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Préambule : « Sur le projet d’apprentissage au sein du RCTCL »

L'objectif de ce projet était de définir des étapes d'apprentissage adaptées en fonction des catégories
d'age, des ressources du joueur et des exigences du jeu afin d'établir une continuité dans notre plan
de formation du joueur.

Des objectifs prioritaires ont été définis pour chacune des catégories afin d'établir un "cahier des
charges" pour les éducateurs.

Ce travail de la commission technigue visait tout d’abord a définir :

- les niveaux de jeu : Répertorier les comportements individuels et collectifs que I'on peut observer
chez les joueurs en fonction de leur degré d'engagement dans |'activité.

Puis de ces observables ont pu étre définis:

a- les objectifs de formation par catégorie et niveaux de jeu.

b- les situations d'apprentissage ainsi que des conseils de démarche a utiliser pour
transmettre ces contenus d’entrainement.

c- Des grilles d'évaluation, permettant de cibler au mieux les points forts et les points faibles
de nos collectifs et de nos joueurs (fiche individualisée).

Toutes ces données vous sont délivrées dans le livret du jeune joueur et dans ce petit document,
certes non exhaustif mais qui vient en complément de la formation fédérale (brevet fédéral) et de la
formation interne (réunion de la commission technique qui se tient une fois toute les 6 semaines
environ au club House, et « Suivi des éducateurs » au cours des séances d’entrainement).

Enfin, une fois a deux fois par saison, vous voudrez bien remplir le livret du jeune joueur, lequel a
été réalisé par la commission technique en 2009. Il doit étre le lien de I'enfant avec le club et ses
éducateurs. Outre sa vocation a fédérer et fidéliser les jeunes a la pratique du rugby, il est aussi un
outil d’évaluation, de suivi des joueurs et sera un témoignage du travail effectué au cours de la
saison. Il doit servir de base de travail pour les années suivantes.

Bon courage a tous et a toutes

Olivier Jeandroz
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L’accueil des petits a ’'EDR

Il s’agit de tout mettre en ceuvre pour accueillir dans les meilleures conditions

les enfants dans notre structure, et ainsi sécuriser aussi bien les parents que les
enfants. Il est donc nécessaire de se montrer sous son meilleur jour et soigner son
paraitre (tenue sportive correcte, ne pas fumer au contact des personnes ...).

La relation avec les parents : I'éducateur doit se montrer chaleureux, en allant a
la rencontre des personnes qui accompagnent, instaurer un climat de confiance
en communiquant le plus souvent possible avec elles, se montrer convivial. Le
livret du jeune joueur sera un outil utile pour entrer en contact avec les parents,
pour parler de I'enfant et de son apprentissage du rugby.

La relation avec I’enfant : Il est important de se montrer a I’écoute de ses petits
problémes et de le rassurer, de I'encourager et de le valoriser (autant les efforts
que les résultats). Il faudra s’assurer qu’il se sente a 'aise dans la structure et
notamment a l'intérieur du groupe, en lui donnant des repéres (méme vestiaire,
emplacement du terrain, établir des regles de vie simples).

La relation intra-groupe et intra club: Dés la premiere séance, il faudra mettre en
place des regles de fonctionnement comprises et agrées de tous (ex : respect des
horaires, chasse aux gros mots ..). Etre disponible et bienveillant pour
I’ensemble du groupe n’exclue pas une certaine rigueur, laquelle doit poser les
limites sans quoi la vie en collectivité n’est pas possible. La convivialité doit étre
de mise en n‘oubliant pas de féter les anniversaires, prévoir des godters, chanter
(éviter les chansons paillardes !!!). Essayer de mettre en avant I'idée d’un club,
d’une solidarité avec I'ensemble des équipes du RCThonon/Maxilly.

La communication avec les enfants : L’éducateur doit faire attention au langage
utilisé. 1l faut s’assurer que le vocabulaire utilisé soit bien compris de tous (ex :
au lieu de dire « avancer en continuité vers la ligne adverse afin d’aplatir le
ballon sur ou au-dela de cette ligne et marquer », I'enfant comprendra
certainement mieux « foncer vers le chateau des bleu et poser la bombe pour
détruire le chateau. » La meilleure solution est encore d’étre a I'écoute des
enfants afin d’utiliser les mots qu’ils emploient. De plus, sachant que le degré
d’attention d’un enfant est peu important, et qu’il se laisse vite distraire par tout
ce qui I'entoure, demandez leur de s’asseoir devant vous, proches les uns des
autres afin de former une petite bulle, et éviter les longs discours. Privilégier le
guestionnement pour amener vos idées ou pour vous assurer de la bonne
compréhension de vos consignes ‘Qu’est-ce que vous devez faire ? Ou devez
vous poser la bombe ? Qu’avez-vous le droit de faire ?

Sur le plan matériel : Bien baliser I’aire de jeu, la sécuriser, utiliser le matériel
pédagogique disponible tout en insistant sur son respect et son rangement.
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Sur les niveaux de jeu

lIs correspondent aux différentes phases relatives au degré d’engagement du
joueur dans I'activité. Ainsi, quatre grandes phases se succedent :

Niveau 1 : L'entrée dans I'activité (joueur débutant) : Phase de sensibilisation.

Niveau 2 : L’initiation (joueur débrouillé) : Découverte des grands principes d’action
et polyvalence.

Niveau 3 : L'entrainement (joueur confirmé) : phase de renforcement et début de
spécialisation.

Niveau 4 : le perfectionnement (vers le haut niveau): phase d’affinement et de
spécialisation.

Ces niveaux de jeu sont déterminés par des comportements observables chez
les joueurs. lls servent avant tout de reperes aux éducateurs afin qu’ils puissent
définir :

- Des objectifs de travail.

- Des étapes d’apprentissage pour assurer une continuité logique dans le plan de
formation du joueur sans oublier cependant que :

- Tout le monde ne progresse pas a la méme allure.

- Dans tout processus d’apprentissage, I'individu a besoin de temps pur bien
s’approprier des contenus, et qu’aux phases de progression peuvent s’alterner
des phases de stagnations voir de régression.

Il s"agit donc de considérer le groupe comme une somme d’individus différents
et d’envisager des sous-groupes de niveau afin de favoriser la progression de
chacun.

Les niveaux ne sont pas liés a une catégorie ou a I'age des joueurs, mais sont
étroitement liés aux ressources momentanées du joueur dans les domaines
cognitifs, de la motricité, de I’affectif, du perceptif/décisionnel.

Cela nécessite donc de la part de I'’éducateur une observation et une évaluation
fine de son groupe et de ses joueurs, pour ensuite concevoir des situations et

adopter des méthodes d’apprentissage adaptées pour chacun.

En moins de 7 ans, les joueurs sont essentiellement situés en niveau 1 et pour
les plus aguerris, en niveau 2.

Le tableau suivant, inspiré des travaux de P.Briat — F. Doublier et D. Retiére,
résume les observables pour les deux premiers niveaux.
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Les observables

en moins de 6 ans

Observables

Niveau 1

Niveau 2

Avancer en | - Peu de mouvement en avancant ou | - les joueurs avancent
continuité actions individuelles de course. individuellement mais passent le plus
- des maladresses, les passes sont le | souvent au moment du blocage. Ils
fait du hasard ou sont effectuées pour | attendent d'étre pris pour assurer la
se débarrasser. continuité.
- pas d'avancée en continuité. - le soutien au porteur est peu
- les placages sont rares, ce sont le efficace, les joueurs sont nombreux
plus souvent des blocages debout ou | dans I'axe plus ou moins éloignés du
des accrochages. porteur mais peu nombreux sur le
-L'opposition s'effectue le plus plan latéral.
souven.t en reculant ou en attendant - le joueur opposant est centré sur le
sur la ligne d’en-but. porteur de balle, il commence a étre
efficace lors des placages, il met
I'adversaire au sol.
- les joueurs en opposition ne sont
pas encore organisés collectivement,
ils ne constituent pas toujours un
rideau efficace.
- le soutien en opposition est peu ou
mal réalisé.
Gérer les | - des attitudes de crainte par |- les regroupements avancent, le
contacts et | rapport au contact au sol, ou a | ballon est conserve et libére au bon
les luttes I'adversaire sont visibles. moment en fonction de la ligne

- les  regroupements  sont
nombreux, pas structurés,
anarchiques, les joueurs sont

plusieurs de la méme équipe a
lutter pour la balle.

- les  joueurs  s'engagent
difféeremment dans l'intensité,
mais il n'existe pas de
différenciation des roles.

- des joueurs au coeur du

regroupement se montrent trés
actifs,  d'autres  s'investissent
moins intensément en périphérie.
Certains restent satellites par
crainte ou par tactique.

d'avantage (libération lente ou
rapide) en fin de niveau.

- les attitudes sont plus efficaces
pour la poussée. Le buste est placé.
Le joueur s'engage avec la téte et
les épaules, les jambes sont
fléchies et la poussée s'effectue de
bas en haut.

- L'organisation au contact est
mieux maitrisée, le porteur est
fléchi, stable sur ses appuis, le
ballon est éloigné rapidement de
I'adversaire.

- 'organisation du joueur au sol est
également plus efficace, il libere et
pose le ballon du bon c6té.

- le soutien sur les blocages devient
plus efficace, la répartition des
roles est effective.
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Observables

Niveau 1

Niveau 2

Déclencher les

lancements de jeu

- les lancements de jeu sont
peu intelligents, ils opposent
les points forts aux points
forts adverses.

- Il existe souvent des
blocages immédiats.

- Les joueurs déclenchent par
des actions de contournement
individuelles.

- Pas de jeu sans ballon, ni de
"pré-action, sur ces phases.

- certains lancements sont
effectués en avangant mais pas
toujours adaptés aux points
faibles de l'adversaire.

- les principes de soutien en
utilisation suffisent pour étre
efficace face a des oppositions
mal organisées, les joueurs ne
sont pas tous alignés et n‘avancent
pas ensemble dans le ler rideau.

Respecter
Regles

les

- Méconnaissance des droits
et devoirs sur le plan de la
loyauté et de la sécurité.
(action de cravates, de
croche-pieds, réactions trop
énergiques pour se débattre. ..
gestes dangereux pour soi, ses
Ou ses partenaires.

- Non respect des regles
fondamentales.

- Certains joueurs conservent
le ballon au sol. D’autres se
jettent au sol pour récupérer
le ballon.

- Le hors-jeu, le soutien est
organisé en avant du porteur
de balle.

- La marque, le joueur jette le
ballon dans I'en-but sans
I'aplatir

- les joueurs ont intégré les regles
fondamentales, les notions
élémentaires de touche et touche
de but.

- Commence a connaitre les
regles liées aux regroupements
(maul et ruck).

Une fois le niveau des joueurs bien identifié, nous pouvons déterminer des
objectifs d’apprentissage pour faire progresser les joueurs.
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LA LOGIQUE DU JEU EN GENERAL

OPPOSANTS l UTILISATEURS
Objectifs : Pour empécher N Objectifs : Pour gagner de
de marquer, et ne pas terrain et marquer
concéder de terrain. AVANCER EN Moyens : Créer et utiliser
Movens : Fermer les — EXERCANT UNE ™) | oo ces lbres en
espaces libres et PRESSION utilisant I'alternance des 3
s’organiser en rideaux CONTINUE formes de jeu (JGP/JD/IP)

SOUTENIR LE
ORGANISATION ORGANISATION

MOUVEMENT QUI
DU SOUTIEN \—] AVANCE EN ) DU SOUTIEN

MAINTENANT LA

DANS CHAQUE RIDEAU PRESSION DANS CHAQUE FORME DE JEU
Différentes stratégies Premier soutien dans I'axe
De défense au PB pour
I

RECUPERER LE BALLON ASSURER LA CONTINUITE DU JEU
ET CONTRE ATTAQUER ou CONSERVATION DU BALLON
Q TOUT EN (ou )

RESPECTANT

LES PRINCIPES

ET REGLES

) ALTERNANCE DES FORMES DE JEU
D’ACTIONS

AINSI QUE LA S q
CIRCULATION

DES JOUEURS
AVEC ET SANS

BALLON
DANS LE MGJ \I
TRANSFORMATION DIRECTE / INDIRECTE

RELANCE
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Les objectifs d’apprentissage
En Moins de 6 ans

Caractéristigues:
Dans cette catégorie, la plupart des joueurs sont des débutants et découvrent donc
I'activité.

Généralités sur cette classe d'age:

Le versant psychoaffectif est important. Il constitue un facteur limitant au
développement du joueur, lié a la crainte des contacts avec le sol, I'adversaire et le
partenaire.

Les enfants dégagent un fort besoin de bouger mais disposent d'un degré d'attention
assez faible, ce qui nécessite de varier au maximum les jeux. Ces derniers leur
permettront de travailler leur habileté gestuelle et la coordination motrice.

Objectifs généraux :

- Comme tout joueur débutant, il faut lui inculquer les regles fondamentales du jeu (la
marque, le droit et devoir, le tenu et le hors-jeu) et la notion de sécurité dans le jeu.

- Apprentissage des principes fondamentaux : Avancer en continuité pour marquer
et s'opposer a l'adversaire pour défendre son en-but.

- L'éducateur cherchera a sécuriser et a intéresser I'enfant au jeu en lui proposant une
multitude d'exercices favorisant l'apprentissage du contact afin qu'il n'ait plus
d'appréhension.

- Développer la coordination et I'nabileté gestuelle.

Objectifs tactiques :

- lls sont liés a la maitrise du péle affectif. Nous devons chercher a ce que I'enfant
puisse avancer sans retenu, s'opposer a l'adversaire, participer a toutes les phases de
lutte sans crainte et en respectant les régles fondamentales.

Comprendre la notion de soutien dans 1’axe du porteur de balle et/ou sur la latéralité en
face des espaces libres (jeu du chat et de la souris). Comprendre la notion d’avancer.

Objectifs technigues :

- Sans qu'il y ait de véritable travail spécifique, il faut favoriser le travail de la passe,
de la bonne posture sur les phases de contact, a apprendre a maitriser la chute au sol et
le plaquage au niveau des hanches.

Pour le marmouset qui a déja un peu d'expérience (début du niveau 2) et qui aurait
réglé ses craintes, nous chercherons a le sensibiliser progressivement sur la notion de
coopération, de prise en compte de lI'adversaire et du partenaire.

Préparation physique : Elle se fait uniquement a travers le jeu (endurance et vitesse),
de jeu relais (vitesse), de jeu de lutte (force), et également une découverte du gainage
et d’exercices de motricité divers (sauter, rouler au sol ...).
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A propos de
la préparation physique

Généralités : Le rugby est un sport de combat collectif qui demande a celui qui veut y
jouer une obligation de condition physique nécessaire et suffisante pour :

- Eviter les blessures.

- Prendre du plaisir.

- Pratiquer un jeu attrayant et gagner.

Le pdle "physique” est un facteur de performance tout aussi important que d'autres
(tactique, technique, psychologique ...) et doit étre travaillé dans une logique de
continuité qui garantisse la progression de l'individu.

Des lois sont ainsi a respecter et il est important de bien préparer les jeunes aux
exigences du jeu sans pour autant braler les étapes.

Chez les enfants de moins de 7 ans :

a- Que travailler ?

"Les enfants d'age préscolaire doivent acquérir une multitude d'habiletés relativement
simples afin de posséder par la suite une base suffisante pour profiter au maximum des
périodes optimales de performance (...). Pour l'enrichissement du répertoire moteur,
les exercices doivent étre variés avec des problemes multiples et une fréguence
d'entrainement suffisante”. (Jirgen Weineck - Conférence sur la préparation physique
des jeunes sportifs a Lyon, le 11 mai 2000).

b- Quelle méthode ?

Il est plus que nécessaire de développer dans cette catégorie la capacité de
coordination en diversifiant au maximum les situations sous la forme de petits jeux
attrayants, en respectant des temps de repos suffisant.

Le simple fait de jouer développe chez I'enfant sa capacité aérobie (“endurance"), la
filiere anaérobie alactique ("vitesse") et favorise son renforcement musculaire.

Des petits circuits de motricité peuvent ainsi étre proposés pour développer différentes
habiletés motrices en privilégiant ’aspect ludique (relais, développer 1’imaginaire,
faire référence a des « modéles de héros connus ») tout en étant vigilant a la bonne
réalisation des gestes et des postures.

Un travail régulier de renforcement musculaire peut débuter (gainage de la ceinture
abdominale et scapulaire en respectant la formule : peu, souvent mais bien) et intégre
dans des jeux.

Enfin, Nous chercherons également a éduquer I'enfant a I'assouplissement musculaire.
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La démarche d’apprentissage

L'apprentissage se construira sur une alternance équilibrée de différentes mises en
situation qui sont :

- la compétition :

Elle sert de barométre au joueur et a I'entraineur en permettant I'observation du niveau
de jeu, l'estimation des potentiels, I'évaluation des compétences et des capacités, la projection
du travail restant a accomplir. Elle est surtout un superbe moyen d'expression et doit s’alterner
avec les entrainements. C'est au directeur sportif et au responsable de I'école de rugby de
déterminer la fréquence a laquelle devra se faire cette alternance. Le rapport d'un tournoi
toutes les trois semaines permet aux jeunes de s'affronter de fagon réguliére, de mesurer les
progres effectués, favorise leur engagement dans le rugby sans pour autant les en saturer.

- Les situations pédagogiques :

Etape trés importante pour qui veut former des joueurs intelligents puisqu'elle mette en
exergue les qualités d'adaptation face a des situations de jeu diverses. L'éducateur congoit des
situations problemes les plus proches possibles de celles que le joueur rencontre en match.

Des comportements sont attendus chez le joueur en fonction des consignes données a
I'opposition.

- Les exercices :

Permettent la répétition de gestes et renforcent ainsi les acquisitions d'ordre technique.
D'une maniére générale, ils seront plutdt situés au moment de I'échauffement ou en fin de
séance. Sans parler de travail réellement analytique, et méme si ce "savoir faire" est au service
du "savoir voir et décider", il conviendra néanmoins de travailler ce domaine avec les enfants
le plus rapidement possible afin que plus tard la maitrise gestuelle ne soit pas un facteur
limitant dans la réussite d'une action.

- Le jeu dirigé // Jeu libre ... Jeu d’application :

Cette mise en situation n’est pas appropriée pour des jeunes joueurs. Elle s’adresse
davantage a des joueurs de niveau confirmé, qui ont déja acquis un certain nombre d’aptitude
technique et de repéres pour aborder le jeu de mouvement. En moins de 7 ans, il serait
préférable de parler de « jeu libre », ou I’enfant peut laisser exprimer ses impulsions, prendre
des initiatives en fonction de ses instincts. Mais il convient toutefois de revenir sur ces
inspirations pour les aider a construire leur rugby, en tenant compte des situations et de la
logique du jeu. De plus, les séances s’inscrivent dans un cycle de travail. Avant toute
rencontre, il est nécessaire de déterminer des objectifs de réalisation en liaison avec le theme
de travail abordé¢ dans le cycle. C’est pourquoi il est préférable de nommer les matchs
d’entrainement « jeu d’application ».
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Les lois de I’exercice

Les séances seront construites selon les lois de I'exercice "C.L.O.A.R.R":
Construction - Lancement - Opposition- Alternance - Répétition - Réversibilité.
Voici un rappel de leur signification :

Construction : construire la séance a partir des observations et de I'évaluation du niveau de
jeu des joueurs, en tenant compte des caractéristiques de la catégorie entrainée.

Lancement : le lancement de jeu peut se faire de différentes facon (par I'éducateur, par les
joueurs eux mémes, a partir de phases prédéfinies comme les touches, les mélées, les
C.P.P...). Il doit étre varié, le plus souvent dynamique, le plus proche possible des conditions
de match, et doit étre imaginé en fonction de ce que I'on veut faire travailler.

Ainsi, on peut le rendre favorable a un collectif (utilisateur ou opposant). Il peut également se
concevoir en différentes phases lesquelles coincideront a des temps différés de mise en jeu
des utilisateurs, des opposants et des joueurs soutiens ...

D'un lancement bien maitrisé dépend souvent
la réussite de la situation d'apprentissage.

Opposition : Est a la base du travail tactique (domaine de la perception et de la décision)
puisque c'est par rapport a elle que le joueur décide de son action. Son intervention peut étre
régulée par I'éducateur : joue ou non la balle, défense dirigée

Alternative : Toujours proposer deux options de jeu. Travail dans le cadre d’une situation
ouverte d’apprentissage (favorise l'adaptation tactique). Difficile a mettre en ceuvre chez les
moins de 7 ans.

Réversibilité : Changement de statut au cours de la situation (opposant / utilisateur) afin de
coller au plus pres de la réalité du jeu et tester la faculté d'adaptation.

Répétition : Remise en situation pour consolider I'apprentissage.
Et surtout ne pas oublier de favoriser un maximum de sollicitation, de remettre en situation
apres chaque retour effectué avec les joueurs, de faire travailler du simple au complexe et

du général au particulier tout en conservant une animation positive, incitative et
constructive.
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Modé¢le de construction d’une séance

Voici une trame générale servant a construire une seance, quelque soit la catégorie entrainée
méme si des adaptations peuvent survenir. Ces dernieres interviendront essentiellement sur
des aspects de quantité de travail (intensité, durée ...) et de fréquence.

Sinon, le contenu d’une séance se basera sur le fonctionnement suivant :

Accueil, présentation de la séance.

Mise en train / Echauffement en relation avec le théme de la séance et laissant une large
place a la technique individuelle.

Collectif total /Collectif partiel/ Travail de ligne/ Travail collectif réduit.

Retour en collectif total / Jeu d’application.

Travail spécifique / Bilan de séance.

Cette trame met en évidence une conception allant:

Du général au particulier :

L’idée est de mettre en lumiére les carences collectives et individuelles (observation et
évaluation) que le travail en effectif total et réduit tentera de corriger. Le retour en
collectif total (ou jeu d’application) permet de mesurer la progression (ré évaluation).

Aller du simple au complexe :

Lors de la construction d’un cycle de travail, nous devons nous efforcer de prévoir une
progression dans la difficulté de la tche a réaliser pour les joueurs, en modulant certains
aspects de notre programme. Cette évolution vise a favoriser le processus
d’apprentissage tout en cherchant a se rapprocher au maximum des contraintes du jeu.
L’éducateur peut faire évoluer son exercice en modulant les paramétres suivants : espace
de jeu, entrée des joueurs, rapport d’opposition, vitesse d’exécution, consignes ...

Travail par niveau :

Faire évoluer les joueurs dans un contexte ou ils ne seront pas mis en échec mais au
contraire peut leur permettre de progresser. Pour cela, la constitution de groupe de
niveau est importante. Elle oblige parfois 1’adaptation du contenu a ’intérieur des
groupes. Le travail en groupe restreint est aussi un moyen d’augmenter le temps de
sollicitation des joueurs.

Travail en opposition :

Que ce soit en collectif total ou réduit, ce travail en opposition permet de placer le joueur
dans une situation qui se rapproche au maximum des contraintes du jeu. Elle vise a faire
progresser le joueur dans sa capacité¢ d’analyse et d’adaptation a une situation de jeu
(aspect perceptivo-décisionnel). Cette opposition doit étre maitrisée par I’éducateur
lequel doit décider du nombre (en infériorité, en équilibre, en supériorité), du type
d’opposition (de raisonnée a total), des consignes particuliéres a apporter (jouer ou non
le ballon, placement au préalable, portes et temps d’entrée des joueurs ...).
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Proposition d’exercices préparatoires

Quelques exemples de jeux a quatre pattes a utiliser pour familiariser I’enfant aux
contacts avec le sol ou avec les autres joueurs :

Le Iézard : Un joueur au sol, couché a plat ventre, doit rejoindre une ligne («la
fissure dans le mur ») en moins de 30, tandis qu’un autre tente de le retenir
(position du plaquage).

La tortue : Un joueur, les mains et les genoux au sol, doit résister a un autre
joueur, lui-méme a quatre patte, qui cherche a le retourner et lui mettre les deux
épaules au sol.

La pieuvre et le rocher : Une équipe a terre, les joueurs liés les uns aux autres,
forme un rocher. Les joueurs de I’autre équipe, tout en restant accrochés, se
déplacent et passent par-dessus le rocher.

Le tapis roulant : Les joueurs sont allongés sur le dos ou sur le ventre, les uns a
cOtés des autres, et roulent chacun leur tour sur le tapis formé ainsi forme par
I’équipe. Objectif : faire avancer le tapis roulant le plus vite possible.

Le trésor : L’équipage d’un bateau protége un trésor (« le ballon »). Les joueurs
sont au sol, accrochés les uns aux autres et recouvrent le ballon. Des pirates
abordent le navire et cherchent a s’emparer du trésor le plus rapidement possible.
IIs peuvent pour cela mettre les membres de 1’équipage par-dessus bord (sortir les
joueurs de l’aire de jeu) pour les jeter aux requins. Possibilit¢ de mettre une
équipe de requins qui doit plaguer les joueurs mis par-dessus bord. Attention aux
droits et devoirs du joueur.

Chronologie de ’apprentissage du plaquage :

1- Jeux préparatoires, échauffement articulaires et renforcement musculaire a
réaliser au préalable.

2- Les lapins et les chasseurs : L’équipe des lapins doit rejoindre son terrier qui
se trouve a l’autre extrémité de I’aire de jeu sans se faire attraper par les
chasseurs. Ces derniers doivent les maintenir au sol jusqu’au coup de sifflet de
I’arbitre. On compte alors le nombre de lapins & mettre dans la marmite et on
change les roles.Revenir sur les techniques utilisées et définir les principes
d’efficacité/de sécurité du plaquage : Prise a la taille, I’épaule a son contact, la
téte dans le dos du joueur, les bras qui verrouillent bien le joueur et qui
descendent le long des cuisses, et maintien du serrage en accomplissant un %2
tour au sol pour mettre le joueur sur le dos.

3- Les kangourous : Dans un espace délimité, une équipe de chasseurs a quatre
pattes doit plaquer le plus rapidement possible les kangourous qui se déplacent
les pieds joints. (différentes variantes possibles).

4- Faire des « un contre un » en régulant la vitesse de course et en maitrisant le
rapport de force entre les deux joueurs (maitriser le lancement de jeu).

5- Dans le jeu de rugby : Valoriser les plaguages en donnant des points a chaque
plaquage (score principe).
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Les grands thémes a travers des grands jeux Collectifs

A- Niveau 1 - Obijectif 1 : Apprentissage des regles fondamentales et des valeurs du rugby.
Jeu 1 : La Soule ou le « Jeu des chevaliers et de leur chateau fort ».
Moyen utilisé : Utilisation des jeux anciens pour faire ressentir la nécessité des regles
fondamentales et s’imprégner des valeurs du rugby : Respect, courage, loyauté, solidarité... « le jeu
des chevaliers et de leur chateau fort ».

Partir d’abord de deux régles simples :
- la Marque (« poser la bombe sur ou derriére les portes du chateau de 1’adversaire »
- Lesdroits et devoirs du joueur ( la sécurité du joueur avant tout : « Ne pas se faire mal
ni faire mal, ne pas faire aux autres ce que 1’on ne voudrait pas qu’on nous fasse ... »
Possibilité d’utiliser un ballon lesté pour limiter la vitesse des courses et les passes longues (ce qui
aura pour effet de limiter les impacts).
Puis au fur et a mesure du jeu, instaurer les deux autres régles fondamentales :

- Le Tenu (jeu au sol) et le Hors Jeu (utiliser pour ceci I’idée de frontiére : « Par le ballon passe
une frontiere qui sépare les deux pays ; Les chevaliers doivent agrandir leur pays en « poussant »
la frontiére jusqu’a pouvoir détruire le chateau adverse. Tout joueur dans le pays de 1’ennemi est
ainsi en position de hors jeu et ne peut donc pas jouer. Pour jouer il faut étre dans son pays (c'est-
a-dire derriére le ballon qui forme la frontiére). C’est pourquoi les passes ne se font qu’en
arriere.

B- Niveau 1 — Obijectif 2 : Notion d’avancer — Jeu des zones

De 5 a 8 joueurs par équipe : Marquer en avancant.

Des cones délimitent tous les 5 métres des zones sur le terrain. L’équipe (en utilisation ou en
opposition) qui fait avancer le ballon en direction du camp de 1’adversaire franchit des zones. A
chaque zone franchie, elle marque un point (score principe). Si elle marque un essai : 5 points.

C- Niveau 1/2 — Objectif 3 : Coopérer en jeu de relais

De 5 a 8 joueurs par équipe : Avancer et faire avancer le ballon pour marquer.
Chaque passe qui fait avancer le ballon crédite d’un point I’équipe. L’essai est a 5 points.
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POLITIQUE EDUCATIVE DU RCTCL

Actions Promotion / Découverte rugby Transmission des valeurs et éthiques sportives

Formation continue Encadrement
COMMUNICATION INTERNE/EXTERNE

EVENEMENTIEL Projet pédagogique
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Tableau synthése du projet de formation au RCTCL — Jeandroz Olivier —Directeur sportif du RCTCL — Aot 2017.

Catégories | Domaines

Stratégique

Tactique

Technique

Physique

Mental

Moins de 6/8 ans

La dominante ludique et le travail sur le versant affectif sont prioritaires

Moyens pour joueurs
situés en niveau 1

Grands jeux / Jeu des zones et des relais (avec score principe)

Apprentissage du plaquage et Travail du 1 vs 1

Jeu a toucher 2”

Filiere aérobie et anaérobie sous forme
de jeu avec compétition (ex : relais)
Initiation aux étirements et au gainage

Plaisir a combattre en
toute sécurité. Valoriser
et encourager.

Moins de 10 ans

Opposer le fort au
faible

Jeu des relais
Adaptation a la défense
Organisation collective

Coordination motrice,
Aspect sécuritaire sur situation de contact.
Travail sur tous les aspects technique

Filiere aérobie et anaérobie alactique
sous forme de jeu. Gainage

Introduire les notion de
solidarité, d’équipe.

Moyens pour joueurs
situés en niveau 1/2

Aménagement de jeu
dirigé a
I’entrainement.

Jeu des Zones et des relais
Jeu a toucher 2”’varié
Travail des 3 formes de jeu
Travail du R1 et conservation
Travail du 2 vs 1+1

Travail de la conquéte (démarquage en touche
et position en mélée (placement du dos)
Ateliers technique sous forme de mini parcours
(jeu au pied, slalom, passe, plaquage ...)
Jeu a toucher 2”

Endurance/vitesse, , multi- sauts
Proprioception, travail des appuis hauts
(raffut) et bas (coordination motrice)
Gainage, force et étirements

Définir les régles de vie.
Développer la notion de
projet collectif.
Valoriser, inciter

Moins de 12 ans

Prise en compte du
rapport d’opposition

Adaptation a I'adversaire
Jeu a toucher 2”varié

Amélioration de tous les aspects techniques
(notamment : les fondamentaux : passe, jeu

Filiere aérobie et anérobie alactique.
Renforcement musculaire sans charge

Favoriser la prise de
responsabilité et

Et météo, terrain ... Alternance JGP/JD/JP au pied, plaquage, les botteurs, les drops ... Souplesse 'application. Partage
Conservation/libération du ballon Jeu a toucher 2”’varié des données théoriques
Travail sur R1/R2/R3
Moyens pour joueurs Aménagement de jeu Situations aménagées avec des Parcours motricité/habiletés techniques. Skills Circuit PPG Capitanat, échauffement
situés en niveau 2 dirigé a I'entrainement consignes préalables. Travail de la conquéte (démarquage en touche Premiers tests endurance (1/2 Cooper- et sensibilisation a I'EHM
Questionnement Travail du 2 + 1 vs 2 et position en mélée (placement du dos) et Vitesse. Etirements et arbitrage.

Ateliers techniques spécifiques

Moins de 14 ans

Emergence des
combinaisons

Repéres dans le MGJ en uti/Opp
Alternance des 3 formes de jeu et
transformation directe/indirecte.

Jeu a toucher 2”

Développement des « savoirs faire ».
Polyvalence- Travail sur les mauls et les
rucks. Travail des conquétes
Jeu a toucher 2”

Filiere aérobie :anaérobie alactique.
Renforcement musculaire (sans charge,
Assouplissement

Initiative- Prise de
responsabilité,
motivation.
Projet collectif

Moyens pour joueurs
situés en niveau 2/3

Répétition a
I’entrainement. Jeu
dirigé. Projet d’équipe

MGJ en collectif total et réduit
2+1vs2+1

Skills et travail de la technique individuelle
Et au poste
Travail type « académie lere ligne »

Test du % cooper, de vitesse
(capacité/puissance et explosivité)/ PPG
/ Etirements et travail avec MB/SB

Arbitrage, capitanat,
EHM sur la
concentration, imagerie.

Moins de 16 ans

Codification du jeu
Organisation sur
phases de conquéte

MGI en utilisation et opposition.
Jeu apres blocage
Alternance des 3 formes de jeu
Travail collectif de ligne

Perfectionnement technique au poste
et au role
(polyvalence et suppléance)
Début de la spécialisation.

Filiere aérobie et anaérobie alactique
Renforcement musculaire sans charge
Assouplissement

Initiative- Prise de
responsabilité, émerger
des leaders et définir
projet collectif..

Moyens pour joueurs

Combinaison

Travail en collectif total, de ligne et

Skills

Test VO2max et de vitesse(explosivité,

Arbitrage, capitanat,

situés en niveau 2/3/4 Projet d’équipe réduit (2 +2 vs 2 + 2) Travail de spécialisation au poste puissance et capacité) EHM sur la
Organisation du jeu Travail type « académie lere ligne » PPG, utilisation des MB/SB/élastique... concentration, imagerie.
sur conquéte Partage théorique
Moins de 18 ans Prise en compte de Rugby Total Optimisation des habiletés techniques Idem qu’en moins de 17 ans. Rudesse mentale, état

tous les paramétres

générales et au poste.

Début musculation aménagée

optimal de performance

Moyens pour joueurs
situés en niveau 2/3/4

Travailler le « Qu’est-
ce qu’on fait si ... ?

Travail en collectif total, de ligne et
réduit :2 +2(+3) vs 2 + 2 (+3)

Skills
Travail individuel, spécialisation au poste

Test VO2max et de vitesse (explosivité,
puissance et capacité)
PPG, utilisation des MB/SB/élastique...

Maitrise des HM
fondamentales et
facilitatrice
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