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a formation des joueurs et donc des éducateurs est une des missions
essentielles de la Fédération Francaise de Rugby. La formation permet
de sécuriser la pratique, de donner accés a la connaissance des régles
mais elle se doit aussi d'intégrer et méme d’anticiper ['évolution du jeu fout
en préservant la spécificité de notre culture rugbystique.
Enrichir notre patrimoine dans ce domaine concerne I'Elite et le Secteur
Amateur, quelles que soient les catégories d’ége. La progression générale du
rugby francais passe par une homogénéisation des méthodes de formation
proposées par la FFR.
La création du plan de formation du joueur, sous I'impulsion de la Direction
Technique Nationale s'inscrit dans cette démarche.

Le document qui est ici présenté est particulierement complet ; il définit le
cadre de référence, celui de la formation fédérale de I'éducateur, reprend tous
les aspects théoriques, donne des éléments d’approche spécifique pour les
moins de 13 ans, moins de 17 ans et moins de 21 ans et surtout propose un
grand nombre d’exercices et de situations pédagogiques accessibles a tous.
Cette méthodologie, qui lie la théorie & la pratique, doit permetire aux for-
mateurs de favoriser l'intelligence tactique, d’améliorer la préparation phy-
sique, d'assurer la progression technique et surtout de donner une culture du
jeu commune @ fous les pratiquants.

Le plan de formation du joueur, associé a F'existence du Centre National de
Rugby, matérialise la volonté de la FFR d’assurer une formation toujours plus
performante. Cette orientation est conforme ¢ celle de I'état, le Ministére des
Sports s'étant engagé a rationdliser diplémes et réglements tout en favorisant
la professionnalisation de I'encadrement, tache que le bénévolat traditionnel
ne peut plus assurer seul.

Préparer I'avenir et donc ne pas simplement se soucier de gérer I'instant pré-
sent, est notre devoir collectif.

Bernard LAPASSET
président de la Fédération Frangaise de Rugby

Le mot du
résident




Plan de formation du joueur

lan de formation - ce titre induit forcément une conception, une méthode,
une certaine idée du « comment faire pour mieux enseigner » qui
implique fout & la fois
— le joveur pour lui permettre d’accéder au « mieux jouer » en e dotant, tout au
long de sa formation, d'outils de plus en plus nombreux et de plus en plus
performanfs %
— le formateur, pour entretenir sa réflexion, améliorer sa pratique, la rendre
adaptée et accessible & ceux qui apprennent.
Les deux sont foujours d resituer dans une relation de recherche et de réflexion.

Ce plan est significatif de la méthode francaise d'enseignement du jeu. Celle-ci,
cohérente et logique, répond totalement & Iévolution du jeu. Elle est
scientifiquement reconnue.

La priorité accordée & I'activité adaptative du joueur place celui-ci dans les
meilleures conditions pour accéder au moment utile & d’autres dominantes. En
effet, solliciter I'intelligence tactique du joueur ne veut pas dire que les autres
dimensions du jeu soient négligées. Au contraire, il convient de les intégrer
adéquatement quand le besoin existe. La compétition, révélatrice du niveau de
jeu, est le support incontournable pour repérer et identifier ces besoins.

I ne s’agit pas, dans ce plan de formation, de donner des recettes magiques, ni
de présenter et suivre un mode d'emploi, mais bien de mettre & la disposition
des formateurs des moyens et des connaissances qui les guideront dans leur
action de formation.

Pour réellement profiter de ce document faut-il encore éire imprégné du
patrimoine pédagogique déposé par tous ceux qui ont construit, au fil du temps,
cette démarche d'enseignement du rugby, démarche qui engage clairement la
responsabilité des éducateurs.

Faire le lien entre la connaissance théorique et sa mise en application cohérente
n’est pas aussi évident, cela demande une conception du jeu et des processus
mis en ceuvre par le joveur, au travers du collectif, pour apprendre et acquérir
cefte connaissance, étant entendu que chacun, & sa mesure, présente un
potentiel de progression qu’il s’agit de gérer en fonction de son vécu, de ses
expériences et de ses limites momentanées.

C'est dans cet objectif que les contenus d'enseignement proposés sont en
adéquation avec le niveau de jeu du joveur, niveaux de jeu qui, dans ce plan,
permettent de situer le joueur dans sa progression, d'évaluer ses capacités
momentanées et, d terme, de prévoir ce qu'il sera capable de réaliser.

En fait, trop souvent, ces confenus d'enseignements révélent pour les éducateurs et
entraineurs des incertitudes, voire des contradictions. Ce plan doit permettre ¢ tous
ceux qui sont en charge de la formation de terrain d'étre au service du projet sportif
fedéral qui vise la formation de tous les joueurs, quel que soit leur niveau de
pratique, l'organisation, la démarche d'enseignement et les contenus en éfant Ja
conséquence.

C'est 'unique moyen pour aller tous ensemble vers une culture de jeu commune,
une véritable culture pédagogique non fossilisée, mais évolutive.

Ce plan de formation doit permetire & chacun de répondre aux difficultés qu'il
rencontre dans sa pratique et de construire le joueur non pas en « donnant
plus » mais en « donnant mieux ».

Pierre VILLEPREUX




Pourquot
un plan de
formation ?

es constats actuels concernant nos joueurs infernationaux  font appa-
raitre des carences qui sont le fruit d’une absence d’harmonisation des
conceptions de jeu et des pratiques d’entrainement.

V'objectif de la Fédération Francaise de Rugby est de permettre & tous les
joueurs d’affeindre leur meilleur niveau possible et aux meilleurs d’entre eux
d'accéder au plus haut niveau de performance, accompagnés dans leur
apprentissage au sein de structures spécialisées.

Tout joueur entrant dans un club doit &tre considéré comme un international en
puissance, et a donc droit aux meilleures conditions de formation possible.
l'émergence du talent n’est pas fortuite et dépend pour I'essentiel de I'organi-
sation dans laquelle chacun des acteurs doit étre en mesure de repérer et de
suivre |'évolution des jeunes présentant les meilleures qualités.

Loin de prétendre uniformiser les pratiques, il s'agit au moins de dégager des
constantes, des éléments fondamentaux qui couvrent ['ensemble des facteurs de
la performance et leur gestion, aussi bien dans les contenus que dans les moda-
lités pédagogiques.

C’est la vocation de ce document.
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REPONDRE AUX
DIFFERENTS TYPES
D’INTERROGATIONS :

Comment ?

I Partir d’une conception de jeu qui suscite un consensus autour des principes
liés aux situations factiques et stratégiques.

I Faire I'inventaire des ressources du joueur (affectives et relationnelles, percep-
tives et décisionnelles, techniques, physiques et mentales) et hiérarchiser les
besoins de formation en fonction des priorités momentanées.

Participer a l'insertion sociale, professionnelle et & la reconversion des joueurs .

1 Enoncer ce que devraient étre les compétences de I'éducateur et I'entraineur

pour enseigner d tous les niveaux de pratique.
Harmoniser les modalités pédagogiques pour chaque étape et d’une étape d
["autre.

I Créer et faciliter les conditions qui permettront I'épanouissement du joueur.

1 Renforcer les structures existantes et en créer de nouvelles, améliorer la quali-
t& de I'accueil, pour fidéliser les joueurs et rendre I'apprentissage et le perfec-
tionnement plus efficaces.

I Mettre en place des compétitions adaptées contribuant & la formation des
joueurs et recherchant le plus haut niveau de pratique possible.

I Se doter d’'un programme d’'évaluation longitudinale tout au long de la for-
mation pour contréler les progrés et assurer un suivi individuel de carriére




lls dépassent 'aspect purement sportif, ils participent a I'éducation
totale, ils concourent au partage des valeurs de la société.

IIs constituent des orientations permanentes poursuivies tout au long
de la carriére du sportif, dés qu’il entre dans une structure.

SANTE
SECURITE

PLAISIR
FIDELISATION
INTEGRATION

AUTONOMIE

RECHERCHE
D'UN EQUILIBRE:
FAMILLE-ETUDES-
PROFESSION-
RUGBY

AIDE A LA
CONCEPTION DES
PROJETS AFIN

DE REUSSIR AU
PLAN SPORTIF,
ET SOCIAL

RECONVERSION

I lls garantissent la poursuite des

objectifs spécifiques dans un contexte
de SANTE et de SECURITE.

I Prendre en permanence du plaisir &
jouer, se confronter dans le respect
des régles, faire des progrés, renfor-
cent la fidélisation des joueurs.

I Placés dans des structures de proxi-
mité adaptées, les jeunes joueurs vont
s'intégrer plus facilement & ce nouvel
environnement.

I Des éducateurs diplémés, compé-
tents, vont les aider & devenir acteurs
de leur apprentissage, les joueurs
deviendront alors demandeurs de
progres.

I Nous formerons des joueurs coura-
geux, intelligents et loyaux, capables
de conduire leur propre projet sportif
et professionnel.

Le respect des objectifs généraux garantit
la cohérence du projet.
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Extraits
du projet federal

RESPONSABILITE
DES JOUEURS

I Faire signer la charte du joueur international (droits
et devoirs) qui prendra un caractére évolutif d'une
saison a l'autre.

1 Définir la place et le statut des syndicats de joueurs
(convention internationale).

1 Veiller a une possible reconversion des joueurs
internationaux avec le concours des partenaires
fédéraux et du Ministere des Sports.

1 Sensibiliser les joueurs de haut niveau a la lutte
contre-le jeu déloyal (ils sont des exemples

et des références pour les jeunes et leurs familles).

I S’assurer que les agents de joueurs respectent

la réglementation

ENGAGEMENT DES JOUEURS
DE HAUT NIVEAU

I Permettre la création d'un reglement international
donnant toujours, d'une maniére affirmée vis a vis
de la législation du travail, la priorite aux Equipes
Nationales. sur les équipes de clubs.

Avec l'aide de la L.N.R. :

i Définir le nombre de matchs

gue doit disputer un joueur international, la période
de repos minimum & respecter.

I Contribuer & établir au niveau international

des conditions minimum d'emplois, ainsi

qu'une échelle des salaires.

I Définir un statut du joueur de rugby professionnel
ainsi que celui des joueurs professionnels stagiaires.
i Participer a la mise en place d’une convention
collective sport.

CONVENTION COLLECTIVE
DES METIERS DU SPORT

I S’intéresser a la mise en place d'un systeme sociai
et fiscal adapté a I'Europe en liaison

avec les ministéres concernés.

I Coopérer a Fensemble des actions du C.N.O.S.F.

I Défendre l'idée et aider a la mise en place de la
pluriactivite.

LUTTE CONTRE LE DOPAGE

1 Impulser une lutte coordonnée

au plan international.

I Maintenir et amplifier les engagements fédéraux
dans la fermeté et la rigueur.

I Etablir un systeme de contrdle en continu.

I Créer une concertation fréquente avec 'ensemble
des Médecins de clubs et de Comites Régionaux

I Intervenir dans I'ensemble des stages jeunes :
prévention par lintervention de spécialistes, médecins
ou cadres d'Etat.




Objectifs généraux "

lasante
et la sécurité

' 5 MESURES POUR LE XV

L'opération « sécurité », menée par lu Fédération Francaise de Rughy, doit tre congue & travers lu mise en ceuvre des
15 mesures dans leur totalité et de facon indissociable. L'action synergique de tous les ucteurs : dirigeants, éducateurs,
arhitres, joveurs, médecins, parents, permetira de donner un sens au mot sécurité, et d’en fuire un mode de vie.

1 CETTE OPERATION EST FONDAMENTALE : BIEN REALISEE,
LA SEMAINE ELLE PEUT INSUFFLER UNE VERITABLE PRISE DE CONSCIENCE.
DE LA SECURITE LA PRATIQUE D'UN RUGBY DE QUALITE PASSE PAR UNE

- SECURITE DU JOUEUR MAXIMALE.

LES ANIMATEURS DES REUNIONS AUX DIFFERENTS
- ECHELONS DOIVENT ETRE CONVAINCUS QUE LEUR ROLE DE
- PERSUASION ET LEUR TALENT DE COMMUNICATION SERONT

DETERMINANTS.

NB : Le comité territorial ou départemental est en charge de lo
 diffusion de I'opération. Il doit adresser les convocations aux
- structures et aux personnes concernées

Opération de sensibilisation et d’information sur les mesures
visant & diminuer les risques en créant une prise de
conscience nationale. Dirigeants, arbitres, éducateurs et
joueurs unissent leurs efforts pour que le jeu se déroule dans
les meilleures conditions d'éthique et d'efficacité.
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EX Lt PASSEPORT
MEDICAL

Le passeport médical concerne uniquement la licison du
joueur/médecin (et pas les dirigeants, arbitres, et entrai-
neurs).

KX v AFFiLIATION

Se reporter au document accompagnant la licence.
Différenciation entre AS rugby éducatif et AS rugby
compétitif.

VERS UNE MEILLEURE
SECURITE, LES DEVOIRS

DE CHACUN
LES DEVOIRS DES JOUEURS

Etre loyal :

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

I Considérer que son adversaire est un compagnon de jeu.
i Admettre que le réglement permet de développer toutes
les stratégies pour battre l'adversaire et ceci sans avoir
besoin de tricher.

Etre fort mentalement :

1l Apprendre & développer et exploiter I'énergie mentale, sour-
ce de tous les progrés & I'entrainement, de fous les exploits en
compétition. Le contréle de ses émotions procure la vigilance
requise pour affronfer plus strement les situations difficiles.

I Regarder avant de jouer

I Utiliser une technique adaptée

I Se tenir en forme : courir, lutter, pousser, plaquer, affronter
des chocs, nécessitent un effort personne| incessant de prépa-
rafion et de renforcement. .. Pour continuer & y prendre plaisir |
I Apprendre le réglement

Connaissance et respect de la régle = efficacité et sécurité

LES DEVOIRS DU DIRIGEANT

i1l veille & la prise de la licence — assurance. La visite médi-
cale est bien plus qu’une formalité.

I Il milite pour la formation des cadres et sanctionne sans
complaisance les manquements & I'éthique.

1l s'assure que les conditions matérielles de la pratique
sont bonnes, pour les « petits » comme pour les « grands ».

LES DEVOIRS DE I'EDUCATEUR

11l accompagne le joueur vers son meilleur niveau et l'aide
& devenir responsable. Sa compétence est un élément de
sécurité, elle est certifiée par des diplémes.

LES DEVOIRS DE L'ARBITRE

i Il ne relache jomais sa vigilance, notamment dans les

phases qui générent des contacts.
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H 1oBLIGATION
D'UTILISER
CERTAINS EXERCICES
PREPARATOIRES
EDUCATION POSTURALE :

Placement du dos lié & celui du bassin.
Cefte capacité & sentir le « dos plat » est requise
pour toutes les formes de contact.

Le joueur est capable de :
faire la différence entre dos rond et dos plat - (cf. la cassette
« Sécurité enfant »)

a 4 pattes

K isemuinpnsier

La poussée est « perdue vers le haut »
La colonne vertébrale est en danger.

La poussée peut se transmefire

A g A la main courante ou au joug.
La colonne vertébrale est en sécurité.
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LES ETIREMENTS
ET LE RENFORCEMENT MUSCULAIRE

OBJECTIF : Donner des habitudes de travail & nos joueurs
en matiére de préparation & l'effort (échauffement-étire-
ments) et de renforcement musculaire préventif.

Ces exercices s'intercalent dans les situations d’échauffe-
ment souvent effectuées avec ballon, visant & la fois I'acti-
vation et le perfectionnement gestuel. Ces situations, qui se
sont généralisées et marquent un progrés dans la gestion

du temps, ne doivent pas étre remplacées par un échauffe-
ment purement athlétique . il s’agit de réaliser un équilibre
entre les 2 types de pratique correspondant aux exigences
du rugby, & la fois athlétique et technique.

I - Les étirements

Exemples d'exercices d'étirements & mettre en ceuvre obli-
gatoirement & chaque séance. L'éducateur choisira en com-
plément ceux qui lui paraissent les plus pertinents.
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Il - Les exercices de renforcement musculaire
lls visent principalement & armer le joueur pour affronter les contacts {placages et percussions) et poussées (regroupements
et mélées), et succedent & l'éducation posturale (placement des segments bassin, téte, dos) présentée ci-dessus.

Ces exercices de gainage constituent une base essentielle de foute action préventive, mais ne sont pas assimilables & de
la préparation physique pure qui vise un objectif d’optimisation des qualités physiques et physiologiques.

lls ne couvrent pas non plus I'ensemble des actes de prévention concernant des risques répertoriés, mais moins graves -
épaules, coudes, genoux.

K3 Les exercicEs
DE PERFECTIONNEMENT

TECHNIQUE
PERFECTIONNEMENT TECHNIQUE

Dés que les besoins, en ferme de niveau d’apprentissa-
ge, s'en font sentir, ces exercices seront enseignés en
complément de I'éducation posturale.

Il faut que le joueur soit capable :

a. De pousser (dans un regroupement, & 1 contre 2)
Dos plat, téte relevée, en serrant ses bras
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b. De chuter en avant sans mettre sa téte en danger
{roulade type « chute avant judo »)

¢. De plaquer & la ceinture, dos plat, téte placée, du bas vers le haut, en serrant ses bras, en amenant son adversaire
au sol sans jamais le lacher (le plaqueur protége ainsi ses avant-bras et ne met pas en danger son adversaire)

e. De se préparer a la conquéte aérienne {sauteur/soutien)

d. De se préparer & la mélée en 1 contre 1 ou au joug.
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f. De ne jamais utiliser sa téte dans les contacts
avec l'adversaire ou avec le sol.

Dans les situations ou il doit
— Entrer en contact avec son adversaire : il I'affron-

T el te avec |'épaule de bas en haut.

EA Les TEsTs

¥ Motricité : vérifier que les postures sont acquises et auto-
matisées.

B Technique : vérifier que les techniques des gestes « &
risques » sont connues, comprises et appliquées (placages,
percussions, poussées, chutes).

i Connaissance du réglement, et en priorité des régles fon-
damentales - droits et devoirs du joueur, hors-jeu, jeu au sol.

A dtiliser par les éducateurs de clubs lors des entrainements
et de facon périodique. Lors de rassemblements départe-
mentaux ou de secteurs (CPS).

Pour les moins de 15 ans, les résultats seront consignés sur
le passeport.

K3 = PassePoRT RUGBY

Ce livret est destiné aux jeunes pratiquants dés qu'ils acce-
dent & la catégorie « moins de 15 ans ». Il est diffusé lors
de la journée sécurité.

Le joueur, avec |'aide de I'éducateur, évaluera et notera ses
capacités.

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

K2 ' AMENAGEMENT
DES COMPETITIONS

Les organisateurs et les arbitres créent les conditions favo-
rables & I'atteinte des objectifs éducatifs.

La compétition des écoles de rugby reste un moment de
libre expression du joueur.



Plan de formation du joueur

Il ' AMENAGEMENT LE] LA FormATION
DES REGLES DES EDUCATEURS

Uorganisation des compétitions de rugby respecte les régles  — Les PRESIDENTS DE COMITES rappellent les obligations
spécifiques des catégories d'age et la mise en place des et proposent le programme annuel des stages & disposition
rencontres. des éducateurs et des entraineurs.
— Les PRESIDENTS DE CLUBS font impérativement respecter
la grille des obligations (Formation Initiale et Recyclage).

I I I R nn n — Les CADRES TECHNIQUES formateurs veillent & renforcer
LA ?@ TION les compétences des éducateurs au plan de la sécurité tout
DES ARBITRES au long des 2 cycles de formation

— Les EDUCATEURS AGREES possédent I'Attestation de

FORMATION Formation aux Premiers Secours (AFPS)
Elle se fait dans le cadre d’un échange entre les arbitres et

les cadres techniques, et prévoit des moments de formation
commune entre les éducateurs et les arbitres.

OBJECTIF FEDERAL

Présence d'un arbitre pour chaque maich {couverture, res-
ponsabilités)



LKl es c.ps.,

LES STAGES
DEPARTEMENTAUX,
LES SELECTIONS

Dans tous les CPS et rassemblements de joueurs, I'encadre-
ment met |'accent sur la sécurité.

Des exercices spécifiques sont réalisés (gainages, étire-
ments, exercices fechniques, cf - mesures 4, 5 et 6) et consi-
gnés sur le Passeport rugby.

IL! communicarion

INTERNE, MEDIATISATION
COMMUNICATION INTERNE

A destination des comités Territoriaux et Départementaux, et
des Présidents de club. Une information précise sera donnée
aux Comités quant & l'organisation de la journée et la
semaine sécurité.

COMMUNICATION EXTERNE

I Presse régionale
1 Presse Nationale

Objectifs généraux

IE arrriBution
D’UN LABEL AUX ECOLES
DE RUGBY

Attribution de label aux écoles de rugby présentant :
1. Les garanties d'une sécurité accrue

— Quallification des entraiineurs

— Respects des directives Fédérales

— Suivi médical

~ Qualité des infrastructures

2. Un enseignement de qualité

— Fidélisation des pratiquants

- Accueil des nouveaux pratiquants

— Respect de la méthode pédagogique
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Le dopage

Définition légale : C'est l'utilisation de substances ou de
procédés interdits qui modifient la performance.

D’un point de vue médical : c’est le détournement d'usage
de médicaments (ou d’autres substances) et de procédés.
D’un point de vue éthique : c’est une tricherie

o Le dopage améliore-t-il la performance ?

- le dopage ne remplace pas I'entrainement,

~ le dopage ne change pas « un éne en cheval de cour-
se »,

— certaines substances et procédés peuvent améliorer la
performance,

— d’autres substances et procédés relévent de la croyance
et peuvent aboutir & I'effet inverse recherché,

— dans tous les cas, les risques pour la santé sont élevés,
- il existe des alternatives au dopage qui permettent d'étre
performant sans aide artificielle.

1 LE CONTROLE ANTI DOPAGE
e Quand ? A n’imporfe quel moment. Ob ? Pendant I'en-

trainement, pendant la compétition, avant I'épreuve, aprés
I'épreuve.

e Par qui ? Par les médecins agréés et assermentés du
ministére des Sports.

Présenter le dopage comme une simple tricherie ne suffit
pas a rendre compte de la réalité complexe du phénomé-
ne. De nombreux facteurs de risques interviennent dans
les motivations des utilisateurs.

1 FACTEURS DE RISQUE FAVORISANT LE DOPAGE :

— l'obligation de résultats,

— les enjeux économiques et la notoriété,

- la surcharge du calendrier sportif,

I'intensification des charges d’entrainement,

la promotion de I'image des produits dopants et les habi-
tudes de consommation de la société,

— les effets du stress et I'absence de préparation & 'échec
sportif,

= le manque d'investissement diversifié,

_CHAQUE CHOSE
A SA PLAcE /{!
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— la pression ou, & l'inverse, le désintéressement familial.
— La médicalisation des structures sportives.

I POURQUOI INTERDIRE LE DOPAGE ?

— pour préserver I'éthique du sport et les valeurs que le
sport offre & tous,

— pour protéger la santé des sportifs.

1 TOUS CONCERNES

e Les dirigeants (du club jusqu’d la fédération)

— ils ne visent pas & la performance immédiate,

— ils accompagnent I'évolution du sportif,

— ils s’informent et ils informent.

o Les entraineurs

— ils font passer le message anti-dopage,

— ils sont vigilants aux « signes » du dopage,

— ils meftent ['épanouissement du sportif sur le méme plan
que I'amélioration de sa technique et de ses performances.
e l'encadrement médical

— il vérifie le bon état de santé du sportif,

— il surveille, encadre, conseille le sportif,

— il soigne les blessures générées par I'activité sportive.

o Les joueurs

~ ils s’entrainent pour progresser et se satisfont de leur pro-
gression,

— ils apprennent & connaitre leur corps, et respectent les

signes d'alerte que celui-ci leur envoie,
— ils &vitent de se soigner sans avis médical.

o Les parents

— ils reconnaissent les bienfaits du sport pour I’épanouisse-
ment de leurs enfants,

— ils ne se projettent pas dans ses exploits,

— ils ne I'engagent pas dans une spécialisation trop précoce.
Le dopage peut tuer, en tout cas, il tue le sport ! Le dopa-
ge est dangereux !

Mieux en tout point que le dopage : I'entrainement bien
concu !

I LES ALTERNATIVES

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

— du suivi médico-sportif,

— de la récupération,

— de la nutrition.

Amélioration de la performance sans risque sur la santé
o Développement des capacités :

— physiologiques {force, vitesse, endurance),

— techniques,

— perceptives et décisionnelles,

- psychologiques.




Tout au long de son parcours de formation, le développement
des ressources du joueur fait I'objet de sollicitations momentané-
ment prioritaires, qui seront les objectifs spécifiques dans les dif-
férentes étapes, du joueur débutant au joueur confirmé.

Ces étapes dans lesquelles nous évoluerons

I De lu polyvalence vers lu spécialisation
i Du jeu en suppléance vers le jev au poste
i Des situations tactiques vers les situations stratégiques

Pour mieux :

I « Intégrer les principes fondamentaux et les régles fondamentales. »

I « Maitriser les grands principes d’action et les régles
daction. »

I « Renforcer les moyens daction. »
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Notre conception du rugby prend en
compte les constantes du jeu pratiqué
au plus haut niveau (haut niveau de
pratique), mais aussi son évolution {vers
le haut niveau théorique). Elle laisse
place & la créativité permanente des
joueurs et des entraineurs.

D > f. .t .

Sport collectif de combat donc d’af-
frontement et d'évitement, ¢’est-&-dire
confrontation entre deux équipes qui Le mouvement

luttent et se déplacent dans le respect des joveurs rend
des régles pour marquer.

Le combat
est I'essence
méme du jev

le combat plus
efficace et
plus économique




Plan de formation du joueur

Principes fondamentaux

C’est l'expression théorique de la logique interne du jeu mis
en ceuvre par les joueurs.

Utilisateurs et opposants s'attaquent mutuellement en avan-
cant (individuellement et collectivement) au contact et dans
les espaces libres de maniére organisée.

Utilisateurs et opposants avancent et assurent la continuité
du mouvement qui avance pour modifier le rapport de
force & leur avantage.

Ces modifications doivent éfre analysées au plan collectif
total, au plan collectif de ligne et au plan homme contre
homme. Elles se traduisent par des situations d'équilibre, de
déséquilibre avantageux et désavantageux en fonction du
nombre, du positionnement ou du potentiel des joueurs
engagés momentanément dans la méme action.

Avancer en confinuité ou, mieux encore, assurer la conti-
nuité du mouvement qui avance, est un principe qui est vrai
tout le temps :

1 A tous niveaux :

Du débutant, pour lequel la notion d’avancer individuelle-
ment sera le théme principal de travail

Au haut niveau ot I'organisation collective permettra d’avan-
cer au maximum et de libérer le ballon avant son arrét.

1 Dans toutes les phases du jeu :

Que ce soit dans les phases ordonnées, de mouvement
général ou de fixation il faudra exercer une pression maxi-
male sur I'équipe adverse.

1 Dans toutes les plans :

Au plan collectif total
Au plan de la ligne
Au plan homme contre homme

De ces principes fondamentaux vont découler des principes
d’actions.

Princtpes d'action

1 Créer du mouvement dans un cadre référencé de circulation des joueurs pour opposer le fort au faible et gagner

plus facilement les défis collectifs et individuels.

1 Préagir c'est a dire jouer avec I'adversaire {en prenant en compte I'espace ef le partenaire) avant de jouer avec le ballon.

i Gagner le ballon,
I Maitriser |'opposition,
1 Conserver le ballon ou

1 le récupérer.

Le respect de ces principes impose la mise en place de régles d’action qui vont &tre concrétement utilisées dans les dif-

férentes situations tactiques et stratégiques.



Les regles d'action

CIRCULATION DES JOUEURS ET DU BALLON :

Jeu pénétrant

Le dispositif adverse est dispersé (1)
ou bien échelonné et en retard sur
la largeur (2).

Le jeu pénétrant s'impose.
Lutilisation de passes courtes et « &
hauteur » permettra une avancée
rapide, directe et profonde ou un
resserrement du dispositif adverse
ouvrant la possibilitt de jeu
déploye.

Jeu déployé

Le dispositif adverse est resserré, en
retard sur la largeur.

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

Jeu au pied

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

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

La plupart du temps le jeu au pied
tend & resserrer le dispositif adverse.
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Situations tactiques et
situations stratégiques

LECTURE

DU JEU ET
APPLICATION
DE SYSTEMES

I Le mouvement du ballon, le mouvement des partenaires et des adversaires en
train de se répartir dans I'espace, les prises d'initiative du partenaire (porteur
du ballon) ou de I'adversaire direct du porteur du ballon, sont autant de repéres
et de signaux que le joueur doit apprendre & reconnaitre pour communiquer, se
déplacer, lutter ou jouer avec le ballon de maniére efficace. Il accomplit ainsi les
téches relatives & son réle momentané. Ces téches obéissent a des régles d’ac-
tion. C'est le début de la construction d’un référentiel de jeu dans lequel les
prises d'information en plein mouvement vont permettre aux joueurs de
répondre aux problémes rencontrés dans les situations tactiques et qui entrai-
nent la mobilisation des ressources nécessaires & la réalisation de sa tache.

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

I Lorsque le mouvement du ballon et des joueurs n'est plus significatif, les

. q . I . p g .

joueurs n'ont plus les repéres suffisants pour « guider » leur déplacement, il est

donc nécessaire de faire appel & des systémes pour que chacun puisse accom-
_ app ystémes pour que chacun p

plir la ou les téches relatives & son poste et répondre ainsi aux problémes ren-

contrés dans les situations stratégiques.

Ces systémes, qui peuvent s’appuyer sur des régles d’action spécifiques viennent
compléter et affiner le référentiel - I'annonce des systémes par le leader résulte
d’un choix fait a priori avant le lancement ou la relance du jeu. Leur réalisation
implique la sollicitation de ressources spécifiques de la part des joueurs. Ce type
de situation se rencontre principalement sur les phases ordonnées.

La résolution des problemes posés par les situations tactiques ou stratégiques repose sur les mémes
fondamentaux et les mémes principes d'action.

Les régles d’action peuvent étre différentes.




Les phases de jeu

1. PHASES
DE MOUVEMENT GENERAL

Caractérisées par le mouvement des
joueurs et le mouvement du ballon,
gérées par les régles fondamentales
simples et peu nombreuses, elles met-
tent en ceuvre l'intelligence de la cir-
culation des joueurs et leurs acquis
techniques. La pression qui en résulte
modifie constamment le rapport de
force sur les 3 plans et détermine les
formes de jeu. Ces phases impliquent
le principe de suppléance et entrai-
. nent une éducation de la polyvalence.
Passes axiales

2. PHASES DE FIXATION
et RELANCES DU JEU

- Avec regroupement (lignes de hors-
jev)

— Sans regroupement (pas de lignes de
hors-jeu)

Caractérisées par le mouvement des
joueurs et I'« arrét » du ballon, gérées
par quelques régles complémentaires.
Elles sont provoquées par la situation
d’opposition, justifiées par une urgen-
ce momentanée ou le fruit d’un choix

Placages
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Mauls

Mélées spontanées

a priori.

ZO—4d>»XxX—m

3. PHASES ORDONNEES
et LANCEMENTS DE JEU

Caractérisés par I'arrét du ballon et
I'arrét des joueurs, gérés par un
grand nombre de régles complémen-
taires. Ce sont des phases trés parti-
culieres et trés complexes. Le jeu est
placé, les joueurs remplissent des
téches prédéterminées, on peut parler
de spécialisation.

ommZZ0Oxm(0) vomnl>IT
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Mouvement significatif des joveurs et du ballon
o Situations d dominante tactique
» Respect et utilisation des régles fondamentales

Circulation
offensive

UTILISATEURS <«—>»

Circulation
défensive

OPPOSANTS

C'est le choix de progression entre 'axe profond et I'axe
latéral du terrain, pour créer et/ou exploiter un déséquilibre

Fermeture des espaces menacés par la distribution des
joueurs dans différents courants, ce qui permetira de s'op-

poser & foutes les prises d'initiative (& la main ou au pied)
de I'adversaire.

Renforcement de |'espace directement menacé par la consti-
fution d’un premier rideau dense et agressif. Constitution
d'une réserve de joueurs qui alimenteront les rideaux.

en jeu & la main ou au pied.

Lecture du jeu en plein mouvement — Initiative comprise par les joveurs
Repéres pertinents pour la mise en place d"un plan de circulation des joueurs
pour avancer en continuité

e
onservation




MOUVEMENT GENERAL
Plan de circulation des joueurs : Repéres

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

A : joueurs en avance par rapport
au mouvement latéral du ballon

P : porteur du ballon

AP : adversaire direct du porteur du
ballon

~—~s Trajet du ballon

Joueurs A

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

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

Les & assurent le cadrage défensif
| » Trajet du joueur sans ballon

Joueurs R

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

Le joueur R se dirige vers I'épaule inté-
rieure du partenaire qui le précéde.
Les directions de course sont défi-
nies en fonction des priorités :

o rester dans le 1 rideau

e entrer dans le 2° rideau

& Al fente de se démarquer en
enfrainant & A1 & l'extérieur.

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

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

@& R1 épaule P.

O R1 épaule aP.

& R2 constitue la menace profon-
de en restant sur I'épaule intérieure

de R1. &> R2 reste dans le 1* rideau
pour couper l'intervalle intérieur
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MOUVEMENT GENERAL

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

Dés que P recoit le ballon,

&> A2 oriente sa course vers la
profondeur.

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

& Al, oprés avoir fenté de se
démarquer, se prépare & jouer avec
& A2 et assure la continuité du jeu
déployé.

P oriente sa course vers |'intérieur, il

va donc solliciter les &b R.

& A2 doit confinver & étirer les
A & pour faciliter le jeu pénétrant en
maintenant sa pression sur &b A2.

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

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

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

R se préparent & étirer les & pour
permettre un jeu en contre-pied (ren-
versement)




REPERES POUR MIEUX JOUER ENSEMBLE

La connaissance des fondements théo-
riques du jeu devrait permeftre &
I'éducateur d'aider les joueurs & jouer
ensemble le méme rugby et identifier
les éléments déterminant les choix fac-
tiques et stratégiques (construction
d'un référentiel) et, ceci dans les trois
grandes phases du jeu qui sont

— les phases de mouvement générall,
— les phases de fixation,

— les phases statiques.

Au moment des phases ordonnées, les
joueurs fonctionnent prioritairement
par rapport & des systémes connus de
tous. Ces systémes sont annoncés a
priori pendant l'arrét du jeu (choix
stratégiques), chaque joueur connait
donc & l'avance son placement de
départ et les déplacements qu'il aura &
exécuter pour attaquer le dispositif
adverse.

Il ne peut en étre de méme lorsque le
jeu est lancé et que la continuité du
mouvement qui avance doit étre assu-
rée. Le joueur n’est plus alors dans une
logique de systéme et sa tiche n’est
plus celle de son poste mais celle lige &
un role momentané dépendant de la
modification du rapport de force.
L'accomplissement de ces téches (choix
tactiques) :

- Créer, conserver, accentuer les
déséquilibres, donc modifier le rap-
port de force.

- Attaquer le point faible du dispositif
adverse.

~ Répondre a V'initiative du partenaire.
=Nelc.

nécessite alors de mettre en ceuvre une
infelligence de placement qui s'inscrit
dans les déplacements coordonnés des
partenaires.

la logique et la coordination des
déplacements des joueurs seront facili-
tées par la reconnaissance de repéres
et signaux que le joueur doit prendre
en compte. Ces repéres se fondent sur
la circulation du badllon, des parte-
naires et des adversaires.

1. Lorsque le ballon circule, il réalise
toujours un mouvement plus ou moins
profond et plus ou moins latéral

Les joueurs, qu'ils soient utilisateurs ou
opposants, se situent momentanément
en retard ou en avance par rapport au
mouvement latéral du ballon.

Cette position par rapport & la circula-
tion latérale du ballon constitue le pre-
mier repére que le joueur utilisera
pour orienter sa course et en identifier
les effets provoqués sur I'adversaire.
Ce mouvement du ballon (hors ballon
porté) est un indicateur nécessaire,
mais il serait dangereux de n’ufiliser
que lui, en éduquant les joueurs &
« jouer au ballon », alors que jouer au
rugby, c’est d’abord jouer avec I'ad-

versaire (pour mieux se jouer de lui) et
avec le parfenaire.

Ainsi, en fonction de leur position « en
avance et en retard », les joueurs vont
donner une signification & leur orienta-
tion de course, en prenant des informa-
tions sur I'adversaire et le partenaire.
(cf. tableau page suivante).

2. lorsque le ballon est porté

Le porteur du ballon émet par son
comportement (direction, course, pla-
cement bras et téte...) des signaux
lisibles par ses partenaires les plus
proches. Des signaux similaires sont
émis par 'opposant direct du porteur
de balle.

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

Le porteur du ballon garde la méme
direction de course, son premier par-
tenaire & l'intérieur (le plus proche)
reste & |'épaulement (soutien latéral)
puis décroche dans le deuxiéme
rideau dés que le porteur exécute la
passe a son partenaire extérieur.

b) Direction de course significative du
porteur de ballon.

Vers lintérieur du mouvement -

Le porteur du ballon se dirige vers
Vintérieur du mouvement pour offrir
son couloir de jeu & ses partenaires
intérieurs.

SOCIETE

GEMERALE

FFR
iy G E N E RALE s
OFFICIEL FRANGAISE 1 OFFICIEL FRANGAISE
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L'UTILISATEUR

L'OPPOSANT

Le joueur en avance par rapport
au mouvement latéral du ballon :
prend en compte d’abord Padversaire
puis le partenaire

se démarque a I'extérieur de son opposant

arréte son action sur la largeur dés que son
partenaire le plus proche se saisit du ballon

et'se prépare a jouer éventuellement avec lui.

cadre défensivement son adversaire

assure la montée défensive et veille
éventuellement & un changement de couloir
défensif de son partenaire

Le joueur en retard par rapport
au mouvement latéral du balion:
prend en compte d’abord son partenaire

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

reste placé sur 'épaule intérieure

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

puis l'adversaire dans un intervalle

se prépare a épauler, ou a s’engager

en soutien...
se prépare a épauler, a récupérer le ballon
ou a plaquer dans un intervalle

Le premier partenaire intérieur reste & I'épaulement, le 2¢
parfenaire intérieur (soutien profond, ou dans I'axe) se pré-
pare & jouer. Les partenaires extérieurs continuent & éfirer
la défense.

Vers I'extérieur du mouvement :
Le porteur du ballon se dirige vers I'extérieur du mouve-

g

ment pour offrir son couloir de jeu & ses partenaires exté-
rieurs. Le 17 partenaire extérieur vient & |'épaulement (ou
se prépare & jouer).

Son 1* parfendire intérieur arréte sa course de soutien pour
se préparer & jouer éventuellement en « renversement ».

« Le plan de circulation » des joueurs, construit & partir des
repéres ef des signaux, va permettre au joueur de mieux
voir, mieux choisir et mieux s’adapter. Il constitue un cadre
trés général auquel le joueur pourra se référer lors de la
mise en ceuvre de systémes, plus ou moins complexes, liés
a un projet d’équipe ou & des stratégies particuliéres.

Un apprentissage méthodique entraine I'affinement pro-
gressif des repéres qui aideront le joueur & résoudre les
problémes du passage de la situation d’opposants & celle
d'utilisateur {contre attaque) mais aussi celle d'utilisateur &
opposant (replacement défensif).

Enfin et surtout il lui permettra de prendre conscience des
effets produits par son jeu (avec ou sans ballon) sur le dis-
positif adverse.

Ainsi, on ne dira plus, par exemple, qu'un joueur a trés
bien joué en jeu déployé lorsqu’il aura seulement fait circu-
ler un ballon sur la largeur, mais lorsqu’il aura par son
déplacement, soit réussi & étirer I'adversaire et démarquer
un partenaire, soit réussi & se démarquer.

L'objectif de V'éducateur ne doit pas &tre uniquement celui
d'apprendre au joueur & jouer avec le ballon mais de lui
faire comprendre que jouer au rugby c’est surtout agir pour
modifier & son avantage le rapport de force.

C'est-a-dire -

— créer un déséquilibre

— conserver le déséquilibre
- rétablir 'équilibre.




PHASES DE FIXATION

® Mouvement des joueurs significatif
® Mouvement du hallon non significatif
Situations pouvant étre a la fois :
TACTIQUES (cas des phases de fixation sans regroupement ou regroupement trés fugitif)
ou
STRATEGIQUES (cas des phases de fixation avec regroupement)

La logique reste celle du Mouvement Général

VOUS AVEZ ENTENDU
PARLER D& REGROVPEMENT
7
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AVEC REGROUPEMENT

mavul ou mélée spontanée

Relance :
choix stratégique

Regroupement o
fugitif =

Equilibrage

Pression En déséquilibre
défavorable
(en dega de la ligne
d’avantage) :

Relance: I Rééquilibrer trés vite les

choix tactique forces, donc retarder la
sorfie du ballon
¥ Rechercher le gain de la
nouvelle ligne d’avantage
1 Renverser la pression

En déséquilibre favorable
{au-deld de la ligne
d’avantage)

Utiliser le plus vite possible
le surnombre :

1 sur laxe profond si peu
d'avancée avant

le regroupement

1 sur Faxe latéral si
beaucoup d’avancée
avant le regroupement

1 le cété de la relance

Relance : choix tactique
ou stratégique
s'effectuera |

sur celui le plus dégarni

Récupération

Conservation

En équil.ibre Regroupement En équil‘ibre
(s,ur la ligne fugitif ou (s’ur la ligne
d’avantage) Pression d’avantage)

Rechercher le plus Rechercher le plus

vite possible le gain
de la ligne
d’avantage en
relancant un jeu
pénétrant ou en
exploitant
éventuellement un
surnombre latéral.

Relance : choix tactique
ou stratégique

Relance :
choix tactique

Regroupement
Pression
Equilibre

vite possible le gain
de la ligne
d'avantage en
relangant un jeu
pénétrant ou en
exploitant
éventuellement un
surnombre latéral.

Récupération

U

Conservation

En déséquilibre défavorable [en degd de la Regraf:uugpi?irfnent
ligne d’avantage)} :

1 Rééquilibrer trés vite les forces, donc refarder
la sortie du ballon

I Rechercher le gain de la nouvelle ligne
d'avantage

1 Renverser la pression

Relance choix
stratégique

En déséquilibre favorable (au-delé de la
ligne d’avantage)

Utiliser le plus vite possible le

surnombre :

1 sur 'axe profond si peu d'avancée
avant le regroupement

1 sur I'axe latéral si beaucoup

d'avancée avant le regroupement
1 le coté de la relance s'effectuera sur

celui le plus dégarni



PHASE DE FIXATION

CIRCULATION DES JOUEURS

Si blocage debout

Le retard de €3 4 ou la pression de
& 2 contraint &b 2 & arréter le ballon.
O 3 n'est pas & I'épavlement,

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

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

Si placage

& 3 ramasse, joue ou fait jouer.

Si blocage debout

Idem, mais &> 3 est & lépaulement,
O 3 doit repousser & 3.

C'est & 4 qui arrache -

a : pour jouer comme dans la situation
précédente

b : pour faire jouer & 5

¢ : pour faire jouer & 1

& 4 doit accélérer pour défendre &
I'extérieur de & 2

Si placage

& 3 repousse, € 4 ramasse joue ou
fait jouer.

Si blocage debout

Le maul se structure -
a: les joueurs poussent dans l'axe

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

c: & 4possea > 6

Si placage

& 3 et 4 repoussent, & 5 ramasse et
fait jouer.
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REPERES
POUR MIEUX JOUER ENSEMBLE
Lorsque le ballon s’arréte

(porteur bloqué ou hallon au sol)

Varrét du ballon ou plutét son faible déplacement (dans
I'axe profond du terrain) ne donne aucune indication sur
la direction & suivre, seul le mouvement des joueurs et la
situation du ballon par rapport & la densité des joueurs
peuvent renseigner sur le coté et la forme de I'intervention
des [oueurs en refard et en avance.

Lle plan de circulation des joueurs, dans le mouvement
général, permet d'assurer les taches de récupération, de
conservation et d’équilibrage des forces.

Dés I'arrét du ballon, les joueurs « en avance » doivent
continuer & étirer |'adversaire pour se démarquer (et) ou
libérer des intervalles qui faciliteront la relance.

Les joueurs “en retard” se répartissent les réles en fonction

de leur ordre d’arrivée au point de fixation. Les soutiens
s'organisent en fonction du rapport de force et doivent
mettre en ceuvre toute leur intelligence tactique :

~ le ballon doit-il &tre rapidement joué 2

— faut-il temporiser 2

~ faut-il faire tomber le porteur ou le tenir debout en blo-
quant le ballon 2

- a-t-on besoin de moi : au point de fixation, sur Iinté-
rieur du mouvement, sur I'extérieur du mouvement 2

e Si le soutien latéral utilisateur est en avance sur le sou-
tien latéral des opposants il prend le ballon et fait jouer le
soutien profond. (schéma A}

o Si le soutien latéral utilisateur arrive au confact en méme
temps que le soutien latéral des opposants, il reste & l'inférieur
ef repousse |'opposant. C'est le soutien profond qui vient jouer
le ballon. {schéma B)

@ Si la pression des opposants est trés forte, il faut tempo-
riser et structurer le regroupement. {schéma C)

REGROUPEMENTS :
Choix et réalisations individuels,

organisation collective

L'évolution du jeu et des joueurs tend vers des défenses de plus
en plus organisées et performantes (polyvalence des joueurs,
préparation physique, replacement...) ce qui confraint les
équipes & meftre en place une organisation offensive ofin de
conserver le plus longtemps possible la balle.

Ces phénoménes ont entrainé une explosion du nombre de
regroupements, qui, avec les plaquages, deviennent prati-
quement le principal secteur de conquéte ou de reconquéte
de la balle.

C’est souvent dans le secteur du jeu au contact de I'adver-
saire que se trouve la clé du match, capacité de conserva-
tion ou de récupération du ballon - ov la technique indivi-
duelle ef 'organisation collective semblent essentielles.
Lefficacité de I'équipe dans ces situations est liée & des
principes individuels et collectifs.

La maitrise technique est trés importante, mais elle n’est pas
suffisante. Le choix de la forme du regroupement doit
répondre aux situations rencontrées, ce choix est toujours
fait en référence a la pression traduisant le rapport de force
entre les deux équipes par rapport au nombre de joueurs
et & leur potentiel ainsi qu’a 'espace & un instant donné.
Ce travail technique doit &tre exécuté par tous les joueurs
(polyvalence), il ne reste donc pas un travail exclusivement
réservé aux avants.

Le choix d’action pour le porteur de balle et ses soutiens
dépend directement de deux priorités qui sont
1. Conserver la balle

2. Si la conservation est assurée, continuer d’avancer.
Lefficacité de I'équipe dans le jeu au contact dépend essen-
tiellement de la pertinence de la circulation des joueurs.

Ballon libre :

Le porteur de balle fait jouer un partenaire de I'axe.
Ballon en danger

Le porfeur se tourne vers la source. Le joueur en appui
arrache la balle ou repousse I'adversaire qui menace la
conservation.

Si le porteur est plaqué, les joueurs de I'axe sont les seuls
qui par leur élan peuvent favoriser une libération rapide et
de bonne qualité de la balle, en repoussant I'adversaire.

Jeu sur la ligne d’avantage

Le porteur de balle devra voir s'il a du soutien ou non

Le soutien devra voir si le ballon est en danger ou non. (bal-
lon bloqué — défenseur présent - efc.)

Le nombre de mélées spontanées est trés important en rai-
son :

- de l'infensité des plaquages

— de la régle (conservation de la balle)

- de la rapidité de la libération

— de la facilité technique

Les carences techniques entrainent des problémes

— pertes de balle

— fautes des soutiens (plongeons, corps écran au sol ..)

— non fixation de I'adversaire qui n’est pas mobilisé par le
regroupement, donc difficulté de créer des surnombres.

— pas d'incertitudes pour la relance.



Pour éviter les fautes il faut maitriser ses appuis au sol.
Sur mélée spontanée, le joueur doit ralentir & quelques
métres du regroupement afin de ne pas étre entrainé par
son élan, ce qui lui laisse le temps de choisir le lieu ov il va
intervenir. Enfin au moment du contact, il y a accélération
qui peut s'apparenter & une entrée en mélée :

Le jeu

Pour &tre efficace dans les mauls, la qualité de la percussion est
moins primordiale que dans les mélées ouvertes mais il faut
mailtriser ses appuis, étre en position de poussée, comme en
mélée se lier & ses adversaires et ses partenaires, repousser
I'adversaire de bas en haut.Permettre la circulation du ballon
& l'intérieur du maul.

RAPPORT DE FORCE AU CONTACT

PORTEUR DE BALLE X

Rapport de force collectif DEFAVORABLE : conserver la
balle

résister, corps écran, rester debout jusqu’a ce que le soutien
arrive

Rapport de force collectif

& VEQUILIBRE :

Si le rapport de force homme contre homme est défavo-
rable ou & I'équilibre

o S’orienter vers la source, conserver la balle

Si le rapport de force homme contre homme est favorable
» S'orienter vers la source, faire jouer un partenaire de
I'axe

Rapport de force collectif

FAVORABLE : continuer le mouvement qui avance

Si le rapport de force homme contre homme est défavo-
rable

o Faire jouer, si possible, un joueur de I'axe

Si le rapport de force homme contre homme est & I'équi-
libre ou favorable

s Faire jouer un partenaire de I'axe

SOUTIEN AU PORTEUR DE BALLE
Rapport de force collectif
DEFAVORABLE : conserver la balle
Si le rapport de force homme contre homme est défavo-
rable

o 1= soutien repousse, 2° arrache et le maul se structure

Si le rapport de force homme contre homme est & I'équi-
libre

o 1= soutien repousse, 2° arrache, rééquilibrer

Si le rapport de force homme contre homme est favorable
« 1¢ soutien arrache

Rapport de force collectif

a I'EQUILIBRE :

Si le rapport de force homme contre homme est défavo-
rable

o 1= soutien repousse, 2° arrache et fait jouer ou le maul se
structure

Si le rapport de force homme contre homme est & I'équi-
libre

o 1° soutien arrache et fait jouer

Rapport de force collectif

FAVORABLE : continuer

le mouvement qui avance

Si le rapport de force homme contre homme est défavo-
rable

o 1= soutien arrache, s'écarte de la pression et fait jouer :

Si le rapport de force homme contre homme est & I'équi-
libre ou favorable

o 1@ soutien fait un appel & hauteur, 2¢ soutien le soutien.
« Si pas de passe, le 1+ soutien arrache et fait jouer ou
repart,

OPPOSANT AU PORTEUR

DE BALLE

Rapport de force collectif

DEFAVORABLE : bloquer la continuité de I'adversaire

° B|oquer la ba”e, tourner, tenir debout

Rapport de force collectif

a 'EQUILIBRE :

Si le rapport de force homme contre homme est défavo-
rable

° B|oquer, tourner, tenir debout

Si le rapport de force homme contre homme est & I'équi-
libre

o Bloquer la balle, tourner, tenir debout, faire reculer et
tomber au sol

Si le rapport de force homme contre homme est favorable
récupérer la balle

o Bloquer la balle, mettre au sol avec corps écran
Rapport de force collectif

FAVORABLE : récupérer la balle

¢ Bloquer la balle, mettre au sol avec corps écran

JE PROPOSE DE
ACENDRE DU TEMPS
POUR RESTRUCTURER
LE REGROVPEMENT /

Ell - ) S,
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Mouvement du hallon et déplacements des joueurs non significatifs
Situations @ dominante stratégique

LE JEU AUX POSTES
MELEE | TOUCHE COUP DE PIED
123
Conquéte 6.4 5.7 Lanceur Les
8 Sauteur Récupérateurs
9 Soutiens Les Soutiens
Vérouilleur
6 87 Relayeur Le Botteur
Déclenchement 9 10
10
Lancement
A 10 12 13 Les avants Les Joueurs
Enchainement 11 15 14 disponibles Disponibles
Les arriéres
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PHASES ORDONNEES

LES LANCEMENTS DE JEU

1) ANALYSE

CONDITIONNES PAR LE REGLEMENT
I Début et fin de la phase ordonnée
I Lignes de Hors Jeu, qui déterminent les rapports espace-temps.

LANCEMENTS DE JEU _I CONQUETES

 Moddlités de la conquéte
Il Pression exercée

1 Nombre de joueurs impliqués {rapport UT-OPP).

RAPPORT DE FORCE EQUILIBRE - JEU PLACE

I Nombre

I Position miroir - si I'opposant laisse des espaces libres pendant la conquéte,
c’est qu'il sera capable de les investir dés le lancement de jeu.

les lancements de jeu reposent sur des systémes OFFENSIFS et DEFENSIFS,
annonces a priori et connus de tous, sui ont pour but : )

© de récupérer et de contre-attaquer ;
© de marquer directement ;

© de gagner du terrain ;

® de créer une situation avantageuse.

2) CHOIX DES SYSTEMES

Offensifs et défensifs annoncés par le leader

EN FONCTION DE LA PHASE ORDONNEE CONSIDEREE
¥ Mélée - Touche

I Envoi - Renvoi

I C.P. Pénalité — C.P. Franc

EN FONCTION DU POSITIONNEMENT DE LA PHASE ORDONNEE
1 Sur la profondeur
I Sur la largeur (gauche, droite, axial)

EN FONCTION DU CONTEXTE DU MATCH

I Points forts et faibles des deux équipes (constants ou momentanés)
I Moment de la rencontre et score,

I Conditions atmosphériques



3) REALISATION

UTILISATEURS OPPOSANTS

Les systémes défensifs doivent permettre
de S"OPPOSER
& ces différentes possibilités

Le lancement peut étre réalisé a la MAIN

AU RAS : par les avants, par les arriéres
AU LARGE : la combinaison avants/arriéres ou arrié-
re/avants
Le lancement peut étre réalisé au PIED
C.P. placé ou tombeé,
Dans le champ de jeu {profond ou latéral)
En touche

PLACER LE PLUS LONGTEMPS

POSSIBLE LES OPPOSANTS DANS I'INCERTITUDE
- Placement de départ,

- Préaction,

COMPRENDRE LES INTENTIONS ADVERSES
~ Placement significatif des UT,

- Lecture des déplacements des UT,

- Compréhension des annonces des UT.

- Leurres.

MAI:TRISER LE BALLON, RENDRE LA CONQUETE DIFFICILE
MAITRISER 'OPPOSITION PROCHE ET LOINTAINE — Pression importante,

- Qualité des conquétes, - Utilisation du réglement

- Utilisation du Réglement,
~ Pression générale.

ADOPTER UN SYSTEME DE CIRCULATION TRES PRECIS 88| ADOPTER UN SYSTEME DE CIRCULATION DES JOUEURS
DES JOUEURS TRES PRECIS
— qui permet de faire circuler efficacement le ballon - qui permet d’avancer immédiatement,
- qui permet de fermer les espaces laissés libres au
moment de la conquéte.
- qui permet de contre-attaquer

PRE'VOIR’LI::S ENCHAINEMENTS POSSIBLES INVESTIR RAPIDEMENT LES ESPACES MENACES
EN SE REFERANT AU PLAN DE CIRCULATION EN SE REFERANT AU PLAN DE CIRCULATION
DES JOUEURS DES JOUEURS

GENERALE

~0 SOCIETE ~0
GENERALE ’-rﬂ ,J(
I
FFR : FFR
OFFICIEL FRANCAISE OFFICIEL FRANGCAISE

DEPUIS 1987 DE RUGBY DEPUIS 1987 DE RUGBY
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Le c‘eret de jeu
et

équipe

QUEST-CE QU’UN PROJET DE JEU ?

l s'agit de la concrétisation de la conception du jeu et de la conception du
joueur. Sa construction est nécessaire au niveau national, territorial et en club,
puisqu’il détermine les grands axes des contenus sur le jeu et les grands objec-
tifs visés dans la formation du joueur.

I Projet de jeu : prévision & plus ou moins long terme d’un ensemble de moyens
tactiques et stratégiques que l'on va metire en ceuvre. Cet ensemble va devenir
un référentiel (Iangoge commun) entre les joueurs et I'entraineur permettant
d’améliorer I'efficacité d'une équipe ou d'un ensemble d’équipes.

1 Projet d’équipe : projet de jeu appliqué & une équipe pour un temps déterminé.

ELEMENTS A PRENDRE EN COMPTE

L'analyse de I'évolution du jeu de haut niveau
L'état desprit national

La culture régionale, voire locale

La philosophie du club

I Eléments invariants :
— La définition du jeu, ses principes fondamentaux et les principes d'action

1 Eléments variables : projet d’équipe

- Niveau de compétition et calendriers

— Objectifs liés aux résultats

— Potentiel joueurs

— Conditions d’entrainement : nombre de séances, matériel. ..

COMMENT LE CONSTRUIRE ?

I Partir de l'existant du club (niveaux de pratique, analyse du jeu produit, des
effectifs, des forces et faiblesses...).

I Se fixer des objectifs et un échéancier

I Décliner les principes (éléments invariants) en régles d’action dans les diffé-
rentes phases du jeu, sur le plan factique et stratégique, et selon Ianalyse des
rapports de force que I'on peut rencontrer.

I Découper le projet de jeu en cycles de travail avec un objectif et une durée
pour chacun d’entre eux pour donner les moyens aux joueurs de mettre en
ceuvre les régles d’action.
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Le joueur
et ses
ressources

Pour se confronter aux exigences du jeu de plus en plus importantes et répondre
le plus efficacement possible aux problémes rencontrés dans les situations tac-
tiques et stratégiques, le joueur devra apprendre & percevoir, juger, décider et
agir de plus en plus vite et de maniére pertinente.

Sa perception, son jugement, sa décision et sa réponse, ne doivent pas étre
déformés, voire occultés, par la crainte ou par un sentiment de trop grande
dominance. Il doit &tre capable de coopérer (ressources affectives et relation-
nelles).

Il doit voir et reconnaitre la situation pour accomplir la tache immédiate (res-
sources perceptives et décisionnelles), le geste accompli doit &tre suffisamment
efficace (ressources techniques, polyvalence gestuelle) et réalisé avec la vitesse
et la force nécessaire (ressources physiques).

Tous ces facteurs sont interdépendants et constituent |'ensemble des ressources
sollicitées dans tout acte tactique.

Les habiletés mentales {motivation et confiance, concentration — vigilance.. )
sont indispensable & la mobilisation et au développement efficace des autres
ressources.



Le joueur

LES HABILETES MENTALES

Qu'est-ce qu'une habileté mentale ? UN OUTIL POUR ATTEINDRE

C'-est urI;e joplacité qui pe:rme.irl de LE MEILLEUR NIVEAU ET DONNER
,t.i’. t ' - A Y

mieux aborder la compétition et a'ac DU SENS A CE QUE l.'ON FA“'.

complir des taches & I'entrainement.
Sans leur action, la mobilisation et le
développement des ressources sont
compromis ou de moindre infensité et
efficacité.

Motivation et engagement
Confiance

Contréle de I'activation
Résistance d la pression
Concentration, prise de décision,
vigilance

Cohésion de |'équipe

Capitanat et communication

Les méthodes d’entrainement
aux habiletés mentales :

Fixation d’objectifs (de résultat,
de performance, de processus)
Dialogue interne

Préparation mentale
Relaxation

Imagerie mentale

Stratégies de réponse

& des actions critiques

LES HABILETES AGISSENT
EN SYNERGIE

LE LIEU PRIVILEGIE DE LEUR UTILISATION
EST LE TERRAIN,

A L'ENTRAINEMENT, AVANT,

PENDANT ET APRES LES MATCHES...

L

~

FFR
OFFICIEL FRANCAISE OFFICIEL FRANGCAISE

DEPUIS 1987 DE RUGEY

SOCIETE

FFR

PARTENAIRE FEDERATION

DEPUIS 1987 DE RUGBY
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CREATIVITE

PRISE
D’INITIATIVE

ADAPTATION

REPERES

LECTURE
DU JEU

Le développement des ressources informationnelles du joueur n'a pas toujours
été suffisamment pris en compte par des éducateurs qui ont considéré longtemps
qu'il était peut-étre plus important de jouer « bien » (en se situant au plan d'un
modele d’exécution) que de jouer « juste » (en se situant au plan d’un modéle
décisionnel).

Nous ne pensons pas situer le probléme au plan d’une hiérarchie car le com-
portement observé traduit autant ce que le joueur a décidé de faire que sa réa-
lisation concréte mais nous tenons cependant & affirmer que dans notre ensei-
gnement une chronologie doit &tre respectée et que |'apprentissage du « pour-
quoi 2 » doit précéder celui du « comment 2 »

Le joueur doit &tre capable de discernement qui lui permettra de choisir I'infor-
mation pertinente parmi 'abondance des sollicitations qui lui parviennent, éva-
luer la situation et prendre une décision adaptée ofin de réaliser sa tache de
maniére efficace en utilisant le geste approprié.

l'éducateur doit aider le joueur a se construire les repéres qu'il saura conserver
pour gérer le désordre qu’il aura provoqué par ses propres initiatives.

Ces repéres s'inscrivent dans un référentiel qui doit permettre au joueur de pro-
duire un jeu créatif en respectant le jeu de I'équipe.

Les situations pédagogiques proposées ne doivent pas se limiter & une simple
prise d’information passive, I'apprentissage de la lecture du jeu passe obliga-
toirement par une prise de conscience du joueur de ce qu'il a fait, de ce qu'il
aurait pu ou do faire et surtout du « pourquoi il I'a fait ». Le joueur doit donc
étre placé en situation active et I'éducateur, au moyen du questionnement, s'at-
tachera & mesurer ['écart entre la réalisation observée et le comportement atten-
du. Cette co-évaluation donnera un sens non seulement au travail momentané-
ment proposé mais aussi au fravail & venir pour développer d’autres ressources.

AN w ./ ON FELT AVOIR UNE Les ressources perceptives et déci-

sionnelles seront sollicitées priori-

LECTURE DU JEU A\_/ANT LA tairement dans les situations pre-
PRESSE DU LUNDI 7!? nant la forme du jeu total qui devra

étre traité (du simple au complexe).

Elles seront développées dans des
situations problémes et mobilisées
avec intensité dans les compéti-
tions.



Pl El
pi

CHNIQUE

Le bagage technique est défini classiquement comme I'ensemble des habiletés
g g I . 3 e L q . A . ’ .
gestuelles nécessaires a la résolution efficace des taches exigées par le jeu.

Cependant, si nous acceptons que la technique individuelle est : « faire ce qu'il
faut, quand il faut, comme il faut », elle ne peut &tre analysée, comprise e ensei-
gnée hors de son contexte, c’est-a-dire qu’elle ne peut pas étre amputée de ses
aspects informationnels (ce qui lui donne un sens) et de ses aspects énergé-
tiques et sécuritaires (ce qui renforce son efficacité)

On distingue habituellement les techniques spécifiques, relatives & un poste ou
& une action prédéfinie (saut et soutien, talonnage, passe sautée...) et les tech-
niques polyvalentes, relatives & un rdle (passes, placages, coups de pied...).

La technique individuelle ne peut étre confondue avec les organisations collec-
tives (conservation, regroupements, phases de conquéte, jeu de ligne...) dans
lesquelles le joueur exprime ses propres savoir-faire pour les mettre au service
d’un systéme.

Aider le joueur a se consiruire ses propres savoir-faire :
I c'est tout d’abord lui faire découvrir leur nécessité, leur utilité et leur signifi-
cation, lui permettre de créer ses propres gestes dans des situations de jeu

libre ou de jeu dirigé.

I c'est ensuite, automatiser les réponses dans des exercices ce qui renforcera
la confiance en soi.

I c'est affiner les gestes dans des situations problémes sous une pression de
plus en plus forte.

Le joueur

SECURITE

Habiletés gestuelles
Savoir-Faire « théorisés »

De la Polyvalence (rdle)
vers la Spécialisation (poste)

EFFICACITE
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EXIGENCES
DU JEU

VARIETES
D’EFFORT

SECURITE ET
PERFORMANCE

PROGRAMMATION
PERTINENTE

Les exigences du rugby au plan physique sont trés élevées, parce que ce jeu se
déroule & vitesse maximale, sur une durée importante, en mélant des efforts
aussi variés que courir, lutter, pousser, plaguer, percuter, sauter, que l'intensité
de ces efforts nest jamais limitée par le réglement, sans que nous puissions
perdre de vue I'obligation absolue de sécurité.

Gagner un match, ¢’est mieux voir, mieux juger, mieux décider, mieux agir, mais
c'est parfois seulement &tre plus fort, plus vite, plus haut, donc ces aspects phy-
siques vont étre développés en harmonie avec les développements morpholo-
gique, physiologique et psychologique du joueur, mais aussi avec les autres fac-
teurs de la performance identifiés par ailleurs, et trouveront leur place dans ce
que nous avons appelé la rotation des dominantes.

! Force, vitesse, (et leur produit : la puissance) et endurance sont les téfes de
chapitre, les notions de filiéres énergétiques (anaérobie alactique et lactique,
aérobie) viennent les affiner, précisant notamment les éléments pour traiter le
caractére séquentiel du jeu.

I Souplesse et gainage, qui conférent des compétences supplémentaires
pour certains actes ef & cerfains postes, et constituent une frame constante
dans le souci de protection du joueur dans la mesure ou ils sont les outils de
la protection articulaire (toutes les articulations 1) par excellence.

i Coordination et agilité, sans lesquelles les verrous des éléments techniques
restent fermés, qu'ils soient de manipulation ou de déplacements, de sauts,
de précision d'appuis, de lancers ou de coups de pied. Et ce domaine n’at-
tend pas : sans qu'ils soient forcément en relation avec le niveau de jeu, les
éléments psychomoteurs sont enseignés dés le plus jeune Gge.

Intégrés dans les pratiques d’entrainement spécifiques, ou sorfis du contexte
parce que le niveau d'exigence le requiert, les éléments physiques sont adaptés
aux périodes de développement et articulés en fonction des priorités momenta-
nées dans une programmation rigoureuse. Cette relation permanente avec les
exigences du jeu permet au joueur de leur donner un sens.




La rotation
des dominantes

L'éducateur doit s’employer & aider le joueur & développer ses ressources en lui
proposant des situations d’apprentissage o chacune sera mobilisée en terme
de priorité momentanée (dominante).

Une rotation méthodique des dominantes entrainera le joueur dans une spira-
le de progrés a tous les plans, pour autant que I'éducateur sera capable de
créer un climat d’apprentissage permettant de solliciter et développer les habi-
letés mentales.

Cependant des voies rapides peuvent et
doivent &tre utilisées en ce qui concerne
les ressources physiques et la technique
spécifique nécessaires & la mise en place
de systémes ou pour assurer la sécurité
des joueurs.

Les voies rapides sont celles que l'on
emprunte lorsqu’on veut agir sur le jeu,
un peu dans I'urgence, en prenant des
raccourcis, en sautant des étapes.

Or, si on admet que le joueur construit
son jeu, sa formation procéde par étapes
de découverte, d'exploration, d'assimila-
tion et d'appropriation qui garantissent
une stabilité des acquis, mais plus encore une adaptabilité de ses acquis. Une
équipe qui se construit ne procéde pas autrement, c’est pourquoi les « voies
rapides » doivent rester des mesures transitoires d’exception.

PARTAGE DU PROJET EDUCATIF

On comprend I'importance des rapports joueurs — éducateur qui vont
déterminer le cadre dans lequel les acteurs vont évoluer. Ce cadre est régi par
un certain nombre de régles agréées par 'ensemble du groupe et qu’on
appelle « les régles de vie ».

La 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 obliga-
tion de qualité permanente.

Le joueur, qui nest pas seulement le consommateur d'un contenu congu et
conduit par son éducateur, mobilise ses propres ressources pour progresser, en
pleine conscience de ce qu'il met en ceuvre ce qui demande partage du projet
et des données théoriques.
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REMARQUES

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

Nul ne peut dire quelle sera |'évolution du jeu, tant les pos-
sibilités de progrés sont incommensurables. Ce qui est le
haut niveau aujourd’hui sera sans doute dépassé demain,
comme ce qui faisait lever les foules, il y a si peu & I'échel-
le de l'histoire, fait désormais sourire. Voici quelques élé-
ments qui pourraient nous inciter & la modestie :

I C'est I'action combinée de |'entraineur et des pratiquants
qui est source d'innovation et de progrés. L'entraineur ins-
falle le cadre d’évolution & travers le projet de jeu, décéle
les indices d'innovation dans I'action des joueurs puis les
théorise, rendant possible la construction rationnelle de
nouveaux contenus d’enseignement.

~ Qui peut prédire I'évolution des qualités physiques, celle
des possibilités probables de I'énergie mentale inexplorée
et sous-exploitée 2

- Qui a envisagé la véritable mise en synergie des dépla-
cements sur le ferrain, en licison avec des lectures et des
prises de décisions véritablement référencées ¢

— Qui peut dire & quel moment et comment nous aurons
formé des joueurs capables de ne plus lacher un ballon, de
ne plus manquer un plaquage, un coup de pied, de ne plus
faire de fautes 2

— Quel sera demain le temps de jeu réel, le nombre de
mélées et de touches, la distance parcourue sur le terrain,
et foutes ces données chiffrées qui évoluent sans cesse, jus-
tement parce que les potentialités des joueurs évoluent.

' Donc c’est bien des possibilités d’évolution des prati-
quants qu'il s’agit, dans tous les secteurs de la performan-
ce, et dans un cadre qui lui n‘évolue pas puisqu’il est déli-
mité par les régles fondamentales : la logique inferne de
I'activité est immuable mais les possibilités d’évolution de
ses modalités sont insondables.

Nos formes d’enseignement et d’entrainement doivent
envisager la fotale liberté dentreprise des joueurs, et ceci
ne signifie pas que I'on ne va pas utiliser des principes
voire des systémes communs, mais que ['on est bien loin de
processus d'imitation et de systématisation, au profit d'une
prise d'initiative érigée, elle, en systéme, soutenue et cau-
tionnée par les partenaires et I'entraineur. Ce que l'on veut
imiter aujourd’hui sera dépassé demain.

i Enfin et surtout, ne confondons pas contenus d’ensei-
gnement et mise en ceuvre d'un continuum d’apprentis-
sage, qui requiert bien autre chose que des connais-
sances sur. le jeu, qui remet le joueur au centre des pré-
occupations, parce que c’est son évolution & lui que nous
traitons. Il ne peut donc s'agir de le confiner dans le
moule étroit de nos pauvres représentations sur le jeu,
qui se nourrissent de phénoménes de mode & I'exotisme
douteux. L'entraineur a une conception du jeu. Il se I'est
construite au fil de son vécu de joueur, de sa formation,
de ses rencontres, de sa sensibilité. Cette conception
guide sa pensée, mais ne doit pas se transformer en
moule dans lequel il voudrait faire entrer son groupe de
joueurs.

Avec ce groupe, il doit faire un état des lieux, celui des
ressources, puis des besoins, qui sont de deux sortes  les
besoins immédiats, et ceux qui seront traités sur la durée.
Cet inventaire est ensuite hiérarchisé, et dés lors, la mise
en ceuvre doit obéir aux régles de la rotation des domi-
nantes, qui requiert toutes ses facultés de diagnostic, pour
déterminer notamment les facteurs limitants (qui devien-
nent des dominantes momentanées), qu'il faut traiter pour
relancer la progression.

Le projet d’équipe qu'il batit ne peut &tre que la mise en
relation de sa conception du jeu (projet de jeu) et du
potentiel de son groupe (cumul des ressources).

Les exigences de la compétition (ex : début de saison) peu-
vent amener I'entraineur & utiliser ce que l'on appelle des
« voies rapides ». C'est, par exemple, la mise en place de
systémes, |'organisation préméditée du déplacement de
groupes de joueurs sur le terrain, qui peuvent faciliter la
tache. Les difficultés qui apparaissent alors ont 2 origines :
i Les joueurs ne disposent pas d'un bagage suffisant pour
répondre & |'imprévu quand il se présente.

B Les systémes choisis ne sont pas en cohérence avec les
principes généraux enseignés sur la durée.
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Plan de formation du joueur

Le climat

d'apprentissage

[ Aspects &
- méthodologiques

| Educateurs d' -

Les Rapports Educateur — Joueurs

On trouve au centre du « concept pédagogique » le dia-
logue entre partenaires, & savoir entre I'Educateur et le
Joveur. Cette collaboration se caractérise par I'échange
d’expériences individuelles et d'informations importantes
pour le processus d'apprentissage. Elle débouche sur des

rapports privilégiant la confiance et la responsabilité.

La Méthodologie

Notre méthodologie consiste & traiter I'activité en allant du
simple au complexe et du général au particulier, en res-
pectant une rotation des dominantes momentanées.

Le travail « méthodo-pédagogique » ne sera pas axé uni-
quement sur une optimisation de la performance, mais
devra tenir compte également du développement de la per-
sonnalité.

NOTRE DEMARCHE
ENGLOBE
TROIS CONCEPTS :

® LES RAPPORTS

EDUCATEUR -
JOUEURS

® LA METHODOLOGIE

® LES THEMES
ET LES OBJECTIFS

Les Thémes et les Objectifs

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

I & notre conception du jeu et de ses fondamentaux,

— Du Mouvement Général vers les phases Ordonnées

De la tactique vers la stratégie

De la suppléance vers le poste

& nofre conception du joueur et de ses ressources.
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‘apprentissage

Uéducateur

Aider le joueur & développer ses ressources pour répondre aux exigences du jeu
dans le cadre d'un référentiel cohérent, nécessite la présence d’un éducateur
capable

I D’observer et interpréter
I De concevoir

i De metire en place

I De conduire

i D’évaluer

I De réguler

donc capable de donner un sens
et faire partager ce qu'il Matériel
enseigne dans un climat de sécu- Cadrage terrain

rie. : Collectifs de travail
En fonction des niveaux ou des Lancements

&ges des joueurs auxquels il
s'adresse, cerfaines compétence:
doivent &tre mises en avant.

Que l'on s'adresse aux « grands
aux « pefits », le niveau de cor
doit étre identique, c’est la nature
pétences qui peut étre différente.
Lo reconnaissance des compétences passe par I'obtention de
diplémes :

— inscrits dans une filiére de formation des cadres

— officialisés dans le cadre de la grille des obligations faites
aux clubs par la EFR. en matiére d’encadrement.

— notifiés dans le cadre législatif en matiére d’encadrement
rémunéré.

Ces compétences seront renforcées par la mise en place
d'une véritable formation permanente organisée au niveau
des différentes structures, & destination de I'Equipe Technique
de Club, Départementale, Territoriale ou Régionale.
S'orienter résolument vers la professionnalisation d'éduca-
teurs & ces différents niveaux d'intervention, favorisera la
mise en ceuvre d'un plan de formation efficace qui nous per-
metira de créer un label « Ecole de Rugby Francais ».

Le respect du cheminement méthodologique, permettra & IEducateur de placer les joveurs dans
les situations d’apprentissage adaptées @ leur niveau momentané et aux perspectives de progres.
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Les etapes

le joueur se construit et construit son rugby dans une certaine continuité.
Cependant, du débutant au joueur de haut niveau, on peut distinguer quatre
grandes étapes dans sa formation.

'ENTREE DANS L’ACTIVITE

Suite & l'accueil des « tout petits », cette phase de découverte et de sensibilisation
s'adresse au joueur débutant.

L'INITIATION

C'est une période d'exploration pendant laquelle on doit s’attacher & fidéliser le
joueur débrouillé.

LE PERFECTIONNEMENT

Le joueur a choisi le rugby comme activité sportive principale. Cette phase, dans
laquelle doit étre renforcée la socialisation (le joueur appartient & une équipe), doit
étre également une période de détection.
C'est une phase qui débouche sur la spécialisation et dans laquelle doivent étre
opérées les sélections. (joveur confirmé)

L'OPTIMISATION

C'est la période de spécialisation dans le jeu et de développement optimal de I'en-
semble des ressources. L'autonomie des joueurs doit &tre renforcée. (joueur vers
son meilleur niveau)

Pour chacune de ces phases de la Formation, il est nécessaire de définir les
Objectifs Spécifiques, qui, pour ne pas « briler les étapes », tiennent compte du
jeu produit momentanément, de I'aptitude et des besoins du joueur.
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Les niveaux de jeu

Joueur : privilégier la résolution des
problémes affectifs

Jeu : avancer, s'approprier les régles
fondamentales

Joueur : développer les ressources
perceptives et décisionnelles

Jeu : coopérer, assurer la continuité
du mouvement qui avance

Joueur : solliciter prioritaire les capa-
cités adaptatives. {suppléance et poly-
valence)

Jeu : renforcer la notion de réle et les
principes de circulation des joueurs en
situations factiques

Joueur : optimiser les ressources (spé-
cificité)

Jeu : renforcer la notion de poste et
les régles de circulation des joueurs en
situations stratégiques

Nous rappelons (cf. « &tapes ») que le joueur se construit et construit son rugby
dans une certaine continuité.

L'éducateur fait partie intégrante de cette auto construction, puisque ses inter-
ventions constituent une aide nécessaire (co-construction) pour chacune des
étapes.

Afin de mieux se situer et agir, il doit identifier dans chacune des étapes des
comportements individuels et collectifs caractéristiques.

L'observation doit prendre en compte le jeu produit ef ses exigences :
Pour avancer en continuité

I participer, avec ou sans ballon, au jeu de mouvement

I gérer les contacts, les luttes

I déclencher des lancements de jeu

I respecter les régles

I organiser les phases ordonnées

ainsi que les ressources momentanées des joueurs :
i aoffectif et relationnel

i perceptif et décisionnel

! technique

i physique

I mental

L'évaluation et Iinterprétation qui en résulte autorisent I'éducateur & déterminer
des niveaux de jeu pour lesquels il pourra, dans un climat d’apprentissage sol-
licitant les habiletés mentales, fixer des objectifs et proposer des moddilités péda-
gogiques, dans le respect d’'une démarche allant du général au particulier et du
simple au complexe.

J'commence
QUAND7
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NIVEAU 1
COMPORTEMENTS OBSERVABLES

I Participer avec ou sans ballon au jeu de mouvement

— peu de mouvements en avancant ou actions individuelles
de course : repére utilisé, le ballon, (pour le posséder), puis
le ballon et la ligne de but {pour le faire avancer)

- des maladresses

- pas d'avancée en continuité, les passes sont le fait du
hasard ou elles sont effectuées pour se débarrasser du ballon
— les placages sont rares, ce sont le plus souvent des blo-
cages debout, ou des accrochages, I'opposition s'effectue
le plus souvent en reculant.

i Gérer les contacts, les luttes

— des attitudes de crainte par rapport au contact avec le
sol, ou & l'adversaire

- les regroupements sont nombreux, pas structurés, anar-
chiques, les joueurs sont plusieurs de la méme équipe & lut-
ter pour la balle.

- les joueurs s'engagent différemment dans lintensitg,
mais il n’existe pas de différenciation des réles

— des joueurs au coeur du regroupement se montrent trés actifs
— d'autres joueurs s'investissent moins intensément en péri-
phérie

~ certains restent satellites par crainte ou par tactique.

i 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 contourne-
ment individuelles

— pas de jeu sans ballon, ni de « pré-action », sur ces
phases de lancements.

¥ Respecter les régles

— non respect des régles fondamentales

— méconnaissance des droits et devoirs sur le plan de la
loyauté et de sécurité

— action de cravates, certains croche-pieds, raffuts trop violents
— réaction trop énergique pour se débatire, poussée sur
quelqu’un qui ne s’y attend pos. ..

— gestes dangereux pour soi, ses adversaires ou ses parte-
naires

~ le jeu au sol : certains joueurs conservent le ballon au sol
— le hors-jeu : le soutien est réalisé en avant du porteur de balle
- la marque  le joueur jette le ballon dans I'en-but, sans
Faplatir.

OBJECTIFS

Bien que la résolution des problémes liés & I'incertitude de
combat soit prioritaire, ceux de I'incertitude logique nen
sont pas moins présents.

Les objectifs se situent principalement au niveau psycho-
affectif :

— prendre du plaisir & combattre loyalement

— réguler son énergie dans le jeu de combat collectif

— respecter I'adversaire, jouer & combattre.

Mais également au niveau des fondamentaux du jeu

— apprendre par nécessité les régles fondamentales : la
marque, le hors-jeu, le tenu, les droits et les devoirs

— avancer seul ou en grappe

— empécher d’avancer seul ou collectivement dans la
grappe

— s'investir dans la lutte collective.

SITUATIONS D’APPRENTISSAGE

i Les situations fests

La situation de référence & 6 contre 6, 8 contre 8 permet
I'évaluation des comportements (terrain étroit environ 15 m
de large). Une situation test de 1 contre 1 permet également
de mesurer le potentiel tactique et affectit dans un rapport
homme contre homme.

i Les situations pédagogiques

Le jeu ancien permet de revivre, et de faire comprendre la
nécessité des régles & I'occasion d’'une premiére séance
(jeu de bataille).

I Les exercices

— exercices d’habileté motrice générale (courir, sauter,
rouler, etc.) avec ou sans ballon

— jeux de luttes individuelles ou collectives

- jeux quadrupédiques.

i Les compétitions adaptées
Régles de jeu adaptées (cf. Rugby Digest).

DEMARCHE

A ce niveau, la démarche doit étre totalisante, c’est-a-dire
que le joueur construit son rugby, et le jeu construit le
joueur. L'activité proposée implique les différents plans de
Vindividu (affectif, cognitif, moteur), elle n’est pas dénatu-
rée, elle est aménagée pour étre sécurisante et permettre
des progrés sur les deux plans de l'incertitude de combat
et de la logique.

GENERALE

FFR
OFFICIEL FRANCAISE OFFICIEL FRANCAISE
DEPUIS 1887 DE RUGBY DEPUIS 1987 DE RUGBY

~0
FFR

SOCIETE

GENERALE




NIVEAU 2
COMPORTEMENTS OBSERVABLES

i Participer avec ou sans ballon au jeu de mouvement

~ les joueurs avancent individuellement mais passent le
plus souvent au moment du blocage, ils attendent d'étre pris
pour assurer la continuité

— le soutien au porteur est peu efficace, les joueurs sont
nombreux dans I'axe, plus ou moins éloignés du porteur
mais peu nombreux sur le plan latéral

— le joueur opposant est centré sur le porteur de balle, il com-
mence ¢ éfre efficace lors des placages, il met I'adversaire au sol
— les joueurs en opposition ne sont pas encore organisés col-
lectivement, ils ne constituent pas toujours un rideau efficace
— le soutien en opposition est peu ou mal réalisé.

I Gérer les contacts, les luttes

— les regroupements avancent, le ballon est conservé mais
pas libéré au bon moment

— les atfitudes sont plus efficaces pour la poussée, le buste
est placé, le joueur s'engage avec la téte et les épaules, les
jambes sont fléchies

— Vorganisation au contact n’est pas bien maitrisée, le
joueur n’est pas fléchi, stable sur ses appuis, le ballon n’est
pas éloigné rapidement de I'adversaire

— le soutien sur les blocages commence & devenir efficace,
la répartition des réles apparait (arracher, ramasser, pous-
ser, ou repousser sur mélée spontanée du maul)

i Déclencher les lancements de jeu

— cerfains lancements sont effectués en avancant mais pas
toujours adaptés aux points faibles de I'adversaire

— les principes de soutien en utilisation suffisent pour étre
efficace face & des oppositions mal organisées, les joueurs
ne sont pas tous alignés et n"avancent pas ensemble dans
le premier rideau.

I Respecter les régles

— les joueurs ont intégré les régles fondamentales

— la maniére de marquer en aplatissant le ballon derriére
ou sur la ligne

— le hors-jeu dans le jeu courant, trés peu d’en avant
volontaire

— le jeu au sol, lorsqu’ils sont au sol les joueurs ne jouent
plus le ballon

— les joueurs ont assimilé les notions élémentaires de
touche et touche de but

— le joueur ne respecte pas toujours le réglement sur les
phases de blocages

— il joue le ballon avec les mains lors de mélée spontanée
— les joueurs ne se lient pas ou ne participent pas toujours
d’une maniére licite aux regroupements, ils sont hors-jeu.

OBJECTIFS

Psychologiques et sociologiques
— prendre du plaisir & combatire loyalement

Lapprentissage

— réguler son énergie dans le combat collectif
— respecter I'adversaire, jouer & combatire.

|

Perceptif et décisionnel

— avancer seul ou en grappe et avancer en utilisant les par-
fenaires proches

— empécher d’avancer seul ou collectivement dans la grap-
pe et s'organiser pour s'opposer avec ses partenaires
proches

— s'investir dans la lutte lors des phases de blocages

- s’organiser individuellement et collectivement pour
conserver ou récupérer le ballon

- se placer pour franchir la ligne d’avantage dés le lance-
ment du jeu (sur coup-franc ou péndlité) lorsque I'adversai-
re est désorganisé.

SITUATIONS D’APPRENTISSAGE

i Les situations tests
Le jeu & 8 contre 8, 1+1 contre 1+1 sur terrain étroit.
2 contre 1+1.

i Les situations Problémes

Le jeu de relais constitue une des situations méres & ce
niveau, le passe muraille, les jeux de plaquage, le jeu du
miroir.

Les exercices
Utiliser les mémes exercices qu’au niveau 1

I Les compétitions adaptées

Jeu & 8 sans mélées ni touches « ordonnées », par exemple
le jeu & 8 avec aménagement du réglement (cf. Rugby
Digest).

DEMARCHE

La démarche utilisée reste une démarche totalisante, active.
I'éducateur met en place des situations de jeu & effectif
complet (8 contre 8) adaptées, comportant une pression
d’apprentissage afin de permettre aux joueurs de mettre en
ceuvre des compétences qu'ils ont sur un plan potentiel.
Léducateur détermine les objectifs, définit les principes
d’action. Ceux-ci peuvent &tre donnés au départ ou émer-
ger au travers des bilans en cours de situation. Il organise
les groupes, la durée, l'espace, les régles ; il fait jouer,
anime, encourage. |l effectue des bilans en rapport avec les
objectifs pendant la situation ef remet en pratique. Il réalise
un bilan en fin de situation. Une attention particuliére doit
étre apportée & l'ordre des objectifs , en effet le niveau de
jeu évolue sur les plans de I'utilisation et de I'opposition (les
principes sont identiques). Il faut donc alterner ces deux
types de mise en situations.

Les situations de références 2 x 1+1 doivent principalement
étre travaillées dans le collectif (idem 1).
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NIVEAU 3
COMPORTEMENTS OBSERVABLES

I Participer avec ou sans ballon au jev de mouvement

— les joueurs avancent et passent le plus souvent avant d'étre
pris, ils ne choisissent pas toujours le partenaire le mieux
placé pour assurer la continuité

— le jeu au pied est quelquefois utilisé mais le ballon est le plus
souvent rendu & |'adversaire sans pression

— le soutien au porteur devient efficace, les joueurs se placent
a la fois sur la largeur et dans I'axe du porteur, mais pas fou-
jours en fonction de I'adversaire

— le joueur opposant se décentre du ballon, il commence &
étre efficace lors des placages, il avance et met |'adversaire
au sol

— les joueurs en opposition sont organisés collectivement, ils
constituent ef reconstituent souvent un premier rideau sur toute
lar largeur qui avance

— le soutien en opposition est mieux réalisé, le deuxiéme
rideau se met en place & l'intérieur du premier rideau

— l'opposition est capable de récupérer et contre-attaquer sur
les pertes de balle provoquées.

# Gérer les contacis, les luttes

— les regroupements avancent, le ballon est conservé et libé-
ré au bon moment en fonction de la ligne d’avantage (libéra-
tion 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
jombes sont fléchies, la poussée s'effectue de bas en haut

— l'organisation au contact est mieux maitrisée, le porfeur est
fléchi, stable sur ses appuis, le ballon est éloigné rapidement
de l'adversaire

- l'organisation du joueur au sol est également plus efficace,
il libére et pose le ballon du bon coté

— le soutien sur les blocages devient efficace, la répartition
des réles (arracheur, pousseur...) est effective.

B Déclencher les lancements de jeu

— certains lancements deviennent siratégiques, ils sont effec-
tués en avancant avec un début de différenciation des réles
{avants, trois-quarts, demis...)

— les joueurs commencent & s'adapter aux points faibles de
I'adversaire, ils placent un perforant en face d'une zone fra-
gile ou utilisent le jeu au pied s'il ny a pas de rideaux pro-
fonds.

— les principes de soutien en utilisation suffisent pour &tre effi-
cace face & des oppositions mal organisées

— les joueurs opposants ne sont pas toujours alignés et
n’avancent pas ensemble dans le premier rideau.

I Respecter les régles

— les joueurs ont intégré les régles fondamentales

— les joveurs respectent le réglement sur les phases de blo-
cages : hors-jeu, forme de liaisons

~ certains joueurs se retrouvent hors-jeu sur le jeu au pied de
leurs parfenaires

— ils ne respectent pas toujours les régles complémentaires sur
les nouvelles phases ordonnées & effectif réduit (mélées,
touches & 3 : hors jeu, nombre de joueurs participants...).

I Organiser les phases ordonnées

— une ébauche d'organisation est observable lors des touches
réduites ou des mélées & 3, les joueurs utilisent les principes
d'efficacité acquis dans les étapes précédentes

- le placement dans les mélées n’est pas toujours efficace, les
licisons ne sont pas parfaites.

OBJECTIFS

Psychologique et sociologique

prendre du plaisir & combatire loyalement

— réguler son énergie dans le jeu de combat collectif

— respecter I'adversaire, jouer & combaitre.

i Perceptif et décisionnel

* premier type : dans le mouvement général

— avancer en ufilisant les parfenaires proches et plus éloignés,
c'est-g-dire choisir la forme de jeu la plus efficace pour conti-
nuer d’avancer

— empécher d’avancer seul et s'organiser pour s'opposer
avec ses partenaires sur plusieurs rideaux

* deuxiéme type : sur les phases de fixation

— s'investir dans la lutte lors des phases de blocages

- s'organiser individuellement et collectivement pour conser-
ver ou récupérer le ballon

* froisiéme type : dans les phases ordonnées

— se placer pour franchir la ligne d’avantage dés le lance-
ment du jeu {sur coup franc ou pénalité et phases ordonnées
a collectif réduit).

SITUATIONS D’APPRENTISSAGE

i Les situations fests

Le jeu & 8 contre 8, le 2+1 contre 2+1 en situation de désé-
quilibre.

i Les situations pédagogiques

Travailler le mouvement général du jeu en opposition par la
mise en place des rideaux défensifs, et du jeu en utilisation par
I'alternance intelligente des formes de jeu ainsi que la gestion
des relances.

i Les exercices

Organisation des joueurs sur les contacts. Travail systématique
du jeu au pied.

I Les compétitions adaptées

Du jeu sans mélée, ni touche « ordonnée » au jeu avec phases
ordonnées & collectif réduit (3 ou 5 en mélée).

Jeva7.

DEMARCHE

Il nexiste plus & ce niveau une démarche unique utilisée
par I'entraineur. En effet en fonction des objectifs, il se sert
de situations-problémes afin de développer les aspects de
Iintelligence tactique, mais il met en place également des
exercices de perfectionnement technique sur le plan de la
polyvalence gestuelle.



NIVEAU 4
COMPORTEMENTS OBSERVABLES

I Participer avec ou sans ballon au jeu de mouvement
Deux types de circulation des joueurs et du ballon co-exis-
tent, se renforcent et se précisent :

~ circulation des joueurs dans les phases de mouvement
général et les phases de fixation fugitives avec une redistri-
bution des joueurs en situation de déséquilibre momentané
qui repose sur la lecture du jeu & partir d’un cadre réfé-
rencé — le plan de circulation-

— circulation des joueurs dans les phases de fixation avec
regroupement et les phases ordonnées avec une redistribu-
tion des joueurs & I'équilibre nécessitant des organisations
collectives et des relances ou des lancements de jeu codi-
fiés, annoncés et connus de tous

Ces deux types de circulation interdépendantes s’enrichis-
sent mutuellement, se perfectionnent et se complexifient
progressivement. Elles permettent une circulation du ballon
plus pertinente, une distribution défensive plus efficace e,
surtout, facilitent le changement du statut opposant — utili-
sateur ou utilisateur-opposant.

I Organiser les phases ordonnées

La spécificité du jeu au poste se précise et les organisations
collectives deviennent de plus en plus efficaces.

i Gérer les contacts, les luttes

A partir du cadre de circulation des joueurs {tactique et
stratégique), les joueurs subissent ou provoquent des arréts
du ballon qui entrainent des luttes pour sa conservation ou
sa récupération

La redistribution des joueurs, lors de ces arréts du ballon,
'organisation collective des luttes, associées au perfection-
nement de la technique individuelle et au renforcement des
qualités physiques, permettent de choisir entre une sortie
rapide ou retardée du ballon, de décider du cété et de la
forme de jeu & utiliser pour la relance, ou bien d’adopter
une circulation défensive adaptée.

I Déclencher les lancements de jeu

Tous les lancements de jeu deviennent stratégiques et sont
annoncés. lls se complexifient au fur et & mesure du déve-
loppement des moyens d'action (ressources perceptives et
décisionnelles, technique spécifique et qualités physiques).
Les lancements sont parfois programmés sur plusieurs
temps de jeu, mais laissent toute liberté au porteur de balle
de prendre des initiatives lorsque se présente |'opportunité.
Progressivement ses partenaires répondront de maniére
adaptée & sa prise de décision.

Les systémes défensifs seront d’autant plus efficaces qu'ils
permettront une redistribution en rythme et en nombre des
opposants dés qu'ils auront compris les intentions des utili-
sateurs et percu I'espace menacé momentanément.

i Respecter les régles

Il ne s'agit plus seulement, & ce niveau, de connaitre le
réglement, mais de le respecter (souci d'efficacité et de
sécurité) Les joueurs ont totalement intégré les notions de
Iutilisation de la régle et doivent s’adapter & la pratique de
I'arbitrage.

LUapprentissage

OBJECTIFS

Ce sont les mémes qu’au niveau précédent mais les com-
portements sont affinés, perfectionnés.

i Psychologique et sociologique

Doivent &tre prises en compte les contraintes et les difficul-
tés que générent de nouvelles formes de pression (de résul-
tats, de médiatisation, de finances, de relations avec I'em-
ployeur, de relations familiales...) qui permettent d’envisa-
ger linitiation & une démarche d'entrainement mental
(prise en compte d'habiletés telles que la concentration, la
motivation, la confiance...).

i Perceptif et décisionnel

Les mémes qu’au niveau précédent en ce qui concerne les
situations & dominante tactique.

En ce qui concerne les situations & dominante stratégique,
rester dans le systéme choisi et prendre une initiative dés
que I'opportunité se présente. Savoir répondre & cette ini-
tiative

i Technique

Renforcer la technique spécifique du jeu au poste et assurer
la polyvalence sous une forte pression.

¥ Physique

Renforcement musculaire avec ou sans charge.
Amélioration de la vitesse.

Développement des filiéres aérobie et anaérobie.

SITUATIONS D’APPRENTISSAGE

i Les compétitions adaptées

Lo pratique des compétitions & XV du meilleur niveau est
I'objectif & atteindre

Cependant cela ne doit pas faire oublier que les joueurs
peuvent vivre des pratiques & Xl ou & VII

i les situations tests

2+ 2contre 2+ 2

I Les situations problémes

Dans les situations tactiques (suppléance)

Dans les situations stratégiques (téches liées au poste & I'in-
térieur du systéme).

i Les exercices

Utiliser tous les exercices d'habiletés gestuelles, de tech-
nique spécifique, de renforcement musculaire,. ..mais sur-
tout ne pas oublier de les recontextualiser.

DEMARCHE

Le dosage dans 'alternance de situations de jeu libre, de
jeu dirigé, de situations problémes en collectif total, de ligne
ou homme contre homme, et d'exercices doit étre impérati-
vement respecté.
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Les situations
d'apprentissage

SUTUATIONS

JEU LIBRE

Situations fermées

e

=

L'alternance des situations
- d’apprentissage sera planifice,

programmée dans un soudi de
cohérence et de logique, en
fonction, principalement, des

constats et des enseignements
puisés dans la compétition.

N

Les situations d’apprentissage sont
multiples. Elles se déroulent en alfer-
nance et s'articulent méthodiquement,
sur le terrain ou en dehors.

1. Les situations hors du terrain

S’appuyant sur des supports tels que
vidéo, tableau, dialogue... elles
constituent un moyen, avec le terrain,
de partage des données théoriques
entre les joueurs et I'éducateur.

2. Les situations terrain,
qui peuvent se dérouler
avec ou sans opposition

i Les compétitions :

Elles occupent une place centrale
parmi les situations d’apprentissage,
car elles placent le joueur dans la plé-
nitude des exigences du jeu.

Elles constituent pour I'éducateur le
point de départ de la construction
d’autres situations et le moyen privilé-
gié de I'évaluation Le climat favori-
sant les apprentissages, le plaisir et la
fidélisation des joueurs devra étre
garanti

I Le jeu libre, le jeu dirigé

C’est le moment oU le joueur s’exerce
& ce qu'il sait faire et peut exprimer,
dans le plaisir, sa créativité et ses qua-
lités d’adaptation.

Uéducateur peut faire évoluer son
implication du « laisser faire » (simple
observateur ou arbitre) au « jeu &
thémes » ou le traitement ne consiste-
ra qu’a garantir des mises en situation
correspondant aux obijectifs visés.

i Les exercices

Nous classons dans cefte catégorie
tous les exercices préparatoires, les
répétitions gestuelles, les situations
sans opposition, avec utilisation de
matériel (joug, boucliers...).

Ce peut étre également un moment de
renforcement des acquisitions ou
encore |'occasion d'automatiser cer-
taines réponses.

L'éducateur veillera & assurer le lien
entre ces mises en situation et le jeu et
fera preuve d'une trés grande exigen-
ce sur le plan de la réalisation.

I Les situations problémes

Ces situations généralisantes ou parti-
culieres sont toujours exiraites du jeu
produit momentanément par le joueur.
Leur construction et leur conduite
nécessitent de la part de I'éducateur
des compétences, basées sur sa
connaissance du jeu et des joueurs.
En faisant évoluer :

= les collectifs de travail

— les rapports de force

— J'utilisation de consignes. ..
I'éducateur permettra aux [oueurs
d'apprendre & reconnditre, puis
résoudre les problémes rencontrés
dans les situations tactiques et straté-
giques : construction et appropriation
de repéres qui généreront créativité et
adaptation.

Aucune de ces situations ne suffit & elle
seule & régler tous les problémes ren-
contrés. En revanche, leur combinai-
son est susceptible de construire, sou-
vent par paliers, les compétences
menant aux résultats attendus. Au
méme fitre, la diversité et la complé-
mentarité des intervenants aident le
[oueur & se construire.



Lapprentissage

PRESENTATION DES SITUATIONS PROBLEMES

Comment sont-elles organisées ?

NOM DE LA SITUATION ETAPE ET NIVEAU

POUR EVALUER - REGULER

POUR FAIRE EVOLUER LA SITUATION
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Consetls
pour la conduite

‘ a7

1. Placer les joveurs
en situation active :

l'adaptation pour &tre efficace doit
étre active. La lecture du jeu n’est pas
une banale prise d’information passi-
ve mais bien un moyen pour donner
du sens & son action gréce a I'utilisa-
tion de repéres et indices toujours plus
nombreux et précis construits dans le
collectif, conduisant & un référentiel
commun.

2. Placer le joveur en situation
d'incertitude :

Uinstabilité ainsi créée aménera le
joueur & fonctionner par prédiction et
anficipation, donc & connaitre et com-
prendre de plus en plus finement les
mécanismes de jeu dans les situations
successives et évolutives.

3. Donner du sens a la séance :

Resituer la situation dans le contexte
du projet de jeu, sensibiliser le joueur
au lien indispensable & établir entre
les données théoriques et I'action.

4. Evaluer-Réguler :

S'attacher au moyen d’un questionne-

sttuations probl

ment, & « mesurer » |'écart, quand il
est significatif, entre les réponses des
joueurs et les comportements atten-
dus. Le niveau d’acquisition constaté
devra permettre de réguler les com-
portements et de fixer de nouveaux
objectifs.

5. Donner un projet :

Le retour sur une situation, méme avec
I'vtilisation du questionnement et la
régulation des réponses, ne suffit pas
pour entamer la séquence suivante
dans les meilleures conditions. Cela
signifierait qu’un groupe de joueurs,
& lissue de ce retour, est capable de
lui-méme de se fixer des obijectifs pour
la situation suivante de maniére perti-
nente, et ce n'est pas le cas, en tout
cas pas de maniére harmonieuse.
C'est pourquoi |'éducateur doit aider
ce groupe & centrer son attention sur
un objectif et ses moddlités en don-
nant un projet simple et concis.

6. Requeérir rigueur
et concentration
aux entrainements :

Les progrés souhaités ne peuvent s'ob-
tenir que si les joueurs font preuve

d’une attention soutenue et d'une
grande concentration lors de la pré-
sentation et le déroulement des situa-
tions proposees

Lla mise en place préalable des pré-
requis (régles de vie et de travail, par-
tage judicieux des données fheorlques)
faciliteront la poursuite de ces objectifs.
Laisser le temps pour cetfte concentra-
tion - susciter des méthodes telles que
la fixation d'objectifs individuels (&
I'échelle d’un entrainement ou d'un
exercice) et I'imagerie mentale.

Introduire la nofion de contrat indivi-
duel et collectif & respecter dans la
fixation d’objectifs.

7. Ne rien léicher :

Sur l'ensemble des attendus d'une
situation (collectifs et individuels), de
telle sorte que chacun soit conscient de
ce qu'il reste & améliorer.

8. Résister

A la tentation de reproduire nos habi-
tudes de travail quand il faut se
résoudre & les améliorer ou d les chan-
ger, parce qu’elles n’ont pas suffisam-
ment fait leurs preuves.

GENERALE
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Lapprentissage

‘ANALYSER LES RAPPORTS DE FORCES
AUX DIFFERENTS PLANS

EXEMPLE

| En collectif total : situation trés
| avantageuse pour les rouges qui
| doivent logiquement tout metftre en
| ceuvre pour exploiter rapidement ce
‘ déséquilibre (pas d'arrét du mouve-
| ment qui avance).

En collectif partiel : situation avan-
| tageuse pour les rouges mais trés
| proche du rééquilibrage.

En homme contre homme : situation

trés  désavantageuse pour les
| rouges : « comment maintenir la
| possibilitt pour mon équipe de
jouer rapidement fout en en préser-
| vant la conservation du ballon 2 »

| I ne faut pas oublier que cette andlyse
| des rapports de force doit aussi tenir
| compte des potentiels des joueurs.
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CONCEPTION

A partir de I'observation du jeu pro-
duit, il s'agit de déterminer les objectifs
généraux et (ou) spécifiques, et de for-
muler les comportements attendus dans
les frois grandes phases du jeu (mou-
vement général, fixation et phases
ordonnées), les deux types de situation
(tactique, stratégique) en choisissant les
priorités momentanées. Elles peuvent
étre dans une situation tactique,
d'ordre affectif, perceptif et décision-
nel, fechnique polyvalente, physique ;
et dans une situation stratégique, se
référer & I'analyse, la technique spéci-
fique, la communication, les principes
travaillées en situation tactique.

MISE EN PLACE

Le collectif de travail

Quels que soient les collectifs utilisés, les
situations proposées seront, en régle
générale, en équilibre numérique
{exemple : 3x3), mais le lancement
pourra permetire de jouer momentané-
ment une situation de 3x2 +1 ou de
3x1+1+1). En début de séance, le tra-
vail en collectif total éveillera I'attention
des joueurs, posera le probléme et
commencera & le résoudre partielle-
ment.

Le travail en collectif de ligne' permet-
tra de mieux coordonner les actions de
chacun des joueurs engagés dans I'ac-
tion. Le travail en homme contre
homme affinera les réponses.

Il est possible d'utiliser parfois des
situations sans opposition pour auto-
matiser des gestes ou actions coordon-
nés, bien assimilés.

Le retour au collectif de ligne, mais
surtout au collectif total est nécessaire
pour « ancrer » les bonnes réponses.
Cefte derniére situation sera utile &

Misg en euvre

I'éducateur, qui pourra ainsi mesurer
les réelles acquisitions des joueurs.

Le terrain

De I'herbe | Aux dimensions adaptées
aux situations et au collectif en action.
En régle générale, elles doivent res-
pecter les conditions réelles de jeu.

Le matériel

Il 'est indispensable d'utiliser

~ des maillots de couleur différente,
mieux encore des chasubles réversibles
(il faut apprendre & voir et & voir vite)

~ des balises légeres et basses {“tees”
de botteur) permettront de fixer les
limites du terrain, les points de départ,
les passages obligés... ;

= les ballons devront étre de qualité et
de taille adaptées ,

La sécurité du joueur doit &tre assurée.

CONDUITE DE LA SITUATION

Conditions de travail

Il n’est pas toujours possible de propo-
ser des conditions matérielles parfaites
{qualité des installations, éclairage,
conditions climatiques...). Mais il est
impératif de créer un climat de sécuri-
t, de sérénité, de plaisir, d’exiger des
moments d’application et d’attention
suffisants pour amener les joueurs & un
état de motivation, de concentration et
de vigilance améliorant I'apprentissa-
ge.

Projet : celui de I'éducateur doit deve-
nir celui du joueur, le joueur doit &tre
demandeur de progrés

— il est nécessaire de valoriser I'aspect
ludique en utilisant la notion de
contrats et de défis, et en exacerbant
la notion de marque (score),

— le but de la situation (toujours expri-
mé en termes de jeu) doit &ire connu
de tous les joueurs

— les criteres d’{auto) évaluation doi-
vent &tre communiqués ef compris.

Consignes — Repéres

Les consignes collectives, courtes et
précises, doivent &tre privilégiées. Les
consignes de mise en place (nombre
de joueurs, temps de départ...),
connues de tous, doivent étre distinctes
de celles de fonctionnement qui per-
mettent d'apprécier les choix et les
réalisations du groupe auquel le pro-
bléeme est posé prioritairement.
L'éducateur doit aider les utilisateurs
en leur proposant des repéres qu'ils
peuvent (re)construire. Dans le méme
temps, il donne des consignes aux
opposants (la plupart du temps & I'in-
su des utilisateurs). Si le probléme est
posé aux opposants, |'éducateur agira
de maniére inverse. Avant chaque lan-
cement, il est nécessaire de laisser du
temps au joueur pour la « visualisa-
tion » de sa téche et la sollicitation de
ses capacités mentales.

Lancement

Il est prévu en plusieurs temps - laisser
le temps & la préaction et permetire au
joueur (ou au groupe de |oueurs)
d’adopter un dispositif efficace pour
attaquer ['adversaire, organisé de telle
fagon que puissent apparaitre les
réponses attendues. Il s'agit de
« reproduire » les conditions réelles de
jeu dans des situations avantageuses,
d’équilibre, ou désavantageuses
(numériques et positionnelles)

Exemple

l'éducateur souhaite voir réaliser du
jeu pénétrant

— le dispositif opposant est dispersé,
échelonné. ..

— le dispositif utilisateur est en colonne ;
D’autres lancements viendront com-
plexifier la situation, en imposant
une pression supplémentaire aux uti-
lisateurs.
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COMMENT CREER DES RAPPORTS DE FORCE DIFFERENTS LORS DES LANCEMENTS ?

(quand le hallon devient disponible pour le jev)

FAVORISER LA PREACTION DES JOUEURS, dés les premiéres séances, en utilisant des PRE-LANCEMENTS (courses de
I'Educateur, ballon lancé en I'air et récupéré par 'Educateur puis donne ballon qui roule au sol, passages de balises,
signaux sonores de départ, jeu ou consignes préalables. .)

En équilibre : il y a autant de joueurs qui peuvent jouer en avancant d’un cété comme de l'autre.
Conséquences possibles : des blocages rapides du jeu, I'obligation pour les utilisateurs de rompre cet équilibre en leur
faveur, une facilitation des réponses défensives.. .

Exemples avec ou sans pré-lancements

Ballon dorné a I'arrét, pas de pré lancement. Pré lancement par passage Pré lancement par course de E,
de balises « syméfriques » en méme temps tous les joueurs peuvent avancer
parr les deux groupes. quand E donne le balion.

En déséquilibre : qui évoluera du trés favorable (beaucoup de partenaires en situation d’avancer conire beaucoup
d'adversaires en obligation de reculer pour jouer) au irés défavorable (I'inverse) soit pour les utilisateurs, soit pour les
opposants. Conséquenses possibles - favoriser le jeu de l'un des deux groupes, minimiser le réle des dominants, faciliter
la mise en évidence de V'efficacité du respect des principes fondamentaux du jeu, simplifier ou complexifier la tache. .

—IEELE

Par sa course ef en
obligeant les opposants
& ne pas le dépasser,

E met tous les utilisateurs
en avangant et
beaucoup d’'opposants
en reculant.

... au trés DEFAVORABLE pour les &

Par sa course et en
obligeant les opposants
& le suivre de trés prés,
E met tous les utilisateurs
en reculant et tous les
opposants en avancant.

Du trés FAVORABLE pour les &

E fait rouler le ballon
dans le camp des
utilisateurs, seuls les
utilisateurs peuvent le
ramasser et jouer.

E fait rouler le ballon
dans le camp des
opposants, seuls les
utilisateurs peuvent le
ramasser et jouer.

E lance le ballon en V'air
les opposants entrent sur
le ferrain, quand E regoit
le ballon dans les mains
enirée des utilisateurs.

Quand E lance le ballon
en Vair les utilisateurs
entrent sur le ferrain,
quand E regoit le ballon
dans les mains entrée
des opposants.

Remarque : En ce qui concerne les situations stratégiques,
le lancement doit respecter les conditions réglementaires et structurelles.




Evolution de la sitvation proposée

Nous avons vu, dans le paragraphe « lancement », que
I'éducateur peut jouer sur le déplacement du matériel
(balises), I'espace, la densité des joueurs, les consignes
(temps dintervention. .) et ainsi modifier momentanément
le rapport de forces pour faciliter ou augmenter la difficul-
té des téches (notion de pression, de rythme d'exécution).

Du simple au complexe :

* Facile & voir (dispositif significatif, consignes sirictes) et
facile & jouer (utiliser le déséquilibre, repére évident,

une seule forme de jeu a utiliser...).

* Facile & voir (dispositif plus complexe) et difficile & jouer
(accentuer le déséquilibre et le conserver, repéres pertur-
bés, plusieurs formes de jeu doivent étre alternées.. ).

* Difficile & voir (dispositif structuré) et difficile & jouer :
créer un déséquilibre. La plupart du temps le choix des
formes de jeu & utiliser est stratégique.

Du général au particulier

Des situations généralisantes (proches du jeu « global »)
aux situations spécifiques.

Des situations ouvertes {alternative ou choix) aux situations
fermées.

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

Uapprentissage

Le joueur doit &tre capable de voir, juger, décider et agir.
Sa perception, son jugement, sa décision et sa réponse
ne doivent pas étre déformés, voire occultés par la crain-
te ou par un sentiment de trop grande dominance qui
limitent la coopération {aspect affectif et relationnel). I
doit voir et reconnaitre la situation pour accomplir la
tdche immédiate (aspect perceptif}, le geste réalisé doit
atre suffisamment efficace (aspect technique, polyvalence
gestuelle) et exécuté avec la vitesse et la force nécessaires
(aspect physique).

Si tous ces facteurs sont interdépendants, il est cependant
nécessaire de fixer momentanément des priorités qui évo-
luent en fonction des besoins constatés. Celles-ci doivent
&tre hiérarchisées en terme de dominante momentanée.

Dominante perceptive

Questionnement type : Comment étaient placés les adver-
saires, oU se situaient les portes, ou étaient placés les par-
tenaires pour jouer, quel effet notre jeu a-t-il produit sur les
adversaires . .2

Dominante technique
Questionnement type - Que dois-je faire - avant de recevoir
le ballon, quand ’ai le ballon, aprés avoir donné le ballon 2

Dominante physique
Trouver le moyen de garantir un maintien des temps et
types de sollicitation énergétique (utilisation de plusieurs
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ballons, balises & contourner... nombre de répétitions, rap-
port temps de travail temps de repos...).

FIN DE LA SITUATION

Il est souhaitable de laisser continver I'action qu'il y ait
apparition de la réponse attendue ou pas, de maniére &
privilégier I'aspect ludique et créatif, & mettre en ceuvre
I"aspect énergétique et faire vivre éventuellement la réversi-
bilité (passer de la situation d'utilisateur & celle d’opposant
et inversement).

EVALUATION IMMEDIATE ET CORRECTIONS

Les situations doivent &tre vécues un certain nombre de fois.
Les efforts, les intentions du joueur et le « cheminement »
pour tenter de résoudre le probléme posé, doivent &tre
autant valorisés que les réussites.

L'éducateur ne peut pas se contenter de constater |'activité
produite par le joueur, il doit mesurer I'échec et la réussite,
analyser et hiérarchiser les causes des difficultés rencontrées.
En reprécisant le but de la situation, en rappelant les
consignes et les repéres {qui ont été construits progressive-
ment par les jeunes), |'éducateur provoquera une réinter-
prétation de la téche et déclenchera une activite de

recherche d'autres solutions. Le joueur se verra ainsi offrir
la possibilité d’aménager lui-méme la situation.

Les corrections apportées sous forme de questionnement,
feront référence aux obijectifs prioritaires, conduiront I'édu-
cateur & un réajustement de la situation et parfois & une
régulation en proposant une nouvelle situation et des exer-
cices de renforcement.

Attention cependant & ne pas questionner systématique-
ment en fin de situation et consacrer plus de tfemps au ques-
tionnement qu’a I'activité elle-méme.

EVALUATION DIFFEREE

Il s’agira de mesurer le réinvestissement en jeu libre et sur-
tout en situation de compétition.

1. la ligne :

B Les avants, les arrieres

B Les joueurs engagés dans la méme forme de jeu
B Les joueurs engagés dans la méme action de jeu
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Exemple
OBSERVATION

De nombreuses balles sont perdues ou ne sont pas libérées suf-
fisamment rapidement lors des contacts avec F'adversaire (pla-
cage ou blocage) dans une situation favorable ou & I'équilibre.

INTERPRETATION

le jeu:

Le porteur de balle s'éloigne de son soutien et subit I'arrét
du ballon.

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

Le soutien axial est mal positionné et n'accélére pas au
moment de I'impact

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

Le joueur :

Problémes perceptifs

Le porteur ne se donne pas les moyens d’attaquer son
adversaire direct et le « fuit ».

Ses partenaires ne respectent pas les repéres du plan de
circulation

Problémes techniques

Le porteur oriente mal ses appuis, est mal positionné {équi-
libre) au moment de I'impact. Le soutien n’accélére pas
aprés la passe. La direction de course du soutien axial est
trop latérale.

THEMES ET OBJECTIFS

Le jeu : principe fondamental
mouvement qui avance.
Principes d’action - conserver le ballon et le libérer

Régles d'action : circulation des joueurs, organisation col-
lective

assurer la continuité du

(]

‘apprentissage

thOdl

Le joueur : perceptif : repéres pour avancer collectivement
Technique : soutien intérieur - passe et accélération
Porteur : orientation de la course et attitude au contact
Soutien axial : positionnement par rapport au porteur du
ballon

Accélération au moment de I'impact du porteur

SITUATIONS PROPOSEES

A. 12 contre 12
et son évolution

1 = Jeu « libre » animé par I'éducateur.

Mise en évidence des problémes au moment de |'impact et
rappel des réles de chacun.

2 - Jeu dirigé avec score 8 contre 8 avec 8 en observation
Lancement de jeu en situation d’équilibre ou légérement
favorable.

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

1 point si le soutien latéral intérieur prend de vitesse son
adversaire direct pour I'épaulement {la plupart du temps il
y a conjugaison de l'action du porteur qui se rapproche du
soutien latéral intérieur et de celui-ci qui accélére aprés la
passe).

1 point si le ballon est jouable immédiatement par le soutien
axial.

3 — Méme jeu mais sans score

Echec en situation 2

Stop | Retour arrigre, isolement des 4 joueurs.
Missionnement des joueurs impliqués. Lancement en avan-
cant par |'éducateur.

Le méme processus doit &tre ufilisé méme en cas de réussite.

7
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Plan de formation du joueur

B- la situation
a 4 contre 4
et son évolution

1. Rédlisation générale

E donne la balle & A3 ou A2
qui joue ou garde. {consignes de E)

On rejoue 3 fois la i
méme situation en 1,2, et 3

{consignes différentes de E) @

Course lente

2. Réalisation particuliére,
on missionne Al, A2, A3, A4

Stop!

Lancement en reprenant
exactement les mémes réles
qu'au départ

Stop!

Lancement immédiat dans
fes roles de la logique

de circulation

Stop!
Course lente




C. Isolement de
la situation
2contre 1 + 1

/

Sens
de
'attaque

Uapprentissage

Travail de la “passe — accélération”

| E. Situation a d4x4

D. Travail sans opposition

3 vagues en «tiroir».

Au départ les joueurs sont serrés.

Pour démarrer 1 lance le ballon en I'air, ses partenaires
2, 3 et 4 se déplacent sur la largeur tant que le
partenaire qui précéde n’a pas regu le ballon dans les
mains. En bout de ligne 4 envoi en cloche & A pour
permetire le déplacement sur la largeur de B, C et D,
circulation du ballon jusqu’a D qui envoie en cloche &
l... {la vague 1, 2, 3, 4 prend la place de la vague A,
B, C, D en se serrant...) .. Toutes les régles d’action
définies dans le plan de circulation doivent étre
respectées. Pour le vérifier possibilité d'utiliser des
consignes évolutives telles que

« bloque ! » le porteur prend I attitude d'étre bloqué par
I'adversaire, vérifier que le joueur chargé de
I'épaulement intervient rapidement pour I'arrachage.

« pénétre | » le porteur prend l'attitude d’offrir son
couloir de jeu pour faire pénétrer son soutien axial,
vérifie que ce role est effectivement tenu..

F. COIIectif total avec
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La compétition

OBJECTIF ET MOYEN I*  Clest probablement son double statut qui lui confére autant d’importance dans

PEDAGOGIQUE leb;?rocesslus d’ugprenﬁsscige . a lcl Foisdobiictif et mO)Een, elle est le seul véri-
p table révélateur du travail accompli et du chemin qu'il reste & parcourir pour
FONCTION EDUCATIVE, atteindre I'excellence, et puis c'est elle et elle seulement qui fait de ce jeu un
§°C|A|-E ET... spectacle, et lui donne une fonction sociale et économique.
ECONOMIQUE -
[
PLAISIR e i _ . : i q
DE PROGRESSER T ju que nous sou IOI‘tc;ps enseigner esgyunf jev qui gagne, lelt qui pgloczlre u
' AFFRONTER plaisir au joueur : celui d’y engager et d’y faire progresser I'ensemble de ses
DE S ressources dans un confexte d’opposition exacerbé par la compétition.
DE GAGNER k

S1 LA COMPETITION EST DONC LE MOMENT DE VERITE,
SES FONCTIONS SONT MULTIPLES :

, ~ c’est en fait un cas particulier des situations d’apprentissage, mais elle en fait
PEDAGOGIE partie et produit & elle seule des acquis par le caractére exiréme des problémes
posés.

— elle restitue tout ou partie du contenu de I'entrainement, permet d’en évaluer

DIAGNOSTIC I'impact et situe.le.s nouvelles exigences. C'est le moment et le moyen pr\ivilégié
d'évaluation qui situe la référence momentanée, nécessitant des outils & voca-
tion individuelle et collective.

- c’est le seul moment o le rapport d’opposition que I'on installe parfois & I'en-

OPTIMISATION trainement est sans concession, sollicitant donc un rendement maximal des res-
sources. Cette élévation instituée des exigences de la tache aspire les ressources
vers le haut..

rl
DETECTION — impossible, ou pas rédliste, de |'effectuer & un autre moment..
FIDELISATION - plaisir de gagner, mais avant, plaisir de conjuguer des efforts avec des par-

tenaires et de les inscrire dans un projet commun, autour d’un référentiel intelli-
gent qui valorise le réle de chacun.

'esse des apports e lu'compehhon mwte a meﬂre—en pluce ,toutes les mo, ulltes pour
1 Vment le plus noble, celu lmphque egalement des efforts pour !’orgamsuhon duns lu saison....




Uapprentissage

L'évaluation du joueur

ETAT DES LIEUX

ETAPES

DOMAINES

LIEUX

OUTILS

FONCTIONS

AUTO EVALUATION
POUR UNE MEILLEURE
AUTO CONSTRUCTION
FICHES PROFIL

Le joueur est au centre du schéma de formation, et cette place est symbolique
elle signifie que le processus de formation part d’un état des lieux initial des res-
sources du joueur, & partir duquel on utilise des contenus adaptés pour |aider
a construire son jeu.

Une formation se fait par étapes, on aura donc besoin & tout moment de faire
de nouveaux inventaires pour déterminer les nouveaux objectifs et aller vers
I'étape suivante.

Cest la fonction de I'évaluation, qui mesure les différents facteurs de la perfor-
mance :

i Perception — décision

i Technique

i Physique

I Mental

Les terrains de I'évaluation sont en priorité ceux de la pratique, qu’elle soit en
| | p  la pratique, o
jeu ou purement physique, et les outils sont de plusieurs ordres

i Tests - physiques ou en jeu (situations test & effectif réduit)
I Observation référencée (grilles et critéres)

Les fonctions de I'évaluation sont diverses

# Support de la formation et suivi du joueur
B Orientation

B Détection

8 Sélection

La particularité de ces évaluations en rugby est leur caractére subjectif, quon
aimerait pouvoir rendre plus objectif, mais c’est difficile tant nous sommes
confrontés & de « I'immesurable », en dehors des tests physiques.

Pour pallier ces inconvénients, on construit des outils dont I'utilisation doit &tre
confortable et.. on se met & plusieurs, si possible.

Fauto évaluation est un outil fondamental dans I'auto construction du joueur. L
aussi, elle peut se faire & tout moment, et sur différents modes. Le simple ques-
tionnement est déja un premier outil.

On utilise également des « fiches-profil », qui ont une fonction diagnostique et
prospective : on y énumére des points forts et des points faibles, dans les 4 grands
domaines, on les évalue (note) et ils déterminent de nouveaux objectifs, donnant
un sens & I'activité et aux efforts entrepris pour atteindre son meilleur niveau.
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Extraits
du projet féderal

COMPETITIONS ADAPTEES

PREAMBULE

Conserver des schémas de compéti-
tions identiques, les mémes régle-
ments fédéraux, les mémes passe-
relles inter-divisions fédérales sur plu-
sieurs saisons sera un IMPERATIF.
Cela permettra une plus grande com-
préhension du grand public et facili-
tera, avant tout, l'action de len-
semble des dirigeants.

GENERALITES :

I Aller vers une simplification ration-
nelle du Réglement fédéral - &tre en
permanence & l'écoute des besoins

des clubs.

I Impulser la promotion dans la hié-
rarchie nationale de certains clubs :
1 Développer le principe des regrou-
pements avec comme objectif premier
la possibilité de permettre & un maxi-
mum de jeunes de jouer & un bon
niveau.




Les compétitions

RESPECT DES 3 PHASES
CALENDRIERS EN
CONSEQUENCE

Elles sont forcément précédées d'une phase de préparation et suivies d’une
période de récupération, et la nécessité absolue de respecter ces trois phases
doit présider & I'organisation des calendriers.

SAISON ORGANISEE

EN REGROUPANT LES
TYPES DE COMPETITION
POUR UNE MEILLEURE
COHERENCE

La multiplication des types de compétition rend plus difficile la programmation,
le mélange des genres est une difficulté supplémentaire pour les joueurs et I'en-
cadrement. C'est pourquoi il parait plus judicieux de les regrouper par
« familles » au cours de la saison {ex. de familles Coupes d’Europe,
Championnat de France, Tournoi des VI nations, Coupe Taddéi, compétitions de
jeu & 7, etc.).

judice & la cohérence d’une compétition et en fausse les résultats.
PHASES FINALES MOINS Il faut en outre metire en ceuvre des phases finales plus regroupées en nombre
LONGUES ET MOINS

et en durée, leur donnant également, surtout chez les jeunes, davantage de
NOMBREUSES convivialité (ex - phases finales organisées en tournoi).

Les progrés de nos jeunes sont également liés & une progressivité dans les effec-
tifs - du jeu & 6 chez les touts petits, ils passent & 8, 10, 12 puis 15 en moins de
17 ans. Les principes et contraintes du jeu dans ces catégories ne sont pas dif-
ferents du jeu & 15, mais la multiplicité des sollicitations ainsi que les aspects liés
& la sécurité favorisent |'épanouissement du jeune et préparent son arrivée dans
le jeu & 15.

RESPECT
DE LA PROGRESSIVITE

RESPECT DES NIVEAUX [ Une fois que la saison a débuté, le passage d’un niveau & un autre porte pré-
DES EFFECTIFS [

L' organisation et la répartition des compétitions doivent étre prévues de telle sorte que les objectifs
éducatifs liés a leur utilisation ne soient pas compromis par un manque de cohérence. Ce secteur est donc d
intégrer dans le processus éducatif, prenant en compte toutes ses composantes, et releve d’une
concertation entre administrateurs et éducateurs.
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Extraits
du projet federal

LA POLITIQUE
DE DETECTION

I Metire en place une stratégie dans
chaque région selon des critéres
obijectifs définis au plan nationdl (pro-
it D.TN.)

1 Maintenir la détection autour des
diverses compétitions TADDEI -
Tournois des Ovalies du Levant et du
Ponant (couverture nationale com-
pléte).

I Effectuer annuellement le suivi des
joueurs susceptibles d'intégrer la filie-
re rénovée du Haut Niveau.

I Recrutement sur les Péles Espoirs :
- Lo FRER. doit proposer & ses
meilleurs jeunes d’intégrer ces struc-
tures par une sectorisation du recrute-
ment (le recrutement ne peut plus se
faire exclusivement sur des tests d’en-
trée ouverts a tous les licenciés)

= Recherche de potentialités dans les
DOM TOM. (Crédtion d’Un centre en
Nouvelle-Calédonie).

* Accentuer les aides financiéres et
matérielles fédérales existantes.

LE RENFORCEMENT
DES STRUCTURES

¥ Réorganiser les structures adaptées
(Péles Espoirs) permettant le suivi
sportif et scolaire afin d’obfenir les
résultats les meilleurs dans les deux
domaines.

I Lles rattacher a la section fédérale
traitant du haut niveau.

I Choisir un encadrement compeétent :
désignation d’un Entraineur National
exclusivement en charge de ce domai-
ne. Associer un Cadre Technique ou un
C.S.D. & chaque péle Espoir.

I S'associer & la ELRA AER pour la
création des stages internationaux
« jeunes ».

I Restructurer plus fonctionnellement
les Centres Elites  fonctionner sur des
périodes bloquées, parallelement &
I'équipe de France.

I Créer une compétition Espoirs réser-
vée aux clubs d'Elite professionnels
pour faciliter I'intégration des
jeunes joueurs.

I Conduire une action concertée avec
les responsables de Clubs pour facili-
ter le suivi des joueurs concernés.

LES CENTRES
DE FORMA'T|0N
CI:UBS D’ELITE,
DEPARTEMENTS,
REGIONS, a
COMMUNAUTES
URBAINES, »
COMMUNAUTES
D’AGGLOMERATIONS
i Etablir un cahier de charges précis
entrainant une labélisation fédérale.
I Permettre & la DTN d’avoir un réle
prioritaire dans le suivi des activités
des centres de formation.

LE C.N.R.

I Le rendre opérationnel
1 Le meftre qu service de |'ensemble

du Rugby francais : clubs, comités...

I Y installer & demeure la Direction
Technique Nationale dans son
ensemble.



Les structures

National

Centres ' Centres
Territoriaux de Formation
de Formation Clubs Elite




Les différents niveaux
de structures




Les structures
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La filiere
“Jeunes”

PROGRESSIVITE

ENTRETIEN DE
LA MOTIVATION

SYSTEME AU SERVICE
DES OBJECTIFS

D.T.N. ET E.T.R.

DEBUT DES FILIERES
REGIONALES ET
NATIONALE

STAGES
SELECTIONS
EVALUATION

E.T.R. ET E.T.T.

PRIORITE A LA FILIERE
DEPARTEMENTALE
EVALUATION

AU SERVICE DU JOUEUR,
DES EDUCATEURS

DE CLUB ET DE
DEPARTEMENT
VALORISATION

DES CADRES
DEPARTEMENTAUX
ORIENTATION VERS
LES POLES ESPOIRS

haut niveau
: la détection

GENERALITES

I'accession au haut niveau doit respecter une progression, elle implique égale-
ment que la motivation ne soit pas émoussée prématurément par une copie des
modéles adultes tant en matiére de pratiques de compétition que de celles d’en-
trainement.

Notre systéme actuel prévoit que le jeune entre dans une logique régionale en moins
de 16 ans, qu'il y reste 3 saisons en enfrant progressivement pour les meilleurs dans
le systéme national, et c’est bien assez 18t si I'on songe que l'essentiel de sa carrie-
re doit se dérouler entre 20 et 30 ans, et qu'il I'a débutée vers 8 ans |

LES MOINS DE 16 ANS

ssus des sélections départementales ou régionales et d'une coordination qui
s'effectue entre les membres de I'équipe technique territoriale, ils vont constituer
I'équipe de comité qui participera aux tournois dits « Ovalies » (est et ouest],
aprés avoir effectué leurs premiers stages de comité.

lls appartiennent également aux « filiéres régionales de formation » dont on
rappellera qu’elles sont gérées au niveau des objectifs et des contenus par les
Equipes Techniques Régionales, mais par les Equipes Techniques Territoriales
pour les modalités d’application et le fonctionnement.

lls participeront ensuite s'ils le désirent aux stages rugby été « ouverts » au cours
desquels ils seront évalués dans tous les domaines de la performance. Les résul-
tats de ces évaluations seront consignés dans un fichier national.

LES MOINS DE 15 ANS

C'est I'époque de ses premiers stages et sélections, mais & I'échelon départe-
mental exclusivement. C'est important également pour les encadrements des
départements qui voient l& une occasion de se confronter & des stages de bon
niveau, puis d’encadrer des sélections au cours des tournois inter déparfemen-
taux qui devraient avoir lieu au niveau régional, couverts donc par I'Equipe
Technique Régionale, qui en profite pour détecter les meilleurs, en vue des poles
espoirs. Lors des stages départementaux, des évaluations peuvent avoir lieu, qui
débouchent sur des objectifs de travail « négociés » entre le jeune, I'encadre-
ment départemental et de club préfigurant ce qui va se passer I'année suivante
dans les filieres régionales, mais surtout entretenant la logique de progres et
d’objectifs.



LES MOINS DE 15 ANS

L'essentiel de leur parcours s’effectue en club, et les CPS sont pour eux une occa-
sion de progresser en étant regroupés par niveaux, c'est également un lieu
d’échange qui les initie & cette idée qu'il est bon de sortir parfois de son club
pour s'ouvrir de nouvelles perspectives.

Les encadrements de club doivent eux aussi bénéficier des outils d’évaluation,
pour habituer les jeunes & mesurer les progrés et & mieux intégrer la notion
d’objectifs.

AVANT...

Les enfants de 12 ans et moins, ont suffisamment d’objectifs & atteindre avec la
compréhension des principes fondamentaux et des régles, et avec un développe-
ment psychomoteur harmonieux qui requiert un soin méticuleux dans le choix des
formes de travail, puisque c’est & cette époque que vont se finaliser les grandes
habiletés, conditionnant notamment les possibilités techniques du jeune joueur.

LES OUTILS D’EVALUATION

Il faut distinguer 2 catégories : ceux qui sont & destination du fichier national
et ceux qui sont utilisables par les encadrements de club et de département.

La batterie dont nous disposons doit donc &fre accessible, facilement utilisable et
peu consommatrice de temps tout en gardant une réelle utilité.

Les structures __

E.T.R. ET E.T.T.
CLUBS

CENTRES
DE PERFECTIONNEMENT
DE SECTEUR

INITIATION A
L’EVALUATION

CLUBS

PRIORITE A LA FORMATION
SPECIFIQUE AU JEU
ET A SA COMPREHENSION

LES HABILETES
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Les poles Espors

Dans le cadre du réaménagement de la Filiere du Haut Niveau de la Fédération
Francaise de rugby, la Direction Technique Nationale a conforté les Psles
Espoirs rugby dans leur role de formation de I'élite des joueurs dgés de 15 ¢ 18
ans.

Les Poles Espoirs sont des structures d’entrainement et de formation intégrées au
dispositif du Haut Niveau mis en place par la Fédération Francaise de Rugby en
direction de ses joueurs présentant de fortes potentialités afin d’assurer un
renouvellement régulier et de qualité des équipes nationales.

La reconnaissance de ce dispositif par la Commission Nationale du Sport de
Haut Niveau {CSHN) pour une durée de 4 ans renouvelable a généré aux Péles
Espoirs, des moyens qui permettent d’offrir aux sportifs les meilleures conditions
d’accueil.

Les joueurs recrutés dans les Péles doivent y trouver les conditions optimales
pour mener de front un projet scolaire et une formation rugbystique de haut
niveau. .

Le Ministére de I'Education Nationale, le Ministére des Sports et la Fédération
Francaise de Rugby mobilisent et conjuguent leurs moyens en direction des Péles
labellisés.

Ainsi, les jeunes admis dans un Péle Espoir bénéficient des prestations et avan-
tages suivants.

I l'inscription sur la liste « Espoirs » du Ministére des Sports,

I 'aménagement réel des emplois du temps dans la filiere scolaire choisie,

I un suivi scolaire et médical, personnalisé,

I une formation rugbystique dispensée par des cadres reconnus par la Direction
Technique Nationale,

I une prise en charge partielle (2/3) des frais de scolarité par la FFR,

I 'accés favorisé & I'Equipe de France des moins de 18 ans.

Les Péles Espoirs Rugby sont répartis sur le territoire en fonction du paysage rug-
bystique frangais : un bassin de recrutement est clairement identifié pour chacun
d’entre eux.

Aucun amalgame ne peut étre fait entre ces structures et les Section Sportives
mises en place par les Rectorats.

IMPORTANT

Afin de préserver I'équilibre de ces jeunes et de favoriser au mieux leur adaptation aux exigences du Haut
Niveau, lu Direction Technique Nationale souhaite que, durant la premiére année au Péle, les joveurs
restent licenciés dans leur club d’origine, sauf avis contraire des parents ou autre cas de force majeure.

Compte tenu des objectifs poursuivis et des investissements consentis, Iadmission définitive d’un joueur
dans le dispositif, implique sa présence sur la structure du lundi au vendredi sauf cas particulier et
occasionnel traité par le responsable du Pdle et le club.




CONDITIONS D’ADMISSION
DANS LES POLES ESPOIRS

Peuvent &tre proposés ou faire acte de candidature & I'admission dans un Péle
Espoir les joueurs licenciés & la FFR appartenant aux catégories moins de
15 ans, moins de 16 ans et exceptionnellement moins de 17 an:s.

Le dossier de candidature est & retourner aux responsables des Péles Espoirs,
dans les établissements d'accueil.

La candidature n’est recevable que si I'éléve est dans une situation de scolarité
et d’orientation conforme aux normes en vigueur dans I'enseignement public.
La sélection se fait & la fois sur des critéres sportifs et scolaires.

MODALITES DE RECRUTEMENT DES CANDIDATS

APPEL A CANDIDATURE PAR LA DIRECTION TECHNIQUE NATIONALE

La Direction Technique Nationale, par I'intermédiaire de ses cadres techniques
régionaux et départementaux, détecte au travers des regroupements, stages,
sélections départementales et régionales les jeunes talents présentant de forfes
potentialités pour la pratique future du rugby de haut niveau.

La Direction Technique Nationale adresse un dossier de candidature & chacun
des joueurs « détectés ».

CANDIDATURE « LIBRE »

Tous les joueurs de moins de 15 ans et de moins de 16 ans peuvent faire acte
de candidature en demandant un dossier d'inscription au concours d'entrée
auprés du Péle Espoirs dont ils dépendent territorialement.

ADMISSION DANS UN POLE ESPOIRS

Seuls sont admis les éléves qui, aprés avoir satisfait aux exigences du Ple
Espoirs, manifestent une motivation et un niveau scolaire suffisants.

La décision définitive concernant I'entrée au Péle Espoirs ne peut &ire pronon-
cée qu'apres avoir pris connaissance de I'avis du conseil de classe du froisieme
trimestre.

Cette décision reste de la responsabilité du chef d'établissement dans lequel le
Péle Espoirs est rattaché et de celui dans lequel I'éléve sera scolarisé.

Aucune admission n’est prononcée sans un pronostic raisonnable de réussite
scolaire dans le cursus choisi.

Il ne s'agit pas seulement pour les équipes pédagogiques et administratives des
Péles Espoirs, de « fabriquer » de bons rugbymen, mais d’amener au succés
scolaire le plus grand nombre possible d'éléves qui leur sont confiés.

Ces Péles Espoirs sont donc accessibles a tout éléve dont le dossier d’orientation
laisse envisager une scolarité normale ; ils ne sont pas réservés qu’aux seuls
bons éléves, pas plus qu'ils ne peuvent &tre ouverts & des jeunes dont le dossier
scolaire est notoirement insuffisant.

Les structures
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Le Centre National
de Rugby et le pole France

Le Centre National du Rugby se doit de répondre aux don-
nées du sport de demain et aux besoins de la société actuel-
le. La quéte de performance répond aujourd’hui & des exi-
gences qui nécessitent d’avoir des structures en mesure
d'utiliser toutes les technologies nouvelles.

En ce sens les méthodes d’entrainement, de préparation
physique ou psychologique, voire le matériel procédent
d’une évolution en adéquation avec les évolutions techno-
logiques. Le centre doit &tre un outil, qui va foucher les
joueurs, des débutants au plus haut niveau de pratique, les
cadres, entraineurs, éducateurs, les arbitres, mais aussi les
dirigeants, le public, le cadre institutionnel, le monde éco-
nomique, les médias, dans lequel chacun doit trouver sa
place.

Un outil pour renforcer l'identité francaise de formation et
de jeu {I'école du rugby francais) générant ainsi une dyna-
mique qui permettra d'étre compétitif et de programmer de
maniére optimale les événements sportifs o0 nous serons
engagés.

Limplication de la DTN, sera déterminante dans ce plan
d’action qui visera & mieux détecter, mieux former, mieux
perfectionner en s'appuyant sur des services et des infra-
structures de pointe ayant trait :

1 au médical,

1 & la recherche, & I'expérimentation, & la vidéo,

I & linformatique,

1 & évaluation.

UTILISATION :

I tous les stages de préparation des équipes nationales,

I tous les stages de formation nationale des cadres, des
joueurs, des arbitres et dirigeants en liaison avec fous les
ministéres concernés,

I le péle permanent d’entrainement {pdle France masculin
et féminin)

avec une large ouverture :

1 & Vensemble du rugby francais — Comités Territoriaux ~
fedérations affinitaires — clubs

I aux nations étrangéres, dans le cadre de la FIRA-AER,
I aux autres nations

mais aussi, au monde sportif (CNOSF et autres fédéra-
tions), au monde économique, particuliérement aux parte-
naires de la FFR.

I congrés, séminaires, colloques privés, efc.

sans oublier, dans le cadre d'un projet, |'environnement
proche

I la Région lle de France,

I le Département de I'Essonne,

I les villes de Linas et Marcoussis.

La création de ce Centre d’excellence traduit la volonté de
metire en place une politique sportive clairement définie
qui doit nous permetire d’optimiser le potentiel du rugby
francais.
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Extraits
du projet fédéral

CONTINUER A ASSURER
LA FORMATION DE NOS EDUCATEURS

Le Statut de I'Educateur

Assurer la réussite de sa phase d’application définitive : contréle, sanction,
obligations...

¥ Imposer la nécessité d’améliorer encore notre formation & tous les
niveaux et de l'intégrer dans le nouveau dispositif du Ministére des Sports
e Premiers cycles dans les comités départementaux.
e Seconds cycles dans les comités régionaux.
e Troisiémes cycles au niveau national.
e Création de nouvelles options au niveau du troisiéme cycle - prépa-
ration physique, entraineur..

1 Mettre en place une formule unique et cohérente pour les stages de
recyclage. Un réel suivi de I'évolution de I'éducateur est indispensable.
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1 — Toute personne ayant la responsabilité technique d'une
équipe officiellement engagée par une Association {de + 19
ans & — de 9 ans) dans une épreuve ou un fournoi géré par
un comité départemental, un comité territorial, la FFR.
Toute personne rattachée & 'encadrement technique de ces
équipes et ayant sous sa responsabilité 'animation, I'éducation
ou l'entrcinement des joueurs de I'Association, licenciée & la FER.
2 - Loffiliation est effectuée par un A.S. & déposer au comi
t& territorial dont dépend "association pour y &tre horoda-
t¢, la partie « certificat médical » doit &tre obligatoirement
complétée.

3 - Une copie de cet A.S. sera remise au responsable ter-
ritorial de la formation pour inscription automatique du
demandeur en stage de formation.

4 — Le numéro de licence attribué au titulaire devra figurer
sur foutes les piéces officielles :

— carte d'affiliation

~ feville de match ou de rassemblement des écoles de
rugby.

1 - Deux catégories d’éducateurs sont & distinguer

Les entraineurs bénévoles, non rémunérés, sans contrat pro-
fessionnel. Leur formation n’est soumise réglementairement
qu’aux obligations fédérales. Ils entrent dans un cursus de
formation dés leur prise de licence FER.

Les Entraiineurs (ou Directeurs Techniques) fitulaires d’'un B.E.E.S.
Rugby, employés & temps plein ou en emplois multiples.

2 - Obligations professionnelles

Les obligations légales - la loi 92 652 du 13 juillet 1992
impose la possession d’un Brevet d'Etat pour exercer contre
rémunération des fonctions d’encadrement.

Lo filiere professionnelle : la FER. impose, en outre, le

B E.E.S. 2 Degré aux Directeurs Techniques des groupe-
ments Professionnels.

Cette filiere professionnelle est réglementée par I'arrété du
4 mai 1995 fixant la liste des diplémes ouvrant droit & I'en-
seignement, 'encadrement et I'animation des activités phy-
siques et sportives conformément & |'article 43 de la loi du
16 juillet 1984 modifiée. Le Brevet d'Etat d'Educateur
Sportif option Rugby est actuellement le seul dipléme inscrit
sur cette liste.

Toute personne francaise ou étrangére désirant encadrer le
Rugby contre rémunération en France doit &tre titulaire de
ce B.E.E.S. ou d'un fitre admis en équivalence. Le B.E. com-
porte trois degrés, correspondant chacun & un niveau de
qualification professionnelle.

- le B.E. 1= Degré, enseignement, organisation et promo-
tion Rugby

C'est un dipléme de niveau 4 (niveau baccalauréat de I'en-
seignement professionnel), qui comprend une partie com-
mune a foutes les disciplines sportives et une partie spéci-
fique & chaque discipline.

— le B.E. 2° Degré, perfectionnement sportif et formation de
cadres

C'est un dipléme de niveau 2 (niveau Bac + 3) qui com-
prend également une partie commune et une partie spéci-
fique. La possession du B.E. Ter degré depuis 2 ans est exi-
gée.

~ le B.E. 3° Degré, encadrement de haut niveau (exemple
Entraineur National, Directeur Technique National) ou
expertise et recherche

OBSERVATION : Le B.E.S.APT. et le BAPAAT. ne sont
pas refenus comme aptitudes conformes & I'encadrement
d'équipes de Rugby, de méme que tout autre B.E. ou
diplémes sportifs professionnels.

Rappel : Lles mesures appliquées, par accord
Ministére/FFR., @ compter du 30 juin 1999 n’ont plus
d’existence légale. Tout entraineur rémunéré doit donc
étre titulaire du B.E. lors de sa prise de fonction, sous
peine de sanctions prévues a I'article 6 du présent statut.



La formation des éducateurs
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ARTICLE 3 — OBLIGATIONS DES ASSOCIATIONS

Un minimum de niveau de formation est requis pour encadrer une équipe selon les niveaux de compétition.

CATEGORIE 1 et 2 1~ DIVISION 2 et 3 SERIES FEMININES
DIVISONS FEDERALE DIVISIONS TERRITORIALES

PROFESSIONNELLES FEDERALES
DIRECTEUR TECHNIQUE B.E. 2 B.E. 1 QU 3° CYCLE FEDERAL
DE CLUB DIRECTEUR SPORTIF {1)
+ 19 ANS B.E. 1 BE. 1 2¢ CYCLE ENTRAINEUR
- 19 ANS ET - 17 ANS 2° CYCLE 2¢ CYCLE 2¢ CYCLE 2¢ CYCLE 2¢ CYCLE

COMPLET (2) COMPLET (2) ENTRAINEUR (1) ENTRAINEUR {1} COMBLET (1 et 2)

COORDONNATEUR B.E. 1 OU 3* CYCLE ECOLE DE RUGBY 2¢ CYCLE el
ECOLE DE RUGBY ECOLE DE RUGBY (1) | ECOLE DE RUGBY (1)
EDUCATEUR EDUCATEUR EN FORMATION
ECOLE DE RUGBY CATEU

(1) — Formation en cours acceptée {2) — Entraineur et Ecole de Rugby

La filiére fédérale

Une filiére fédérale permet de suivre deux cycles de forma-
tion qui sont nécessaires pour obtenir le dipléme d'Educateur
fedéral agrée. Le premier porte sur la polyvalence, le deuxié-
me sur la spécialisation {Entraineur ou Ecole de Rugby). Le 3¢
cycle est un complément de formation.

Un contrdle sera institué au début de chaque saison par
I'envoi au comité territorial dont dépend I'association, de la
liste nominative des éducateurs ayant en charge une équi-
pe et de leur niveau de formation. Des pointages pourront
étre faits, durant la saison, au vu des feuilles de matches. La
licence devra étre présentée & chaque rencontre aux offi-
ciels (arbitre, délégué, président ou délégataire du (des)
association(s) adverse(s).

1 - Les associations devront réactiver ou non leurs éducateurs
chaque année & partir du listing de la FER.
2 — En fonction d’une activité réelle au sein de I'association,

il sera attribué par le Président du comité territorial, une
carte d’entrée gratuite sur les stades de ce méme comité
dans la limite du respect des régles de sécurité (& I'excep-
tion des matches Internationaux, de coupe d’Europe et de
la phase finale du Championnat de 1 et 2° Divisions
Professionnelles).

3 — Cetfte mesure concerne les éducateurs détenteurs d'un
17 ou 2° Cycle FFR. (carte orange) et les éducateurs 3°
cycle et Brevets d'Etat (Carte rouge).

4 — Le suivi de cefte opération est de la responsabilité des
commissions « formation et techniques régionales » char-
gées du contréle des listings d'éducateurs des associations
et du comité.

Des sanctions financiéres sont prévues (cf. réglements géné-
raux de la F.FR.)

Il est bien précisé que dans le cas d'un entraineur rémunéré,
exercant des fonctions sans le dipléme requis, donc receyant
de maniére indue son salaire, la seule RESPONSABILITE du
Président de I'Association concernée est directement impli-
quée vis-a-vis de la législation en vigueur.



Un éducateur formé* par collectif & entrainer.

Assurer une formation concreéte et vivante permettant & I'éducateur de dispen-
ser un enseignement METHODIQUE qui prenne en compte les exigences du jeu
et les ressources et la sécurité du joueur.

'Responsabiliser les stagiaires, les impliquer dans leur cursus de formation, afin

qu'ils deviennent demandeurs de progrés et acteurs de leur propre formation.

Ouvrir & une situation professionnelle éventuelle :

Tendre vers un dipléme qui pourrait éire homologué par I'ETAT,

Préparer aux épreuves du B.E.E.S.




Plan de formation du joueur

120 Cyuly
o)y
BHETSTON]

— 1 stage préparatoire de 16 heures

— 4 UF de 8 heures

— 1 stage de validation de 20 heures dans un Centre
Départemental ou Régionail

— 1 stage pratique de 50 heures dans le Club.
Quadlification.

A la fin du 1% cycle, une évaluation formative permet
I'orientation du stagiaire.

A la fin du 2 cycle, réussir I'examen donne le titre d’édu-
cateur agréé.

Le jeu et ses exigences :

— Du jeu de haut niveau & celui des débutants.

— Des phases de mouvement général aux phases statiques.
— Des situations tactiques aux situations stratégiques.

Le joueur et ses ressources :

— les étapes de 'apprentissage

— aspects psychologiques, perceptifs, techniques et physiques.
- la santé du joueur.

L'éducateur et la démarche

— Pédagogie active

~ La construction des exercices, des séances, la program-
mation

— La place de I'éducateur dans le Club, dans le Sport...

Encadrement
Les formateurs
Les éducateurs conseils.

Remarque : le 2° cycle complet est exigé pour se présenter au
BE. Un aménagement des cycles peut permetire parfois de
suivre les 2 filiéres de 2 cycle au cours de la méme saison.

2¢ Cycle
complet

LI 1
]
EE
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Des équivalences peuvent étre accordées.

Ces formations peuvent éire organisées, dans le cadre
d’une convention [modéles dans les comités territoriaux)
dans des centres de formation de club ou & l'université.
Renseignements auprés des Comités Territoriaux.

Stage préparatoire et UF

— Apport théorique en salle et sur le ferrain.

— Occasion de placer les stagiaires en situation de péda-
gogie pratique.

Stage de Validation

Role de Formation complémentaire, mais aussi d’évalua-
tion, d’aide & Forientation (1 cycle) et de certification (2¢
cycle).

Stage pratique

Tout stagiaire doit &tre placé dans son club avec son équi-
pe, si possible en « binéme », de fagon & pouvoir échan-
ger, & pouvoir &re aidé, et, chaque fois qu’il sera pos-
sible, il devra étre mis en rapport avec un Educateur-
Conseil

Les phénoménes de maturation — comme pour un
joueur | — joueront & plein pour autant que I'alternance
entre les UF et le travail en Club soit relativement étalée
dans le temps.

L'évolution constante des régles et du jeu impose & tout
infervenant une réactualisation systématique de ses
connaissances.

Pour ce faire, I'organisation d'opérations de formation
continue — les recyclages — doit étre généralisée sur I'en-
semble du territoire et proposée en fonction des diplémes &
« réactiver ».



Le 1= cycle r
I ne s’agit pas d'un dipléme, mais du début de la forma-
tion abordant les thémes fondamentaux sous leur aspect le l.l

plus général. Une simple attestation pourra &fre délivrée
par le Comité Départemental.

Cette formation est valable 5 ans pour continuer vers un "
2¢ cycle.
On ne recycle pas un 1° cycle. i
Le 2 cycle

Ce dipléme FFR a une validité de 5 ans. Au plus tard dans oll
la 5¢ année aprés la validation, 'entraineur ou I'éducateur
(selon la filiére) est convoqué pour un stage de recyclage de
2 jours & l'issue duquel son dipléme est & nouveau valable
pour les 5 saisons & venir.

Un « Entraineur » 2° cycle ne peut pas recycler son dipls-
me dans la filiére « Ecole de Rugby » et inversement, les
contenus de formation étant totalement différents. En cas
d'absence au stage, convocation au stage de I'année sui-
vante. En cas de 2¢ absence, perte du dipléme et passage
par le positionnement.

Le 3° cycle

Méme principe que pour le 2¢ cycle. A noter que les anciens
3= « degrés » correspondent au 2¢ cycle Entraineur, & la
condition d’avoir suivi un recyclage.

Pour toutes les formations fédérales antérieures & 1990 et
qui n’auraient pas été recyclées depuis, il est nécessaire de
passer par un stage de positionnement.

Comme son nom l'indique, il s'agit d’'un dipléme délivré
par ['Etat (Ministére des Sports) et non par la FFR.

Son détenteur en est titulaire & vie.

Cependant, pour faire valoir ce dipléme dans le cadre
fedéral — notamment pour les obligations de clubs — il est
obligatoire de passer par un stage de recyclage organisé
par la FFR en fonction du niveau d'intervention (voir
tableau des recyclages). En cas d’absence, pas de possibi-
lité de signature de contrat.

Remarque :

Modalités de certification

e Positionnement

o Validité d’acquis de I'expérience (VAE)
e Examen

e Contrdle continu

GENERALE GEMERALE
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L'Aliment Contrdlé du Muscle

|Complexe: protéiqu
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LUACM.20 avest ni un medicament, i un ptoduil dopant

Disponible en pharmacie
Documentation sur simple demande

9 bls, bd Jean Jaurés . 92100 Boulogne
Tél. 01482548 75

Les obligations en matiére d’encadrement des équipes de club sont effectives
depuis 1¢ septembre 2001.

Ces obligations nécessitent aussi de faciliter 'accés & la formation fédérale de
I'ensemble des personnes encadrant les pratiquants, en mettant en place un dis-
positif de positionnement.

C'est une action d’EVALUATION conduite & partir d'un dossier & demander
dans les comités ferritoriaux et renseigné par I'éducateur qui souhaite voir
reconnaiitre ses compétences, celles-ci ayant pu étre acquises au cours de for-
mations fédérales incomplétes ou trop anciennes {donc ne pouvant pas faire
I'objet d'une réactualisation par un stage de recyclage), au cours de formation
hors dispositif fédéral ou encore par son expérience personnelle (exemples -
joueur, enseignant, arbitre, dirigeant, secouriste...).

Il s'agit donc de valider des acquis d’expérience comme autant de parties de la
formation fédérale. Le livret de formation FFR ob sont indiquées les parties
acquises et celles qui restent & obtenir, en fonction du « profil » du demandeur
est remis & |'issue de cette évaluation.

L'évaluation menée & partir du dossier devra la plupart du temps &tre complé-
tée par des entretiens, des observations en situation pédagogiques ou tout autre
moyen mis en ceuvre au cours de stages.

Sur un plan administratif, I'éducateur qui a été « positionné » est « en cours de
formation » jusqu’a I'évaluation finale (dans un délai maximum de deux sai-
sons).

'Les conditions nécessaires a I'accession a ce dispositif

Etre licencié de la FFR.

Etre en situation réelle d’encadrement au moment de la demande et avoir
& en situation pendant au moins 3 ans lors des 5 derniéres années.

Remplir trés précisément le dossier en y incorporant fous les éléments pou-
vant |étayer.
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