gences
du jeu

Actuelles
et Futures

Le joueur et
ses ressources

Pour se confronfer aux exigences du
jev de plus en plus imporantes ef
épondre le plus efficacement possible  aux
problémes renconfrés dans les  situations
tactiques et stratégiques, le joueur
devia apprendre @ percevoir, juger,
décider et agir de plus en plus vife ef de
maniere perfinente.

Sa  perception, son  jugement,  sa
décision ef sa réponse, ne doivent pas &fre
déformés, vaire occultés, par la crainte ou par un
senfiment de frop grande dominance.

Il doit &tre capable de coopérer (ressources affectives et relationnelles).

Il doit voir et reconnditre la situation pour accomplir la tache immédiate
(ressources perceptives et décisionnelles), le gesie occompli doit étre
suffisamment efficace (ressources techniques, polyvalence gesiuelle] et
éalisé avec la vitesse et la force nécessaire (ressources physiques).

Tous ces facteurs sont
inferdépendants ef
consfitvent ~ ['ensemble
des  ressources  solli-
cittes dans tout acte
factique.

les habiletés mentales
(mofivation ef confiance,
concentration - vigilance...
sont indispensables & la
mobilisation ef au dévelop-
pement efficace des autres
[eSSOUICes.




..on peut parler "d'entrai-
nement mental intégré",
et il doit commencer @
'école de rughy, car c’est un
processus  de longue
haleine, qui conduitle joueur
a une prise en charge de
50N parcours, accompagné
par ses éducateurs.

C'est un élément central du
processus de formation,

Les habiletes mentales

Qu’est-ce qu’une habileté mentale ?

Clest une copacité qui perme de mieux
aborder la compéiiion et d'accomplir des faches a
|'entrainement. Sans leur acfion, la mobilisation et le
développement des ressources sont compromis ou
de moindre infensité et efficacité.

Motivation et engagement,

Confiance,

Contréle de 'activation,

Résistance & la pression,

Concentration, prise de décision, vigilance,
Cohésion de I'équipe,

Capitanat et communication.

Les méthodes d’entrainement
aux habiletés mentales :

Fixation d'objeciifs de résultat,

de performance, de processus)

Diclogue infeme,

Préparation menfale,

Relaxation,

Imagerie mentale,

Stratégies de réponse & des actions crifiques.

UN OUTIL POUR
ATTEINDRE

LE MEILLEUR
NIVEAU ET
DONNER DU SENS
A CE QUE LON
FAIT,

LES HABILETES
AGISSENT
EN SYNERGIE

LELIEY
PRIVILEGIE

DE LEUR
UTILISATION
ESTLE
TERRAIN, A
UENTRAINEMENT,
AVANT, PENDANT
ET APRES LES
MATCHES...
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La perception
sz | et la prise de decision

Le développement des ressources informationnelles du joueur n'a pas
fovjours été suffisamment pris en compte par des éducateurs qui ont
considéré longtemps qu'il éfait peutétre plus important de jover “bien” [en se
situant au plan d'un modele d'exécution) que de jouer “juste” [en se situant au
plan d'un modele décisionnel).

CREATIVITE Nous ne pensons pas sitver le probleme au plan  d'une

hiérarchie car le comportement observé fraduit autant ce que le joueur a
décidé de faire que sa réalisation concréte mais nous fenons cependant &
ffimer que dans nofre enseignement une chronologie doit &fre respeciée ef
que ['apprentissage du “pourquoi 8" doit précéder celui du “comment 2

P,RISE Le joueur doit étre capable de discemement qui lui pemettra de choisir ['in-

D'INITIATIVE formation pertinente parmi ['abondance des sollicitations qui lui parviennent,
évaluer la situation et prendre une décision adaptée afin de réaliser sa fche
de manigre efficace en uilisant le geste approprié.

ADAPTATION 'éducateur doit aider le joueur & se construire les repéres qu'il saura conserver

pour gérer le désordre qu'il aura provogué par ses propres inifiafives.
Ces repéres sinscrivent dans un référeniiel qui doit permetire au joveur de
produire un jeu créafif en respectant le jev de I'équipe.

A
REPERES Les situations pédagogiques proposées ne doivent pas se limiter & une simple
prise d'information passive, 'apprentissage de la lecture du jeu passe obliga-

foirement par une prise de conscience du joueur, de ce qu'il a fail, de ce qu'
aurait pu ou do faire et surtout du "pourquai il I'a fait”. Le joveur doit donc étre
placé en situation acfive et |'éducateur, au moyen du questionnement, s'attache-

LECTURE ra & mesurer ['écart enfre la réalisation observée et le comportement aftendu.
Cefte co-évaluation donnera un sens non seulement au fravail momentanément
DU lEU proposé mais aussi au travail & venir pour développer d'autres ressources.

les ressources perceplives et décisionnelles seront sollicitées prioritairement
dans les situations prenant la forme du jeu fotal qui devra &fre traité [du simple
au complexe). Elles seront développées dans des situations problemes et
mobilisées avec infensité dans les compéfitions.
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la technique individuelle
est une compétence d'action
complexe. Elle est I'expres:
sion concréte, directement
observable, de ce qui a été
mis en ceuvre par le joveur
dans tout acte sportif (prise
d'information, traitement-
deécision et réalisation).

La technique

le bagage technique est défini clossiquement comme
'ensemble des habileiés gesiuelles nécessaires & lo
résolution efficace des taches exigées par le jeu.

Cependant, si nous acceptons que lo technique
indiiduelle st : "faire ce qu'll faut, quand 1l faut
comme il foul", elle ne peut &fre anclysée, com-
prise ef enseignée hors de son confexte, c'est & dire
qu'elle ne peut pas éire amputée de ses aspecls
informationnels (ce qui lui donne un sens| ef de ses
aspects énergéfiques ef sécuritaires (ce qui renforce son
efficacité).

On distingue habituellement les techniques spécifiques,
relatives & un poste ou & une action prédéfinie [saut ef
soufien, falonnage, passe sautée ... ef les fechniques
polyvalentes reldfives & un dle (passes, ploguages,
coups de pied ...

la technique individuelle ne peut &fre confondue
avec les organisations  collectives ~ (conservation,
regioupements, phases de conquéte, jev de ligne .|
dans lesquelles le joueur exprime ses propres
savoirfaire pour les metire au service d'un systéme.

Aider le joueur a se construire ses propres
savoir-faire :

c'est tout d'abord lui faire découvrir leur nécessité,
leur ufilté et leur signification, i permetre de créer
ses propres gestes dans des situations de jeu libre ou
de jeu dirigé.

cest ensuite, automatiser les éponses dans des
exercices, ce qui renforcera la confiance en soi.

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

SECURITE

HABILETES
GESTUELLES

SAVOIR-FAIRE
“THEORISES”

DE LA
POLYVALENCE
(ROLE)

VERS LA
SPECIALISATION
(POSTE)

EFFICACITE




Le physique

es exigences du rugby au plan physique sont frés élevées,

parce que ce jeu se déroule & vitesse maximale, sur une
durée importante, en mélant des efforts aussi variés que courr,
lutter, pousser, plaquer, percuter, souter, que linfensité de ces
efforts n'est jomais limitée par le reglement, sans que nous
puissions perdre de vue ['obligation absolue de sécurité.

les exigences du rughy EXIGENCES |
, . DU IEU Gagner un match, ¢'est mieux voir, mieux juger, mieux décider,
au plan physique sont trés

mieux agir, mais 'est parfois seulement &fre plus fort, plus vite,
" ' lus haut, donc ces aspects physiques vont &tre développés
elevees, parce que ce |ev se ) En harmonie avec Iez dévpegpgemems morpho\ogigfes,
dél’OUle a vitesse quimale VARIETES physiologiques et psychologiques du joueur, mais aussi avec
! D’EFFORT les autres facteurs de la performance, identiiés par ailleurs,
et trouveront leur place dans ce que nous avons appelé la

rofction des dominantes.

4 ’
SECURITE ET Force, vitesse, (et leur produit: la puissance| ef endurance
PERFORMANCE sont les téfes de chapifre, les notions de filiéres énergéi-
ques (anaérobie alactique ef locfique, aérobie] viennent
les affiner, précisant notamment les éléments pour fraiter
le caractére séquentiel du jev.

sur une durée importante .

PROGRAMMATION IS ,
Souplesse et gainage, qui conférent des compétences

PERTINENTE supplémentaires pour certains actes ef & certains postes,
el consfituent une trame constonte dans le souci de
protection du joveur dans la mesure oU ils sont les outils
de la profection arficulaire [foutes les arficulations 1] par
excellence.

Coordinafion e agilité, sans lesquelles les verrous des
éléments fechniques restent fermés, qu'lls soient de man-
pulation ou de déplocements, de sauts, de précision
d'appuis, de lancers ou de coups de pied. Et ce domaine
n'aftend pas : sans quils soient forcément en relation
avec le niveau de jeu, les éléments psychomoteurs sont
enseignés dés le plus jeune age.

Intégrés dans les prafiques d'enfrainement spécifiques, ou sorfis
du contexte parce que le niveau d'exigence le requiert, les élé-
ments physiques sont adaptés aux périodes de développement
ef arficulés en foncfion des priorités momentanées dans une
programmation rigoureuse. Cette relation permanente avec les
exigences du jeu permet au joveur de leur donner un sens.
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L' APPRENTISSAGE

La rotation
des dominantes

'éducateur doit s'employer

L’éducofeur doit s'employer & aider le joveur & développer ses ressources en lui

a qider |e ioueur a déve- proposant des situations d'apprentissage ou chacune sera mobilisée en ferme de
priorité momentanée (dominante|.
|0PPer S€5 ressources en Une rotation méthodique des dominantes enirainera le joveur dans une

spirale de progreés & fous les plans, pour avtant que I'éducateur sera capable
de ciéer un climat d’ apprentissage permettont de solliciter ef développer les
habiletés mentales.

lui proposant des situations
d'apprentissage ol chacune
sera mobilisée en terme de
priorité momentanée (domi:
nante).

Cependant des voies rapides
peuvent ef doivent éfre utlisées en ce
qui conceme les ressources physiques
el lo technique spécifique nécessaires
& lo mise en place de systémes ou pour
assurer la sécurité des joveurs.

Les voies rapides sont celles que ['on
emprunte lorsqu'on veut agir sur le jev,
un peu dans |'uigence, en prenant des
raccourcis, en sautant des élapes.

Or, si on admet que le joueur construit
son jev, sa formation procéde par étapes
de découverte, d'exploration, d'assimilo-
fion et d'appropriation qui garanfissent
une stabilité des acquis, mais plus encore
une adapiabilité de ses acquis.

Une équipe qui se construit ne procéde pas autrement, c'est pourquoi les "voies
ropides' doivent rester des mesures transitoires d’exception.

PARTAGE DU PROJET EDUCATIF

On comprend l'importance des rapports joueurs - éducateur qui vont déterminer le
cadre dans lequel les acteurs vont évoluer. Ce cadre est régi par un cerfain nombre
de régles agréées par I'ensemble du groupe et qu'on appelle "les régles de vie".
La cohésion de 'ensemble est garantie par le niveau d'exigence réciprogue entre
les joueurs et les éducateurs, ce qui confere aux deux parties une obligation de
qualité permanente.

Le joveur, qui n'est 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 mef en ceuvre, ce qui demande partage du projet ef des
données théoriques.




L' APPRENTISSAGE

LE APLUS DUR...
C'EST DE COMMENCER
PAR LA TETE ///




l'éducateur  doit
s' employer
aider le joveur a
développer  ses
ressources (affec-
tives et relation-
nelles, perceptives
et décisionnelles,
techniques, physi-
ques) en lui propo-
sant des situations
d'apprentissage
ou chacune sera
mobilisée en
terme de priorité
momentanée (do-
minante).

Le joueur et ses ressources

Une rotation méthodique des dominantes entrainera le joueur dans
une spirale de progres a tous les plans, pour autant que I'educa-
teur soit capable de créer un climat dapprentissage permettant de
solliciter et développer les habiletes mentales.

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

factiques qu'il va progressivement fenter de résoudre en s'appuyant sur ses ressources.

Ce poteniel inifial sera mobilisé en foncfion de ses "qualités naturelles” ef de son vécu (imitation,
apprentissage dans d'autres disciplines, milieu], mais aussi de ses mofivations, représentations (quelle image du
rugby ¢ et son degré d'appréhension.... Le joveur agit ou plufét éagit de maniére intuiive dans les situations
jouées en faisant appel prioritairement & ses ressources affectives ef relationnelles ef en ufiisant des habilefés
mofrices pour s'engager de son mieux dans le jeu fotal.

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

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

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

Cependont des voies rapides peuvent et doivent &fre utlisées pour assurer la sécurité des joueurs. Les voies
rapides sont celles que 'on emprunte lorsqu'on veut agir sur le jeu, en prenant des raccourcis. O, si on admet
que le joueur consfruit son jev, sa formation procéde par étapes de découverte, d'exploration et d'appropriation
qui garantissent une stabilité des acquis, mais plus encore une adapiabilité de ses acquis. C'est pourquoi les
"voies rapides" doivent rester des mesures d'excepfion.




Potentiel du Joueur

Ressources affectives
| - Ph as e Emotion créée par la mise en situation

: Valeurs
Emotionnelle

) Mobilisation des
Realisation Intuitive habiletés mentales

- attention

Adaptations Z motivation

= confiance

et partage des données

Jeu Total theoriques

en Collectif e Bleat
. obilisation des
Total ou Ressenti du Joueur habiletés mentales

= imagerie mentale

Reduit Développement
des ressources affectives

et relationnelles
= Construction de l'adversaire

Realisation Mobilisation

Creatrice ou Imitation des ressources
perceptives
et decisionnelles

Mobilisation

Compréhension et développement
des ressources

Jeu Total Logique du Jeu affectives
] - Securisation
et Exercices
Développement

Debut des habiletés mentales
Valeurs
des Partage des données

Situations theoriques

Problemes Développement des
ressources affectives

et relationnelles

- Construction adversaire

Realisation Ellpaniiusiie

; ‘Phase" T?Ch.ni.ql,‘e Développement
Fonctionnelle Créativité et des ressources
Adaptation techniques




Remarques

Les Ressources Physiques

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

Endurance

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

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

Vitesse

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

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

Force

Des exercices de gainage doivent &fre proposés des cefte franche d'age. Les progrés sont amenés principale-
ment por la profique réguliére de ['aciivité ef par les jeux [développement d'habiletés mofrices, jeux de lutte...|

Travail lactique

Aucun fravail spécifique.

Coordination, agilite et education posturale

Equilibration lors des changements de direction en course [suivie un joueur en course lors

de ses changements de direction...).

Dissociafion bras/jombes...

Placement du dos.

Manipulation de balles.
Les progrés sont assurés principalement par la pratique réguligre de I'aciivité ef par les jeux [développement
d'habiletés mofrices, jeux de lutte, jeux de balle...), des parcours d'habiletés motrices (chronoméirés parfois|
doivent étre mis en place.

Souplesse

Prise en comple progressive du schéma corporel par des exercices d'firement associés & des exercices
respirafoires.
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