CARTE DU PROGRAMME

UGB PEDAGOGIQUE

DU BULLETBALL AU RUGBY T1

Principe Principe Principe Principe Principe Principe

AVANCER SOUTIEN CONTINUITE PRENDRE POSSESSION AVANCER METTRE LA PRESSION
Battre les défenseurs Aprés le plaquage :

Passer si pas

Marquer des essais d'avance . Attaque . Attaquer et défendre Botter pour gérer . Avancer en attaque et P
Compétence 1 Compétence Défense ComE%it&nce 1 Compétence 1 le territoire Compétence 1 en défense ompétence 1
MARQUER ATTRAPER En jou MELEE BOTTER ATTAQUE
Course a l'essai Avantage aux . L'heure de la mélée :
Semaine 1 passe Semaine 2 iterentes passes Semaine 3 aprés plaquage Semalng 4’ Formation et jeu Semaine 5 coup de pied Semaine 6 pour attaquer
MARQUER PASSER EN JEU JEU ARRETE BOTTER MARQUER
Essais Jeu a la main Post plaquage ) Melée Réalignement Attaque
Compétence 2 Compétence 2 c;;r;gsécgagg 2\ Alignement Compétence 2 Compétence 2 Défense Compétence 2
EVITER PASSE Jeu passe courte ALIGNEMENT POURSUITE AU PIED DEFENDRE
Foulard en loques Course aux passes Comment jouer & partir Sortir rentrer Jeu ) )
Eviter les J Passer pour marquer Jeu d'un plaquage-touché, Jeu Jeu en alignement Poursuite au pied Cotés fermés
Jeu déf ey : : Jeu B d RUGBY T1 Défendre un
sfenseurs BULLET BALL 2 RUGBY T1 RUGBY T1 Formation et jeu otter dans un ” chevauchement
BULLET BALL 1 PAS DE JEU ARRETE PAS DE JEU AU PIED Rugby Ti espace SCENARIOS
Passe toute direction Passe 1 direction ::slsee; ;d;;e;;;o:s e 1 Elfeeie), Jeu complet Jeu complet &
Ragle 5 d Régle 5 secondes 8 passe courte, mélée, P tir de différent
gle O seconaes Passe courte a"gnement partir de airferents
renvois
Principe
Théme clé de la semaine et Principe
comment il s'intégre dans
le Rugby T1 Compétence 1
Compétence 1 et 2 BULLETBALL Une version du rugby a toucher.
SEMAINE Les deyx compétences d'e R . . 1 "
la semaine et une suggestion Regle des 5 secondes : un ballon tombé n'a pas dimportance s'il est
) . . N . .
, Compétence? ramassé dans les cing secondes. Passe dans nimporte quelle direction
eu
Suggestion de jeu pour Jeu pour commencer. Les défenseurs ne peuvent pas intercepter le ballon.

développer la compétence
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EXEMPLE POUR
EVITEMENT

ETAPES DE LA CARTE

JITAQUE

Marques
essais

J
4 Foul
EVITEMENT 4
Vitesse et Tre
évitement
COMPETENCE APPRENDF
Comment Introduc*’
exécuter aux po’

N\

La compétence
Et les termes clés

du défenseur

A

=PARER \ EVITEMEN
—ourir d'un coté Vitesse et
évitement

COMPETENCE

Comment
exécuter

EXECUTER

Changer de direction
pour attaquer lautre
coté du défenseur

RECUPERER

Accélérer
le ok

Exécution de la
compétence
Compétence dans I'EPS
répartie en trois étapes

rincipe
AVANCER

Sattre les défenseurs
Marquer des essais,

EN ATTAQUE

Marques
essais

ARER -\ EVITEMENT
1 coté /—\ Vitesse =

~ur bvit-

COMPETENCF

Contexte Rugby T1

Attaque ou défense et les

principes suivis

PREPARER

Courir d'un coté
du défenseur

EXECUTER

Changer de direction
pour attaquer l'autre
coté du défenseur

EN ATTAQUE

Principe
AVANCER

Battre les défenseurs
Marquer des essais /

Marques
essais

Jeu
LE CHATET
LA SOURIS

Jeu
FOULARD EN
LOQUES

EVITEMENT

Vitesse et Battre un défenseur
evitement :
COMPETENCE APPRENDR APPLIQUER\ &mert DEFI
Points clés Améliorer et
explorer

Introduction

aux points clés, sous pression

Comment
Activité
MAITRE DU DEPART'

exécuter

Jeu
COURSE A LESSAI

Apprendre a faire un
pas a droite ou 3 gauche
selon les indications
des joueurs
Evitement

Attraper, passer
et courir jusquau
bout
Vitesse

RECUPERER

Accélérer aprés
le changement
de direction

4

ncipe
e ASION Correr por el érea
sttre les selocidad y ’ eer
Marquer d o
EN ATTAQUE APRENDER API
Introduccién Pur
3 alos puntos br

Juego
RAGGY TAG

Marques
essais

clave

Atrapar y pasar
correr hasta el
Velocir

EVITEMENT
Vitesse e*
évite

© RER

coté //—\
——

Introduire la

compétence

Activités pour

commencer l'apprentissage
de la compétence

Appliquer la compétence

Activités pour développer

la compréhension des
joueurs

DEGAGER PAR

Uttiliser les passes

Jeu
ROIS DE LA FEINTE

Battre un défenseur
T¢ltout en continuant

CARTE DU PROGRAMME

Jeu
BRISER LA VITRE

Battre une ligne
de défenseurs
Evitement

Activité

LANGLE

dans le dos
Evitement

aavancer
Evitement

Supera una
de defensc

Actividad
ATAQUE ANGULAR
Usar pases por

a espalda
Evasion

DESAFiO
Mejorar y
explorar

Vencer a un defens

Remise en question
de la compétence

Activités pour aller plus loin
et scénarios pour explorer

la compétence




CARTE DU PROGRAMME
PEDAGOCIQUE

RUG

Principe
AVANCER

Battre les défenseurs
Marquer des essais

EN ATTAQUE

Jeu
BRISER LA VITRE

Marques
essais

Battre une ligne
de défenseurs
Evitement

. Activité
DEGAGER PAR
L'ANGLE

Jeu
LE CHATET
LA SOURIS

Jeu
FOULARD EN
LOQUES

EVITEMENT

Uttiliser les passes

PREPARER

Battre un défenseur

Courir d'un cété Vitesse et Traverser la boite en
du défenseur Avi courant pour éviter Tc 1 pour marquer
. evitement détre plaqué-touché sur deux lignes de but . dans le dos
COMPETENCE APPREN DR Evitement/vitesse APPLIQUER Evitement DEFI Evitement
Introduction Points clés Améliorer et
explorer Jeu

Activité

SOus pression
MAITRE DU DEPART

Comment
exécuter

ROIS DE LA FEINTE

Jeu

aux points clés
COURSE A LESSAI

EXECUTER

Battre un défenseur
1c1tout en continuant

Apprendre a faire un

Changer de direction
pour attaquer l'autre Attraper, passer prenc €
c6té du défenseur et courir jusqu'au pas a droite ou a gauche !
bout selon Ies'lndlcatlons a avancer
ou des joueurs Evitement
Evitement

Vitesse

RECUPERER

Accélérer aprés
le changement
de direction




CARTE DU PROGRAMME
PEDAGOCIQUE

Principe
PRENDRE
POSSESSION

PREPARER Renvoi rapide

ATTAQUE
DEFENSE

Se tenir debout,
épaule contre épaule,

EXECUTER a trois Plateforme
Les joueurs se lient
par leur centre. Les
joueurs extérieurs
mettent leur main sur JELJ
2 . Jeu Jeu
| led 6 i
repaule de L ARRETE L'HEURE DE LA SAUTEURS SORTIS JES"ET\‘"&%"L’EE
MELEE Configurer et jouer MELEE E i id
a partir ormation rapide Attaquer a partir

Se lier rapidement et passer dans un

d'alignements d'une mélée

. P - Mélée alignement . 1A
RECUPERER COMPETENCE et mélées APPRENDRE APPLIQUER Aénement DEFI Mélée
Aprés la passe, se Comment Introduction Points clés sous Améliorer et
replacer exécuter aux points Jeu pression explorer Scénario
2 JEU EN
clés SORTIR RENTRER ALIGNEMENT

Formation rapide
d'un alignement
Alignement

Attaquer a partir
d'un alignement
Alignement

ALIGNEMENT

PREPARER . .
RECUPERER

Se placer dans
I'alignement aux
bonnes
distances

Aprés la passe,

EXECUTER se replacer

Passer le ballon
dans la ligne, puis
a un joueur qui passe
a la ligne d'attaque




Principe
AVANCER

Empécher le temps
et lespace

Principe
CONNEXION

Empécher la
pénétration

. EN
DEFENSE

PREPARER

Attendre un

plaquage-touche Arréter des

EXECUTER

Plaquer-toucher les
coureurs pendant quils
traversent la boite
Plaquage

REPOSITIONNER
EN DEFENSE

PREPARER . .
RECUPERER

Etre conscient
du porteur du ballon
par rapport a la
défense et au
défenseur

Aller de l'avant
une fois le
ballon passé

EXECUTER

Se positionner
derriére le triangle de
plaguage en
reflétant les
attaquants

i
Former un triangle de essals
plaquage, avec le toucheur Se repositionner avant
a l'avant, plus deux derriére, J I'attaque pour
avec la main extérieure = eu Jeu &
sur fépale du DEFENSE TRIANGLE DE et BRISER LA VITRE 1\ = Jéfendre
toucheur TRIANGLE DE Plaquage-touche, PLAQUAGE onnexion
. le d Réagir et se repositionner .
PLAQUAGE trlang e ae Traverser la boite en courant aprés un Refléter un attaquant
plaquage et pg;;i‘é‘tf;::;ée plaquage-touche en groupe de trois Scénario
. P 3 . N Repositionner Connexion COTES FERMES
RECUPERER coMmpETENCE \ ConneXion ApppENDRE\ ™ /APPLIQUER CHALLENGE
; . i Points clés Améliorer et Couvrir une surcharge
e detenee. Comment exécuter Introo_luctlolr] Y eu sous pression Jeu explorer e
points clés FOULARD EN L'ESSAIM p Connexion
LOQUES

CARTE DU PROGRAMME
PEDAGOCIQUE

Scénario
BALLON RAPIDE

Agir a trois pour
arréter les
attaquants

CONNEXION




RUGBY PEDAGOGIQUE

Principe
GERER
LE TERRITOIRE

Botter dans
l'espace

AVEC LE BALLON

Gérer la pression

Jeu
SAUVONS LE
MONDE

Jeu
COUPS D,E PIED
VOLES

PREPARER

BOTTER

Jeu au pied pour
gagner du terrain
ou marquer
des essais

Tenir le ballon a hauteur
des hanches, la pointe
orientée vers la direction
du coup de pied

Retourner un coup
de pied sous
pression

Botter

Botter pour trouver

l'espace
APPRENDRE APPLIQUER

Botter
Introduction aux Points clés
points clés SOus pression

COMPETENCE

Comment
exécuter

EXECUTER

Lacher le ballon au
moment ou le pied avance
pour frapper avec la
pointe du pied

RECUPERER

Poursuivre avec le
pied et le corps
vers la cible

Améliorer et

CARTE DU PROGRAMME

Activité
BOTTER POUR
MARQUER

Trouver l'espace
entre la défense

DEF| Botter

explorer







