Le combat
est [' essence
méme du jeu

Le mouvement des joueurs

rend le combat plus
efficace et
plus economique

Defini comme un sport collectif de combat,
le rugby se caractérise par la lutte et les déplacements de deux
équipes qui sattaquent mutuellement en avangant (collectivement
et individuellement) au contact et dans les espaces libres, de ma-
niere organisee, 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
coricretement par des comportements directement observables dans les situations tactiques
etles situations strategiques.

lo gestion des contacts et des luttes, & 'organisction des conquéles el des lancements de jeu, en utiisant

I & joueur doil élre capable de répondre aux problémes liés & sa participation au jeu de mouvement, &
le &glement.




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 confinuité, les passes sont dues au hasard ou
effectuées pour se débarrasser du baflon.

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

l'opposiion s'effeciue le plus souvent en reculant.

Gerer les contacts, les luttes

Des cffitudes de crainfe par rapport cu confact avec le sol, avec
'adversaire.

les regroupements sont nombreux, pas shuciurés, anarchiques,
plusieurs joveurs de la méme équipe lutient pour fa balle, les
joveurs s'engagent différemment dans l'ntensité, mais 1| n'existe
pas de différenciation des roles.

Des joveurs au cosur du regroupement se montrent trés cctifs.
D'autres joveurs s'invesfissent moins infensément en périphérie,
certains restent sofelites par creinte ou par faclique.

Respecter les regles

Dificuliés & respecter les rgles fondameniales
lo marque : le jousur jefie le balloa dans I'enbut
le horsjeu: le soutien est éalisé en avant du porieur
de balle
le teny {plaquagel: certains joueurs conservent le ballon
au sol
méconnaissance des drois et devoirs sur le plan de la loyauté
ef de lo séeurité
actions de cravates, croche-pieds, raffuts frop violents,
réactions frop énergiques pour se débattre ..
gestes dangereux pour soi, ses partenaires ou
ses adversaires
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Déclencher les lancements de jeu
Les lancements de jeu sont peu infelligents, ils opposent les points
forts aux points forts adverses.
lls provoquent souvent des blocages immédiats.
les joueurs ufliseni des actions de contournements individuelles.
Pos de jeu sons ballon, ni de * pré action”.

Sensibilisation

Participer avec ou sans ballon au jeu de
mouvement

Les joveurs avancent ef passent au contaci, ils ne choisissent pas
toviours le portenaite le mieux placé pour foire ovancer le
baflon.

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

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

Uopposiion esf capable de écupérer des ballons.

Gerer les contacts, les luttes

les regroupements avancent, le ballon est conservé mais pos libéré
au bon moment.

Les affiudes sont plus efficaces pour I poussée, le buste est placé,
le joueur s'engage avec la téie ef les épaules.

Lorganisation au confact n'est pos bien mafiisée, le joueur n'est
pas suffisamment fléchi sur ces jambes, ni siable sur ses appuis, le
ballon n'est pas éloigné rapidemen de 'adversaire.

Respecter les régles

Les joveurs ont intégré les régles fondamentdles.

Les joueurs respectent le rglement sur les phases de blocages.
Ceriains joveurs se refrouvent horsieu sur le jeu cu pied de leurs
partenaires.

Déclencher les lancements de jeu

Ceriains lancements sont effectués en avancant.
Certains joveurs se placent en fonciion des points faibles adverses.




Initiation
Exploration

Participer avec ou sans ballon au jeu de
mouvement

Les joveurs avancent el passent avont d'étre pris, ils cherchent
donc un parienaire qui fera avancer le bellon frelais), ofin
d'assurer la confinuité.

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

'opposition s'organise pour stopper le porteur - beaucoup de
ploqucges et nombreuses récupérations de balle dues &

l'investissement collectif dans lo défense, avec contre affaque.

Le jeu devient un peu plus sructuré.

B Gerer les contacts, les luttes

Les regroupements avancent

Le regroupement et organisé pour favoriser la soriie du ballon ef
pour imposer la pression:

les joveurs gérent de mieux en mieux les confocls avec
[adversaire, ils assurent le plus souvent lo disponibilté d
ballon.

les joueurs proches s'invesiissent au regroupement les autres
occupent les espaces libres.

Respecter les regles

Certains joeurs se frouvert encore horsieu sur le jeu au pied de
leur partenaite [encore peu fréquen).

Déclencher les lancements de jeu

Les lancements s'effectuent en fonction de ses points forls avec
des joueurs lancés.
U'adversaire n'est peu ou pas pris en comple.
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Axes de construction d'un projet de jeu

Moins de 7 ans

Porter o bolle vers

Favont

ol Avancer en opposition

i
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i Conserver le ballon au
confac ou le
récupérer.

I

i

i Sorienfer vers
la cible
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Connairee la régle
i de le margee
et du horsjeu

Marquer souvent
Attraper le ballon
Courir avec fe ballon
Ramosser le ballon

Défendre saligne
de but

S'ooposer
physicsement

Aftraper le porfeur
de balle

Jover en sécurté
Avancer au confac
de l'adversaire
Lutier f)om gagner
le ballon

cepler de fomber

Repérer la ligne
de marque

Se plecer chocun dans
son camp

Respecier les limites
dy ferrain

Poser le ballon
pour marguer

Se replacer pour
faire ovancer
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Avancer individuellement
et collectivement en
utlisarion ef en opposition

egiere t canchiser
balle dans le
regroupemer.f

Repousser les opposants

Opposer le point fort
oupgomt ¥mb5)e adverse

Respecler les 4 ragles
fondamentoles

Marque
Drois et clevorrs
Horsjeu

Plaquage

Sorienter dans l'espece
dejeu

Avancer vers { adversaire
Eviter Fadversaire

Andter e porteur de balle

Bloguer et s'opposer
au porteur de balle

Reconngitre
ses partenaires

lutfer au coewr
du regroupement

Entrer au contact
avec {'adversaire

Floigner le ballon

de lodversare

Pousser er engageant
fes éncules

Avancer cans 'espace
laissé fiore

Jousr individueljement ,
avec son poin' fort : défier
et contoumner

e ulile e disponiole pour
le jev.

Jouer en sécuité molgré
augmentation de
['intensilé des courses

et des luttes,

Permetire au jeu de
se dérouler.

Les moyens techniques utilisés, qui garantissent efficacité et sécurité, sont décrits dans les situations d'apprentissage.
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Assurer la confinuité du
jeu en évitant fe blocage
Prendre en comple

le portenaire

Angter le poreur

de balle

S'invest'r dans
le regroupement
Rendre le ballon
disporible

Se placer pour
francnir la ligne
d'ovaniage au olus vite

Intéqrar les régles
fondamentales
Respecler le horsie
suf fes phases

de blocnge

Se placer dans I'axe
du porfeur de balle

Passer le ballon en relais

Soutenir le porfeur
de balle surfe plan lotéral

Plaquer le porteur
B Cguﬂe

Défendre avec
son parlenaire proche

Assurer les cérents
ibles : omocherproiéger-
pOUSSeHOMasse”

Placer son buse
Fléchir ses jombes

&re quilibré £
Amener fe ballon loin
de la ligne de front i
& [ utliser
i |
i
i
Fairs avancet le X
premier rideau i
keagi vite & o mise
en place f

Organiser les souliens ay i

partedt de balle

& ; i
Sengager dans >
=
le plocoge i
Placer son dos el
< 1Ble, sarre les bras i
Se replocer pour soutenit
55 parfenaires It
Eire peu pénalise i
Ne pos faire mal .
& nos se faire mo &
Ne pas se foire ol q

Assurer la contimuité
du mouvement gui
avance en évifant

le blocage
Réalisation du choix
"passe ou perce’
Sopposer
direcrement ou glisser

Sorganiser
dans le blocage

Sorfir des axes
de poussée
des ufilsateurs/
Opposants

Approche

des shatégies
Lancement du jeu

loin ov larcement prés

Regles du Hors jeu sur
le jeu cu pied
Regles de lo phese
ordornée la mélée

Avoncer dans les intervalles
Avancer dans des espaces

¢ falble densité de joveurs
adverses

Choisir le meilleur souiien
Soutenir dans 'cxe -

retarc pour meillevre
vitesse ef plus de puissarce

Soutenir lexéralement :
sécerter du porleur, jouer
avec 'espace

S'oi)poser collectivement
sur ['espace menacé

Conserver une réserve
défensve

Percter en protégeant
son ballon

Feire le choix : rester debout
ot aller au sol

Exircire la balle

du regroupement
Combatire collectivemen
Respecter son rdle

Confoumer la oression
adverse

Se lier ef repousser
les aftacuants

Rerourner le porteur de balle

Se démarcuer

Chonger les rajectorres
de courses

Avancer ef provoguer
r .
Fadversaire

Reconnitre les poin's
faibles ef les urliser

Occuper I'espace

Presser ['cdversaire

Inverser le capport de force
Etre peu pénclsé

Se posttionner correclement -
licisonsplacements
dosflexion

Regarder a ['entrée en malée
Talonner ef corduire le ballon

Les moyens techniques utilisés, qui garantissent efficacité et sécurité, sont décrits dans les situations dapprentissage.




l'éducateur  doit
s employer 4
aider le joveur ¢
développer  ses
ressources |affec:
tives et relation-
nelles, perceptives
et décisionnelles,
techmques, physi-
ques| en lui propo-
sant des situations
d’apprentissage
oU chacune sera
mobilisée en
terme de priorité
momentanée (do-
minante).
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Le joueur et ses ressources

Une rotation méthodique des dominantes entrainera fe joueur dans
une spirale de progrés a tous les plans, pour autant que I'éduca-
teur soit capable de créer un climat d'apprentissage permettant de
solliciter et développer les habiletés mentales.

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

tactiques qu'll va progressivement fenter de résoudre en s'appuyant sur ses ressources.

Ce potertiel infic! sera mobilisé en fonction de ses "qualiés naturelles” et de son vécu (imitation,
apprentissage dans d'autres disciplines, milieu}, mais aussi de ses mofivarions, représentafions (quelle image du
rgby 2] et son degré d'appréhension,.. Le joveur agit ou plutdt réagit de maniére intufive dans les situations
jouées en faisant appel pricritairement & ses ressources affectives ef relationnelles ef en viliscnt des habiletss
mofrices pour s'engager de son mieux dans le jeu fotal.

I'éducateur doit faire vivie suffisomment longlemps cette phase émotionnelle dans un jeu simplifié qui, sans étre
dénaturé, respecte les principes de sécuritd, [ assimilaiion des régles fondamentales et le partage des données
théoriques. Pour aider e joueur & développer d'autres ressources, I'éducateur lincitera & mobiliser des habilefés
menales fondamentales [attention - en marche vers la concentrafion - confionce, mofivation] qui vont le sécuri
ser et i permetire de ressentir le but du jeu, d'imiter ou d'inventer les moyens adapiés pour parvenir & ce but.
la mobilisation de ressources percepiives (sensations, repéres...| et décisionnelles [ I'enfant commence & faire
des choix), la visualisation, le développement des ressources affecives et relationnelles vont I'omener progress
vement & une compréhension de la logique du jeu.

C'estle moment ob les habileiés mofrices (courir, pousser, lufter, lancer, oftraper,... se fransforment 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 bangue d'images e les moyens d'action s enrichissent mutuellemen, 'éducateur et
en ceuvre la perfinence de son observation pour proposer les situations pédagogiques adopfees 4 cefte période
essenfiefle dans la spirale de progres.

Par la vlorisation des efforts entrepris, le questionnement ef la verbdlisafion par le joveur, il pourra ancrer les

"bonnes réponses” et parliciver & la consruction de nouveaux ouils simples ef généroux permettant de
concréfiser des infenfions taciques, outlls qu'll fout tendre & automatiser pour mieux les enrichir et les diversiier.
Clest ['étape oi le joveur passe du regisire émofionnel au regisire foncfionnel. la rotation méthodique des
dominantes fail entrer le joueur dans la spirale de progrés, le niveau d'exigence sur | pertinence des choix et
les moyens d'action augmente au fur et & mesure que le jeu se shucture, que les actions sont effectuées en pleine
conscience sur des repéres partagés por le colleci.

Cependant des voies rapides peuvent et doivent éfre ufiisées pour assurer la sécurité des joveurs. Les voies
rapides sont celles que l'on emprunte lorsqu'on veut agir sur le jeu, en prenant des raccourcis. Or, si on admet
! i
. - - I . N ‘ 4 i . N e
que le joueur constuit son jeu, sa formation procéde por étapes de découverte, d'exploration ef d'appropriation
qui garantissent une stabiliié des acquis, mais plus encore une adapiabilité de ses acquis. C'est pourguo les
"voies rapides’ doivent rester des mesures d'exceplion.




I = Phase
Emotionnelle

Jeu Total
en Collectif
Total ou
Reduit

Jeu Total
et Exercices

Debut
des
Situations
Problemes

2 = Phase
Fonctionnelle

Potentiel du Joueur

Ressources affectives

Emotion créée par la mise en situation

Valeurs

Mobilisation des

Realisation Intuitive habilg’tf:gmntales

Adaptations ~ motivation

= confiance »
et partage des données
theoriques

Mobilisation des
habiletés mentales

~ imagerie mentale
Développement
des ressources af{ectzves

— et relationnelles

= Construction de adversaire

Realisation Mobilisation

Creatrice ou Imitation des ressources
| perceptives
et décisionnelles

Ressenti du Joueur

Mpbilisation
et developpement
des ressources

Comprehension
Logique du ,u affectives
A ‘

= Sécurisation

Développement
des habiletes mentales
Valeurs
Partage des données
theoriques

Développement des
ressources affectives
et relationnelles

- Construction adversaire

Réal isaﬂm‘l et partenaire

T?d‘.m.q?e Développement
Creativite et des ressources

Adaptation techniques
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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 fulurs et aide le joueur & com-
bler les manques observés dans ce domaine. Plus ford... ce sera peutdire trop fard |
Bien que le travail des capacités physiques ne soit pas priorilaire dans ceffe élope, il doit éfre pris ea comple
dons {'activité pour sensibiliser les jeunes sur limportance des quoliés & développer et leur donner des habitudes
de troveil. 'éducateur devia veiller & respecter les temps de jeu préconisés, ef s'assurer que les enfants aient
suffisamment de temps de récupération,

Endurance

Uenfant doit deverir copable de courir & une allure éguliére (& son cllure] pendant une durée au moins égale &
celle des lemps de jeu préwus dans un ioumo. Un fest pourra are réalisé en début ef en fin de scison.

Un travail régulier peut éfre mis en place en méthode confinue & condiion d'uilser des formes ludiques {course
dorienfation, ski de fond, roller.. Le traval s'effectuera la plypart du temps en méthode discontinue en prot-
quant I'acivité ou des jeux [développement d'habiletés motrices, jeux de lutte...)

Vitesse

La vitesse de réaction et la vivacité dans cefie franche d'éige nous paraissent plus inféressantes que lo capacité
de vitesse qui pourra s'obteni plus ford par un fravail de la fechnique de course adaptée au rugby.

Les progrés sont concréfisés principalement par la prafique réguliére de l'activité ef par les jeux {développement
d habiletés motrices, jeux de lutte, relais...| Un fest sur 15 a 20 m avec slolom ou autres changements de direction
pourrait élre mis en place en début ef en fin de saison.

Force

Des exercices de gainage doivent élre proposés dés cefle franche d'dge. Les progrés sont amenés principale-
ment par la prafique réguligre de l'acivité et par les jeux (développement ¢'habiletés motices, jeux de lutte..

Travail lactique

Aucun travail spécifique.

Coordination, agilite et éducation posturale

Equilbrction lors des changements de direction en course {suivre un joueur en course lors

de ses changements de direction..|.

Disscciation bros/jambes...

Placement du dos.

Manipulation de bafles.
Les progrés sont assurés principalement por la prafique régulisre de I'activité ef por les jeux [développement
d'habiletés motrices, jeux de lulte, jeux de balle..., des parcours d'habiletés motrices chronoméirés parfois)
doivent &lre mis en place.

Souplesse

Piise en comple progressive du schéma corporel par des exercices d'éirement ossociés & des exercices
respiraloires.



