacfiques, oufls qu'il faut tendre & automatiser pour mieux les enrichir ef les diversifir.
Clest I'¢tape ob le joveur passe du regisire émotionnel au regisire fonctionnel. La rofation méthodique des
dominantes fait enirer le joueur dans la spirale de progres, le niveau d'exigence sur la perfinence des choix ef
les moyens d'action augmente au fur ef & mesure que le jeu se siructure, que les actions sont effectuées en pleine
conscience sur des repéres partagés par le collecti

Cependant des voies rapides peuvent et doivent &fre utlisées pour assurer la sécurité des joueurs. Les voies
rapides sont celles que 'on emprunte lorsqu'on veut agir sur le jeu, en prenant des raccourcis. O, si on admet
que le joueur consiruit son jeu, sa formation procéde par élapes de découverte, d‘exploration ef d'appropriation
qui garanfissent une stabilié des acquis, mais plus encore une adaptabilité de ses acquis. C'est pourquoi les
"voies rapides” doivent rester des mesures d'exception.




Potentiel du Joueur

| = Phase
Emotionnelle
Realisation Intuitive
Adaptations
Jeu Total
en Collectif

To’gal ou Ressenti du Joueur
Reduit

Realisation
Creatrice ou Imitation

Comprehension
Jeu Total Logique du Jeu
et Exercices

Debut
des
Situations
Problemes

Realisation

2 - Phase Technique
Fonctionnelle Creativité et

Adaptation

Ressources affectives

Emotion créée par la mise en situation

Valeurs

Mobilisation des
habiletés mentales

- attention
- motivation
— confiance

et partage des données
theoriques

Mobilisation des

habiletés mentales
= imagerie mentale

Développement
des ressources affectives
et relationnelles

= Construction de l'adversaire

Mobilisation
des ressources
perceptives
et decisionnelles

Mobilisation
et développement
des ressources
affectives

= Sécurisation

Développement
des habiletes mentales
Valeurs
Partage des données
théoriques

Développement des
ressources affectives
et relationnelles

- Construction adversaire
et partenaire

Développement
des ressources
techniques




Remarques
Les Ressources Physiques

es séances & ['école de rugby ne doivent pas se fransformer en séance de préparation physique
généralisée, cependant ['éducateur doit prendre conscience des besoins futurs ef ide le joueur & com-
bler les manques observés dans ce domaine. Plus tard.. ce sera peutétre trop tard |
Bien que le travail des capacités physiques ne soit pas prioritaire dans cette étape, il doit &fre pris en compte
dans ['activité pour sensibiliser les jeunes sur l'importance des qualités & développer ef leur donner des habitudes
de raval. L'éducateur devia veiller & respecter les temps de jev préconisés, ef s'assurer que les enfonis aient
suffisamment de temps de récupération.

Endurance

'enfant doit devenir capable de courir & une dllure éguliére (& son allure) pendant une durée au moins égale
celle des temps de jeu prévus dans un fournol. Un test pourra éfre réalisé en début ef en fin de saison.

Un travail régulier peut étre mis en place en méthode confinue & condiion d'utliser des formes ludiques (course
d'orientation, ski de fond, roller,...| Le travail s'effectuera la plupart du temps en méthode discontinue en prati-
quant acivité ou des jeux (développement d'habiletés mofrices, jeux de lufe..)

Vitesse

La vitesse de réaction ef la vivacité dans cette franche d'age nous paraissent plus inféressantes que la capacité
de vitesse qui pourra s obtenir plus tard par un travail de la fechnique de course adapiée au rugby.

Les progrés sont concrétisés principalement par la pratique éguliére de ['activité ef par les jeux [développement
d'habiletés motrices, jeux de lutte, relais...| Un test sur 15 & 20 m avec slalom ou autres changements de direcfion
pourrait &fre mis en place en début et en fin de saison.

Force

Des exercices de gainage doivent étre proposés dés cette franche d'age. Les progrés sont amenés principale-
ment par la prafique réguliére de ['aciivité et par les jeux [développement d'habilefés mofrices, jeux de lufe..|

Travail lactique

Aucun travail spécifique.

Coordination, agilite et education posturale

Equiibration lors des changements de direction en course [suivre un joueur en course lors

de ses changements de direction...|.

Dissociation bras/jambes...

Plocement du dos.

Manipulation de balles.
Les progrés sont assurés principalement par la prafique éguligre de ['aciivité ef par les jeux (développement
d'habiletés mofrices, jeux de lutte, jeux de balle..., des parcours d'habiletés mofrices |chronométrés parfois|
doivent étre mis en place.

Souplesse

Prise en comple progressive du schéma corporel par des exercices d'éfirement associés & des exercices
respiratoires.

“



la  modification
des régles, la
mondialisation
et la profession-
nalisaion  de
la pratique, sa
médiatisation
contribuent @
I'évolution  du

rugby.

Analyser,  anti-
ciper ces évolu-
tions garantira la
formation  de
joueurs capables
de répondre aux
nouvelles  exi-
gences du haut
niveau.

OBJECTIFS SPECIFIQUES

ctl
speu |ques

Dans cette etape nous privilegierons la résolution
des problemes rencontres dans les situations
tactiques.

Par l'amelioration
Du jeu en suppleance et

de la polyvalence du joueur

Pour mieux :
"Imprégner le joueur des valeurs de l'activite"
(esprit du jeu)
"Integrer les principes fondamentaux et
les regles fondamentales "
(pratique du jeu)

L esprit du jeu

Ce dernier reste plus ou moins implicite, mais I'analyse socio-historique de Iévolution du
réglement qui matérialise cet esprit et des discours des dirigeants de |'International Rugby
Board qui légiférent a ce propos, permet de |'expliciter :

Vivie la variété ef lo rudesse des oppostions guerrigres. Affronter 'ennemi par les fantassins, le
confourner par lo cavalerie, ou 'atteindre sur ses arrigres par [artilerie comme lors des grandes
batailles restent les frois modalités collectives d'attaque en rugby fjeu & la main groupé ou déployé
ef jeu au pied|.

Préserver l'intégrité physique des prafiquants. Le seuil de tolérance des dommages acceptables o
évolué avec la société [de la fracture osseuse au XIXe siecle & I'hématome aujourd'hui] ef les
insfitufions de pratique [école, club).

Conserver le caractére ludique de l'activité, du fait de 'égalité des chances [assurée par
I'application uniforme du réglement] ef de l'incerfitude du résultat [supposant un relaiif équiibre des
équipes en opposition].

“
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fs specifiques

La pratique du jeu
L entree dans lactivite,
Decouverte ...

La ésolution des problemes liés & 'incerfitude du combat est priortaire.
Les objectifs se situent au niveau psychoaffectif :

Prendre du plaisir & combatire loyalement
Réguler son énergie dans le jeu de combat collectif
Respecter 'odversaire ef jouer & combattre

au niveau psychomoteur :
S'équilibrer, manipuler, améliorer sa coordination...

au niveau perceptif et décisionnel :
Apprendre les régles fondamentales : la marque, le horsjeu, le plaquage
Avancer seul ou en grappe
Empécher d'avancer seul ou colleciivement
S'investir dans la lutte collective...

Sensibilisation

La résolufion des problemes liés  Incerfitude du combat reste prioritaire, ceux liés & la logique du jev appe-
raissent ef e joueur commence & chercher dans son "ressenti" des moyens pour résoudre les problemes liés a la

logique inferne, 1 faut donc conserver le fravail au niveau psychoaffectif et psychomoteur (cf. découverte),
mais aussi mobilser les habiletés mentales pour mieux agir :
au niveau perceptif et décisionnel :
Renforcer 'appropriation des régles fondamentales
Avancer seul ou en grappe ef avancer en utlisant le partenaire e plus proche
Empécher d'avancer seul ou collectivement dans la grappe et s organiser pour s opposer avec ses
partenaires proches

au niveau technique :

S'organiser individuellement ou collectivement pour une meilleure efficacité et une meileure
securite.

Initiation
Exploration

La résolution des problemes liés a inceritude de combat doit encore &fre prise en compte en méme temps que
ceux liés & la logique du jev, ainsi que la mobilisction et le développement des habiletés mentales.
Les objectifs se siiuent prioritairement au niveau perceptif et décisionnel.

Jouer en foncfion de ses partenaires et de ses adversaires : développer ['intelligence de jev
(choix ef vision périphérique)

Eviter les blocages en donnant avant d'éfre pris ef en faisant avancer le ballon

Avancer en opposition, en couviant fous les espaces menacés...

et au niveau technique
éire efficace au placage
Esquiver
Maitiser les blocages @ en  s'invesfissant tofalement et loyalement dans le comba,
afin d'assurer la conservation et de pouvoir écupérer le ballon.




Le joueur construit
son rugby et le
jeu construit e
joveur dans un
climat de confian-
ce et de plaisir.

Méthodologiques

‘\,\_Glim'at
Educateurs  d'apprentissage Joueurs

“

rentissage

L' APPRENTISSAGE

La Demarche

Le climat d'apprentissage

La nature des rapports joueurs - éducateur va déterminer le cadre dans lequel les acteurs vont évoluer. Ce
cadre est régi par un certain nombre de régles agréées par |'ensemble du groupe ef qu'on appelle "les régles
de vie". Lo cohésion de I'ensemble est garantie par le niveau d'exigence réciproque entre les joueurs et les
éducateurs, ce qui confére aux deux parties une obligation de qualité permanente. Le joveur, qui n'est pas
seulement e consommateur d'un contenu sur le jeu concu et conduit par son éducateur, moblise ses propres
fessources pour progresser, en pleine conscience de ce qu'il met en ceuvre ce qui demande partage du projet
et des donndes théoriques.

Entrée dans l'activité
Decouverte et sensibilisation

Rassurer, impregner

A ce niveau, la démarche doit étre fofalisante, ['acivité proposée implique les différents plans de l'individu
(affecti, cognitif, moteur], elle n'est pas dénaturée, elle est aménagée pour éire sécurisante. Elle est également
valorisonte ef fiés ludique, afin que 'enfant puisse progresser fout en prenant un maximum de plaisir
|' Educateur utisera
Des jeux anciens pour faire ressentir la nécessité des régles fondamentales.
Le jeu tofal & parfir des régles fondamentales pour que les enfonts s'imprégnent des valeurs
de ['activité.
Des jeux de manipulation de balle, de lutte ef de déplacements pour aider le joueur & épondre aux
exigences futures sur le plan fechnique.

Initiation
Exploration et fidélisation

Apprendre en jouant, jouer en apprenant

Lo démarche ufiisée reste une démarche fofdlisante, acfive. L'aclivité proposée n'est pas dénaturée, elle est
aménagée pour étre sécurisante et permeftie des progrés sur le plan de la double incerfitude de combat et
de logique. L'éducateur détermine les objectifs et définit les principes d'efficacité. Ceux-ci doivent émerger au
fravers des bilans en cours de situation. Il organise les groupes, la duriée, I'espace, les régles; il fait jouer, anime,
encourage. |l effectue des bilans en rapport avec les objeciifs pendant la situation ef remet en pratique. ll éalise
un bilan en fin de situation. Une attention parficuliére doit étre apportée & la hiérarchie des obijectis. Le niveau
de jeu volue sur les plans de ['utlisation et de I'opposiiion. Il faut donc faire vivie aux joveurs ces deux statuts
dans la méme situation. Il faudra qussi ire vigilant sur ['arbitrage, ofin de ne pas aller contre leur grand besoin
de jusfice ef leur proposer d'arbitrer.
[‘éducateur uiilisera:
Le jeu fofal pour que les enfants simprégnent des valeurs de I'activité et pour donner un sens aux
autres situations d'apprentissage.
Des situctions problémes qui vont lui permetire de mobiliser et développer prioritairement les
ressources perceplives, décisionnelles ef fechniques.
Des exercices & caractére ludique pour aider le joueur & répondre aux exigences futures sur le plan
technique.




L' APPRENTISSAGE

tissage

L educateur

e comportement de ['éducateur marquera de maniére indélébile

lo mémoire de I'enfant. l'éducateur, gréice & son infervention, aura

peris & 'individu d'agir efficacement, de se dépasser, de respecter,
de créer, de se remetire en question.

la fonction sociale d'intégrer des jeunes dans la vie de tous les jours,
particuligrement dans le contexte socioéconomique actuel, est aussi d'une
iéelle importance. Ceffe vert, comme foutes les autres vertus liées a la
prafique de notre jeu, est fributaire du comportement de ['éducateur. Il meftra
en ceuvre ses compétences pédagogique en se référant & :

s connaissance du sujet "enfant jeune”.
sa connaissance de 'activité rugby.

Un éducateur ne doit pas rester prisonnier de ses cerfitudes.

Sa préoccupdtion premigre sera de confribuer & ['évolution des compéten-
ces de ['enfont en lui garanfissant la nofion de plaisir ef de réve, éléments
déterminants de la mofivation.

le jeune joveur débutant a surfout besoin d'organiser son rugby en ex-
périmentont dons un jeu libre, avec une présence discréte ef affenfive de
'¢ducateur. C'est sur le socle de ce vécu spontané que se consfruisent
grace a l'infervention rigoureuse de I'éducateur proposant des situations
pertinenfes sous forme jouée, la siructuration indispensable de  ses
acquisifions, son apprentissage.

Quels themes de travail ?

les contenus des séances de fravail reciéent les condiions du jeu, ses
confraintes ef ses plaisirs.

I'éducateur veillera & proposer des situations ou le dosage de lo pression
sera suffisant fout en respectant 'équiliore entre le deux groupes en opposi
fion ef permettant & chague joueur de s'exprimer en fonction de son niveau,
SON Vecu, ses competences.

Ces confenus correspondent & des objectits d'apprentissage communs &
fous mais fraités avec des degrés d'exigence différents suivant les pofent-
dlités de chacun.

lls créent des conditions d'uflisation ef de récupération du ballon nombreu-
ses, variées.

lls s'appuient donc sur une recherche permanente d'appropriation pour cha-
cun des fondamentaux du jeu.

Quelle relation avec les joueurs ?

La relation pédagogique entre joueurs ef éducateurs se caractérise par lo
volonté de :

Permetire & chacun de découviir, prendre conscience de son
pouvoir d'agir et de réussir.

Metie en valeur, en évidence, les moindres résultats
sporffs, les moindres acquisifions mais aussi et surfout
valoriser les efforts.

Impliquer, dans ['vilsation du ballon et la confrontation & des
problemes, tous les joueurs ef notfamment les plus fimorés.

Exiger la plus grande rigueur vis & vis de soi, vis & vis des joveurs.
Sans elle, nofre acfion est sans lendemain. L'expression de cette
rigueur ne doit pas conduire & une réduction importante du
temps de travail,

évaluer régulierement, a parr de critéres objectifs nofre acfion
pédagogique ef les comportements des joueurs.

Observer et analyser ce qui esf, ce qui se passe ef non pas ce
qui est attendu, souhaié.




L' APPRENTISSAGE

tissage

Eviter de prescrire Que"e méthode ?

pour  permettre
d'apprendre

a méthode respectera quelques principes, qui favorisent |'apprentissage ef permettent & I'aclivité de jouer
son 16le formateur.

'éducateur définit, présente prioritcirement les objeciifs visés.
Ce qui suppose une réflexion, une préparation préalable.
'apprentissage se réalise dans |'action.

Moins on consacre de femps au discours, plus 1 en reste pour que le joueur se confronte & ses problémes ef
apprenne.

Les consignes seront claires, concises, formulées & |'atention de fous.

Lejoveurs'engage d'autantplusdans|'‘action, enfire davantage de profits ilcomprendle sensetl'inférét
des situations d'apprentissage qui lui sont proposées.

Lejoueur doit avoir une représentation claire de ce qu'il éalise afin de déduire le degré de perfinence
de sa éponse.

'éducateur ne se substitue pas au joueur pour résoudre les problémes ef apporter ses éponses.

llincite : " avance, regorde, soufient..." ef ensuite, par un questionnement odopTé, il fait effectuer un retour sur une
éponse significative, suscite la éflexion.

Les progrés sont liés & un climat de confiance et de respect de ['aure.

Valoriser les inifictives, la prise de risques, en restont rigoureux et juste, est un vecteur fondamentol de la éussite
éducative et du plaisir de progresser ensemble.

BREVET FEDERAL

EDUCATEUR “ECOLE DE RUGBY” :

Concevoir, mettre en ceuvre, évaluer des séances pédagogiques organisees visanta :
@  Faire decouvrir [activité Rughy
@  Initier les pratiquants au sein de la structure associative

Gérer le groupe en compétition :

@  Accompagner les pratiquants
@  Abitrer les compétitions de la catégorie correspondante

Assurer la sécurité des pratiquants

LES OBLIGATIONS FEDERALES

Un minimum de niveau de formation et requis pour encadrer une équipe selon les niveaux de compéiition. La liste
de ses obligations st publiée chague saison dans les rglements généraux de la FFR. Un confréle est insfiué en
début de chaque saison pour véifier la conformité des associafions.

“




L' APPRENTISSAGE

lssage

l'alternance  des
situations  d'ap-
prentissage sera
planifiée,  pro-
grammée dans un
souci de cohéren-
ce et de logique,
en fonction, prin-
cipalement,  des
constats et des
enseignements
puisés dans la
compétition.

‘ SITUATIONS ’

JEULIBRE

SITUATI
PRO
\

SITUATIONS FERMEES

‘ SITUATIONS HORS '
SRPROGRAMMATION
PLANIFICATION

Les situations dapprentissage
Généralites

Les situations d'apprentissage sont mulliples. Elles se déroulent en aliernance ef s arficulent méthodiquement, sur
le ferrain ou en dehors,

1, Les situations hors du terrain

S'appuyant sur des suppors fels que vidéo, fableau, diclogue... Elles consfituent un moyen, avec le terrain, de
parfage des données théoriques entre les joveurs et ['éducateur.

] (] (]
2, Les situations terrain
Les competitions :
Elles occupent une place centrale parmiles situations d'apprentissage, car elles placentle joueur dans
la plénitude des exigences du jev.
Elles consfituent pour [‘éducateur le point de départ de la construction d' autres situations ef le moyen
privilégié de ['évaluation.
Le climat favorisant les apprentissages, le plaisir et la fidélisation des joveurs devra ére garanti,
Le jeu dirige :
C'estle moment o le joueur s'exerce & ce qu'il saitfaire et peut exprimer, dans le plaisr, sa créafivité
et ses qualiés d'adaptation.
'éducateur peut faire évoluer son implication du "laisser faire" [simple observateur ou arbilre] au *jev
& themes" ob le traitement ne consistera qu'a garaniir des mises en situation correspondant aux
objectifs visés.
Les exercices
Nous classons dans cefte catégorie fous les exercices préparatoires, les répéitions gestuelles, les situations sans
opposition, avec utilisation de matériel (joug, boucliers...
Ce peut &fre également un moment de renforcement des acquisitions ou encore ['occasion
d'avtomatiser certaines réponses.
I'éducateur veillera & assurer le lien entre ces mises en situation et le jeu et fera preuve d'une frés
grande exigence sur le plon de la réalisation.

Les situations problemes

Cesssituations généralisantes ou particuliéres sonttoujours extraites du jeu produit momentanément par

le joveur.

Leur construction ef leur conduite nécessitent de la part de I'éducateur des compétences, basées sur

sa connaissance du jeu ef des joueurs.

En faisant évoluer :

® les collectfs de frovail

® lesapports de force

® [utlisation de consignes...
'éducateur permeitra aux joveurs d'apprendre & reconnaitre, puis résoudre les problémes rencontrés
dans les situations factiques ef stratégiques : il les aidera & consiruire et s'approprier des repéres qui
généreront créativité ef adaptation.

Aucune de ces situations ne sufft a elle seule & égler fous les problemes rencontrés. En revanche, leur combinai

son esf susceplible de consfruire, souvent par paliers, les compétences menant aux ésuliats atiendus. Au méme|
ftre, la diversité ef la complémentarité des intervenants aident le joueur & se consfruire.
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Exemple d'une seance
avec un collectif de
moins de 11 ans

Objectifs et themes

Objectif : (par rapport aux ressources du joueur)
Mobiliser ef développer les ressources affectives ou percepiives.

Theme : (Choisi par rapport au jeu)
Découvrir les régles fondamentales. Assurer la confinuité
du mouvement qui avance.

Introduction ou prise en main

ésentation de la séance. Le choix du théme devia éfre argumenté

en le replacant comme éfant la suite logique des observations

et évaluations précédentes lors d'enfrainements, stages ou com-
pétions. La présentation des objectts ef des themes doit permeftre aux
enfants de se les approprier. le quesfionnement, imogerie, I'anclyse
vidéo, le rappel de phases de jeu peuvent étre des moyens pour mieux
appréhender les réussites ef les échecs observés.

Ainsi ces objectifs seront mieux identifiés ef assimilés. Les enfants doivent dé
passer |'étape de lo compréhension pour passer & celle de 'appropriation.
Il est indispensable que le projet soit partagé fant par encodrement que
par les joveurs, ce n'est qu'a ces conditions qu'ils donneront du sens & leurs
acfions.

llustration

"Samedi demier nous avions comme objecif du foumoi de limiter les per
fes de balle. ]'ai pu observer que nous avons perdu en moyenne 9 ballons
par maich. L plupart des ballons perdus [ont été aprés contact lors de la
consfitufion des regroupements.

D'aprés vous : “Ces pertes sontelles la raison principale de nos défaites 2

P p princip

Que pourrions nous faire de mieux si nous arrivions & réduire ces lacunes 2
p

A quoi sont dues ces pertes de balles ¢ Que foudraitt faire pour en réduire

le nombre 2

Apres une reformulation, éducateur exploite les éponses des enfants :
"Donc, avjourd'hui nous dllons travailler la conservation gréice aux acfions
des joueurs situés dans I'axe du porteur”.

Ici I'éducateur a présenté son objectif ef grtice au questionnement et & un

langnge adapté au public, a pariagé le projet avec ses joueurs. Compte fenu
de sa connaissance du niveau des joueurs, il a choisi:

Comme objectit: solliciter et améliorer les perceptions et les choix des
joveurs en infroduisant les principes d'uiilié nofamment pour le ou les
joveurs situés dans ['axe du porteur.

Comme théme : réduire le nombre de pertes de balle aprés confact,

Mise en train

'objectif est certes de préparer physiquement et physiologiquement ['enfant &
l'activité (élévation de la température inferne, acivation musculaire,...) mais la

mise en frain doit également infroduire la séance fant au niveau des diverses

ressources du joveur (affective/relationnelle et perceptive,/décisionnelle :

cf. Tome 1 page 43] que des exigences du jeu (cf. Tome 1 page 22)

Uenfant doit cinsi se proféger des risques de blessures mais aussi se préparer
aux spécificités de la séance. On dit souvent qu'un observateur extérieur doit
pouvoir deviner le theme de la séance uniquement en observant lo mise en
frain.

Exercices :

N £7 et ses variables. " Les voleurs et les gendarmes "
N°E9 " Bloc passe'

N°ET1 - 'Le filet & poisson'

Corps de la séance

Le choix des situtions est fait pour recontextualiser le théme de la séance.
l'éducateur place ainsi I'enfant dans une situation lo plus proche possible
du contexte d'opposition réelle, fout en maintenant ses exigences propres &
l'objecti.
Les évaluations et régulations doivent permetire :
d'augmenter progressivement ['infensité du rapport d'opposition
ef ainsi d'atieindre des offfonfements proches de ceux des
fournois.
de focdliser ['atfention des enfants sur les comportements
observés ef attendus, en ciblant ceux spécifiques au theme de
la séance.
de proposer des repéres dfin d'aider les joveurs & atieindre
leurs objectifs.

Situation |
ffeciif tofal : 2 équipes de 6 & 8 joueurs.
(cf. SITUATION 5 « JEU DES RELAIS »)

Situation 2
Effectif réduit: 141 contre 2 et 2 contre 1+1.

Situation 3
En collectif total, réinvesfissement des acquis dans une situation de
méme fype que la situation 1.

Bilan

“
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Levaluation du joueur

La particularité des évaluations en rughy est leur caractere sub-
jectif, qu' on aimerait pouvoir rendre plus objectif, mais cést
difficile tant nous sommes confrontés a de “I'immensurable; en
dehors des tests physiques. Pour pallier ces inconvénients, on
construit des outils dans lesquels on doit étre confortable et...
on se met a plusieurs, si possible. L auto évaluation est un outil
fondamental dans lauto construction du joueur. La aussi, elle
peut se faire a tout moment, et sur différents modes. Le simple
questionnement est déja un premier outil.

Etapes

Une formation se fait par éiapes, on aura donc besoin & tout moment de faire
de nouveaux inventaires pour déterminer les nouveaux objeciits ef aller vers
'éfape suivante.

Domaines

I'évaluation mesure les différents facteurs de la performance :

Technique
Mental

Perception - décision
Physique

Outils

Tesfs : physiques ou en jeu  [situations fest & effectif réduil
Observation référencée (grilles ef critéres)

Fonctions

Les fonctions de I'évaluation sont diverses :

Support de la formation et Orientation
suivi du joueur
Défection Sélection

Criteres d’evaluation et auto evaluation utilisables a cette étae

Pour mieux jouer je m'informe

® Avantfoute acfion, je [éve la iéte pour situer mes adversaires ef partenaires.

® Avant de recevoir la balle ou de plaguer, je connais le plocement de mes adversaires.
® loballe en main, ou prét & plaguer, je me situe mal par rapport & mes partenaires.
°

Je ne regarde que la balle qu'elle soit pour mon équipe ou I'équipe adverse.

Quand mes partenaires ont la balle, je me déplace pour assurer la continuité du jeu

® Je suis foujours bien plocé deriére mes partenaires pour les aider au contact ou recevoir
leur passe

® Mes partenaires s loignent, je me déplace aussi pour les soutenit

® aide le partenaire proche de moi s'il est pris avec la balle

® Jatiends que la balle vienne & moi pour agir

Je plaque
e plague avec vigueur le porteur de balle qui la perd souvent
e fais fomber le porteur de balle

]
Je reste droit et me contente d'accrocher |'adversaire avec mes mains
J'ai tendance & éviter le contact de ['adversaire et du sol

® Je lutte avec lucidité pour conserver la balle, la récupérer ef/ou avancer
® Je lufte au milieu sans toujours savoir ol est la balle ou en n'étant pas efficace
d la poussée

Le jeu a la main

Dans foutes les circonstances je réceptionne la balle ef mes passes sont
réceplionnées par le partenaie que | ai choisi

Je suis focilement géné par la présence d'un adversaire

Je suis moins hobiﬁe en courant vite

Je n'arrive pas foujours & réceptionner et bien transmetre la balle

Sans la balle, je joue aussi

. o ’ "

Au contact, je suis efficace en toute sécurité

Dans les regroupements

Je suis efficace dans la manipulation du ballon

Jai la balle dans ma main, mon équipe doit avancer

®  Javance le plus loin possible avec le souci de m'informer de la présence de
soufiens et de les ufliser avant le blocage

®  Jecours droit ef je suis presque foujours plaqué avec la balle

® e passe souvent e ballon loin de 'adversare, sans beaucoup avancer

® Jdifendance a courir en fravers pour éviter I'adversaire

Quand mes adversaires ont la balle, je m" organise pour la récupérer
® Je ploque avec vigueur le porteur de balle quila perd souvent
® Je fais tomber le porteur de balle
® Je reste droit ef me contente d'accrocher |'adversaire avec mes mains
° |

'ai tendance @ éviter e contact de |'adversaire ef du sol

Je suis plaque
@ Dans foutes les circonstances je réceptionne la balle ef mes passes sont
réceplionnées par le partenaire que |'ai cholsi
® e suis facilement géné par lo présence d'un adversaire
® e suis moins hobi% en courant vite
® Je n'arrive pas foujours & réceplionner et bien fransmefire la balle

® e viens sur les bords, les mains souvent en avant pour me proféger

® e ne suis pas fres & ['aise ef évite d'y parficiper

Le jeu au pied
Mon jeu au pied permet d'avancer ou récupérer le ballon
Avant de boter, je me situe sur le fermain ef je cherche les espaces les plus ufles
Je ne botte pas toujours quand il le faut et mon équipe perd la balle

°
°
°
@  Jeneluilise praiquement jamais parce que je ne m'en sens pas capable.

“
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La présentation
des situations
problemes est
expliquée dans
le Tome 1 “géné-
ralités” page 64.
Y figure aussi
un ensemble de
conseils pour leur

conduite pages
65a7l.

PHASES DE JEU

Liste des situations problemes
et exercices proposes

Remarques sur les situations problemes

Le classement en S1, 52 ... ne doit pas &ire considéré comme une chronologie & suivre & la leftre. Le choix d'une
de ces situations doit &fre réalisé en fonction des besoins momentanés. Nous attirons aussi votre aftention sur le
fait que chaque présentation de situation probléme correspond en fait & ... plusieurs situations. Il est indispen-
sable de :

ire les objectis et comportements atiendus décrit.

se référer aux propositions de régulations ef d'évolutions de la situation.

PHASES

DE

MOUVEMENT

PHASES DE luttes et

FIXATION | ©Mec®

(ARRET DU

BALLON) mouvement

PHASES
ORDONNEES

NIVEAU |1 . NIVEAU 2 +  NIVEAU 3
THEMES Situations « Siugfions « Siuations
oroblemes Exercices o ooblemes Bxercices ooblemes Exercices
e , §1:5253:54 . 555658 B7 e SISI2SN £17
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L] L]
Circulation défensive $15253:54 : 85-8%37-88 i Sl;ﬂﬁ;R 3
Jeu pénétrant o 553 s SI2813516
Jeu déployé S8 . SIS12813
Jeu au pied BolE3 @ :
Contre-attaque sur 1°" et 2° ridequx | Fol 515253 < SN0 ¢ S0
Contre-attaque & partir du plan profond o EdlSI0 . filSI0
[ [
o 55687 | EZEQLIOEN o SnsSIsSi6 | EQEIOEIS
Gestion des Plaguages, blocages EAESEOE7 o Ted  |EISEIGEIZEIGS EI7£18
Mélées spontanges | 192554 | FEEEL o s 2R3 o SISSl6 | Pr2Pr3e4
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Phase de mouvement genéral
et fixation

Circulation offensive, défensive,
gestion des luttes et contacts

Objectif(s)

Dominante :
affectif ef relationnel, percepiif et décisionnel.

Etre capable :

d'accepter les contacts avec ['adversaire et e sol en porficipant &
la lutte collective

d'avancer seul ou en grappe vers la cible

d'empécher d'avancer seul ou collectivement dans la grappe
de comprendre et respecter les régles fondamentales du jeu : la
marque, les droits et devoirs, le jev au sol

Comportements attendus

Porteur :
j'avance au confact avec le ballon surles points fragiles ef vers le
camp adverse.
Si j'arrive au confact, je m'organise | ffe , dos , bassin | pour
conserver le ballon
Je ne me débats pas afin de ne pas blesser les autres
Si je suis au sol, je lache le ballon dans mon camp.

Non Porteur : je me place prés du porteur afin de pouvoir le protéger ou
parficiper & la poussée collective

Opposant direct : je maitrise mon acfion sur l'adversaire afin de ne pas
le blesser.

Dispositif :

Groupe : ’

6 a 8 par équipe E
Espace : @
larg : S

de 100 12m
long : c
2 fois largeur
+2en-buts °

Temps :
séquences de jeu
2.4 3 min

Mateériel ¢ balon lesié 2kg ou + si néeessaire

But ¢ Marquer plus que 'adversaire
Score & 5 pis par essai

Lancement du jeu + par |'Educateur favorisont, le combat au

départ les 2 équipes proches [env 2m | - ballon présenté aux joueurs.

Consignes, regles :

Les régles sont évolufives , elles apparaissent par nécessité

pour les utilisateurs : respecter le jev au sol,

pourles opposants :respecter le jeu au sol,inferdire toutes formes
d'opposiion dangereuses, les charges sur les joueurs sans
ballon

Criteres de reussite :

Sur une séquence de jev 2 & 3 minufes : invesfissement global & la lutte ef
peu de foutes observées sur la loyauté ou sur le jeu au sol.

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

INTERVENTIONS POSSIBLES

® Des joueurs ne parficipent === Lancer |eJ'eu dans une
jamais aux phases de luttes situation ’onosiIiom proche
— \Metire en place un systeme
‘ de score pour la paricipation
® Desjoveurs gardent le ballon == Score en rapport avec les

COMPORTEMENTS OBSERVES

au sol égles par ex : 2 pis aux
aaversaires

@® Joueurs dominants physiques —)Q/\eﬂre en place des groupes
e niveaux

=3 Score en rapport 0 améf des
ominants,  valoriser le
blocage collectf

“

VARIANTES EFFETS RECHERCHES
® Infoduire les régles duhors === Apprentissage des régles
jev & parfir d'une séquence fondamentales [horsieu]
avec droit de charge sur fous
[avec ou sans ballon)

® Possibili¢ de ne pas utiiser === Geérer la représentation de
un ballon lesté mais un l'activité pour les enfans
ballon normal avec consigne
donner la balle de "mains &
mains’ ou lancement frés
proche. effets recherchés
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Phase de mouvement géneral
et fixation

Circulation offensive, défensive,
gestion des luttes et contacts

Objectif(s)
Dominante :
ffectt et relationnel, perceptif et décisionnel
Etre capable :
d'avancer avec ou sans ballon.
d'accepter les contacs avec le sol ef 'adversaire
de comprendre et respecter les régles fondameniales
de plaquer le porteur du ballon

Comportements attendus
Porteur :
J'avance avec le ballon dans les espaces libres pour franchir les
zones.
Pres de l'adversaire , je m'organise pour confinuer & faire
avancer 'équipe, en passant & un partenaire prés de moi qui
peut avancer.
Si je suis début au confact, je m'organise pour que mon équipe
conserve le ballon.
Si je suis au sol, je lache le ballon vers mes partenires.
Non Porteur : je me place prés du porteur dfin de pouvoir recevoir le
ballon, pousser, ou protéger (jambes fléchies , dos placé , téte relevée] pour
confinuer d'avancer.
Opposant direct : je me place en barrage du porteur ofin d'empécher le
franchissement des zones et d'avancer moi méme. Je me baisse en regardant
la faille , e ceinture, je serre les jambes pour aller au sol avec le porteur.
Opposant en soutien : je me déplace pour étre en face des futurs porteurs de
ballon, sur les blocages, je pousse téte placée)

Niveau 152

Dispositif : A
Groupe :

6 a8 par
équipe
Espace :
larg :
de12a16m
long :

2 fois largeur -
+2 en-buts

Temps :

séquences de jeu de 2 4 3 min

Materiel : balon leste 2kg ou + si nécessaire ou ballon normal.

balises tous les 5 m

But : Marquer plus que ['adversaire

SCOYe ¢ 5 points par essai, 1 point par zone franchie pour le porteur du
ballon sl avance, s'l recule 1 point pour les opposants.

Lancement du jeu + favorisant au départ I'avancée d'un joueur

dans un espace libre, les opposants sur la premiére ligne & 5 m. Retour aprés
essai au milieu , sinon sur la ligne de ['arrét de jeu.

Criteres de réussite :

Sur une séquence de jeu 2 & 3 minutes : invesfissement global a la lutte et peu
de fautes observées sur la loyauté ou sur le jev au sol. Les joveurs avancent
dans les espaces libres et marquent des essais.

Consignes, regles :
Régles fondamentales
horsjeu , en avant, le jeu au sol.
Respect du lancement de jeu, les opposants restent sur une ligne fant que le
joveur utilisateur n'a pas recu le ballon

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES

@ Tiop de dlfficuliés 0 OVONCE! e Loncer le jeu face & des opposants
moins organisés.

- |\ en place des groupes de
niveaux en collecti réduit
Utliser un score par ropport & 'arét
des dominants, valoriser le blocage
collect.

- Ré e espace surla largeur , insister

confournant , vers ['arriére, B e vancar en
vers les touches donnant un score plus important
@  Des joueurs 5e PloCent N g Insister surla notion de horsieu , score

avant du porteur de balle en rapportavec les régles : 2 pis pour
, les adversaires si horsjev
@ lesjoueurs ne SOPPOSEN! e Proposer exercices de renforcement

pas efficacement du plaguage

@ Joueurs dominants
physiquement

@ Des joveurs partent en

VARIANTES EFFETS RECHERCHES

@ Infroduire le horsjeu sur —3 Apprentissage des nouvelles
regroupement egles

® Augmenter la largeur du ferrain === Augmenter progressivement les
espaces libres
=3 Ressentir |'ufiité du soutien si

le ploquage est efficace,
renforcer opposiion

@ Ne plus compter de points
pour les relais, valoriser les
plaquages efficaces ( qui
mefient au sol le porfeur |
3 points par essai et 2 pts

par plaguage.

“
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Phase de mouvement genéral
et fixation

Circulation offensive, défensive,
gestion des luttes et contacts
Objectif(s)

Dominante :

affectif ef relationnel, percepiif

Etre capable :

d'avancer et faire avancer un partenaire.
de communiquer avec ses partenaires.

q p
de plaguer le porteur du ballon.
d'assurer les ttiches de soutien en ufilisafion et opposition.
de contre attaquer.

g

d'accepter les contacs avec le sol et ['adversaire.

Comportements attendus

Porteur :
J'avance et fais avancer mon parfenaire avant d'afre bloqué.
Si {'arrive au contact, je m'organise | féfe , dos , bassin | pour
conserver le ballon et le rendre disponible pour mon
partenaire.

Non Porteur : je soufiens mon partenaire. S'il se fait prendre avec le ballon,

ie viens ['cider a le conserver ef & ['uiiliser.

Opposants :
Jovance rapidement puis confréle ma vitesse pour plaguer le
porteur avant qu'il passe le ballon.
Si e ne suis pas fixé par la passe, je vais vite plaguer le
partenaire du porfeur qui recoit le ballon.
Je cherche & récupérer le ballon
Siije suis & la poursuite, je ratirape frés vite mon refard pour
pouvoir aider mon parfenaire en défense.

Dispositif :
Groupe :
groupes
numérotés

de 3 joveurs

par équipe
(équiibre de
forces enfre
n°1 des 2

équipes, n° 2 ..|

Espace :
larg : env 10 m
long : env. 15m

TempS + environ 4 appels par numéro

Matéfiel + ballon, balises et maillots
But : Marquer (méme regle que pour un

essai

Score : 5 pis por essai
Consignes, regles :

Pour tous : respect du réglement, respect des consignes

Criteres de reussite :

Les essais sont marqués sans arrét du ballon.

Lancement du jeu + quand E appelle un numéro, tous les joueurs
concemés enfrent sur le ferrain en passant par les portes (les numéros corres-
pondent & des groupes de force équilibréel. Le ballon peut éire donné de
main & main, mis au sol, lancé en ['air et & conguérir ..

ATTENTION : fout meffre en ceuvre pour éviter les courses fronfales ef dange-
reuses [E se déplace ef coupe les élons par exemple). Possibilité d'appel au
secours d'un aufre numéro en cours d'acfion.

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES

® 'Refus’ de venir chercherle =3 Utiliser des exercices aidant &

ballon résoudre  les  problémes
affectis.
® Manque d'implicaion en =3 Donner des points pour les
situation d‘opposant plaquages réussis
® Joueurs dominanis —3 faiie des groupes de niveau
ohysiques en faisant aftenfion & la
numérofation.  Si plusieurs
groupes inferviennent,
commencer par faire rentrer les
dominants.

“

VARIANTES EFFETS RECHERCHES
®  Varier les effectfs (par =3 Favoriser ['implication de
numéro de 1 & 4 joueurs) ef fous les joueurs et leur faire
les placements des portes vivie des rappors
d'entrée [rapports de d'opposiion différents
force plus avantageux ou (adversaires & la poursuite,
plus désavaniageux ... sur le coté, de face ..

= Améliorer les prises
de décision, les atfifudes
proches de ‘adversaire
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Phase de mouvement general
et fixation

Dispositif :

Circulation offensive, défensive, Croupe:
. joueur par équipe
gestion des luttes et contacts Espace:

larg : env 7 m
long : env. 15m

Objectif(s) + 2 enbuis

. Temps :
Dominante : .
. . Lo durée limitée
affeciif et relationnel, percepiif ef décisionne )
Materiel : medecine
Etre capable: ball ou ballon
d'accepter le confact avec |'adversaire et le sol. But: Marquer
d'avancer en ufilisation ef en opposition. dans le camp adverse
de plaguer le porteur du ballon. $COre : 3 pois par essa
Compmtements attendus marqué, 3 poinis par placage réussi, 1 point si plagué et contrdle le ballon.
. Lancement du Jeu ¢ Il doit permettre de moduler, réguler le rapport
Utilisateur : de force entre les 2 joueurs : par exemple :
Je minforme sur la- posiion ef la vitesse dinfervention de | Ballon en ['air par |'Educateur, ['utlisateur entre dans le terrain,
‘opposant. allon dans ses mains ['opposant entre : petit déséquilibre avantageux
l'opposant ballon d 'opposant entre : pefit déséquilio fag
J'avance sur les points fragiles ef vers en but adverse. pour ['uiilisateur
Si j'arrive au confac, je m'organise | téte , dos , bassin, appuis 2 fntiée de l'uilisateur ef de 'opposant en méme temps : équilibre.
au sol | pour ésister au placage ef conserver le ballon. Il sera possible, aussi de faire enfrer les joueurs par la méme balise
Si e suis plagué, fe contole le ballon. [poursuite], de réduire ou augmenter la distance entre les 2 balises ..
Consignes, regles :
Opposant : / Respect des femps d'enfrée sur le ferrain.
Je maitrise mon acfion sur I'adversaire afin de ne pas le blesser, Respect des régles
etle p|<f)qger en |'omen<;m ou‘ 0l »T|U |§ pousser en Toyche. Criteres de réussite :
le me baisse en regardant la fallle, je ceinlure, puis je serfe Sur une séquence de jeu : peu de fautes observées sur la loyauté ou sur le
les jombes pour aller au sol avec le porteur. respect des consignes. Exploitation du déséquiliore. Plaguages efficaces.
Je me reléve rapidement pour récupérer le ballon. Avancée effeciive.
POUR EVALUER = REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION
COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES VARIANTES EFFETS RECHERCHES
@ Des joueurs ne respectent = Lancer le eu en foisant rappeler les ® Pemetiie & [opposant de = Renforcer |'attitude au
pas les consignes de consignes par un joueur ef mefre en contre attaquer contact du porfeur.
REenen ploce un syskme de score sur e =3 \ofiverl'opposant valoriser
s LR I'ivestissement défensif
@ Des joveurs n'‘avancent pos === Mefite en place des groupes de N
vers o cible niveaux, et voloriser = Renforcer la nécessité de
@ Des joueurs ne plaguent pos =====-Proposer des gioupes de niveaux, et des vite se relever aprés un
exercices spécifiques. p|0coge
®  Des oveurs dominoris  ——-efre en ploce des groupes de ivea, ® Avtoriserle jeu ou pied = Faire enirer [lisation du
physiques leur donner des médecine ball, favoriser fets recherchd iev au pied dans lo gamme
leur adversaire au lancement. elielsIICSIREIE des choix de jeu.
@ Des joueurs ne se régulent  ===3Rappel des consignes, les placer en
pos Jcourses désordonnées, position d observateurs.

afitudes dangereuses ...

“




L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement general
et fixation

Circulation offensive, défensive,
gestion des luttes et contacts

Objectif(s)
Dominante : affectif et relafionnel, perceptt et décisionne
Etre capable :
d'ovancer ef de faire avancer un partenaire
de soutenir le porteur du ballon
de sopposer efficacement au porteur du ballon ef & ses soufiens
de plaguer efficacement
de comprendre ef respecter les régles complémentaires {hors jeu
sur regroupement]

Comportements attendus
Pour tous : prendre des inifiafives
Porteur :
J'avance avec le ballon dans les espaces libres.
Avant de ne plus pouvoir avancer, je m'organise pour confinuer
4 faire avancer ['équipe, je passe & un partenaire prés de moi
qui peut confinuer.
Siije suis au confact, je m'organise pour conserver le ballon ef
le rendre disponible pour mes partenaires.
Si'je suis au sol, e lache le ballon vers mes partenaires.
Non Porteur : je me place prés du porteur dfin de pouvoir recevoir le
ballon, pousser, ou protéger (jambes fléchies , dos placé , téfe relevée | pour
confinver d'avancer.
Opposant direct :
Je me place en barrage du porteur en avancant,
Je me baisse en regardant la faille , je ceinture, je serre les jambes
pour aller au sol avec le porteur
Opposant en soutien : Je me replace, ofin de revenir opposant direct pour
éire en face des futurs porteurs de ballon.

Dispositif :
Groupe :
6 8 par équipe

Espace :
larg s env 15m

long : env. 30m
+2en-buts

Temps :
durée = séquence de jev 2 a 3 min ;
plusieurs manches

Materiel : bollon lesi 2kg ou + si nécessaire ou ballon normal

But : Morquer plus que l'adversaire

SCOre 5 pis par essai plus 1 ou 2 poinis por relais | donner & un joveur
qui avance ef me dépasse |

Lancement du jeu * par|'Educateur favorisant, le combat au départ

les 2 équipes proches [env 2m | - ballon présenté aux joueurs.

Consignes, regles :

Regles fondamentales : hors jeu, en avant, le jeu au sol.

Respect du lancement de jeu, les opposants se replient fant que
le joveur ufiisateur n'a pas recu le ballon.

Préciser et faire répéter ce qu'est un relais efficace

Criteres de reussite :
les utlisateurs avancent en confinuité, le soufien se déplace ofin d'afre
efficace, les blocages restent brefs dans le temps.

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES

@ Des joveurs n‘avancent pas === Revenir au jeu des zones par
avec le ballon niveau
—3 Rappel des principes de
'éiape précédente
——3 Compler les bons relais avant
le blocage
3 Poins pour les opposants, si
blocage trop long
®  les uilisateurs avancent frés ===~ Lancement plus difficile en
facilement équilibre ou en reculant

® les joveurs passent le plus
souvent apres contacf,
beaucoup de blocages

VARIANTES EFFETS RECHERCHES

@ Uiliser encore le ballon lesté

=3 facilier [opposition,
au début d'étape

le role des soutiens
=3 Pour mettre en difficulté les
joveurs dominants ou pour
favoriser ['opposifion
=3 Augmenter ou diminer la
densité du barrage défenst

=3 Sensibiliser pour le soutien

plus efficace
=3 Désordre pour les opposants

@ lancer le jeu par un joveur
sous pression en reculant

@® Lo lorgeur du ferrain

@ Poinis pour les relais
extérieurs au mouvement

@® Début du jeu avec opposans
sur et hors du ferrain ef enfrée
progressive & |'appel de numéros
@ Poins pour 'adversaire si
horsjeu sur regroupements

=3 Renforcer la connaissance

du réglement.

“



L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement general
et fixation

Circulation offensive, défensive, gestion des

luttes et contacts, relance du mouvement
Objec’ut(s)
Dominante :
affectif ef relationnel, perceptif et décisionnel
Etre capable :

d'avancer e faire avancer

de sorganiser avant le confact

d'éviter le blocage

de réagir en posiiion de soufien.

de s'opposer au porteur du ballon et & ses soutiens

de comprendre ef respecter les régles complémentaires [hors jeu

sur regroupement|

Comportements attendus

Porteur :

J'avance avec le ballon dans les espaces libres.

Avant de ne plus pouvoir avancer, je m'organise pour confinuer
& faire avancer ['équipe, je passe & un partenaire prés de moi
qui peut confinuer.
Si je ne peux pas éviter le contact, je m'organise pour conserver
le L)OHOH et le rendre disponible pour mes partenaires.

Siije suis au sol, je laiche le ballon vers mes partenaires.

Non Porteur : je me place ef me replace a lniérieur, ['exiérieur ou dans
'axe (le dos| du porteur du ballon, ofin de pouvair recevoir le ballon pour
confinuer d'avancer ou ['aider s'il est blogué.

Opposant direct :
Je me place en barrage du porteur en avangant, pour I'amener
au sol ou en fouche.
Je me baisse en regardant la taille |, je ceinture, je serre les
jombes pour aller au sol avec le porteur.

Opposant en soutien : Je me replace, afin de revenir opposant direct pour
éire en face des futurs porteurs de ballon.

Dispositif :

Groupe : e

6 & 8 par équipe o
Espace : « '
larg: 15020 m « 98
long : 2 fois largeur &

+2 en-buts

Temps .

séquence de jeu 2 & 3 min ; plusieurs

Prel

Materiel : 2 ballons | Gt

But : Marquer en utlisant
le moins de ballons possibles

Score : Utilisateurs : 5 pis par essoi marqué en un temps limité (40
secondes & 1 minute)
Opposants : 1 pt pour chague ballon remis en jev par I'éducateur.

Exemple : essai marqué avec 4 ballons remis en jeu :
uflisateurs -5 pls opposants : 4 pts

2&me manche en inversant les réles.

Lancement du Jéu : Favorisant, 'Educateur | avec au moins 2
ballons | donne le ballon en avancant & un joueur démarqué sans attendre
'organisation des opposants prés de ['enbut des uiilisateurs (idem aprés
essai), il infroduit un nouveau ballon & chaque blocage [+ de 25 | dans une
situation favorisante, un joveur le lui rapporte obligatoirementle Te ballon.

Consignes, regles :

Régles fondamentales
sol, pas de jev au pied.
es opposants ne récupérent pas le ballon

Respect du lancement de jev, Ees opposants se replient tant que
le joueur utilisateur n'a pas recu le ballon. Aprés blocage, un
joueur rapporte le ballon & E.

Criteres de reussite :

Les utlisateurs avancent en confinuité, le soufien se déplace afin d'étre effi-
cace, les blocages restent brefs dans le temps (valeur essai la plus grande
possible]. Score par rapport au nombre de ballons uilisés.

horsjeu, en avani, le jeu au

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES

@ Desjoveurs n'avancentpas === Revenir au jev des zones par
avec le ballon niveou

® les joveurs passent le plus
souvent au contact beaucoup
de blocages

- |5 OpPOSCNIs Ninferviennent
pas sur le ballon

® les vilisaleurs avancent frés === [ancement plus difficile en
facilement. équilibre ou en reculant.

“

VARIANTES EFFETS RECHERCHES
@ Uiliser encore le ballon lesté == Fagiliter [opposition , le le des soufiens
au début d'étape

@ Utliser 4 & 5 ballons par équipe =3 Evaluer d'une maniére plus objective

@ Loncer le jeu par un joveur sous == Pour metire en difficulié les joueurs
pression en reculant dominanis ou pour favoriser I'opposition

@ Augmenter la largeur du ferrain == Diminuer la densité de joueurs sur le

barrage défenst

® Meitre en ploce un sysieme de == Renforcer les aspects décisionnels et
score sur |'organisation lors des fechniques
blocages

@ Points pour ['adversaire si horsjeu ™= Renforcer la connaissance du réglement.
sur regroupements




L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement genéral
et fixation

Circulation offensive, défensive,

gestion des contacts

Objectif(s)

Dominante :
affectt et relationnel, percepiif ef décisionnel

Etre capable :

de prendre des informations plus larges, sur les joueurs plus que
sur le ballon

de cadrer défensivement

de communiquer avec ses partenaires

de plaguer efficacement

Comportements attendus

Pour tous :
Communiquer | avec les gesfes ef les paroles |

Opposant direct :
Je me place & l'intérieur du porteur en avangant, pour ['amener
au sol ou I'amener en fouche
Je me baisse en regardant la faille, je ceinture, je serre les
jambes pour aller au sol avec le porteur

Opposant en soutien :
Je me déplace sur la méme ligne que 'opposant direct, et
I'ntérieur des futurs porteurs de ballon
Je ne défends pas sur le méme joueur qu'un parfenaire, je
regarde mon opposant direct et non le ballon

Porteur :  avance avec le ballon dans les espaces libres.

Non Porteur : je me place prés du porteur dfin de pouvoir recevoir le
ballon, ef je me démarque par rapport aux opposans.

POUR EVALUER — REGULER

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES

@ Trop de joueurs opposants === Usilser un “arrét sur image”
regardent le ballon afin de mettre en évidence, la
mauvaise prise d'information

- |Jtiliser des exercices de
plaquage ef insister sur
la proximité des 2 équipes
les opposants doivent
avancer et non attendre
les utilisateurs.

@ les joueurs ne sont pas
efficaces sur 'homme

“

Niveau 2 §7

Dispositif :
G positi o, @
roupe :
6 a 8 par équipe ¢« 99
Espace:
|arg il p\us 1¢"emps : jeu convenfionnel

lorge possible

long : env. 15m

Temps, durée :

e do oy 1 52 A
séquence de jeu | a2

min ; plusieurs manches

Ma'téfiel + 1 ballon

2¢ temps : fous les uflisateurs doivent aller
dans le comp adverse

But : plaguer e plus grand nombre de joveurs

SCOYe & Essai marqué : 1 pt pour les opposants par joueur plagué avant

de parvenir dans I'en-but,

Lancement du JeU ¢ 1¢"temps du jeu au ralenti, les utlisateurs n'ac-
célerent pas , les opposants s'organisent en reculant, puis jeu au SIGNAL :
tous les joueurs ufilisateurs (avec ou sans ballon| doivent aller dans le camp

adverse, les opposants peuvent plaquer fous les uilisateurs.

Criteres de reussite :

Peu de plaquages sont manqués, le barrage défensit devient efficace

Consignes, regles :
Respect du lancement de jeu, les opposants acceptent de ne pas
accélérer avant le signal.

POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

VARIANTES EFFETS RECHERCHES

®  lejeu des ufisoteurs peut === Réguler les formes
éire dirigé par ['Educateur. de jev



L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement genéral

Circulation offensive, jeu deployé
Objectif(s)

Dominante :
affectif ef relationnel, percepiif et décisionnel

Etre capable :
de faire avancer leur partenaire démarqué
d'assurer le soutien aprés avoir passé le ballon
d'afre efficaces au point de rencontre
de cadrer défensivement, de plaquer le porteur de balle
de se réinvesfir irés rapidement dans les teiches défensives.

Comportements attendus

Porteur :
J'avance le plus droit possible, place mon regard pour voir
adversaires ef partenaire, fais avancer mon portenaire avant
d'afre blogué ef accélére pour le soutenir.
Si e ne peux pos éviter le confact, je m'organise (1éfe, dos,
bassin] pour rendre le ballon disponible pour I'Educateur qui le
passera & mon partenaire.

Non Porteur :
Je soufiens mon partenaire en me placant devant ['espace libre
"0 [extérieur” et en me tenant prét & recevoir le ballon.
S'll se fait prendre avec le ballon, je me prépare & recevoir la
passe de E qui va récupérer le ballon.

1" Opposant :
J'ovance rapidement puis contrble ma- vitesse pour plaguer
le porteur avant qu'il passe le ballon
Si je ne suis pas fixé par la passe, je vais vite plaguer le
parfenaire du porteur qui recoit le ballon.

2¢ Opposant : je respecte les consignes qui concement mon infervenion
et idem Ter défenseur

Niveau 2 $8

Dispositif :
Groupe :

Groupe : 2 utlisateurs
et 2 opposants
Espace :

larg : larg - env 15m
long : env. 20 m

TempS + 3 a4 ballons
par équipe.
Materiel ; ballon, balises

ef maillofs

But : Morquer plus que l'adversaire
Score & 5 pis par essai; + 2 pis s
passe au temps juste ; - 2 points si
blocage ef ufilisation de E

Consignes, regles :

Pour tous : respect du réglement

Pour les utilisateurs : respect des consignes liges au lancement. Si
blocage ou plaquage du 1€ atiaquant, £ récupére le ballon ef le passe
au 2¢ attaquant.

pour les opposants : 16" opp : je me charge du Ter attaquant; 28 opp :
ie m'adapte & la situation pour empécher les utlisateurs de marquer.

Criteres de reussite :

Essais marqués sans arrét du mouvement du ballon.

Lancement du jeu : quand  lance le ballon en fir

Les uiilisateurs se déplacent sur la lorgeur du terain

Les opposants enfrent sur le terrain par leurs balises d'enfrée.

lls e pourront avancer (dépasser le niveau de leur balise] qu'a lo
passe de E au premier utlisateur.

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES
=3 Jiliser des situations d'appel aidant &

tésoudre les problémes affectfs
= frclifer le lancement en plagant les joueurs
sur le ferrain avant le lancement.
® Tendance & aller au confact  ===Jover sur le femps de départ du 1¢ opposant
avant d'essayer de faire avancer ===~ Avéis sur image, faite chercher...
le partencire
@ Peu dimplication sur le plan
dgfensit
® lepartenaire du porteur
recoit le ballon arrété
@  Joueurs dominants physiques

@ lesjousurs hésirent
avancer, fuient les défenseurs

=3 Score sur les plaquages réussis
piaquag
=3 Renforcer o nofion de "prise d'élan’

= faire des groupes de niveau

=3 5i dominan's ufliscteurs : faire avancer plus
opidement les opposants, si- dominants
opposans faire ['inverse.

VARIANTES EFFETS RECHERCHES
® faire évoluer les femps = Faire vivie un grand nombre
d'entrée ... de situations, éviter une forme

de stéréotype.
—3 Renforcer les exigences

@ Action terminée si blocage du
sur les bons choix du porteur

porteur du ballon.

du ballon.
® Arivée d'un autre joueur = Appreniissage du role du
si blocage du porteur du ballon, soufien “axial

pour aider & la conservation
el & [ ulisation.

® Axer le travail sur lo défense
en donnant des consignes aux
atiaquants (garde, donne,
feinte de passe ...

=3 Apprentissage sur

la coopération défensive.

“



L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de fixation et ordonnee

Relance du mouvement, lancement de jeu
Objectif(s)

1€ niveau de satégie (opposer le fort au faible], reconnatre les points
faibles chez ['adversaire.

Dominante :
percepiif ef décisionnel

Etre capable :

d'empécher d'avancer seul ef sopposer avec ses partenaires
pour fermer les espaces.

de franchir la ligne d'ovantage dans les situations d'équilibre
(remises en jeu ou blocages).

de communiquer avec ses partenaires.

Comportements attendus

Pour s'informer , pré agir, anficiper, communiquer.

Porteur :
J'avance le plus vite possible seul dans I'espace libre, ou je fais
avancer | passe ou jeu au pied | un partenaire situé face & un
espace fragle (en foncfion de 'organisation de |'adversaire ef
de ses poinfs faibles|.
Je domne un signal & mes partenaires pour qu'ils se déplagent
avant d'avoir le ballon .

Non Porteur :
Je cache mon jeu, je me lance dans un espace fragile ayant
d'avoir lo balle.
Si je suis 8loigné, je prépare la suite du jev en me replagant en
face des espaces libres .

Opposants :
Je plague le porteur de ballon il est dans ma zone de
placage.
Si je suis éloigné, je m'informe des placements et déplacements
des adversaires et parficipe & |'avancée collective dés que le
églement le permet.

Niveau 2 et 3 59

Dispositif :
Groupe :

6 a 8 par équipe
Espace :

larg : env 25m
long :
1de30640m

Temps:
séquence de jeu
102min:4a5
ballons par équipe

Mateériel : 2 balons
But & Marguer o porr

du loncement de jev

Score ¢ 5 pis si essai
3 points si la ligne d’Avan-
fage est franchie ef le bal

lon conservé
Consignes,
regles :

Respecter e
hors jeu sur lancement de jeu pour les opposants ( & 5m cf réglement]
lls ne bougent pas jusqu'au déclenchement

Criteres de reussite :
l'équipe qui uflise est capable d'effectuer plusieurs relais en
avancant avant d'éfre bloquée.
le point faible de ['adversaire est le plus souvent attaqué (au
pied ou & lo main).

Lancement de J@U & IEducateur se déplace avec les 2 équipes. |
saréte et pose immédiatement le ballon au sol pour ['une des équipes.
Les opposants n'‘ont plus le droit de se déplacer [ils se refirent
simplement a 5 m|
Par contre les ufilisateurs peuvent encore se déplacer, et
prennent ['nifiative de jouer.
Au déclenchement du jeu, jeu réel.

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES

®  les joveurs recoivent — Rappeler les egles
le ballon arétés d'acfion, proposer un repére

®  les joveurs percoivent les de co‘m?wunlcoctjondllswgnta)\
espaces libres mais ne savent O
pas les attaquer

® Pos de variafion des = Avec quesfionnement

lancements , uniquement
ulisation des points forts

proposer une organisation
avec un choix pour le
porteur du ballon au départ

VARIANTES EFFETS RECHERCHES

®  Temps laissé pour lo mise en ===~ Prendre de moins en moins
place des sfratégies plus ou de femps pour choisir une

moins long shatégie

®  Donner des consignes = S'adapter sur le plan
aux opposants afin shatégique
de créer des poins faibles

@ Domner des consignes =3 Travailler sur lo

aux utlisateurs éorganisation défensive
(en posant le maximum de

problémes aux défenseurs|

“



L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement genéral
Contre attaque a partir du premier rideau

Objectif(s)

Dominante :
percepiif ef décisionnel

Etre capable :

de passer du statut d'opposant & celui d'vtlisateur.

Comportements attendus

Récupérateur :
Javance avec le ballon sur les poins fragiles ef vers le camp
adverse,
Sije n'ai pas pu en percevor, je fais avancer un parfenaire venu
en soutien.
Sij suis prisimmédiatement, je m'organise [18fe, dos, bassin] pour
conserver le ballon.

Non Porteur contre attaquant :
Proche : je me place ropidement prés du porteur dfin de
pouvoir le soutenir ef me rendre disponible pour avancer &
s passe ou participer & la conservation du ballon, sile porteur
est plaqué ou bloqué.
éloigné : je me replace frés rapidement pour étre disponible
pour la contre attoque.

Opposant a la contre attaque :
e me remobllise fres vite sur les taches défensives en faisant
pression sur le récupérateur ou en me replacant en barage
d'un futur porteur.

POUR EVALUER — REGULER

INTERVENTIONS POSSIBLES

=3 Lancer le jeu en faisant roppeler les
consignes par un joueur.

COMPORTEMENTS OBSERVES

@ Des joueurs ne respectent pos
les consignes de fonctionnement

@ les futurs contre-attaquans n‘avancent =3 Le ballon ne sera laché vers 'avant par le

porteur que s'l est plaqué.
= Metre en ploce un sysieme de score
valorisant [ 'ovancée.

pas avant la confre affaque
® les contieatiaguants ont du mal
a avancer (courses en fravers, ballon
donné & des joveurs sous pression...|
® e récupérateur prend le ballon
sans avair pris d'informations
préalables.

= Travailler sur la préaction, les efforts
mis au service de la disponibilité, du
démarquage, la épartifion des roles
[réduction possible des collectfs de
fraval.

= Donner des consignes a ['équipe qui
perd le ballon (serés, larges, intervalles
laissés libres...

@ les nonporteurs ne profitent pas
du temps de récupération pour
modifier leurs placements (pour se
redistribuer).

@ 'l'amorce’ de la confreatiaque est  =F>Retour sur la circulation défensive, en
difficile blocage systématique,
ballon repris par [adversaire...

parficulier la mise en place du 2e rideau.

Dispositif :
Groupe :

6 a 8 par équipe.
Espace :

suffisamment large pour
pemeire les rebonds d'af
faque.

Long : env 2 fois. la lar-
geur +2 en - but
Materiel : balonset
chasubles.

But $ Marguer en contre

attaquant.

Score & Voir pour

s ’ "
évalueréguler”.

Lancement

du jeu + le ballon est donné & une équipe qui fait circuler le ballon pen-
dant que les opposants avancent (jeu conventionnel]. Au signal le porteur du
ballon fombe au sol et lache le ballon dans le camp adverse. Jeu réel dés
la récupération du ballon par un opposant.

ConSigneS, fégles + Les opposants qui seront amenés & conire

atiaquer doivent impérativement avancer avant que le ballon soit écupéré.

Criteres de réussite : Lo conie atiaque permet d'avancer
rapidement. Tous les joueurs font I'effort de se replacer pour &fre disponibles
dans le jeu.

POUR FAIRE I:ZVOLUER LA SITUATION
VARIANTES EFFETS RECHERCHES

® Imposer, a [insu de ['équipe === Travailler sur le passage du
qui perd la balle, une forme ole d'vfiisateur & celui
de confre-atiaque & la main ou d'opposant : redistribufion
au pied. des joveurs, temps
de réaction, communication...

= Tavailler sur les différentes
zones de confre-attaque ef les
différents types de rapport de
force (Ter, 2¢ et 3¢ ridequ
ef consignes possibles
de réacfion défensive
induisant plus ou moins
de pression).

® Modffier les consignes de
"perte de balle * données
aux utllisateurs (& linsu
des futurs confre-atiaquants)
par exemple : lacher au
contact dans le camp
adverse ou dans son camp ;
bofter plus ou moins long et plus
ou moins décentré.

“



L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement genéral

et fixation

Circulation offensive et défensive, relance du
mouvement, gestion des luttes et contacts

Objectif(s)
Dominante :
percepiif ef décisionnel

Rendre les joueurs capables :

d'identifier ef s approprier les repéres de circulation en flisation

ef opposition pour
avancer et faire avancer les adversaires proches et
éloignés.
sopposer colleciivement.
sorganiser  collectivement  pour  conserver  ou
écupérer le ballon.

Comportements attendus

Porteur : J'avance et [ utlise le partenaire le mieux placé pour avancer
avant d'éfre bloqué. Si {'arrive au contact, je m'organise (1éfe, dos, bassin)
pour conserver le ballon et le rendre disponible pour mes partenaires.

Non Porteur : Sije suis & 'extérieur de mon partenaire porteur du ballon
ballon se rapproche de moi), je cherche & me démarguer sur la lorgeur du
ferrain.

Si'je suis & l'intérieur de mon partenaire (e ballon s'éloigne de mai, je sov-
fiens le porteur du ballon en me plagant dans son axe (dans son dos). ' se
fait prendre avec le ballon, je viens 'aider a le conserver et & uiiliser.

Opposant :
Jempéche le plus rapidement possible les adversaires d'avancer.
Si je suis proche du porteur, je le plague.
Si je suis éloigné du porteur je m'informe sur le placement de
mes parfenaires ef des adversaires, je prends en charge 'un
d'eu, ef cherche & avancer rapidement avec les autres.

Dispositif :
Groupe :

6 & 8 joueurs par équipe
Espace:

larg :

doit permetire de jouer
dans le méme sens
pénétration ou blocage.
long : env. 15m

Temps s 445 ballons
par équipe du partenaire
Materiel ¢ balon,
balises et maillots

But & Marguer
Seore & 5 pis par essai - Poins

sur le bon choix
Consignes,
regles :

Pour fous :
respect du réglement,
respect des consignes

Criteres
de reussite :

les utlisateurs battent le rideau
défensit sans blocage prolongé.

EXEMPLES DE LANCEMENTS
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Ausignal 1" les
lo ligne de fouche
"2" méme chose p
plusily a de temps
le déséquiliore ¢

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

INTERVENTIONS POSSIBLES

Démontrer par arés images les
‘fermetures de porfes” provoquées par ces
courses.

=3 Monfrer que pendant qu'on court en fravers,
lo défense avance.

=3 [nsister sur la nofion de démarquage ef
aider les joveurs & choisir les bonnes
éparifions de réle [qui soufient dans ['oxe,
qui se démarque plus loin 2|

~ ll.Reporhhon meﬁgme des r(iles = Uiliser des stuations en colleciif rés réduit
ils font fous la méme chose

COMPORTEMENTS OBSERVES

@ Courses en frovers
du porteur du ballon

@ Difficuliés & se déplacer
pendant la phase de
pré lancement

= Rduire e déséquiliore généré par le pré

@ les opposants ne posent
lancement

pas assez de problémes
aux uflisateurs.

VARIANTES

@  Toutes les variations
possbles de rapport
de force (de trés favorable
a frés défavorable).

EFFETS RECHERCHES

== Tenir compte de I'évolution du niveau
des joueurs, consfruire avec eux des

repéres qui les aideront & bien se
éparir les réles en ataque comme

en défense.

=3¢ jeu au pied va apparaire siles

®  Sur la méme sfruciure
renforcement de la iéparifion
défensive des joueurs, en donnant
des consignes aux utlisateurs.

“

opposants sont organisés en barmage.

=3 Améliorer les éponses défensives
collectives.




L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement genéral
Circulation offensive et défensive
Objectif(s)

Dominante :
percepii ef décisionnel

Etre capable :

de soutenir en uflisation et en opposition.
d'assurer la confinuité du mouvement qui avance.

Compmtements attendus
Pour tous : communiquer

Porteur :
J'avance ef [ iiise le partenaire porteur du ballon le mieux
placé pour avancer avant d'8fre blogué.
Si j'arive ou contad, je m'organise | féte , dos , bassin | pour
conserver le ballon et le rendre disponible pour mes
parfenaires.

Non Porteur :

Si'je suis & I'extérieur de mon partenaire porteur du ballon (le
ballon se rapproche de moil, je cherche & me démarquer sur la
largeur du terrain

Si‘je suis & ['intérieur de mon partenaire porteur du ballon fle
ballon s'éloigne de mai, je soutiens le porteur du ballon en me
placant dans son axe (dans son dos). S'il se fait prendre avec le
ballon, je viens ['aider & le conserver et & ['utliser.

Opposants :

J'empéche le plus ropidement possible les adversaires
d'avancer. Si je suis proche du porteur, je le plaque. Si je
suis éloigné du porteur je m'informe sur le placement de
mes partenaires ef des adversaires, je prends en charge
'un d'eu, ef cherche & avancer rapidement avec les aufres.

Dispositif :

Groupe : 6 & 8 joueurs par équipe

Espace : doit permetre de jouer dans le méme sens si pénéirafion ou blocage.
Temps ¢ 4 & 5 ballons par équipe

Materiel ; ballon, balises et maillots

But ¢ Marquer

$€0Te & 5 pis por essai : 1 point par groupe de défense batty

Criteres de réussite & Les uilisieus battent es diférents ideaus
défensifs sans blocage prolongé. Présence aclive d'un soutien dans un
espace.

Lancement du jeu :
Attention : le choix de donner le
ballon au Ter, 2, 3e, ... joveur
qui passe la balise est exiémement
important.

Quand E lonce le ballon en ['air
fous les joueurs entrent sur le terrain
par les balises qui les concement
- les uilisateurs entrent tous par la
méme, les opposants (3 groupes|
par 3 différentes.

Ballon donné au 3
ferrain, il peut i
qui se sont déma

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

INTERVENTIONS POSSIBLES

= faire ressorti les “fermetures
des portes” par des arrafs sur
image.

= [nsisfer sur la nofion
de démarquage, et
construire avec les jousurs
une répartition logique des
oles. Qui se démarque au
lorge 2 Qui soufient dans
[oxe ?)

=3 \/gloriser par score les bonnes

affitudes défensives

COMPORTEMENTS OBSERVES

@ Courses en fravers du porfeur

® Des dfficuliés pour s
positionner sur le terrain, les
uilisateurs restent cenfrés sur
le ballon.

® Ffable implication des
défenseurs qui rentrent
par les balises plus profondes.

“

EFFETS RECHERCHES
=3 Faire vivie la diversité des

ossibles d'échelonnement de QP{?OSWQDS ef fire émerger
'opposition [placement des Iefficacité d'une bonne reparifion
balises, défense & la poursuite es roles [efficace quelles que
qui renire par la méme balise que sofent les situafions).
les utlisateurs ... . - L.

@ Uiilser le méme fype de structure =mp-Faite émerger |'efficacité

our le travail de renforcement de d'une bonne réparition des
ﬁ) épartifon défensive, en 16les défensifs, travailler sur le
donnant des consignes aux fype de communication nécessaire
uilisateurs et en demandant pour défendre collectivement.
'opposiion de s adapter (rajouter
score sur plaquages, zone de
ferrain afteinte }g

VARIANTES

@ Utliser foutes les variantes




L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement general
Circulation offensive et défensive

Objectif(s)
Dominante :
perceptl, et décisionnel puis technique

Etre capable :

d'identifier, s'approprier ef ufiser des repéres de circulation en
utliscfion et opposition

Comportements attendus
Pour tous : communiquer

Porteur :
Javance et j'utlise le partenaire le mieux placé pour avancer
avant d'éfre blogué .
Si j'arrive ou contac, je m'organise | féte , dos , bassin | pour
conserver le ballon et le rendre disponible pour mes
partenaires.

Non Porteur :
Si je suis & I'extérieur de mon partenaire porteur du ballon (e
ballon se rapproche de moil, je cherche & me démarguer sur la
largeur du ferrain.

Si {e suis & ['intérieur de mon partenaire porteur du ballon (e
ballon s'éloigne de mail, je soutiens le porteur du ballon en me
E\ogom dans son axe [dans son dos). S'il se fait prendre avec le
allon, je viens |'aider & le conserver et & ['viliser.
Opposants :

J'empéche le plus rapidement possible les adversaires d'ovanggr.
Si je suis proche du porteur, je le plague. Si je suis éloigné du
porteur je m'informe sur le placement de mes partenaires ef des
adversaires, je prends en charge ['un d'eux, et cherche &
avancer rapidement avec les aufres.

Dispositif :

Groupe : 4 par équipe
Espace:

larg : doit permefie de jover
dans le méme sens si pénéiration
ou blocage.

long : 2 fois lo largeur

+2 en-bufs

Materiel : 1 bolon

But & Marquer

Score & 5 pis par essai
Consignes,

regles :

les opposants varient leurs mon-
tées défensives : dans un Ter

temps sur consignes de E, puis de
leur propre inifictive.

Lancement du jeu :

Dés que I'Educateur lance la balle en ['air pour luiméme :

Les uflisateurs peuvent se déplacer sur la largeur du terrain

Les opposants enfrent sur e ferrain, épartis en deux groupes par des
balises d'entrée différentes, avec des consignes sur les formes
d'opposiion (prises en charge défensives différentes|.

A lo passe de E les opposants peuvent avancer vers les
uflisateurs.

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

INTERVENTIONS POSSIBLES
= [ire ressorfir ‘les fermetures des

porfes” par des arés sur image.

@ Des difficultés pour se posiionner === Insister sur la nofion de démarquage,
surle terrain, les utilisateurs et construire avec les XOUGUFS une
restent cenfrés sur le ballon. repariion logicue deg féle? [qui se

démarque au large, qui soutient dans
axe ?)

=3 \lgloriser par score les bomnes afiiu

des défensives.

COMPORTEMENTS OBSERVES

@ Courses en fravers du porteu.

@ faible implication défensive des
défenseurs qui rentrent par les
balises plus profondes.

= fermer o situation pour isoler les
aspects fechniques.

@ Bons choix, mais mauvaise
réalisation.

“

VARIANTES EFFETS RECHERCHES

@ VUiliser toutes les variantes

ossibles d'échelonnement de
ﬁopposmon (placement des balises,
défense & la poursute qui enfre
la méme balise que les
uilisateurs..) jusqu'a situation
d'équilibre, voire déséquiliore
défavorable aux utlisateurs.

@ VUiliser le méme type de shuclure
our le fravail de renforcement de
ﬁu tépartifon défensive, en donnant
des consignes aux uflisateurs ef en

demandant & lopposiion
de s adapter (iojouter score sur
ploquages, zone de terrain afteinfe ...

=3 faite vive la diversié des opposions
e faire émerger |'efficacité d'une
bonne répartifion des roles [efficace
quelles que soient les situations]

=3 Aborder les situations généront
['vilisation du jeu au pied.

—3 faire émerger ['eflicacité d'une bonne
répartiion des roles défensifs, travailler
sur e type de communication
nécessaie pour défendre
collectivement.




L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement general
Circulation defensive

Objectif(s)
Dominante :
percepill, et décisionnel puis fechnique

Etre capable :

d'identifier, s'approprier et ufiiser des repéres de circulation
pour :

assurer une pression défensive collective

cadrer défensivement ef plaguer

récupérer ef confre-aftaquer.

Comportements attendus
Pour les opposants :

Je m'informe sur le placement des adversaires pendant que
E lance le ballon en [ et le écepfionne.

Je communique avec mes partenaites en leur signalant quel
adversaire e prends en charge défensivement ef pour assurer
une avancée colleclive dés lo passe de E Je reste un peu &
lintérieur de mon adversaire direct, je plaque le porteur du ballon.

Si je ne suis pas directement impliqué dans I'action, je m'informe
frés ropidement pour aller & ou il y o un risque possible que
|'adversaire avance.

Pour les utilisateurs :

Je cherche & me démarquer et & produire un jeu qui avance pour
poser le maximum de problémes aux opposants.

Dispositif :
Groupe :
6 a 8 par équipe
Espace :
le plus large possible
long : env. 40 m + 2 enbuts

TempS .

durée = 6 ballons

par équipe.
Materiel : balons

balises, maillots

But & empacher de

marquer - confre-aftaquer ef marquer

Score & Opposants -

Eos d'essai encaissé : 2 pis
ssai sur confre-atiaque : 3 pts

Essai encaissé : 3 pts pour ut.

Consignes, regles :
Pour tous : respect
du réglement, respect des consignes

Criteres de reussite :
blocage frés rapide de [‘attaque
pas d essai encaissé

des essais sur confre-aftaque

Lancement du jeu :

E, & l'insu_des opposants, indique le
nombre d'ufiisateurs qui- pénéfreront
sur le terrain, lorsqu'il lancera le ballon
en lair. les quires pénétrent quand E
éceptionne le ballon. Les opposants
entrent sur le ferrain quand E réception-
ne le ballon lancé en ['air en s'adap-
tant au placement des uflisateurs, ils ne
pourmont avancer qu'd sa passe.

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES

=3 Décomposer lo siuation en leur
foisant chercher quel type d'informaion est
nécessaie et quelle réparfiion est la plus
judicieuse (qui prend qui 2] Revenir & S7.
@ les uflisateurs avancent beaucoup s Renforcer la sensation de moniée collecive
en rajoutant par exemple un score sur la
zone d'arét des utlisateurs (cf. 52)
—3 Véilfier le "marquage” défensif (moniée
& l'ntérieur pour ne laisser qu'un passage
possble| en jouant & eﬂedﬁ frés rédui
(1x1,2¢2...)
@ Des dominanis génent le régloge =~ [ sufft de jover sur les femps d'eniiée qu
de la sfuation firop facle ou trop rendron la situation plus ou moins complexe
itcile pour les différents groupes de joueurs.

@ les opposants ne se répartissent
pas en fonction des utiisateurs.

@ Peu de plaguages réussis

EFFETS RECHERCHES
=3 faire émerger [‘efficacité de la

communicafion ef des éparfifions
défensives, quel que soile rapport de
pression.

@ Insérer des séquences de frés forfe === Mise en place
pression ol les opposants sont juste de temps forts défensifs
devant leur enbut

VARIANTES

@ \larier les rapports de force en
augmentant ou diminuant la
différence de temps d'entrée enfre
les deux groupes de joueurs

= Régler les problemes de communication,
de cadrage défensif ef de placage.

@ Surlaméme stucture, diminuer le
nombre de joueurs

@ Interdire aux opposants de jover e ====3» Obligerles opposans
ballon. & renouveler ['organisation défensive.

“



L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de fixation

Gestion des luttes et contacts,
relance du mouvement

Objectif(s)
Dominante : percepti, et décisionnel pus technique
Etre capable :

d'avancer en utiisant les partenaires proches ef éloignés

de franchir la ligne d'avantage en situation d'équilibre

de sorganiser individuellement ef collectivement pour conserver
ou récupérer le ballon

de ren?orcer leur connaissance des régles concemant les
regroupements

de confre affaquer.

d'accepter les contacs avec le sol ef |'adversaire.

Comportements attendus

Pour les opposants :
invesfissement loyal ef régulé dans les phases de blocages

Porteur :
J'avance ef fait avancer mon partenaire avant d'éfre bloqué (cf
jeu des relais|
Si farive au conlacl, je morganise (iéfe, dos, bassin| pour
conserver le ballon et le rendre disponible pour mes
partenaires, je |'éloigne de ['adversaire. et le place
mmédiotement du coté ge mon camp.
Non Porteur : Je soufiens mon parfenaire.
§'il se fait prendre avec le ballon debout, et que je suis proche de lui
je viens |/0k£r 4 le conserver.
§'il est au sol : Si adversaire proche, {'enjombe en me liant & un autre
partenaire, en participant & la poussée collective,
Si adversaire éloigné je ramasse ef | avance. Sije suis éloigné, je prépare la
suite du jev en me replacant avant que le ballon ne soit disponible.
Opposants : Si je suis concerné par le blocage du porteur du ballon, je
parficipe & la poussée collective, en cherchant & arracher le ballon.
Si je suis éloigné, je m'informe des placements et déplacements des adver
saies et participe & I'avancée collective dés que le réglement le
permet. Je plaque le porteur de ballon sl est dans ma zone de placage.

Dispositif :

Groupe :

environ 8 joueurs

par équipe

Espace :

larg :

suffisamment pour permefire
les relances

TempS ¢ 45 ballons par
équipe
Materiel ; ballon, balises

e maillofs
But & Marguer

$€0re ¢ 5 pis par essai, 2 pis par
regroupement qui permet la
libération du ballon en avancant.

Lancement du jeu :
donner en plein mouvement & un
joueur, ou un groupe de joveurs
susceptibles d'étre rapidement en
situation de blocage [adversaires
proches| en modulant les rapports
de force [en avancant, en reculant, en équilibre|

Consignes, regles :

pour tous : respect du réglement

Criteres de reussite :

Les ballons ne sont pas perdus.

Exemple : E don
& un joveur sous
en équll

en avancant @ un |
par des adv

les blocages sont gérés efficacement , soit le groupe progresse, soit le
ballon est libéré en situation favorisant ['avancée.

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

INTERVENTIONS POSSIBLES
=3 |iliser des exercices, ou réduire

le nombre de joveurs pour
ésoudre les problemes

COMPORTEMENTS OBSERVES

@ Des ballons perdus au contact.

fechniques.
@ les regroupements n'avancent Points donnés pour les avancées
pas. significatives, faire des éducatis
4 lo poussée.

=3 Cenfrer ses inferventions sur
ces joveurs, faire vivre des
situations en collectifs réduits en
remplagant les regroupements
par des pré lancements.

=3 faire des groupes de niveau.

@ les joueurs ne se replacent pas
ou atiendent le dernier moment
pour le faire.

® Tiop de différences sur le plan
physigue.

“

@ \Varier les lancements en foisant

VARIANTES EFFETS RECHERCHES
=3>foite vivie |a polefie des formes de lufie

intervenir des ballons au sol ou des collective rencontides dans le jeu.

Iuttes aériennes.

Uiliser différents types d'oppostion,  =3>Focilier dans un premier temps la conservafion
surle joueur (inferct de jouer le puis augmentation de la pression.

ballon en défense], en variant lo

pression.

Aprés un e temps de jeu rolenf, oy - =Permettre & 'Educateur de choisi des siuations
signal “garde” le porteur avance de blocage & coup str.

jusqu'au blocage.

Utliser ces siuations pour renforcer  =S'onposer pour récupérer ef contre-tiaquer.
l'efficacité defensive dans ces phases

de jev




L' APPRENTISSAGE

tissage

Phase de mouvement general
et fixation

Jeu peneétrant, gestion des luttes et contacts,
relance du mouvement

Objectif(s)
Dominante : technique percepti et décisionnel
Etre capable :

de se réorganiser pour alimenter un jev pénéfrant en se construisant des
repéres de circulation

de percevoir lo mise en échec du jev pénétiant {ralentissement, blocage] qui
devient le signal d'un changement d'axe de pénétrtion

Comportements attendus

Porteur de balle : |'avance avec le ballon sur les points fragiles ef vers le comp
adverse. Avant le contact, je fais avancer un partenaire placé dans mon axe en
lui offrant mon couloir de jeu ef je épaule [jie ne me bloque pas mais confinue
d'avancer pour fixer définifivement mon adversaire direct et aider & une éventuelle
conservation du ballon].

Si je suis pris immédiatement, je m'organise (1éte , dos , bassin | pour passer le bal-
lon [& coup s0r] & un partenaire placé dans mon axe ou pour conserver le ballon.
Soutien “proche” : Je me place rapidement dans le dos du porteur [sans dépas-
ser son épaule inférieure] pour :

Si le mouvement n'est pas ralenti ou bloqué avancer | accélére au moment de
la passe, en adoptant une course droite avant de prendre le ballon ef en passant
frés prés de lui

Si le mouvement esf ralenti ou bloqué :

I- je participe & la conservation ef & la disponibilté du ballon

2 je regarde si un joveur sest déja décalé sur l'extérieur, si ce

n'est pas le cas je me démarque au large

3 jereste dans 'axe pour une passe pivot

4 je me prépare & me porter en soutien du joveur placé au lorge.
Soutien “éloigné” : je soutiens le partenaire qui me précede sans dépasser son
épaule inférieure. Si le mouvement est ralenti ou blogué, soit je joue le réle du joveur
quiva enclencher un autre mouvement pénéfrant en me déportant sur la lorgeur, soit
je vais climenter ce nouveau mouvement en allant soutenir ce joveur ou ses soufiens
qui seraient déja en position.

Niveau 23 S16

Opposant : je respecte les consignes relafives au fype de défense [blo-
cage, possivilié ou non de jover le ballon .| ef cherche prioritairement
ralentir ou bloquer les mouvements enclenchés en éfant frés appliqué sur les
affitudes au confact,

Dispositif :

Groupe : 6 & 8 par équipe
Espace : suffisamment large pour pemetire le jeu pénétrant sur un
aufre oxe.

long : env 2 fois la largeur + 2 enbut
Materiel & balons et chasubles
But & Marguer en uiisantle jeu
pénéfrant

Lancement du jeu :

le ballon est donné & une équipe
qui est disposée pour jouer en
pénéfrant avec un déséquilibre
légerement avantogeux.

Des que le jeu pénérant est rolenti

il y a possillité de passer le ballon
& un partenaire (un seul) placé sur
la lorgeur qui déclenche un autre jeu
pénétrant.

Consignes, regles :
Les opposants cherchent & bloquer
les uilisateurs sans faire fomber.

Criteres de réussite :

le jeu pénétrant “consomme” peu de
largeur et permet une avancée
profonde rapide. Il y a de moins en
moins de " latence” entre le blocage
et [ufilisafion d'un autre oxe de
pénétration.

Jeu Péné

Ralentissemen
pénérani, passe
sur la lar

POUR EVALUER — REGULER POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION

COMPORTEMENTS OBSERVES INTERVENTIONS POSSIBLES

VARIANTES

EFFETS RECHERCHES

@ Desjoueurs ne respectent pas = [ancer le jeu en faisant rappeler les consignes par un joveur.
les consignes de fonctionnement

@ Lles uilisateurs ont du mal &
avancer [courses en fravers
Joallon donng & des joveurs

sans lon ..

=3 \Vlette en place un systéme de score valorisont [‘avancée.
= Accentuer le déséqumbre avaniogeux au lancement
= Coriger |‘afifude du porteur avant et aprés sa passe (direction
de course, &paulement aprés lo posse .| ef celle des soufiens
[ne pas dépasser ['épaule intérieure, courir droit avant d'avoir le
ballon, prendre le ballon & havteur .|
=3 Reduie le nombre de joueurs ef travailler sur la perception du
rolenfissement.
= Renforcer la éponse défensive qui peut aller jusqu'a faire reculer
les utlisateurs et/ou leur faire perdre le ballon.
® lo novelle ligne de pénéfrant est == Travailer sur lo pré action, i)es efforts mis ou service de o
difficlement mise en  place(arrivée disponibilt, la épartiion des roles [réduction possible des
fordive des soufiens, courses ts collecifs de travail|
lotérales & la prise de balle ..

® Lo blocage est tiop long
avant [vilisafion du
soutien laférol

“

@ Goarder le méme

@ Permetire aux

=3 [oncer le jeu en faisont
roppeler les consignes par
un joueur.

lancement, mais laisser

le choix lors d'un
blocage entre reloncer en
pénéfrant au ras ou

au large en donnant des

consignes défensives.

= Travailler sur la
conservation, la maitise au
contact et le mainfien de [‘nifiofive
par le porteur de rester debout ou
passer par le sol.

défenseurs de fare
fomber le porteur f/ou
de récupéer e balon.
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Ces exercices sont des jeux utilises pour preparer |’ enfant a I' activite
dans trois grands axes, la lutte individuelle ou collective, la course, la
manipulation d'un ballon. Il est donc conseille pour construire des exercices,
d'utiliser ces trois grands axes, seul ou associes, de fagon a les rendre
ludiques.

MANIPULATIONS COURSES

e BALLON
® Passé du bras gauche au bras droit
a droite et inversement. + A %
T t autour de la taille d h o la direction
® Tournant autour de la taille de gauche e la forme

a droite et inversement. Man ip ul a-ti ons o la distance

@ Tournant autour de la jambe gauche e seul, a deux ou a plusieurs

ou droite Exercices I, 2, 3
@ Jeté en Iair et rattrapé par, soi méme, Ex : @ changer d’allure
au hasard, par un équipier. ou de direction

® Posé puis ramassé par, soi méme, au coup de sifflet
au hasard, par un équipier. MAN I P U LATI 0 N S
® Passé a la main ou au pied +

. ::n équipier. COU RSES
+
LUTTES

Alterner les types courses :
COUI’SGS Varier sur :

o la vitesse

Exercices 13, 14,

MANIPULATIONS gAY COURSES
* +
LUTTES LUTTES

LUTTES

Alterner Exercices 10, 11 et 12

o Les différents contacts (contacts avec 'autre,
avec le sol),

e Les luttes individuelles et collectives

e les formes d’actions : pousser, tirer, lutter corps a
corps, percuter

e Les positions de combat : a 4 pattes, assis, a
genoux, accroupi, debout

Consignes générales :

o la sécurité doit toujours étre assurée

e Ne pas faire mal, ne pas se faire mal
(moduler son engagement) ne pas se
laisser faire mal (avertir son partenaire
ou adversaire en cas de douleur)

“




Courir
et
passer le
ballon

0000000000000 OCOCOOIOIOONOSNOSOG!

Courir
et
passer le
ballon

E2

Courir
et passer
le ballon

aun
partenaire
al'arét

(relais|

E3

Courir
et enfrer
en confact
avec un
aufre
joueur

E4

e

Dispositif

2 équipes de 6 & 10 joveurs.
Maillots de 2 couleurs différentes.
Terrain 10x10, 15x15.Ballons

2 équipes de 6 & 10 joveurs.
Maillots de 2 couleurs différentes.

Terrain 10x10, 15x15.Ballons (1 pour 2 & 1 pour 3)

L' APPRENTISSAGE

Lancement
LES FOURMIS

les deux équipes
froffinent en
occupant
fout ['espace

RAMASSE BALLON

les deux équipes
froffinent en
occupant
fout I'espace

LA COURSE EN RELAIS

2 équipes de 6 & 10 joeurs.
Maillots de 2 couleurs différentes.
Terrain 10x10, 15x15.Ballons

2
&

2 équipes de 6 & 10 joueurs.
Maillots de 2 couleurs diférentes.
Terrain 10x10, 1515 Ballons

Wgﬁ
L S 4
é’ab

les équipes
sont
o larét,
Ausignal, le
porteur de la
balle court la donner
@ son partenaire
en foce ef
ainsi de suite.

CEINTURER

les joueurs
froffinent
dans
[espace
en s
mélangeant

00 0000000000000 000000 0

Consignes

@ Passe & un joueur lorsqu'i
le croise, sans distinction
d'équipe

@ Ne pas se foucher

@ Se regorder dans les yeux
au moment de la passe,
puis regarder le ballon

@ Tendre les bras pour recevoir
le ballon en ouvrant les
mains (cible]

@ Passer le ballon o havteur
des hanches de son
partenaire

@ Au départ les ballons
sont posés au sal.

@ Aussignal, dés qu'un joueur
arrive devant il le ramasse
puis le repose.

@ Ne pos se foucher

@ Ne pas partir avont d‘avoir
lo balle dans les mains.

@ Ne pas faire des équipes
de plus de 4 joveurs.

@ Effectuer ['exercice dans
un femps donné [en fonction
de I'age de ['enfant]

@ lorsqu'un joueur en croise
un autre, ls s'affrapent fous
les 2 por la faille

@ Une équipe ceinture |'autre

Respect de la régle :

® ne pas faire mal,

® ne pos se faire mal,

® ne pos se laisser foire mal

Variables

o Nombre de ballons de
plus en plus important.

@ Espace de jeu plus ou
moins grand.

Passe & un partenaire
ayant la méme couleur
de maillot.

Passe & un partenaire
ayant une couleur de
maillot différente.

Nombre de ballons
de plus
en plus important

Espace de jeu plus
ou moins grand

Réaliser un lancer en ['air
avant de le poser

@ Passer le ballon & un
partenaire de son équipe,
de I'équipe adverse qui le
pose a ferre

Poser la balle au sol &
chaque passage.

@ Passer la balle @ son
partenaire.

@ Augmenter la distance.

@ Courir en fenant la balle
de différentes facons
(& 2 mains, d'une main)

@ Arivé & 5 m du parfenaire
faire o passe au pied

Réduire ou augmenter

'espace.

@ Augmenter le nombre

e joveurs.

Se donner des coups

d'épaules en se croisant

avec ou sans ballon, et

seulement quand celui & qui

on donne le coup d'e’potﬁe

nous regarde dans les yeux.

@ Ne se fouchent ou s affrapent
ue ceux qui ont des maillofs

3e mémes couleurs, ou de

couleurs différentes.




L' APPRENTISSAGE

Dispositif ~ Lancement  Consignes :  Variables
LES LAPINS ET LES RENARDS

: 2 équipes e 6.3 10 : : .
. équipes de 6 a 10 joveurs. , .
2 Moi\lgls ZeQCOU\eurs d“'ﬁéremes o les ¢ sont o @ Uliser Iensemble des bras e Départ cote & cote
L] 3 i i
0 Terrain 10x 10, 15 x 15. Ballons * 04 pates. o pour ceinurer ¢ sans confact préalable.
° ' 0 M =
affraper ps )
et meﬁtre . ¢ les ¢ a . e los ¢ doivent rester & Départ debout
L. . ® o4 oafes e QVEC OU 5ans
. o 9OMO & el < ballon pour les
o
Es E w . celnlurent es « eJeudonsuntempsdomé. S Depart debout
L) e
M o A M : o QVEC OU saNs
. w M ‘ bt - Qn. pont powlles ¢ prise préclable pour \esc
fianchic e . signa - ligne franchie. s
laigne. o w o es doivent ¢ Respect de la régle : . F\ﬁ}gnerdgu rqurocher
X ¢ rejoindrelaligne. o idem4 o laligne darrivée.
° ° M M
S b ° .

LES COYOTES ET LES KANGOUROUS

: : : :
& M i U”c pour Uﬂc ° o les c ont un ballon
. 2 équipes de 6 a 10 joveurs. M ¢ - . o
se déplocer o Tertain ce 10x10 & 15x15. : Le,s - S e les ¢ Nofiopentpas ¢ SIS mAmS
pieds joinfs ~ $ B dgp\o;gnt s plos hout quelo ceinture @
sans se faire o . pieds joints o |[ceinturer ). T eles ¢ peuvent faire
affaper o ° .
¥ . . ™ ¢ - . @ les c fombés sortent fomber aufant de
o A
E6 . s déplacent o delespace [sécurité | o quisleveslent
. L] N [ ] L]
afraper et faire 3 : OAPON?S o ® Jeudans un temps domné. o . .
fomber _ @ o sans sorfir o ‘ o ® Réduire I'espace du terrain.
| 0 o delespace o Un point par a fombé. e
= . : ' 2 . ¢ @ Augmenter le nombre
o . o Respectdelaregle: T dejoveus
M M * e idem4 e

LES VOLEURS ET LES GENDARMES

6.2 0

2 équipes de 6 a 10 }oueurs.

Terrain de 10x10 & 15x15. 1
@ Réduire ou augmenter

Maillots de 2 couleurs différentes. porteurs , ‘ )
du ballon @ Personne n'a le droit espace
de faire tomber ['autre.
Lutter pour Au signal les ¢
conserver ¢ doivent Respect de la régle : @ Augmenter le nombre
le ballon ou conserver le ballon de joveurs

® ne pas faire mal
® ne pas se faire mal
@ ne pas se laisser foire mal

le plus longtemps
possible

les c doivent

essoyer dele
récupérer.

le récupérer

® Auforiser les passes.

99

LE JEU DES LEZARDS

® Ausignal,
course en relais

2 équipes de 6 & 10 joueurs.

ligne & 3 métres.
9 @ Donner le ballon au

partenaire en restant
au sol et non en se mettant

@ En rampant
avec le ballon
dans les mains,

@ Départ debout

@ Départ debout avec

Passer le une fois franchie & genoux. ou sans ballon
E8 ballon la ligne, donner
en éfant le ballon au Respect de la régle : o &loigner ou
au sol spgr??guor”see Snueltc @ ne pas faire mal ropprocher la ligne
d'arrivée.

aplotventre et ® @ e pas se faire mal

rampe avec le
ballon dans les
mains.

® ne pas se loisser faire mal

o<
§ =




L' APPRENTISSAGE

Lancement  Consignes :  \Variables

BLOC PASSE

Dispositif

Par 3 joueurs. o Au signal
Terrain de 10x 106 15 x 15. oorleur du @ Ballon posé au sol au lieu
1 ballon pour 3 ballon;lo pose o Lo joveur en défense d'atre passé.
s el e ne joue pas la balle

s

Ramasser place en défense @ Réduire I'espace du ferrain.
Pousser Respect de la régle :
Borner @ w e Ramasse le
allon et va @ ne pas faire mal, - Adugvme”'ef le nombre
au contact de e TS
X @ ne pas se faire mal,
@Q et domne &
qui pose la @ ne pas se laisser faire mal @ le soutien arrache le ballon

000000000000 OC0OCOCOOOOGNONOSNDOSOG!
0000000000000 0000000000
00 0000000000000 0000000 0«

balle au sol etc.
LES TORTES QUI LUTTEN

@ les W retoumés
ne bougent plus.

® les ceT les
sont & 4 pattes

2 groupes de 8 & 12 joveurs.

® les c peuvent refourner
® les ne retoument que plusieurs : coopération.

resfer sur ses leur fortue

appuis.
ol c pour | c @ Jeu dans un femps donné. @ Dans un femps donng
E 10 ; Un point parc refourné. combien de fois le
rekiumer a refourné son
es

Respect de la régle :

refournent | )
ST ® ne pas faire mal,

pour les meire
épaules au sol.

¢ @ Départ des c

® Ne pas se faire mo\, ef en mouvement.

Y e
oY 9OV

Peoeoeoeceocococccccccccccccci " Hoeooooo000000000000000000(

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

L]

o @ Ausignal les c
L]

L]

L]

L]

L]

B laisser faire mal
M ® ne pas se laisser faire ma
L

LE FILET A POISSONS

. . 3 3
Y . ] L] ) e
o 2 groupes de 8 & 12 joveurs. o _ o .
s 0 e Lesl e fiennent o o o5 Wghet leshghsont debout &
iU * Nk E‘O'Qneh s cfdoivent le rester ¢ @ Augmenter e nombre
lpoissons] N ense‘m el o ® Jeudansuntemps domné. o de joveurs.
g . NEcy ¢ @ Un point par csorti. b
© 14 ° °
E'" 2 ¢ o les (B alintérieur. ® sqle : * e Lesaet c se
e . o Respectdelaregle: . ¢
empécher o B | ¢ @ ne pos faire mdl, e Mmefienta genoux
les poissons de @ o @ Ausignalles K o g ne pas se faire mal, °
P M ¢ doivent sorfi 0 ccar Foi o
sorfi. e o CONCHLEU o ® ne pas se laisser faire mal o
o o dufiet . .
° L] L]
L] L] L) o
L] L] [ ] °

JEU DE LA FRONTIERE

L) L] () L]
° L] [ ) [ ]
Lesc ef \esa les cef les ¢
. ° de o o les el SN iouent & la fois les deux roles
b S o *  debout sans se lacher. . | ; o
| c o c 0 ‘2 o o ; + Départ dos contre dos, ligne
es . . o ® Jeu dans un temps donné. e I ,
i . s ligne sefiment | ‘o miliev des 2 joveurs.
S o porles + @ Un point pour les S
E|2 les . S poignets . }O[SQEiUﬂ . c Lescet les ?
@sistent o B , e Tonchit completement ® du méme coté de laligne
g ‘e Au signal les s laligne. : i denibre | 9
s e firentles 5 « sont'un derriere I'aufre.
. . . \ .
o e pour o Respectde larégle: . c doit pousser c
2 ¢ leurfaire franchir ¢ o idem 11 b li faire franchit la
. + llge . ¢ pour lui faire franchi la figne.
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Courir, faire
des passes

E'|3 et se

toucher.

Conserver
ou
E 14 récuperer

le ballon

¢

ne pas se faire
atfraper
avec le ballon

E15

afiraper ef foire
fomber les
porteurs

de balle

Défendre
sa cible ef poser
le ballon
dans ['une
des 2 autres
cibles

¢ o

Dispositif

2 équipes de 6 a 10 joueurs.
Terain de 10x10 & 15x15.

Maillots de 2 couleurs différentes.

(058 ¢0

oo
S

a

2 équipes de 6 & 10 joueurs.

&5

O O
ﬁeﬁ

2 équipes de 6 & 10 joveurs.
Terrain de 10x10 & 15x15.

a9
g ©
Oy

6.0 10 m de coté,
cbles marque 1,5 de coté.

Lancement
LES AUTO TAMPONNEUSE

LES POULES ET LES RENAR

. R °
® les joueurs froffinent

dans ['espace en
se mélangeant ef
en se faisant des
passes entre
partenaires

@ Ausignal on
poursuit ['exercice
en se donnant des
pefits coups
d'épaule...

LN ] U 00000000000 0COCFOCOIOOIOIOINTODS

L] .
o ® les joveurs

L]
« onf un ballon chacun ¢

.

L]

o e courent avec les
° !

o dans 'espace.

L] q

o ® Ausignal les

. p

o doivent se regrouper

« 0 4 pattes et foire un

L ]

o cercle avec les ballons §
o au milieu d'eux, les
L] .

o doivent essayer de
L i

o técupérer les ballons. g

LES CHATS ET LES OISEAUX

.
e les

% ont 2 ballons,

¢ se font des passes

[ ]
o Entre eux.

.

o
¢ doivent essayer

o
¢ d'attraper les
of

$ joueurs

% porteurs de balle.
L]

LE TRIANGLE

@ Envoi au centre,
les 3 joueurs groupés.

® e jeu débute par
lancer de balle au-
dessus des téfes.

Consignes

@ On se donne un pefit coup
d'épaule que lorsqu'on
croise un autre joueur ef
qu'on se regarde dans les
YeUx.

Respect de la régle :
@ ne pas faire mal,
@ ne pas se faire mal,
@ ne pos se laisser faire mal

S

® les ¢ et les c

doivent rester
a 4 pattes.

@ Jeu dans un femps donné.

@ Un point pour les
par ballon récupéré.

Respect de la régle :
® ne pas faire mal,
® ne pos se faire mal,
® ne pas se laisser faire mal

e Un c pour un. c
® les ¢ n'atirapent

pas plus haut que la ceinfure
(ceinturer ).

@ Jeu dans un femps donné.
Un point par ¢ fombé.

Respect de la régle :
@ ne pas faire mal,
® ne pos se faire mal,
@ ne pas se laisser foire mal

o Chaque joueur
défend
sa cible et
peut marquer
dans les autres cibles.

® le premier joueur
qui obfient
3 ou 5 points
devient arbitre.

Variables

@ Réduire ou augmenter
'espace.

@ Augmenter le nombre de
joueurs.

@ Se donner des coups
d'épaules en se croisant
avec ou sans ballon.

@ Ne se fouchent que ceux qui
ont des maillots de méme
couleur ou de couleurs
différentes.

® Se regrouper
en faisant
un cercle debout

o[esc

peuvent faire
fomber autant de
qu'ils le veulent.

® Réduire l'espace du fermain.

@ Augmenter le nombre
de joveurs.

® les points
encaissés
sont décomptés
du fofal
des points
marqués.
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Dispositif ~ Lancement  Consignes :  Variables
MULTI BALLONS DU 1 CONTRE 1 A N CONTRE N

5  Variations de consignes :

2 1) On annonce le numéro
¢ de 2 ou 3 ballons, & [insu des

@ Faire atienfion, pour des problémes de o opposants. Les joueurs corres-
o \ .
sécurité, & ce que les joueurs restent dans « pondont & ces numéros von
Jouer des 1 | loirde ® ramasser le ballon ou défendre,
eur couloir de jev. . . o
contre 1, et o les autres joueurs ufilisateurs se
évoluer pour @ Penser & varier les numérofations pour que les < réparissent & leur choix,
assurer distances de courses soient équilibrées enire ¢ les autres joveurs opposants
le soutien les diférents joueus. & s iéparfissent en fonction des
au porteur . ) < menaces créges.
bl @ Si les joveurs se génent frop dans la course

L]
au ramassage, les faire partir d'une posiion g 2) Un ou des numéros de
o ballon est (sont] annoncé [s) &

< insu des opposants. N'importe
* quel joueur utlisateur peut le [s]
o ramasser, les aufres s'adaptent
< en soutien défensif ou défensif.

les joueurs ef les ballons sont numérofés de 18 5. oxicle par apport aux fefains.

Au signal chaque ufilisateur va ramasser
son ballon et fenter de marquer |'essai
malgré son opposant direct.

LE GRAND DEMENAGEMENT

@ les régulations s'orientent

e g
o @

sur la réparition des faches
[poussées qui se contredisent,
poussées a ['inverse de ce qui

@ Bien redéfinir les modalités d'intervention en

interdisant fout ce qui est dangereux.

Lutter,

a ® Réglementer en fenant compte des différents estrecherché] ef sur la qualité
{ i : :
\’oede/zfss;iere q cas de figure comme la chufe par exemple des it oo Ty
, laisser le joueur se relever @ possibilité de le (i s

stier bl ( ! \ P Le score peut s iablir soif en

poussée Q fainer 2..] complant le nombre de joveurs
: dde : ® Privilégier les actions de poussée par rapport ‘déménagés” en un femps
adversaire

donné, soit en comparant

le temps consommé pour «
déménager » ['ensemble des
adversaires.

aux actions de firage. La taille du terrain doit

les c froftinent dans tous les sens. ) ; )
ére adaptée aux ressources des joueurs.

Ausignal les ¢

doivent les faire sortir du terrain.
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tissage

Exemple de parcours individuel de
motricite avec ou sans chronometrage

POSSIBILITES DE PENALITES
DESCRIPTION DE TENPS

A
E L]
L]
in o Départ ballon au sol, ramassage (départ chrono si besoin] : maniement du ballon §  Ballon fombé : 1 seconde
Y par passage du ballon autour de la ceinfure & gauche ef & droite .
LJ
L]
0 o Propulsion du ballon en dehors des mains avec le pied et ramassage ¢ Non réalisation : recommencer
£ immédiat (type coup de pied de pénalité joué rapidement] .
n
L]
v 0 Coup de pied rasant enire 2 balises & parfir d'une ligne située & 5 m de celles<i E Non réalisation : recommencer
A Récunéial : . o Enavant: 1 seconde
écupération du ballon en mouvement dans la zone de 3 meires sur 9 environ
0 " . . ! & o Hors limites : T seconde
£ .
" o Passe & gauche aprés la porte & un écupérateur fixe ¢ Echec: 2 seconde
Y .
A 0 Ramassage d'un ballon en pleine course s Enovant: ] seconde
£ P
4 0 Passe & droite aprés la porte & un écupérateur fixe o Echec: 2 seconde
Y s
A 0 Course ef récupérafion d'un ballon posé ou.so\ par ghss{ode}er_w restant face a E Echec romassage : 2 secondes
ballon {sauvetage d'un ballon sur repli défensif], se relever immédiatement ef courir & Ballon & 1 bras - 1 seconde

E en portant le ballon & 2 mains ° ‘

©

L]

0 Ballon sous le bras gauche, crochet & gauche puis redresser la course .

L[]

Y ‘ T :
A m Passer ballon sous le bras droit, crochet & droite puis redresser la course o Pas de changement de bras : 1 seconde

[ ]

L]

5 0 Coup de pied & suivie en direcfion de \'esppce de morque ef morquer l'essaien & En avont: 2 secondes
plongeant sur le ballon au sol ou apres 'avoir récuperé en lair). Si le ballon & gy h e 5 ccondes
saréte avant la ligne, poursuive en dribbling . ‘

Y .
A 0 9
AUTRES POSSIBILITES D" ATELIERS
E .
@ Faire 1 roulade sans ballon, se relever, ramasser un ballon en pleine course, faire une @ Roulade ne respectont pas les principes
roulade ballon en main, poser le ballon vers son camp (d'ob vient le joveu) et se & de sécuité : 2 secondes
Y A 0 relever. 0 Ballon non contrélé : 1 seconde
A o Pas de changement de bras : 1 seconde
: Tout ce quiil est possble de metire en place concemant le jev au contact mais qui ¢
- nécessite lo présence (plus ou moins passive) d'autres joveurs, par exemple : .
: L]
@ @ Venir arracher un ballon, . o Bl ——
Y A e Aller au confact ef libérer le ballon au sol, . o [Ilocarame
A ® Venir en posiion de poussée contre 2 joueurs debout et assurer une “flexion” o @ Placement appUs..
A poussée”... .
100 a dc d I . d ’ Io .
£ Les distances de course et les exigences de realisation seront
g \ s 7 a [ \ . .
o U8 a adapter a |'dge des joueurs et a leur niveau de jeu.
: => Course avec ballon S
: =———p  Course sans ballon
ni o A . i
2 - * Coup de pied rasant
& ——p»  Passe
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tissage

Situations tests

Principes : respecter le réglement, laisser la liberté de réponses dans les limites de temps et despace imposées par la situation,
controler la variation des rapports dopposition au moyen des lancements, des placements initiaux et des consignes.

Niveau 1 : 1contre 1

But : Marquer en utilisant ou créant des espaces libres. Empécher de
marquer en amenant | utilisateur au sol ou en dehors de lespace de jeu.

Niveau 2: 2 contre 1+1:

evaluation principale sur le rer utilisateur
But : Marquer en utilisant un déséquilibre favorable.
Empécher de marquer en situation défavorable

Groupe : 6 joueurs

Espace: 7 & 15 m en largeur ef 15 & 22 m en longueur
Matériel : 6 balises, + ballons

Nombre de passages : 5 pour chaque joueur en uflisation.
Les opposants changent a chague passage

Groupe : groupes de 4 joueurs

Espace: 10 mpar 22 m

Matériel : 7 balises, + ballons

Nombre de passages : 4 pour chaque joveur en Ter ufilisateur.
Les opposants changent & chague passage.

LANCEMENT
les deux joveurs sont & I'extérieur et pénéfrent aux signaux de I'éducateur.
Uéducateur lance le jeu de fagon & créer un rapport d'opposiion soit facilitant
pour |'uiilisateur, soit équilioré pour les 2 joueurs.
E lance le ballon en ['cir {haut ~ 2m), rafirape et le passe & ['vilisateur
immédiatement.
2 types de signaux : e Signal 1 : E lonce le ballon (S1)
@ Signal 2 : E ratirape le ballon (S2)
2cas: @ utrentre & ST et op & 52
® Ut ef op enfrent sur le ferrain a 1
CONSIGNES
L'éducateur indique, & l'insu de ['uiilisateur, avant chaque passage,
le type de signal a respecter pour ['opposant
VARIABLES
La distance entre les balises d'enirée sur le terrain varie en fonction
du niveau (4 & 7 m]

/a
\

COMPORTEMENTS ATTENDUS
Cas 1 : défenseur en retard
o Utiliser espace extérieur
e Uiliser ses qualités afin de conserver le déséquiibre, crochefer,
accélérer
Cas 2 : équilibre
e Ciéer un espace libre en uiiisant des crochefs inférieur ou
extérieur + raffut ou le jev au pied

LANCEMENT
les joveurs, placés & I'extérieur, pénetrent au signal de ['éducateur en
confournant les balises respecives. £ lance le ballon en I'air {haut env. 2m|,
le ratfrape ef le passe & U1 immédiatement.
2¢cas: e Opposant 1 joue l'inferception ef ne défend
pas en poursuite
e Opposant 1 charge UT 1 ef ne défend pas en poursuite
CONSIGNES
l'éducateur indique avant chaque passage le type de signal & respecter
pour 'opposant & l'insu des utilisateurs.
VARIABLES
la distance entre les balises d'entrée en fonction du niveau (4 & 7 m]
Faire rentrer Op 1 ef Op 2 au Ter cone avec des consignes variables.
évolution vers le 2 ¢ 2.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Cas 1: Opposant 1 joue l'interception , défense en avance
o Uiiser I'espace intérieur
e Uiliser ses qualités afin de conserver le déséquilibre, crocheter,
feinter la passe accélérer
e Jouerle gc 1 suivant, en fonction du retard ou de |‘avance de
opposant 2
Cas 2 : Opposant 1 charge UT 1, défense en équilibre avec sur-
nombre latéral
e Prendre la largeur, courir droit avant de recevoir le ballon, fixer,
rylhmer sa course ef passer avant le contact.

EVALUATION / NOTATION : elle porte sur la pertinence des choix ainsi que sur les réalisations
BON CHOIX : 3 points = MAUVAIS CHOIX : o point
BONNE REALISATION : 1 point = MAUVAISE REALISATION : o point




L' APPRENTISSAGE

tissage

Securite du joueur |
Exercices de perfectionnement technique

BUT DESCRIPTION - COMPORTEMENTS ATTENDUS

Travail des attitudes de poussée a 1 contre 2, 1 contre 1, 2 contre 2...
Adopter le placement du bassin et de la téte qui favorisera le “dos plat”
o Sogsin - & relier aux exercices de proprioception & « 4 pattes », & la rambarde ou

PT1I ebout.

e Téle cheréhe‘r & la redresser pour éviter que la colonne cervicale supporte les
contraintes de la poussée.
Pousser dans les Assurer des “appuis bas”, jambes et pieds, efficaces
regroupements et @ Jambes : la flexion nécessaire pour assurer une bonne poussée, assurer un bon
se préparer équiibre et placer le bassin plus bas que la hauteur des épaules. Elle ne doit pas
‘ p pA g étre frop importante sinon il y a un risque de se refrouver en “dos rond".
a la melee e Pieds : le plus & plat possible, presque sur la méme ligne, pour bien éparfir la
poussée sur les 2 appuis et assurer un bon équilibre. Déplacements par petils pas.
Atiention, adopter le principe suivant lors de ces exercices : un joueur ou un groupe
e joueurs travaille pendant que |'autre joueur ou |'autre groupe résiste @ la poussée.
dej fravaille pendant que l'autre j |t&p"t‘|p'
les poussées & 1 contre 1 ou 2 contre 2 peuvent éfre effectuées & genoux.
Travail des attitudes lors des chutes et des plaquages : roulades, plaquages,
association des 2
Pour les plus petits, s'orienter vers des roulades sur le coté en étant allongé.
Roulades
e  Supprimer la mise en contact de la téte avec le sol [enrouler sur I'épaule]
pT e Réduire le temps nécessaire pour se relever (afre frés vite disponible pour le jeu e
Réduire le écessal lever (&fre tres vite disponibl le jeu et
2 réduire la prise de risque liée au fait d'éfre au sol]
Placage
chuter e Viser lo bonne cible, c'esterdire le bassin ,
et plaquer e Assurer un serrage de bras énergique (on n'ilise pas les mains| et mainfenu jusqu'a
l'arrivée au sol fon peut « supprimer » les mains en y enfilant des chausseties ef
obliger & garder les bras serrés en roulant au sur le cofé avec le plaqué).
e Adopter la bonne atiitude au contact, c'estandire : protéger sa téfe (pas de choc,
c'est 'épaule qui rentre en contact avec le plagué, avoir un dos droit, le bassin plus
as que les épaules ef des appuis fermes. L'exercice qui associe roulade ef placage
permet au joueur qui se reléve de sa roulade d'étre dans la bonne atifude.
Répétitions de situations de plaquages avec intervention des soutiens offensifs et
PT3 défensifs.
Joueur(s) au sol o o
. , : e Protéger sa téte, elle ne doit pas éfre en confact avec le so
Tepousser Iadver§§|re e
aclopter une position @ Assurer ém bon ?quﬂilﬁre hgrdce a |’o‘boé)sseme)m d(jJ cenfre de{ gravité (jambes }Eléchies,
g arg mainfiens des épaules plus hautes que le bassin) et des appuis fermes et rapprochés. Pas
securitaire au sol de contact avec |'adversaire avec la téte. Venir repousser |'adversaire ef non le percuter, en
placant sa téte sur le cofé, en se liant & lui et & un partenaire.

PT 4 les atfitudes répondent aux principes évoqués ci-dessus (équilibre, dos, bassin, jambes, pieds),
le c'ogfoct se fait ov'ec le bras er] bcguc)lier, jamais ogec \%télte. le haut du corps (Trorcjc‘, bras,
téte] doit &fre gainé (ne pas se relécner|, pour éviter de subir le contact et risquer ainsi blessure

percuter ef perte de balle.

PTs A cefte étape, il s'agira de préparer les joueurs aux luttes aériennes en insistant sur les prises

se prépargr d'élan, la nécessité de se maintenir “gainé” en |'air (pour ne pas subir la lufte adverse). Cela
aux conquetes se fera au fravers de pefits jeux d'adresses, de défense de cible, de perfectionnement de jeu
aeriennes au pied sur lequel on greffera le fravail de réception en “dllant chercher le ballon en l'air...
Remarque sur les protections : Hormisle port du protége dents pour lequel i faut éduguer nos jeunes joueurs, nous vous meftons en garde contre s effets pervers que peut induire ['uilisation de protections. Il ne s'agit pas
de déconseiller ces protections, mais il convient de faire prendre conscience @ ceux qui les uflsent qu'elles ne les garanfissent pas des risques. Les joueurs peuvent se sentir “proféges” bien au-dela des performances réelles de
ces aceessoires et se metre ainsi en danger en uflisant leur féfe “casquée” pour entrer en contact avec d'autres joueurs ou le sol, ou leurs épaules “carapagonnées” pour percuter de maniére inconsidérée et... dangereuse.




L' APPRENTISSAGE

tissage

Securite du joueur

Exercices preparatoires

BUT

POSTURES

Placer
son bassin,
percevoir
le “dos rond”
‘dos plat”

RENFORCEMENT
MUSCULAIRE

Se gainer

ETIREMENTS

Maintenir
une bonne
souplesse
et avoir une meilleure
perception
de son corps

DESCRIPTION - CONSEILS

Exercices de proprioception & réaliser
- au sol (a 4 pattes),
- ou debout (rambarde, joug, partenaire
qui apporte des corrections...)

lls sont indispensables & la mise en ceuvre, par le joveur, daifu-
des sécuritaires et efficaces dans foutes les acfions au confact d'un
autre joueur. Placer son bassin permet de placer sa colonne verté-
brale idéalement pour répartir les confraintes subies sur |'ensemble
des vertebres et non sur une ou quelques unes d'entre elles.

le placement de la téfe dans le prolongement du dos, contribue
& placer son dos droit.

Ces exercices peuvent se rédliser les yeux fermés pour favoriser
une meilleure perception de son placement.

Renforcement prioritaire
de la ceinture abdominale
(muscles abdominaux et dorsaux lombaires).

Abdominaux : ne pas bloguer les jambes, maintenir une angu-
lation jambes - fronc, pour éviter de renforcer la lordose lombaire.
La respiration ne doit pas éfre bloquée. Varier les frajectoires des
“remontées” (dans I'axe ef en légere forsion) du buste permetira
de solliciter 'ensemble des muscles abdominaux.

Ensemble des chaines musculaires concernées par le
placement du bassin : posiures & maintenir sans bloquer sa
respiration. Aftenfion au placement de la féte. Varier les positions
pour solliciter I'ensemble des chaines musculaires.

Les étirements doivent éfre considérés, & cefie iape, comme
des éducctifs destinés & donner des habitudes de fravail aux
jeunes joueurs.

Ne pos ressenfir de douleur, les réaliser progressivement,
en douceur. la posture doit éire maitrisée, en fofal équilibre.

Remarque : nous conseillons les éfirements, ne serait-ce
que pour confribuer & la construction du schéma corporel
ef limiter de maniére conséquente les risques d'accidents
musculaires.




' utilisation de ces
régles du jev dans
le cadre de I'éthi-
que et des valeurs
indispensables
a la pratique du
RUGBY dans un
contexte de Sé-
curité affective et
corporelle des en-
fants, correspond
aux objectifs ex-
pOSés ci-apres.

mpetitions

LES COMPETITIONS

Competitions et reglements
Introduction au Rugby Digest

de Pierre Villepreux et Jean Devaluez

a remise en forme des régles du jeu des écoles de rugby s'inscrit dans la volonté de la Direction Tech-

nique Nationale de répondre aux besoins de formation ef d'éducation des jeunes. Il s'agit en effet de

les amener dans les meilleures condltions, & accéder progressivement au rugby & XV et aux nouvelles
exigences du jeu aciuel. Le slogan * le XV & 15 ans” n'est pas neutre, il cormespond & |'aboutissement d'une
démarche de formation qui va impliquer les formés ef les fomateurs, démarche qui place le joveur dans une
dynamique de progression qui se réalise tout en méme temps lors des enfrainements et grace & la “gesfion
perfinente” de la compéfition.

'étope "école de rugby” n'est pas la demigre marche d'une formation, le joueur de demain se développe ef se
réalise cerfes dans les écoles de rugby ol vont se construire les bases affeciives, factiques et fechniques incon-
tournables mais, la démarche choisie dépasse frés largement ce seul cadre. Il convient de confinuer le fravail,
jusqu'au plus haut niveau, dans le sens du courant pédagogique développé dans les formations fédérales, pour
que le joveur tout au long de sa carigre, confinue de rester “au centre de I'apprentissage”

L esprit des competitions

rendre en considération prioritcirement les inféréts des joveurs dans les différents domaines (Physique,

Affeciif, Social, Percepiif ef Décisionnel, Gesiuel] avec une importance parficuligre sur le plan affectif

(émotions, plaisirs, frusirations, relations] dans le cadre des coniraintes et des exigences de la compétr-
fion ef du jeu particulier qu'est le rugby.

Frablir un climat favorable au déroulement positif de la compéttion, est la condition prioritaire & 'atteinte des
buts éducaiifs poursuivis.

Les renconfres ne sont qu'un fest permettant d'apprécier

les progrés accomplis, |'amélioration du niveau des joveurs et des équipes.

Les tournois devraient éfre |'occasion d'échanges, les relations humaines deviaient faire de ces regroupements
de véritables féfes du rugby.

La compéiition est surtout une source d'acquisifion de valeurs qui participent & la construction des enfants mais
aussi un lieu de lutte envers les confre-valeurs qui peuvent se manffeser.

Sur le terrain, le jeu apparfient aux enfants ef pas aux éducateurs qui restent des conseillers.

Les enfonis n'ont pas & &fre soumis & des pressions, des injonctions, des humiliations dévalorisantes ou généra-
frices de comportements négatfs (fricherie, diamafisation des défaites, sur valorisation des victoires, violences
efc..).




LES COMPETITIONS

petitions

[E COMPORTE
MENT DES EDU-
CATEURS IN-
DUIT CELUI DES
ENFANTS.

Le jeu est, pour ces
derniers, un mo-
ment de vie placé
dans un cadre de
regles, de limites
dont il est bon de
les imprégner deés
'enfance et qui
permettent  ['ex-
pression du plai-
sir ressenti malgré
les contraintes et
les efforts a faire.

Logique du reglement

L exigence de securite

e Rugby des enfonts n'est pas celui de l'adulte. Trés peu d'accidents surviennent dans les catégories
correspondant aux écoles de rugby. Malgré celo, les auteurs de la iéflexion sur I'amélioration des régles du jeu
pour ces catégories d'ége, ont tenu le plus grand compte de cetie préoccupation majeure.

Les remises en jeu collectives ont fait [objet d'une attention parficuliére : mélées & effectif éduit sans poussée,
remises en jeu & la fouche sans “soulevé” du preneur du ballon. Linterdiction du plaguage haut, ainsi que lo
diminufion des confacts en foce-t-foce lors des pénéfrations, complétent le disposii

Une idée du rugby

Celuii est un sport collectif ob 'engagement corporel voulu, organisé, réglementé est déterminant dans les luties
individuelles, collectives ef dans le jeu avec ou sans ballon. Lintelligence du jeu ainsi que [habileté gestuelle
parficipent & ['efficacité de ce jeu ayant sa logique particuligre.

le jev des adulles servant de référence [ef non de modgle & copier par les enfants| évolue vers des

exigences nouvelles, vers plus de dynamisme ef vers |'accentuation d'ne polyvalence paralléle ala spécialisation
nécessaire.

Une prise en compte des niveaux

Les régles proposées fiennent compe des objeciifs généralement définis pour les catégories concemées. Elles
renforcent ['apprentissage de ['entrainement ef vont dans le méme sens. Elles favorisent d'abord le jeu insfinct,
puis émergence et [ vilisation de principes de réussite cohérents {logique du jev, pensée foclique).

Elles permetient de respecter le besoin de développer la polyvalence qui sera plus tard associée & la spécial-
safion nécessaire.

L' intéret des remises en jeu

Les remises en jeu doivent dynamiser la progression vers I'avant & des ages ou 'on recherche ['intégration du
principe fondamental “avancer en étant organisés avec ou sans ballon”

Ces loncements doivent aussi permetire aux joueurs de choisir entre une utlisation rapide ou “différée” du
ballon.

“



LES COMPETITIONS

petitions

l'organisation Les tournOiS

des tournois est

soumise au- res: Les secrets de la reussite d'un tournoi sont simples :
pect du cahier des

@ Untemps de jeu suffisant pour fous, I'esprit du jeu respecté par fous,

chqrges défini @ [0 possiilité de gagner” pour fous, une place importante faite & 'accuel, la convivialité, la féte.
dqns |es régle. Pour les tournois des plus petits, nous n'insisterons pas sur les préoccupations évidentes que doivent étre :
' @ e respect des femps de jev,
ments generaux @ (o paricipation de fous,
de |G Fédérqﬁon @ Un soin particulier apporté aux conditions matérielles de I'accueil,
' @ ['importonce du godter,
Frangalse de RUg' @ [es récompenses pour fous.

by.

Les “grands tournois”

s doivent étre limités : ls doivent rester 'événement, qui parfois empéche de dormir la nuit précédente, provoque
'excitation de ['exceptionnel, comme le font le voyage scolaire de fin d'année ou la grande féte de famille. En
revanche, ils doivent étre réussis. On n'a pas le droit de décevoir les enfonts, ce jourla encore moins que les
autres. Ne fuons pas leur plaisir par une participation insuffisante, ne leur faisons pas de reproches véhéments
sur le jeu clors qu'ils ontle senfiment d'avoir donné le meilleur d'eux-mémes ou fout & fait conscience des ereurs
qu'ls ont commises. Eduquer, c'est, e plus souvent, encourager, positver. Se pose souvent e probleme d'enfants
dont le retord physique ou le trés faible niveau de pratique rend lo participation difficile. N'hésitons pas o les
regrouper, tous clubs confondus, ef & leur proposer « leur founoi ». La notion de club n'a, & cet ageld, que rés
peu d'importance. Avec d'autres enfans de leur niveau, ils arriveront & s exprimer ef, surtout, & prendre le méme
plaisir que les aufres,

Ces quelques grands fournois, doivent respecter les mémes principes que la compéfition, & savoir -

@  Ne regrouper que des équipes de méme niveau, dés le départ ou, au pire, trés 16t dans le
déroulement

@ Se dérouler en rencontres mulfiples et relativement courtes, pour éviter les scores lourds sans
signification et permetire des femps de récupération suffisans.

@  Fuifer o pression excessive de finales qui tuent le jeu et 'esprit. Pour celo,
on favorisera les formules par classement qui, outre les exces qu'elles évirent,
donnent & foutes les équipes les mémes durées de jeu sur le foumnoi.

lls doivent apporter un plus par rapport aux autres renconfres, comme, par exem-
ple la confrontation avec d'autres cultures rugbystiques, la découverte d'autres
régions ou un apport culturel ajouté & lntérét sporfif. Quelques weekends du
calendrier, souvent longs pour éviter une fafigue excessive ef ne pas nuire & une
bonne scolarité, ont &1 réservés & ce type de manifestations.

Les tournois de secteur

Méme si souvent on y retiouve les mémes, ils doivent éire muliipliés. Les enfants
sont demandeurs de jeu ef les acquisitions de base peuvent se faire par le jev.
Jouer souvent dans le méme cadre, voire avec les mémes, est plutdt sécurisant
pour des pefits et c'est aussi le lot quofidien de leurs activités de jeu, que ce soit
a 'école ou dans le quartier.

“




Outil d'éducation
pour les uns,

de  développe-
ment et d'implan-
tation  culturelle
pour les autres,
atout indiscutable
pour I'enfant,

le rugby atoute sa
place a I'école.

jons
de developpement et fidelisation

ACTIONS DE PROMOTION

¢ promotion

‘Lerugbyal'ecole
Pourquoi ? Comment ?

our I'école ellemeéme, une seule raison - le Rugoy est un sport & fortes valeurs éducatives, solidarité,

coopération, sens de I'effort, mais aussi une école de socialisafion et de citoyenneté, offrontement sans

violence, respect des i2gles, de ['adversaire, de ['arbilre, possivllité de s'exprimer, quels que solent son
ohysigue ou son tempérament, esrit d équipe forl ié & la complémentarité des réles. C'est ce qui a éié reconnu
officiellement par la signature d'une convention enfre le ministére de |'Education nationdle et lo FFR. Pour le
Rugby, la pratique & I'école est le seul moyen de faire découvrir notre aciivité par le plus grand nombre, dans
foutes les régions de France, que le Rugby fasse partie de lo culture régionale ou pas. La nationalisation de nofre
sport passe par I'école. Tous ne viendront pas en club et ce n'est pas I'objectt. Le seul fait qu'lls aient pratiqué
'activité, qu'ils y aient découvert des valeurs et qu'lls y ient pris du plaisir leur donnera une image positive de
ce sport. Certains deviendront peutéire des sympathisants, des spectateurs, voire, plus tord, des parents ou
partenaires favorables & ce sport.

Comment développer le rugby a I'école ?

Une seule régle : proposer une collaboration, dans le respect des réles de chacun. C'est ce qui se passe partout
ol une longue pratique @ &1 codifiée localement, souvent méme avant 'existence de la convention nationale.
Les comités départementaux se doivent de « vendre » aux responsables du monde enseignant les valeurs édu-
cafives du Rugby [ ob elles ne sont pas encore connues ou reconnues. Des convenfions départementales avec
'Académie ef les fédérations affinitaires deviont ensuite définir les objectifs communs et rappeler les régles du
jeu. Le club n'a évidemment rien & imposer ; il doit essayer de répondre aux attentes de I'école, & ses besoins
pour faire pratiquer ['ocfivité.

Les accords conclus au plan national privilégient rois domaines :

@ Aide o lorganisation de cycles : elle peut consister en un apport matériel (ballons,
chasubles, plots, efc..| ou un apport dintervenant qualiié {pour lequel un agrément sera demandé
a l'Académie).

@ Aide enformation : une inifiction ou un perfectionnement pourront éire organisés pour des enseignants
ou des intervenants en milieu scolaire, soit hors femps scolaire, soit dans le cadre de la formation
confinue.

@ Aide & l'organisation de rencontres.

Quelques principes

Le rugby n'est pratiqué & I'école ou au collége que s'il est inscrit au projet d'établissement ou au projet
pédagogique d'une classe.

Le rugby inféresse ['école pour ses voleurs éducatives et sa capacité de socialisation.

Un intervenant extérieur doit éire qualiié. Pour infervenir en école primaire, il doit obtenir un agrément de
I'Inspection Académique.

L'enseignant reste le responsable de sa classe méme en présence d'un infervenant extérieur.

Iy aura passerelle vers le club que s'ily a une atiitude pariicipative et constructive du club.

'enfant ne viendra au club que si lui ef ses parents sont séduils, invités, accueills.

enfant ne restera au club que s'll refrouve le méme esprit que celui qui lui a fait aimer le rugby & I'école.
Lactivité en club ne doit jamais étre un obstacle au rugby & |'école. Une renconire UNSS, UGSELou USEP et
fovjours plus importante qu'un enfrainement. Sinon la porte se refermera.

“




2. Sensibilisation des enseignants
@ Rencontre de professeurs d'EPS au niveau departemental
en liaison avec le directeur UNSS sous couvert
de I'Inspecteur dAcadémie
@ ournées pédagogiques de circonscriptior
de l'inspecteur dAcademie

Y

I Bilan suivi
Au plan qualitatif
et quantitatif

Cette semaine nationale
estle pointd’orgue d'une
semaine du Rugby édu-
catif oU tous les aspects
de notre activité sont mis
en valeur, tous les par-
tenaires concernés, tous
les publics mis en action,

“

ACTIONS DE PROMOTION

ns de promotion

Exemples dactions
de promotion

Du CM2 a la ée. Jouons ensemble au rugby

epuis longtemps, la prafique du rugby & I'école élémentaire est une réalité. Lactivité peu
confraignante pour I'enfant, relativement facile & conduire par l'enseignant, s'inscrit fout & foit
dans les objeciifs de ['éducation physique ef sporfive du cycle 3. Pour assurer une confinuité
entre I'école élémentaire ef le college, des actions CM2 - 6e sont réalisées. Elles concerent foutes
les classes de e d'un college ef toutes les classes de CM2 d'un méme secteur. Les Principaux de

College pourront, pour les classes concerées, utiliser une demijounée de classe banlisée.

Les partenaires du club

Les Féderations Scolaires
@ Union du Sport de I'Enseignement Primaire USEP)
@ Union Nationale du Sport Scolaire [UNSS)
@ Union Générale Sportive de Enseignement Libre (UGSEL]

Léducation Nationale
@ |nspeciion Académique
@ fcole primaiie : le Conseiller Pédagogique Départemental [CPD), e Conseiller
Pédagogique
de Circonscription [CPC], le Directeur et l'insftuteur.
@ Collége : le Principal et le professeur d'éducation Physique ef Sporiive

Le milieu féderal :
@ e Comit Terriforicl
@ (e Comité Départemental
@ ¢ Conseiller de Rugby Territorial ef le Conseiller Technique Régional (agent du ministére des
Spors|

Semaine nationale des ecoles de rugby

@ [e5 caiégories concemées : tous les enfants de 5 & 13 ans, de foutes les écoles de rugby
@ (o forme de la joumnée : des tourois de masse, & |'échelle d'un Comité Teritorial ou, au
minimum, d'un département. Pas de “finales"; une importance « trés relative » accordée aux ésultats.
@ [es objeciifs éducaiils : du jev de qualité, du fairplay, de la convivialité, du respect
éducateurs - enfantsarbitres.
@ | arbitage : éducalit par des jeunes, au moins pour les « moins de 13 », voire les ‘moins de 11"
@ [e5 récompenses : i possible les mémes pour fous.

Les manifestations possibles :

@ Actions vers le milieu scolaire -
- des cycles dintiation,
- des tournois inter-écoles ou inferclasses,
- des opérations CM2-6e
- des réunions formationvinformation d'enseignants non spécialistes

@ Actions en direcfion des parents, actions en direction des médias et des collecivités, actions
en direction de nouveaux publics (cenires de loisirs, sport adaptd|.




Ceux qui ont « fait
'essai sont trans-
formés », comme
le dit le slogan
du clip télé sur les
écoles de rugby,
tant sont grands
les effets sur :

- La compréhen-
sion du jeu,

- La connaissance
et 'application de
la régle,

- le comporte-
ment des jeunes
(et des adultes)
vis-a-vis de |arbi-
fre,

- La relativisation
de l'importance
du résultat, sans
parler de|'enthou-
siasme des jeunes
pour « jouer aussi
arbitre »,

ns de promotion

ACTIONS DE PROMOTION

Je joue aussi arbitre
1. Conditions de réussite de l'opération

a premigre condltion de réussite de ['opération est, comme toujours, la motivation ef implication des
hommes.
La seconde condifion est, en mafiére de régles, une référence claire ef unique. Pendant longtemps, au gré
des tournois, chacun y allait de son inferprétation.
Il existe aujourd'hui un réglement fédéral qui a été mis & jour par la Direction Technique Nationale, en tenant
compe des nouvelles catégories d'age et des modfications de formes de jeu.
|l est unique, clair ef simpose & fous. Il sera largement diffusé.
I doit &fre la « bible », fant pour I'enseignement de la régle et du jeu que pour Iorganisation de foutes les
renconfres ou toumois.
Troisiéme condlion : on ne peut bien jouer & un jeu que si on en connait les regles. Mais, inversement, les régles
sont faites pour permetire la réalisation des objectits du jev, les régles sont au service du jeu.
"Quelles regles pour quel niveau de jev 2" doit &fre une quesfion & raiter obligatoirement & fous les niveaux de
la formation du joueur mais aussi ef surtout lors de la formation des éducateurs. Les formateurs développeront
également, au cours d'une UF au moins, l'intérét de la démarche pour la formation du jeune joveur ainsi que la
pédagogie & metire en place pour que I'enfant passe de la connaissance de la régle @ celle du jeu, puis de la
prafique de la régle comme joueur & I'analyse ef & la direction du jev par Iarbirage.
Quatriéme et deriére condition enfin : si 'on veut que la démarche avance, elle doit ire systématique.
Lorbirage des jeunes par les jeunes sera insfitufionnalisé dans fous les fournois ef compéitions [voir cahier des
charges des fournois).

[] (] (]
2, Qui arbitre qui ?
Le jeune joueur arbitre dirige sa catégorie, le jeu de son age, puisque c'est celuila qu'il doit mieux connditre ef
mieux comprendre pour mieux le prafiquer. Arbitrer la cafégorie au-dessous, comme cela a été parfois pratiqué,
revient & « faire le programme de I'école primaire lorsqu'on est au collége ». Cefe prafique sera donc réservée
& des fournois oU les temps de jeu sont frop importants pour ajouter ['effort physique de I'arbitrage & un effort
de jeu déjay maximum. Dans ces cas, c'est ['éducation de joveurs plus aigés & l'nitiative et & la responsabilité qui
justifiera ['opération.
Comme le jev, l'arbitrage des jeunes peut étre collectit. Pour le jeu & VI et & VIII, un arbitre de champ et deux
arbitres de touche pourront altemer et s exprimer mutuellement, pendant les arréts de jeu ou entre les rencontres,
les critiques constructives leur permettront de progresser. Pour le jeu & X ef & XII, c'est I'arbitrage & deux qui doit
éire prafiqué, les deux étant obligatoirement de jeunes « joueurs arbitres » (la solufion « un jeune - un adulte » o
é1¢ festée ef ne épond absolument pas aux objectifs de formation visés. Elle est & proscrire).

3. Quelques conseils pratiques

Il ne faut surtout pas meftre les jeunes en situation d'échec ; ce serat catastophique au plan éducaiif ef pédo-
gogique. Prendre conscience de la difficulté d'une tache ne nécessite pas de la faire vivie comme une mission
impossible, au confraire.

IIfaut donc, d'abord, veiller  'environnement. Eloignez du bord des terrains le public, les dirigeants, les parents.
Clest important pour le joueur - arbire mais aussi, vous le savez bien, pour tous les joveurs.

Désignez un “parrain” qui mettra les jeunes en confiance, les préparera, les conseillera & la mitemps ou entre les
rencontres, fera avec eux et vous |'évaluation, « responsabilisera » un environnement qui se laisserait aller.
Démarrez |'expérience avec ceux qui connaissent le mieux le jeu, ceux qui ont les personnalités les plus
marquées.
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L ecole de rugby

¢ole de rughy " est o premigre sucture d'accueil de notre jeune rugbyman. Ses objeciifs, pédagogr
ques, sociaux ou sperlifs pourraient se résumer dans “Bien jover - Prendre du plaisir - Gagner”

Cefte structure peut sorganiser & partir de trois cellules principales

® La cellule pédagogique : organisée avtour des éducateurs, en charge :
- Des relations avec les parens
- De ['apprentissage du jeu (facique et technique), des régles, des compéiitions.

® La cellule adminisirative : organisée autour des dirigeants, en charge :

- Des licences, des cofisations

- Des manifestations, tournals, journées portes ouvertes...
De la communication

lo cellle développement : organisée autour des dirigeants ef des éducateurs, en charge

des relations avec :

- Les institufions

- les comités départemental et ferritorial {polifique sportive fédérale,

formation des éducateurs|

laccuel des familles, des enfants dans des structures adaptées permet d 'éfablir un climat de confiance et de
bien-ire qui est favorable & I'épanouissement du jeune rugbyman. L'école de rugby est une mini sociéfé dans
laquelle chacun, en dehors de la pratique sporfive méme, rencontre des amis, des copains, noue des relafions
el souhaite s'y senfr bien & ravers foufes les activités proposées. On peut ainsi sorfir de la routine et des proble-
mes de la vie familiale ou sociale pour y frouver parfois des solutions de compensation. Le cadre dans lequel
foutes ces personnes vont évoluer va, bien s, &fre le stade. Si l'on veut que le rugby ne soit gu'un prétexte de
renconires ef d'échanges humains, sans lesquels le sport ne remplirait pas fotalement son rdle, il faut y cjouter la
"maison du rugby” (clubhouse], un lieu de vie.

La commission nationale des écoles de
rugby. Qui ? Pour quoi faire ?
Des responsables

Un élu de la FFR, chargé de définir les grandes lignes poliiques et de faire adopter les projets par les instances
fédérales. Un président de commission, assurant le foncfionnement et 'animation de la Commission.

Des membres permanents

Un Cadre technique, qui impulse des orientations techniques. Il est le relais de la Commission auprés de ses
collegues cadres techniques et de la Direction Technique Nationale. Un dirigeant par «grand secteur» géogre-
phigue. lls ont en charge la ransmission, vers chaque Comité, des directives nationales ef la remontée, au plan
national, des atientes ef suggestions du terrain. Un cadre technique référent par secteur, qui assure la liaison avec
'ensemble des cadres techniques de leur secteur et parficipe plus directement o ['élaboration du plon d'action,
Un correspondant par comité

Son 6le est de fravailler, en licison avec le Comité Territoricl, & la mise en place d'une poliique ferritoriale en
concordance avec les directives fédérales et de la répercuter auprés de chague responsable départemental.
Inversement il fait remonter, avec son responsable de secteur, les difficultés, les aftentes, les suggestions de ses
départements ou de son comité.
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Le Label FFR

Pour une école de Rugby demander le label FFR, c'est:

@  Afficher sa voloni¢ de répondre, par son organisation, son fonctionnement, ses objeciifs, son
projet, au contenu du slogan “Ecole de rugby, Ecole de la vie".
@  Expimer le souhait de faire reconnditre la qualité de son traval.

Donner le label FFR & une école, c'est reconnaitre

@  qu'elle mef tout en ceuvre pour &fre autant une école de la Vie qu'une école de Rugby
@  qu'elle s'inscrit dans un processus permanent d'amélioration de sa Qualité.

Le label n'est pas un but. Il est une étape importante, le constat que, & un moment donné, ['école de Rugby
concernée répond bien aux objectifs qui lui sont normalement fixés par s mission.

Comment ¢a marche ?

Demander la labellisation est une démarche volontaire que fait une école de Rugby en vue d'obtenir sa recon-
naissance ef de bénéficier des mesures qui y seront liges.

Elle est o faire auprés de son Comité Départemental. La démarche concemne 'ensemble d'une école de Rugby,
qu'elle appartienne & un seul club ou & un « Bassin de formation ».

'école recevia dlors un questionnaire (ef une nofice explicative] qui lui permetira de se poser les quesfions
suivanfes :

@  Quels sont les criteres d'évaluation @
@  Fsice que nous y répondons bien 2
@  Quelles sont les améliorations que I'on peut apporter sans attendre pour mieux y répondre ¢

Celte “autoévaluation” se fera au cours d'une éflexion menée par ['ensemble de ‘équipe adminisirafive ef
pédagogique en charge de ['école de Rugby.

Le dossier d'autoévaluation complété sera ensutte retourné au Comité Départemental.
Un groupe d"experts” prendra alors confact avec ['école et viendra véifier sur le terrain la rédlité et 'objectivité
de la situation décrite.

Aprés cette visite, il proposera :
@  Soit lo déliviance du label en I'état, avec ou sans recommandations,

@  Soitla déliviance du label, « sous réserve de quelques améliorations »,
@  Soit['établissement d'un plan d'omélioration global, avant une nouvelle évaluation.
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LABELLISATION FFR

VALORISER les clubs formateurs
@  por une reconnaissance de ['investissement ef des efforts déja effectués
par chacun
@ o une aide pédagogique ef matérielle effective

AGIR pour aider a I'épanouissement sportif et social de lenfant
@ e se formant ef s'informant pour nos jeunes
@  en permeftant une pratique sécurisée
@  enplacant enfont au centre de ['activité

INCITER a la mise en place de projets générateurs de dynamisme
@  aller vers d'autres cifoyens - favoriser la cohésion sociale
@ imaginer et favoriser d'autres pratiques, en d'autres lieu

REUSSIR I'évenement “Coupe du Monde 2007”
@  enaméliorant les structures pour un meilleur accueil de nos jeunes
@  en meftont ['école de rugby en amont du projet de club
@ e exposant et disfinguant nos valeurs

Les acces a la LABELLISATION : les criteres

L Accueil
@  oigonisation administraive
@ siructures
@  occompagnement

Le Développement
@  rencontres
@ niieu scolaire
@ niliev institutionnel

La Formation
@ pojet pédagogique
@ formation des éducateurs
@ shigue ef reglement
@ formation des joveurs

La communication
@ information
@ éunions

@ portenariat

Dossier o télécharger sur le site : wwwi/frfr - DTN/Développement// Labellisation
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La FFR est liée par
convention  avec
un certain nombre
de fédérations
dites affinitaires.
Certaines  d’en-
tre elles gérent
le sport en milieu
scolaire, d’autres
s'adressent @
tous les publics.
Quatre ont un lien
avec | activité

des écoles de
rughy @ trois
concernent les
jeunes scolarisés
en primaire et en
collége, une autre
co-organise avec
la FFR certaines
compétitions.

ctures

FFR, federations affinitaires
et ecoles de rugby

Federations affinitaires intervenant en
milieu scolaire

@ L'USEP q en charge |'organisation des compéiitions sportives dans |'enseignement scolaire pri
maire public. Elle st lnterlocutrice pour 'organisation de compéfitions felles que fournois de secteur, journées
départemenicles, renconfres entre CM?2 ef sixigmes.

Par conre, c'estla hiérarchie scolaire (directeurs d'écoles, CPC) qui aura l'infiative de I'organisation des cycles
de découverte ou d'inifiation, d'acfions spécifiques dans telle ou telle discipline, s'ls sont inscrits dans le projet
d'élablissement ef 'organisation des acfivités physiques.

@ L'UNSS est organisatrice d'aclivités sportives au collége et au lycée pour les plus agés. Elle
s'adresse aussi bien & I'enseignement public qu'a ['enseignement privé. Elle sera évidemment partenaire des
opérations « CM2-sixiemes »
et « Planéte Ovale ». La prafique du rugby sur le temps scolaire, par [organisation de cycles d'inifiation ou de
perfectionnement, passe par les programmes d'éducation physique établis par les enseignants ef la hiérarchie
de I'établissement ef, pour des projets plus spéciiques, par le Projet o Frablissement.

@ L'UGSEL s'adresse uniquement & ['enseignement privé, que ce soit pour I'école, le collége ou le
lycée. Elle organise les compefiions entre tablissements relevant de sa compétence. Pour la pratique dans le
cadre de 'éducation physique, c'est, [a aussi, les programmes ef les projefs d'élablissement qui déterminent les
choix.

|l est évident que la prafique du rugby dans le cadre de ces fédérations, avec un encadrement de pédagogues
professionnels et d'éducateurs compétents, devia étre encouragée ef facilitée.

Celte éducation ef cetle formation sont complémentaires de celles qui sont données par le club. Ainsi celuici
n'hésitera pas & apporter son aide, par des préts de matériel, d'équipements, de documents ef ne mefira jamais
ses acivités en concurrence avec celles de 'USEP, de ['UNSS ou de I'UGSEL.

Tous les ans, des conventions peuvent éfre signées, localement, enfre les comités départementaux et les anfennes
départemenicles de ces fédérations qui faciliteront :

@ o mise sur pied de toumnois faisant suite & des cycles dinitiation ou de perfectionnement.

@ [organisation de cycles de formation, inifiation ou perfectionnement pour les enseignants ou les
infervenants en EPS & [‘école.

@ o reconduction ou la mise en place d'échanges enire les CM2 ef les sixiemes d'un méme
secteur.

Federations s'adressant a tous les publics

L'UFOLEP et la FFR, depuis plusieurs années, organisent conjointement des compéiifions, & fravers une commis-
sion nafionale mixte ef une convention.
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