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PROGRAMMATION UL3 ™ s - X
Les phases et les principes Le principe de répétition par espacement La fréguence est Pour chague principe de jeu sont Principes de
de jeu soni distribués sur croissant a été retenu afin de permetire fixée a 2 séances associes un ou deux moyens techniques, continuité, de variété
l'ensemble des deux saisons. un meilleur apprentissage. par semaine. physiques ou psychologiques. et de progressivité
Séance
Phase de jeu Conserver - Progresser
Princine de Jouer dang les intervalles Densifier ot Etre actif dans le CJD Se démarquer pour fixer et Eliminer, Frainer la progression de I'adversaire Jouer combing pour gréer
atnd et entre les lignes (axe ballon-but) passer ou finir organiser et réarganiser les alignements un surnombre
Seance 10 1 12 k] " 15 16 n 18
Phase de jeu 3 5 arat | 1 ] la DIBOrES:
Princies de Jouer combiné pour créer - . Jouer dans les intervalles Densifier ef Etre actif dans le CJ0 Se démarguer pour fixer et dlimingr E:E:{;:”Egmsmlg:
Tincipe & Joo un surnomére 161 B wtiliser ot entre les lignes (aee ballon-but passar ou finir .
des espaces réorganises les alignaments
Séance 1l a | o b o 25 26 i
Phase de jeu 1310 1 oress 13
Freiner fa progression de ! _ .
) ) ) i Joues combing . Défendre son but Jouer dans las intervalles Densifier et &tre actif dans [z CJD
Principe de jeu | ladversaire, organiser of Créer et utiliser . I i . .
' 0Ur créer um sumombre wpéres ou dégager le gt entre las lignes (axe ballon-but)
néonganiss! g Akgnements P des espaces focupe -tELIEILPRﬁE- ‘ :
Séance 28 Fe ) k|| k| n 3 M 35 16
Phase de jeu i 0 ) ‘ { .
) ; Se démarquer pour fixer et éliminer, Freiner la progression de Iadversaire, Jover combingé i Défendre zan but )
Principe de jeu ! : ) i Creer 281 s 'unp
i passer ou finir organiser gt réorganiser les alignements pour créer un sumombre Crer et utilise récupérer ou dégaper g JJ”E[_“”LSB apres
des espaces ballon avoil fixd collectivement
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Les phases et les principes Le principe de répétition par espacement La fréquence est Pour chaque principe de jeu sont Principes de
de jeu sont distribués sur croissant a été retenu afin de permetire fixée a 2 séances associés unou deux moyens techniques, continuité, de variété
'ensemble des deux saisons. un meilleur apprentissage. par semaine. physiques ou psychologiques. et de progressivite
S'arganiser powr protéger san but Déséquilibrer - Finir
Princioe de | Jouer dang les intervalles Densifier ot &tre actif dans le CJO Se démanguer pour fixer et éliminer, Freiner la progression de 'adversaire, Jouer combing pour créer
a0 gt entre les lignes (axe ballon-but) passer ou finir organiser et réonganiser les alignements un sumomire
Seance 4% a LE] L] 50 51 52 51 5
Phase de jeu 5 Progres: g : - sorver - Progress anis :
. . | Jouer comhbing pour créer i Défendre zan but, . . . Jouer dans les intervalles Densifier et tre actif dans le [0
Principe de jes un sernombre Créer et utiitser récupérer ou dégager le J“E[almm_at - §organiser en et entre les lignes (axe hallon-but)
(es Espaces avoir fixg collectivement désequilibre
ballan
Séance 55 56 i 50 59 1] il b2 [ }]
Phase de jeu i poserd lap F 5 . ;
R Jouer combing Freiner ka progression de adversaire, Jover cambiné Défendre son but, ,
Principe de jeu ' Crégr gt utiliser ouer a lopposé aprés
Dur créer un surnombre organiser et rborganiser les allgnemants our créer um sumombre récupdrer o erle | 5 L
P g s g f des espaces Cupéret ou digager | avoil fixé collectivemant
hallon
Séance B4 65 (1] 1] ] (iL] m il 1
Phase de jeu — server - Progress sanils ’ - : :
; , Jouer dans les intervalles ot Densifier et &tre actif dans le CJ S& démarquer pouwr fixer et Aliminer Freiner | progression de |'adversaire
Prlmnt}u SEIRJ‘I _— oy (o bk ] 0 Sa démarqua EEJ fE ] , BINET 13 prog I]Sulll -E|P 3:2 BI5alre,
doséauilibre entre les lignes |axe hallon-but passer ou finie organiser gt réorganiser les alignements
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Les phases et les principes Le principe de répétition par espacement La fréquence est Pour chaque principe de jeu soni Principes de
de jeu sont distribués sur croissant a été retenu afin de permettre fixée a 2 séances As50Ciés un ou deux moyens techniques, continuité, de variété
I'ensemble des deux saisons. un meilleur apprentissage. par semaine. physigues ou psychologiques. et de progressivité.
Sorganiser pour pratéger san bt Déséquilibrer - Finir Déséquilibrer - Finir
Princine de | Jouer dans |es intervalles Densifier et tre actif 3 démarquer pour fixer et Sliminer, Freiner la progression de |'adversaire, Jouer cambiné pour créer
e o gt entre les lignes dans le CJO {axe ballon-but) passer ou finir prganiser et réorganiser les alignements un sumombire
Seance LK n B ] 86 n i1} ] 90
Phase de jen séquilibrer - F SEIVEr - Progress - ' : g prot " " 3 iy
Jouer combiné pour créer Défendre son but Jower dans les intervalles emsifer o by
Principe de jeu u‘n sumombre b Créer et wtilises 'E“L‘[I[;E!'E Jctgaﬁ-r.l ; Jouer & lopposé apris S'organiser an ;[ antra les lignes ) actif dang le CJD (axe
des espaces ) :|al‘"| avoir fi collectivement déséquilibra : ballon-but)
Seance ]| 2 b K u % 3% ]| 5 L
Phase de jeu i eSS
Densifier et tre 5 dém « fixer ot 8 ) Frelner inn Ao Padkan sl
P dajon | acti dans lo LD (axe a0 démarguer pour fixer et Eliminer, reiner la progression de I'adversaire Jouer combing Crter ot utilise
- e passer ou finir organiser et réorganiser les alignements pour créer un surnambre -
hallon-hut) des espaces
Seance 100 1 102 13 104 105 106 m 108
Phase de jeu - : dquil { : — , -
. Défendre son but Jouer dans les intervalles Densifies et dtre actif de démarquer pour fixer et limines,
NEIpe ) " D ] I -
Principe de jeu récupérer ou dégager I8 Jover & lopposé aprés S organiser en gt entre les lignes dans | CJD (axe balloa-but) passer ou fin
ballon avoir fixd collectivemant déséquilibre

Page | 3



1906

25 BAARY
SAUMUR

L/

PROGRAMMATION U13 7
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Les phases et les principes Le principe de répétition par espacement La fréquence est Pour chaque principe de jeu sont Principes de
de jeu sont distribués sur croissant a été retenu afin de pemetire fixée a 2 séances associés un ou deux moyens techniques, continuité, de variété
lensemble des deux saisons un meilleur apprentissage par semaine, physiques ou psychologiques. et de progressivité
Seance 1 110 m m ] 14 15 116 m
Phase de jen | ” .
. E Freiner |a progression de [adversaire Jouer combiné ) .
Principe de S ' Créer ot utiliser Défendre son but Jouer A Topposé aprés
i arganiser ot reorganizer les al gnements pour creer un sumombre ) ,_ ' " qﬂl:l y
des espaces gcupérer ou dégager | ballon avoir fixg collectivemant
Seance it 19 120 121 123 124 125 126
Phase de jeu ' ' !
Priacipe de S anis Jouer dans les intervalles Densifier et &tre actif 3 démarquer pour fixer et éliminer, Freiner la progression de |'adversaire
bl Organiser en gt entre les lignes dans le CJ0 (axe ballon-but) passar ou finir organiser et réorganiser les alignements
désequilior
Séance 1 128 129 130 131 132 13 134 135
Jover dang les
. ; Jouer combiné ) . , ) ;
Principe de jex . ) Créer et utiliser Défendre son but, Jouer & lopposé aprés S'organiser en intervalles
poUr crégr un surmombre _ - ’ - )
des espaces récupérer ou dégager le ballon avuir fixd collectivement déséquilibre gt enire les lignes
Seance 136 k) 138 13§ 140 | 142 JLK] M
Jouer dang |es ) ) S
Principe de jou intervallas Densifier ot étre actif Se démarquer pour foxer ot limingr, Freiner Ia progression da I'adversairs, Jougr combing
ot nntré - h-;!",: dans le CJD (axe ballon-but) passar ou finir organiser et réarganiser les alignements pour créer un surnombre
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RECAPITULATIF DES SEANCES

PROCEDES
SITUATION

TACTIQUE OFFENSIVE
CONSERVER-PROGRESSER
Créer ot utlliser des sspaces
Jouer dans les Intervalles entre les lignes
DESEQUILIBRER-FINIR

Jouer combiné pour créer un surnombre

EXERCICE

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

TACTIQUE DEFENSIVE PROCEDES
S'opposer i la progression EXERCICE SITUATION

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et
réorganiser les alignements

$'organiser pour protéger son but
Densifier et etre actif dans le couloir de jeu direct

Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon
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Procédé d'entrainement
Jeu

Situation X

Exercice Analytique

Exercice Adaptatif

Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Progresser quand |'espace est libre ou
passer quand |'espace est fermé

But du jeu:
Pour les 3 attaquants : Marquer aprés avoir trouvé
le joueur cible dans un autre couloirde jeu =1 pt
Pour le défenseur : A la récupération du ballon,
réaliser un stop ball =1 pt

Consignes :

* Jeuausol

* Chaque ballon part depuis la zone de stop
ball (rentrée sur passe ou en conduite de
balle). Le 3%™ joueur est fixe en zone 2. Pas
de passageZ1 - Z2 en conduite de balle

* Ala récupération, le défenseur a 8" pour finir
I'action en stop ball (joueur inattaquable)

Organisation :

* Jouer 8 a 10 ballons et changer les
statuts (fixer des objectifs et des critéres
de réussite)

* Exemple : Sur 8 ballons joués, 5 ballons
doivent étre donnés au joueur cible

Objectif de la séance

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

—_— | N

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA

ZF : Zones de Finition

Nbre de Joueurs : 10a 12

Eléments pédagogiques

Variables

« Autoriser ou non les défenseurs a défendre en
zone de finition (ZF)

* Autoriser les joueurs de la zone 1 a rentrer en
zone 2, en conduite de balle

* Limiter le temps pour finir 'action

L'éducateur doit veiller a :

* Penser aux rotations des joueurs

* Modifier I'espace de jeu en fonction du nombre
de joueurs présents

= Modifier les droits d'action des joueurs

Enseignements

Pour le porteur de balle :

= Voir loin (prise d'informations avant de recevoir
le ballon)

* Rechercher des joueurs libres

* Progresser quand l'espace est libre

* Donner quand |'espace est bloqué

Pour le futur receveur :

* Etre orienté dans le sens du jeu (de préférence)
loin de I'adversaire

* Se mettre a distance du partenaire

* Sesituer dans des lignes de passes
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Progresser quand l'espace est libre ou
passer quand l'espace est fermé

But du jeu:

Pour les 3 attaquants : Marquer aprés avoir trouvé
le joueur cible dans le meme couloir = 1pt
Marquer aprés avoir trouvé le joueur cible dans
I'autre couloir = 2pt

Pour le défenseur : Réaliser un stop ball = 1 pt

Consignes :

* Jeu ausol

* Chaque ballon part depuis la zone de stop
ball en faveur des attaquants (sur passe ou en
conduite de balle). Le 3°*™* est fixe en
zone superieure

* Ala récupération, le défenseur a 8" pour finir
I'action en stop ball (joueur inattaquable)

Organisation :

* Jouer 8 a 10 ballons et changer les
statuts (fixer des objectifs et des critéres
de réussite)

* Exemple : Sur 8 ballons joués, 5 ballons
doivent étre donnés au joueur cible

Objectif de la séance

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

.......... cesnesssasansrssefp

—_— | T

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA Nbre de Joueurs : 10a 12

ZF : Zones de Finition

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

= Autoriser ou non les défenseurs a défendre en
zone de finition (ZF)

* Les défenseurs peuvent entrer dans la zone de
construction une fois que le joueur a touché le
ballon (régle FFF de la relance protégée)

* Limiter le temps pour finir I'action

L'éducateur doit veiller a :

* Penser aux rotations des joueurs

* Modifier I'espace de jeu en fonction du nombre
de joueurs présents

= Modifier les droits d'action des joueurs

Enseignements

Pourle porteur de balle :

= Voir loin (prise d'informations avant de recevoir
le ballon)

* Rechercher des joueurs libres

* Progresser quand l'espace est libre

*  DNonner quand l'espace est hinqoé

Pourle futur receveur:

= Etre orienté dans le sens du jeu (de préférence)
loin de I'adversaire

* Se mettre a distance du partenaire

* Se situer dans des lignes de passes
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Objectif de I'atelier :

Coordonner I'appui-soutien

But du jeu:

Pour les attaquants : Marquer = 1pt
Pour les défenseurs : Marquer dans |'un
des deux mini-buts

Consignes :

* Jeuau sol

* Onpassedelazone bassea la zone haute
par une passe

* L'appuireceptionneen 2 touches
maximum la passe

* Le défenseurrentredansle carré au
moment |'appui touche le ballon

Organisation :

* Mettre une supériorité numériqueen zone
basse pour améliorer la progression

* Mettre une supériorité (2 vs 1) ou égalité
numérique (1vs 1) en zone haute

* Zonede déséquilibre: 16 m de profond.

Objectif de la séance

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

--------- REEEEEEEEEEEETEETET 3

—_—— | T

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA

Nbre de Joueurs : 10a 12

Eléments pédagogiques

Variables

* Limiter le jouer en appui a une touche
de balle

* Passevers|'appuien une touche

* Aprésla passeen zone supérieure=5
secondes pour finir I'action

* Le défenseur positionnéen zone basse

L'éducateur doit veiller a :

* Alterner entre les deux systémes
* Faire travailler les joueurs aux
différents postes

Enseignements

Pour I'appui:

* Se déplacerlorsquele porteurde balle
prend l'information.

* Changer de rythme au moment du
déplacement

* Sortirdu champsd'action du défenseur

Pour le soutien :
* Identifier entre passe d'appuivers l'avant et
passe de conservation avecle partenaire
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Taches

Objectif de I'atelier :
Jouer dansles intervalles

But du jeu:

Off : Marguer = 1pt
Def : Marquer dans les petites cages = 1pt

Consignes :

Jeu au sol

Soutien inattaguable, 2 touches de balle
maximum, pas de ballon arreté.

Possibilité de passer en zone supérieure
uniquement par la passe.

Les joueurs sont fixes dans les zones au départ,
une fois qu'ils ont trouvé la zone B ils sont libres
dans leurs déplacements.

Hors-jeu sur la ligne entre la zone B et C.

Obligation de sortir de la zone C pour pouvoir tirer.

A la récupération, les défenseurs ont 5 secondes
maximum pour marquer dans les petites cages.

Organisation :

4¢3 (2 sous-systémes) + 1GB

Jouer 8 a 10 ballons et changer les statuts (fixer
des objectifs et des critéres de réussite sur la
derniére séquence de |'atelier)

Objectif de la séance

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Temps de jeu

Conserver/Progresser

Actions

. EE

_— >

P e

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Zoew B

SCHEMA

Nbre de Joueur.

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* Possibilité de progresser en zone
supérieure en conduite

L'éducateur doit veiller a :

* Quantité de travail (sources de balle)
* Compter les points

Enseignements

Pour le porteur de balle :

* Voir loin (prised'informations avantde
recevoir le ballon)

* Rechercher des joueurs libres

* Progresser quand l'espaceest libre

* Donnerquand l'espace est bloqué

Pour le futur receveur :

* Etre orientédansle sensdu jeu (de
préférence) loin de I'adversaire

+ Se mettrea distance du partenaire

* Sesituerdansdeslignes de passes
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Procédé d'entrainement Objectif de la séance Jouer dans les intervalles et entre les lignes Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu Conserver/Progresser i
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif | | | eeeereeeeee terssesenanes > —_— T~
Psychomotrictié Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes SCHEMA Nbre de Joueurs : 16 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : * 2 joueurs peuvent apporter le

surnombre
* 3 passes maximum dans la méme zone

Jouer dansles intervalles

But du jeu:
Marquer = 1pt

10°a12m

Consignes : L'éducateur doit veiller a :

* Jeu au sal.

* Les joueurs sont fixes dans leur zone.

* Les joueurs ne peuvent progresser dans
une autre zone que par la passe.

* Un joueur peut venir apporter le
surnombre lorsqu'un appui est trouvé en

Enseignements
zone supéricure. |l reprend sa place

lnrsque la possessian s'arréte. i Pourleporteurde halle:

+ Hors-jeu 4 I'entrée de la zone de finition. Groaim * Voir loin (prise d'informations avant de
recevoir le ballon)

* Rechercher des joueurslibres

* Progresser quand I'espace est libre

* Donner quand l'espace est bloqué

* Adapterl'espacede jeu en fonctiondu
nombre de joueurs (au moins 4 zones)
* Séquencer le jeu (périodesde 6 a 8')

Organisation : Paur le futur receveur :

* 8c8:2c1 dansles zones extérieures et 2 E"; :"e"tf Idénz'elfegs dujeu (de
4c4 dansles zones intérieures preference) loin de l'adversaire

* Séquences de 6 min * Se mettrea distance du partenaire

* Source de ballons dans chaque but + Sesituerdansdeslignes de passes

Page | 10



CONSERVER / PROGRESSER

1906

25 BAARY
SAUMUR

7

Procédé d'entrainement
Jeu X
Situation

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Objectif de I'atelier :
Jouer dansles intervalles

But du jeu:
Marquer = 1pt

Consignes :

* Jeuau sol

* Les joueurssontlibres dans leurs
déplacements

* Les joueurs ne peuvent progresser
dansune autre zone que par la passe

- Hors-jeua la médiane

Organisation :

* 8c8
* Séquencesde 6 min
* Source de ballons dans chaque but

Objectif de la séance

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Temps de jeu Conserver/Progresser
Actions
............. S _— e e T

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA Nbre de Joueurs : 16

10°a°12°m

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* Possibilité de progresser en zone
supérieure en conduite
* 3 passes maximum dans la méme zone

L'éducateur doit veiller a :

* Adapterl'espacede jeu en fonctiondu
nombre de joueurs (au moins 4 zones)
* Séquencer le jeu (périodesde 6 a 8')

Enseignements

Pour le porteur de balle :

* Voir loin (prised'informations avantde
recevoir le ballon)

* Rechercher des joueurslibres

* Progresser quand l'espace est libre

+ Donnerquand l'espace est bloqué

Pour le futur receveur :

* Etre orientédansle sensdu jeu (de
préférence) loin de I'adversaire

* Se mettrea distance du partenaire

* Sesituerdansdeslignes de passes
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S’ORGANISER POUR PROTEGER SON BUT ()

7
Procédé d'entrainement Objectif de la séance Densifier et étre actif dans le couloir de jeu direct Espace de jeu
Jeu Temps de jeu S‘organiser pour protéger son but
Situation X
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif ................. ELTTTTIPN —_— e e P
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 a 20 minutes Nbre de Joueurs : 14 Eléments pédagogiques

Variables

* Toutfranchissemntde la médiane=1pt
* Enleverleszonesde stop ball, si
déséquilibredans les couloirs latéraux +

Objectif de I'atelier :

Se déplacer/se replacer sur |'axe ballon-but

but=1pt
But du jeu:
Défenseurs : Marquer dans la cage adverse=3
pts
Attaquants: Franchir lamédiane dansle L'éducateur doit veiller a :

couloir axial (passe ou conduite) =1 pt/
Applatirdans une des zones de stop ball= 1 pt
/ Marquerdans|a cage adverse = 3 pts

* Compter les points et valoriser les
réussites
* Changer les attaquants/défenseurs

métres en U1l

* Les ballons partentdu gardien de but * Cadrerle porteuret assurerune
* Alarécupération,les défenseursont6 STOP BALL STOP BALL couverture :
secondes pour aller marquer | Se replaogrsur.l axe ba[lon but
* Ne pas laisser l'adversaire prendredela
s vitesse
Organisation : * Gererle joueurlancé
o * Orienterles attaquantsdansdes zones
77 dont 2/GB favorables al'echec de I'action offensive
* Jouer 8 3 10 ballonset Changer les statuts * Joueursen fente pour gérer |'espace avant
(fixer des objectifs et des critéres de et l'espace arriére quand le porteur n'est

réussite sur laderniére séquence) pas cadré

Consignes :

* Jeulibre
* Hors-jeu a lamédianeen U13 et aux13
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Cadrer le porteur de balle
Couvrir son partenaire

But du jeu:

Def : Marquer dans une des petitescages = 3
pts

Off : Trouverun partenairedanslazoned'en
face=1pt

Consignes :

* Jeuausol

* Alarécupération, les défenseursont 3
secondes pour marquer

= Les défenseurs attaquent les cages du coté
de la récupération

Organisation :

* 4 off-4def- 4 off

* Jouer 8§ 210 ballons et changer les statuts
(fixer des objectifs et des critéres de
réussite sur la derniére séquence)

Objectif de la séance

Densifier et étre actif dans le couloir de jeu direct

Temps de jeu

S‘organiser pour protéger son but

Actions

e

N S

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 14

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

Pas plusde 3 passesdans la méme zone

L'éducateur doit veiller a :

Enseignements

Compter les points et valoriser les réussites
Changer les attaquants/défenseurs
(rotation a 3 équipes

Cadrer le porteur et |'orienter (joueur le
plus proche)

Assurer la couverture en se déplagant
collectivement pour fermer les
intervalles

Baisser le centre de gravité et étre
tonique sur les appuis
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S’ORGANISER POUR PROTEGER SON BUT

AS BAARY
SAUMUR

L/

Vs

Procédé d'entrainement
Jeu X
Situation
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Cadrer le porteurde balle
Couvrir son partenaire

But du jeu:
Marquer= 1pt

Consignes :

* Jeuausol

* Undes deuxattaquants peut décrocher en
zone médiane pour avoir le ballon

* (pasle droitdestationner en zone
centrale)

* Undéfenseur peut défendre dansla zone
centrale, une fois que I'attaquant arequ le
ballon

Organisation :

* 3 défenseurs et 2 attaquantsdans chaque
zone
* Intégrer un joker dans la zone centrale
our augmenter le surnombre
. quences de 6 minutes

Objectif de la séance

Densifier et étre actif dans le couloir de jeu direct

Temps de jeu

S'organiser pour protéger son but

Actions

teenrseasaseneasanens PR

—’N\/-’

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA Nbre de Joueurs : 10a 12

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

Possibilité pour un défenseur d'apporter le
surnombre depuis son camp quand il fait une
passe a un attaquant

6' pour marquer en zone de finition

Varier les moyens d'action des défenseurs
(défendre sur le temps de passeou attendre
que l'attaquant contrdle le ballon)

L'éducateur doit veiller a :

Enseignements

Valoriser et corriger les bons
comportements défensifs
Expliquer ET démontrer les
comportements attendus

Cadrerle porteur et assurerune
rmuverture

Se replacer sur I'axe ballon but

Ne pas laisser I'adversaire prendre dela
vitesse

Gerer le joueur lancé

Orienterles attaquantsdansdeszones
favorables al'echec de I'action offensive
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S'ORGANISER POUR PROTEGER SON BUT

Procédé d'entrainement
Jeu X
Situation

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :
Cadrer le porteurde balle
Couvrir son partenaire

But du jeu:
Passer par |la porte centrale = 2 pts

Passer en conduitelaligne médiane =1 pt
Marquer=1pt

Consignes :

* Jeuausol

* Possibilité d'agrandirle jeu en zone de
soutien, lorsqu'on aleballon (joueurs
inattaquables)

(aprésavoir franchil'une des 3 portes)

Organisation :
* 3 défenseurs-2 attaquants

* 2 défenseurs-3 milieux- 1 attaquant
* Séquencesde 6 minutes

Objectif de la séance

Densifier et étre actif dans le couloir de jeu direct

Temps de jeu

S‘organiser pour protéger son but

Actions

[P sessssseerenas

—_———

s T

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Passer par I'unedes 2 portes latérales = 1pt

* Joueursinattaquablesen zonede finition

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 10a 12

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

Joueurs attaguables lorsqu'ils sont en zone
de soutien

Intégrer un joker avec I'équipe qui a le ballon
pour faciliter la maitrise collective

L'éducateur doit veiller a :

Valoriser et corriger les bons
comportements défensifs
Expliquer ET démontrer les
comportements attendus

Enseignements

Cadrer le porteur et assurer une
couverture

Se replacer sur I'axe ballon but

Ne pas laisser I'adversaire prendre dela
vitesse

Gerer le joueur lancé

Orienter les attaguantsdans des zones
favorables al'echec de I'action offensive
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S'ORGANISER POUR PROTEGER SON BUT @*@

7
Procédé d'entrainement Objectif de la séance Densifier et étre actif dans le couloir de jeu direct Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu S’organiser pour protéger son but
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif | | | reeeeesee FETTPEP CUTTTRRRY = — T
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 a 20 minutes Nbre de Joueurs : 14 Eléments pédagogiques
Variables
Objectif de I'atelier : STOP BALL * Agrandir la zone de stop ball en largeur

Se déplacer/se replacer sur I'axe ballon-but

But du jeu:

Marquer dans la cage adverse = 3 pts
Applatir dans la zone de stop ball = 1 pt

L'éducateur doit veiller a :

* Valoriser et corriger les bons
comportements défensifs

* Expliquer ET démontrer les
comportements attendus

Enseignements

* (Cadrerle porteuret assurerune
couverture

* Se replacersur l'axe ballon but

* Ne pas laisser I'adversaire prendredela

Consignes :

* Jeulibre
* Hors-jeua la médiane

STOP BALL

Organisation : A
*  Gererle joueurlance
* 7c7dont2GB * Orienterles attagquantsdansdes zones
* Séquences de 6 minutes favorables al'echec de I'action offensive
* Terrain : Toute |a largeur et de surface a
surface
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DESEQUILIBRER - FINIR

AS BAVARY
SAUMUR

L/

7

Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif

Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Se démarquer pour fixer et éliminer,
passer ou finir

But du jeu:

Pour les attaquants : Marquer dans le but
Pour les défenseurs : Défendre le but et
relancer dans 'une des deux portes

Consignes :

« Situationen3vs 1 + 1 défenseur en retard
de 5 métres.

* Reégledu hors-jeu dans les 13 métres

* Laséquencedure 8 secondes maximum

* Le défenseur "en retard" rentredansle jeu
quand le receveur en zone supérieure a
touché le ballon

Organisation :

* Ne pas aligner les trois joueurs offensifs.

* Alterner les situations pour créer ou
recréer des scenarii de match
(positionnementdu triangle)

Objectif de la séance

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Temps de jeu

Déséquilibre / Finir

Actions
........................... » —_— e e
Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 10a 12

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

Varier la positiondes joueurs offensifs
Varier la source de balle (axe, cotés...)
Jouer sur ladurée de l'action

L'éducateur doit veiller a :

Enseignements

Adapterles espaces de jeu en fonction du
nombre de joueurs

Gérer les rotations entre les attaquants et
les défenseurs

Veiller a prendre de la vitesse, fixer-donner
ou dribbler

Veiller a privilégier le jeu vers l'avant-
Maintenir la largeur

Ne pas etre hors-jeu - Masquer ses
intentions

Maintenir deux solutions au porteurde
balle

Essayerde jouer dans!'espacelibre
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DESEQUILIBRER - FINIR

AS BAARY
SAUMUR

L/

7

Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Taches

Objectif de la séance

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Temps de jeu

Déséquilibrer/Finir

Actions

............. sesessrsssesec

—_—

P i,

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA

Nbre de Joueurs :9a 18

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Objectif de I'atelier :

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

But du jeu :
Off : Déséquilibrer = 1pt / Marquer = 2pts
Def : Stop ball = 3pts

Consignes :

* Les attaquants doivent déséquilibrer
en conduite ou parla passe.

* Auboutde 3s un défenseur
supplémentaireentreen jeu.

* 6secondes maximum pour
déséquilibrer.

* 4 secondes maximum pour finir.

* Les défenseurs ne peuvent défendre
dansla zone de déséquilibrequ'une
fois que le ballony est entré.

Organisation :

*  4c2 puis 4c3 + 1GB (sous systémes possibles)

* Jouer 8 3 10 ballons et changer les statuts
{fixer des objectifs et des critéres de réussite
sur la derniére séquence de I'atelier)

20225 m

Variables

* Augmenter ou réduire le temps
d'intervention du défenseur

* Obliger le déséquilibre par |a passe OU
par la conduite

* Organisation : Possibilité de faire deux
vagues en doublant les postes

L'éducateur doit veiller a :

* Quantitéde travail (sources de baile)
* Compterles points
* Changer les attaquants/défenseurs

Enseignements

Pour le porteurde balle :

* Voir loin (prised'informationsavantde
recevoir le ballon)

* Trouver le joueur le plus lointain

Pour le futur receveur :

* Etre orienté dansle sens du jeu (de
préférence)- Etre visible

* Se déplacer dans les espaces libres

* Coordonner les déplacements
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Taches

Objectif de I'atelier :

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

But du jeu:

Off : Déséquilibrer = 1pt / Marquer = 2pts
Def : Marquer dans la petite cage = 3pts

Consignes :

* Les attaquantsdoiventdéséquilibrer en
conduite ou parla passe, en passant par
la face opposée au joueur "soutien”.

* 2 touches maximum pour les joueurs
"soutien”, pas de ballon arreté

* 6 secondes maximum pour déséquilibrer.

* Le défenseur ne peut pas poursuivre une
fois déséquilibré.

* 4 secondes maximum pour finir.

Organisation :

* 1cl+ 1 jousur "soutlan" {sous systémes)

T Vi wilie seguenows sl L isees ou s simuliens

* Jouer 83 10 ballons et changer les statuts (fixer
des objectifs et des critéres de réussitesur la
derniére séquence de I'atelier)

Objectif de la séance

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Temps de jeu

Déséquilibrer/Finir

Actions

.............. seessrsssesen

—_—

P i,

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 10 a 18

ROHRR

Eléments pédagogiques

Variables

Permettre a un soutien de pouvoir
rentrer pour jouer un 2cl
Autoriser le retour du défenseur

L'éducateur doit veiller a :

Quantitéde travail (sources de balle)
Compter les points
Changer les attaquants/défenseurs

Enseignements

Veiller a prendrede la vitesse, fixer-
donner ou dribbler

Veiller a privilégier le jeu vers I'avant
Ne pas etre hors-jeu

Masquer ses intentions

Essayer de jouer dans |'espace libre
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1906

AS BAVARY
SAUMUR

7

Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Taches

Objectif de I'atelier :

Freiner la progressionde I'adversaire,
organiser et réorganiser les alignements

But du jeu:

Def : Pas de frappe de I'adversaire = 1 pt /
Marquer = 3 pts
Off : Marquer = 1 pt

Consignes :

* Le ballon est mis en jeu par |'éducateur

= Jeu libre pour les attaguants

* Les 3 défenseurs en zone haute ne
peuvent revenir que lorsqu'un attaquant
entre dans la zone médiane en conduite

* Ala récupération, les défenseurs ont 6
secondes pour aller marquer

Organisation :

* 8c8dont2GB

* Jouer 8 3 10 ballons et changer les statuts (fixer
des objectifs et des critéres de réussite sur la
derniére séquence de I'atelier)

Objectif de la séance

Freiner la progression, organiser et réorganiser les alignements

Temps de jeu

S‘opposer a la progression

Actions

[ sessssaces »

—W

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 16

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

Augmenter la distance ou jouersur le
temps de retard des 3 joueurs défensifs

x2 points surl'équipe qui défend n'est pas
entiérement replacée dans son camp
Créer une supériorité numérique offensive

L'éducateur doit veiller a :

Quantité de travail (sources de balle)
Compter les points
Changer les attaquants/défenseurs

Enseignements

Orienter I'adversaire sur les ctés

Recul frein pour gagner du temps et
permettre aux partenaires de se replacer
Densifier I'axe du terrain pourrendre
difficile I'accés a la cage

Courses a haute intensité pour les joueurs
quidoivent se replacer
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Procédé d'entrainement Objectif de la séance Freiner la progression, organiser et réorganiser les alignements
Jeu Temps de jeu S'opposer a la progression
Situation X
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif Serrassassssessssinraran ™ —_—— P P
Psychomotrictié Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 @ 20 minutes Nbre de Joueurs : 16 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : * Augmenter ou réduire le nombre de

touches de balle
= (Créer une supériorité numérique
offensive

Freiner la progressionde 'adversaire,
organiser et réorganiser les alignements

But du jeu:

Def : A chaque zone franchie en partie offensive = L'éducateur doit veiller a :

ipt
Off : Marquer = 3 pts

* Quantité de travail (sources de balle)
* Compter les points
* Changer les attaquants/défenseurs

Enseignements

* Orienter I'adversaire sur les cOtés

* Recul frein pour gagner du temps et
permettre aux partenaires de se replacer

* DensifierI'axe du terrain pourrendre
difficile I'accés a la cage

* Coursesa haute intensité pour les joueurs
qui doivent se replacer

Consignes :

* Le ballon est mis en jeu par |'éducateur

* 2touches de balle maximum pour
I'équipe noire (objectif : provoquer la
perte de balle)

= Ala perte de balle, les rouges ont 8
secondes pour terminer I'action et sont
libres dans les droits d'action

Organisation :

* 8c8dont2GB

* Jouer 8 3 10 ballons et changer les statuts (fixer
des objectifs et des critéres de réussite sur la
derniére séquence de I'atelier)
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S’OPPOSER A LA PROGRESSION e

Procédé d'entrainement Objectif de la séance Freiner la progression, organiser et réorganiser les alig ] Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu S‘opposer a la progression
Situation
Exercice Analytique Actions E
Exercice Adaptatif ........................... » —_— P e N
Psychomotrictié Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 @ 20 minutes Nbre de Joueurs : 16 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : * Augmenter le temps de retard

* x2 points sur I'équipe qui défend n'est
pas entiéerement replacée dans son camp

Freiner la progressionde |'adversaire,
organiser et réorganiser les alignements

But du jeu:
L'éducateur doit veiller a :
Marquer = 1 pt
* Quantité de travail (sources de balle)
* Compter les points
Consignes : *+ Séquencer le jeu
* Jeu libre

Enseignements

» Orlenterl'adversaire sur les cBtés

* Recul frein pour gagner du temps et
permettre aux partenaires de se replacer

* Densifier I'axe du terrain pourrendre
difficile I'acceés a la cage

* Coursesa haute intensité pour les joueurs
quidolvent se replacer

* Ala perte, les joueurs en zone haute ne
peuvent pas revenir en zone médiane

pendant 3 secondes lorsqu'un joueur
adverse y est entré en conduite

Organisation :

* 8c8dont2GB
* Séquences de 6 minutes
* Sources de balle dans les cages

Page | 22



S'OPPOSER A LA PROGRESSION

Procédé d'entrainement
Jeu X
Situation

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Taches

Objectif de I'atelier :

Freiner la progressionde I'adversaire,
organiser et réorganiser les alignements

But du jeu:

A chaque zone franchie en partie offensive =
1 pt/ Marquer=3 pts

Consignes :

* 2 touches de balle maximum

* Ala récupération, les joueurs sont libres
dans les droits d'action pendant 8
secondes

Organisation :

* 8c8dont2GB
* Séquences de 6 minutes
* Sources de balle dans les cages

Objectif de la séance

Freiner la progression, org. et réorganiser les alig ts

Temps de jeu

S‘opposer & la progression

Actions

.............. [

—W

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 @ 20 minutes

Nbre de Joueurs : 16

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

Augmenter ou réduire le nombre de
touches de balle

L'éducateur doit veiller a :

Quantité de travail (sources de balle)
Compter les points
Séquencer le jeu

Enseignements

Orienter l'adversaire sur les cdtés

Recul frein pourgagner du temps et
permettre aux partenaires de se replacer
Densifier I'axe du terrain pourrendre
difficile I'accés a la cage

Courses a haute intensité pour les joueurs
quidoivent se replacer
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Procédé d'entrainement Objectif de la séance Jouer combiné pour créer un surnombre Espace de jeu
Jeu Temps de jeu Déséquilibrer/Finir )
Situation X
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif | | | e, » — P e NP
Psychomotrictié Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 a 20 minutes Nbre de Joueurs : 9a 18 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : * Pas plus de 3 joueurs offensifs par

couloir

* Les défenseurs ont le droit de défendre
dans 2 couloirs maximum

* Organisation : Possibilité de faire deux
vagues en doublant les postes

Jouer combiné pour créer un surnombre

But du jeu:
Off : Déséquilibrer = 1pt / Marquer = 2pts
Def : Marquer dans les petites cages = 3pts

Consignes :

* Jeuausol

* Les défenseurs sont fixes dans les couloirs.

* Les attaquantssontlibresdans leur
déplacement.

* Possibilité de dégéquilibrer par la passe ou

L'éducateur doit veiller a :

* (Quantitéde travail (sources de balle)
* Compterles points
* Changerles attaquants/défenseurs

Enseignements

en conduite
* 8 secondes pourdéséquilibrer
* 4 secondes pour finir Collect# :
* Lorsqueles défenseurs récupérent, ils ont s A el cioFe "“:‘f"“’"‘ ey fn zoume e s
4 secondes pourmarquer dans une des Poontinias e el 5 ’
petites cages *  Finer 'adevrasaire pour décaler un partenaire dans une zone
* Interdiction de défendre danslazone de fbre

Changer de rythme par la vitesse denchamement {rythme
et/ou nombre de touches de balle) la concuste rapide et la
nature de & passe

déquilibre tantque le ballon n'y est pas

Organisation :

Nonpancurde balle :
Augmenter le nombre de partenaires dspondies dans la
* A4cSdont1GB zone du ballon (eu 3 2,3 3, dédoublements, une-deux, une-
* Jouer 8 2 10 ballons et changer les statuts deux-trots)
(fixer des objectifs et des critéres de . :“*I' ’esfm"sd:m“ de de directions et de ryhthmes
2 S ans les demandes
réussite sur la demiére séquencede «  Permuter afin de perturber 'adversaire
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4 BATIRY
SAUMUR
7

Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Taches

Objectif de I'atelier :

Jouer combiné pour créer un surnombre

But du jeu :

Off : 5 passes consécutives dans un méme
couloir = 1pt / Marquer = 3pts
Def : Stop ball = 3pts

Consignes :

* Hors-jeu a lamédiane.

+ Les attaquants peuvent déséquilibrer en
conduite ou par la passe.

* Les défenseursne peuvent entrer dansla
zone de déséquilibre qu'une fois que le
ballon yest entré.

* Alarécupération, les défenseurs ont 6 sec
pourapplatir dans lazone de stop ball

Organisation :

* 7c7 dont 1GB

* Jouer 8 2 10 ballons et changer les statuts {fixer
des objectifs et des critéres de réussite sur la
derniére séquence de |'atelier)

Objectif de la séance

Jouer combiné pour créer un surnombre

Temps de jeu

Déséquilibrer/Finir

Actions

.

—p

s T T

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Zone de Stop Ball

Nbre de Joueurs : 14 a 16

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* L'adversaire ne peut pas défendre dans
le couloir opposé au ballon

L'éducateur doit veiller a :

* Quantité de travail (sources de balle)
* Compter les points
* Changer les attaquants/défenseurs

Collect# :
Augmenter le nombre de joueurs deponibles dans b zone de jeu
Individuel:

Porteur de balle -

*  Fixer 'adevrasaire pour décaler un partenaire dans une zone
ibre

. Changer de rythme par b vitesse denchamement {rythme
et/ou nombre de touches de balle) la concute rapide ot la
nature de & passe

Non porteurde balle ©

*  Augmenter le nombre de partenaires dsponibles dans la
zone du ballon (jeu 3 2, 3 3, dédoublements, une-deux, une-
deux-trols)

*  Uthkser leschangements de de directions et de ryhthmes
dans les demandes

*  Permuter afin de perturber Fadversaire
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Taches

Objectif de I'atelier :

Jouer combiné pour créer un surnombre

But du jeu :
Off : Déséquilibrer = 1pt / Marquer = 2pts
Def : Marquer dans les petites cages = 3pts

Consignes :

* Les attaquantsdoiventdéséquilibrer
en passant par la porte située en face
d'eux, en conduite ou par la passe.

* Un attaquantpar zone peut ensuite
proposer une solution dans |'axe.

* 5 secondes maximum pour
déséquilibrer.

* 4 secondes maximum pour finir.

* Le défenseur éliminé peut poursuivre.

* Seul le défenseurde la zone située a
droite de la zone de départ peut venir
l'aider.

Organisation :

*  2cl1 puis4c2 en zone de déséquilibre

* Jouer 8 a 10 ballons et changer les statuts
(fixer des objectifs et des critéres de
réussite sur la demiére séquence de

Objectif de la séance

Jouer combiné pour créer un surnombre

Temps de jeu

Déséquilibrer/Finir

Actions

......... TP PN .

—/W

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 10a 18

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* Autoriser le retour d'un défenseur
supplémentaire

* Organisation : Possibilité de faire deux
vagues en doublant les postes

L'éducateur doit veiller a :

* Quantitéde travail (sourcesde balle)
* Compter les points
* Changer les attaquants/défenseurs

Enseignements

Individuel :

Porteur de balle :

*  Fixer l'adevrasaire pour décaler un partenaire
dans une zone libre

* Changer de rythme par la vitesse d'enchainement
{rythme et/ou nombre de touches de balle) la
conduite rapide et la nature de la passe

Non porteur de balle :

*  Jeu a 2, dédoublements, une-deux

* Utliser les changements de de directions et de
ryhthmes dans les demandes

* Permuter afin de perturber I'adversaire
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DESEQUILIBRER - FINIR SAU'-D

Procédé d'entrainement Objectif de la séance Jouer combiné pour créer un surnombre Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu Déséquilibrer/Finir '
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif ceesssrssncsensasaannananes > _— > P — T~
Psychomotrictié Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 a 20 minutes SCHEMA Nbre de Joueurs : 18 ents pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : * Pas plus de 3 joueurs offensifs par

couloir
* Les défenseurs ont le droit de défendre

dans 2 couloirs maximum

Jouer combiné pour créer un surnombre

But du jeu:
Déséquilibrer = 1pt / Marquer = 2pts
Consignes :

L'éducateur doit veiller a :

* Jeuausol

* Les défenseurs sont fixes dansles couloirs.

* Les attaquantssont libresdans leur
déplacement.

* Possibilité de dégéquilibrer parlapasseou
en conduite

* 8secondes pour déséquilibrer

* 4 secondes pourfinir

* Quantité de travail (sources de balle)
« Compter les points
Séquencer le jeu

Enseignements

* Lorsque les défenseurs récupérent, ils ont Collect# :
4 secondes pour trouver un appui de T e e s o o T S o
lautre coté fortair debale : ’
* Interdiction de défendre danslazone de . x:-r I'sdevrasaire pour décaler un partenaire dars une zone
e

déquilibretantque le ballonn'y est pas
Changer de rythme par 2 vitesse d'enchainement (rythme

et/ou nombre de touches de balle) la condutte rapide et la
nature de la passe

Organisation : Non porteur de bale -
« 9c9 Augmenter de nombre de partenaires dsponibles dans la

» zone du ballon {jeu 3 2, 3 3, dédoublements, une deux, une-
* Séquences de 6 minutes dews trois)
* Sources de ballons sur les cotés *  Utliser les changements de de directions et de ryhthmes

dars les demandes
Permuter afin de perturber fadversaire
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L/

7

Objectif de I'atelier :

Jouer combiné pour créer un surnombre

But du jeu:

5 passes consécutives dans un méme
couloir = 1pt / Marquer = 3pts

Consignes :

Organisation :

Objectif de la séance

Jouer combiné pour créer un surnombre

Temps de jeu

Déséquilibrer/Finir

Procédé d'entrainement
Jeu X
Situation

Exercice Analytique

Actions

Exercice Adaptatif

—_————

P e,

Psychomotrictié

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Taches

Hors-jeua la médiane.
Les joueurs peuvent déséquilibrer en
conduite ou par la passe.

Les joueurs ne peuvent défendre dans
la zone de déséquilibre qu'une fois que
le ballony est entré.

Les ballons repartentdes gardiens.

8c8
Séquences de 6 minutes
Sources de balle dans les cages

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 16

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* L'adversaire ne peut pas défendre dans
le couloir opposé au ballon

L'éducateur doit veiller a :

* Quantité de travail (sources de balle)
* Compter les points
* Séquencer le jeu

Enseignements

Collectif :
Augmenter le nombre de jouewrs dsponibles dans & zone de jeu
Individuei:

Porteur de balle :

*  Fiver ladevrasasre pour décaler un partenaire dans une zone
Sbre

*  Changer de rythme par & vitesse denchainement (rythme
et/ou nombre de touches de balie) la condute rapide etha
nature de & passe

Non porteurde balle :

*  Augmenter le nombre de partenaires disporsbles dans
zone du ballon (Jeu 3 2, 3 3, dédoublements, une-dewx, une-
deux-trols)

*  Uthkser leschangements de de directions et de ryhthmes
dans les demandes
Permuter afin de perturber 'adversaire
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Agrandirl'espace de jeu en largeur

But du jeu:

Pour les attaquantsrouges : Marquer
dans|'une des trois portes= 1 pt

Pour les défenseurs bleus : Marquerdans
la cage =1pt

Consignes :

* Pas de passe en avant dans le méme couloir

* Jeuausol

* Chaqgue ballon repart du GB par une relance au
sol au pied

* Pas de double reversibilité

* Ala récupération, les défenseurs ont 6" pour
finir I'action

Organisation :

* Avoir un rapport numeérique a +2

* Mettre un systéme de jeu en lien avec le
plateau

= Jouer 8 a 10 ballons et changer les
statuts

Objectif de la séance

Créer et utiliser des espaces

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

—_—

s T

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA

Nbre de Joueurs : 10a 12

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* Sile ballon passe par 3 couloirs de jeu
avantde trouverla porte=3 pts /2
couloirs =2 pts/ 1 couloir=1 pt.

* Autoriserlapasseen avantdansle méme
couloirsi j'utilise la régle ci-dessus

L'éducateur doit veiller a :

* Penser aux rotations des joueurs

* Faire respecter le systeme de jeu établi

* Modifier son espace en fonction du nombre de
joueurs présents

Enseignements

Pour le porteur de balle :
* S'orienter face au jeu
* Donnerde I'angle a ses passes

Pour le non porteur de balle :

* Sedéplacerloin de I'adversaire

* Se déplacer dans un autre couloir que
son partenaire

* Sesituer surdes lignes de passes
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Procédé d'entrainement
Jeu

Situation X

Exercice Analytique

Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de la séance

Créer et utiliser des espaces

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

.............. [T

——————

e i

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 10a 12

Eléments pédagogiques

Objectif de I'atelier :

Agrandir I'espace de jeu en profondeur

But du jeu:

Pour les attaquants rouges : Marquer dans
I'une des trois portes = 1 pt

Pour les défenseurs bleus : Marquer dans la
cage=1pt

Consignes :

Pour les attaquants rouges
* Pas de passe en avant dans la meme zone
* Obligation d'occuper au minimum 3 zones de

jeu
Pot]:r les défenseurs bleus

* Ala récupération, 6 secondes pour marquer
dans la cage

Organisation :

* Avoir un rapport numérique a +2

= Mettre un systéme de jeu en lien avec le
plateau

* Jouer 8 a 10 ballons et changer les
statuts

Variables

Interdire la passe en soutiendansla
meme zone

L'éducateur doit veiller a :

Penser aux rotations des joueurs

Faire respecter le systeme de jeu établi
Modifier son espace en fonction du nombre de
joueurs présents

Enseignements

Pour le porteur de balle :

Prioriser le jeu vertical en prenant
l'information pendant le temps de passe
et en s'orientant face au jeu

Trouver le joueur le plus haut sur le
terrain (Attaquant)

Pour le non porteur de balle :

Se déplacer sur des distances de passe
cohérente dans la profondeur (10-15m)
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif

Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Agrandir I'espace de jeu en largeur et
profondeur

But du jeu :

Pour les attaquants rouges : Aplatir le ballon
dansla zone de Stop-Ball =1 pt

Pour les défenseurs bleus : Marquer dansla
cage =1pt

Consignes :

* Interdiction aux défenseurs de se situer sur les
couloirs extérieurs tant que le ballon n'y est pas

* Alarécupération, 6' pour finir I'action pour les
défenseurs

* Jeuausol
* Le ballon repart du GB a chaque début d'action

Organisation :

= Positionner les joueurs avec des postes

= Utiliser un schéma de jeu en lien avec le
week-end

* Avoir une sugérion’te' a +1 minimum

* Jouer 8 a 10 ballons et changer les
statuts

Objectif de la séance

Créer et utiliser des espaces

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

............... R

—_—

s T,

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 10a 12

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* Le ballon ne doit pas passer plus de 3"
dans les couloirs extérieurs.

* Sij'utilise les deux couloirset que le
ballon est aplatidans la zone = 3 pts

L'éducateur doit veiller a :

* Penser aux rotations des jouveurs

* Faire respecter le systéeme de jeu établi

* Modifier son espace en fonctiondu nombre de
joueurs présents

Enseignements

Pour le porteur de balle :

« S'orienter face au jeu

* Ordre de priorité : 1-Vertical / 2- Largeur
/ 3-Soutien

* Trouver des passes loin de |'adversaire

Pour le non porteur de balle :

* Sortir du champs d'action de 'adversaire
par des déplacements sur la largeur et en
profondeur
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Agrandirl'espace de jeu en profondeur et
en largeur

But du jeu :

Pour les attaquants : Marguer dans |'une des deux
portes ou dans la zone de Stop-ball = 1 pt
Pour les défenseurs : Marquer dans la cage= 1 pt

Consignes :

« Le ballonpartduGB

* Pasde passedansle rectangle

* Les attaquants sontinattaquablesdansia
zone de construction et ont deux touches
max

« Jeuausol

Organisation :

* Mettre un systéme en lien avec le plateau
* Avoirune supériorité a +1 minimum
* Jouer 8 a 10 ballons et changer les statuts

Objectif de la séance

Créer et utiliser des espaces

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions
....... R —_— s e
Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA

Nbre de Joueurs : 10a 12

ZONE DE CONSTRUC TION

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* Passedansle mémerectangle =1
touche pour le receveur

* Valoriser le stop-ball= 3 pts

G Joufr s;;r le rapportnumérique

L'éducateur doit veiller a :

* Penser aux rotations des joueurs
* Faire respecter le systéeme de jeu établi

Enseignements

Pour le porteurde balle :

» S'orienter face au jeu

* Ordrede priorité : 1-Vertical / 2-
Largeur / 3-Soutien

* Trouverdes passes loin de l'adversaire

Pour le non porteur de balle :

* Sortir du champsd'actionde
I'adversaire par des déplacements sur
la largeur et en profondeur
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Objectif de la séance

Créer et utiliser des espaces

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

--------------------- CERTETE 3

—_—

P e T

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA

Nbre de Joueurs : 10 a 12

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Objectif de I'atelier :

Construirela relance du Gardien de But et
progresser collectivement

But du jeu :

Pour les attaquantsrouges : Marquer
dansl'une des trois portes= 1 pt

Pour les défenseurs blancs : Marquer
dansla cage =1 pt

Consignes :

* Pasde passe en avant dans le méme couloir

* Jeu ausol

* Chaque ballon repart du GB par une relance
au sol au pied (le ballon doit sortir de la
surface)

* Ala récupération, les défenseurs ont 6" pour
finir I"action

Organisation :

* Avoir une supériorité numérique a +2

= Mettre un systéme de jeu en lien avec le
plateau

* Jouer 8 a 10 ballons et changer les
statuts

Variables

* Les défenseursn’'ont pasle droit de rentrer
en zone de construction (facilitant) ou
peuventy entrer une fois que le joueura

touchéle ballon
* Autoriser 1 ou 2 passes dans chaque
couloir maximum {(complexifiant)

L'éducateur doit veiller a :

* Aux rotations des joueurs

* Faire respecter le systéeme de jeu mis en place

* Modifier I'espace de jeu en fonction du nombre
de joueurs présents

Enseignements

Pour le porteurde balle :
» S'orienter face au jeu
* Donnerde l'angle a ses passes

Pour le non porteur de balle :

* Se déplacer loin de I'adversaire

* Se déplacer dans un autre couloir que
son partenaire

* Se situer sur des lignes de passes
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Construire la progression collective en
supériorité numérique

But du jeu :

Pour les attaquants blancs : Marquer dans
le but adverse =1 pt

Pour les défenseurs rouges : Marguer dans
I'une des 2 cages ou trouver le joueur cible =

Consignes :

* Jeu ausol

* Chaque ballon repart depuis la zone basse

* Ala récupération, les défenseurs ont 8" pour
finir I"action

* Le joueur cible rouge est situé entre les 2
jalons

* Organisation des rouges : 2 en zone déf - 1 en
zone off, possibilité de revenir défendre

Organisation :

= Avoir une supériorité numérique a +2 ou
+3

* Mettre un systeme de jeu en lien avec le

5) ateau
= Jouer 8 a 10 ballons et changer les
statuts

Objectif de la séance

Créer et utiliser des espaces

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

_— e

P e,

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA Nbre de Joueurs : 10a 12

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* Intégrer un défenseur supplémentaire

* Autoriser le joueur cible arevenir défendre

* Rendre les joueurs de couloir excentrés
attaquables

* Contraindre les joveurs de couloirs (temps ou
nombre de touches)

L'éducateur doit veiller a :

* Gérer les rotations des joueurs

* Faire respecter les systéemes de jeu mis en place

* Modifier I'espace de jeu en fonction du nombre
de joueurs présents

Enseignements

Pour le porteurde balle :
» S'orienter face au jeu
* Donnerde l'angle a ses passes

Pour le non porteur de balle :

* Se déplacer loin de I'adversaire

* Se déplacer dans un autre couloir que
son partenaire

* Se situer sur des lignes de passes

Page | 34




00

e

-
CONSERVER - PROGRESSER (/)

Procédé d'entrainement Objectif de la séance Créer et utiliser des espaces Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu Conserver / Progresser
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatlf .............. Srarersaranen » _—_— T
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 @ 20 minutes Nbre de Joueurs : 10 a 14 Eléments pédagogiques

Variables

T e
Objectif de I'atelier : * Autoriser une passe dans le méme carré

=1 touche de balle pour le receveur
* Interdire les passes latérales (carré a

gauche ou a droite) ou dans le méme

couloir (en appui ou en soutien)

Agrandir I'espace de jeu en largeur et
profondeur

But du jeu:

Marquer un but en rentrant en zone de
finition (ZF) par |a passe ou la conduite de
balle =1 pt

Réaliser 6 passes consécutives = 1 pt

L'éducateur doit veiller a :

* aadapter I'espace de jeu en fonction du
nombre de joueurs (au moins 9 carrés)
* aséquencer le jeu (périodes de 6 a 8')

Enseignements

Pour le porteur de balle :
* Voir loin (prise d'informations avant de
recevoir le ballon)
* Trouver le joueur le plus lointain
; : Pour le futur receveur:
e 10!oueurs it VGRz2-8 * Etre orienté dans le sens du jeu (de
o o péfrence) - e e
: * Se mettre a distance du partenaire
* Se situer dans des lignes de passes

Consignes :
Pas de passes a un partenaire dans le méme
carré

Possibilité de trouver le Gardien de But en
soutien (inattaquable)

Organisation :
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Procédé d'entrainement
Jeu X
Situation

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif

Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Agrandir I'espace de jeu en largeur

But du jeu :

Marquer un but en rentrant en zone de
finition (ZF) par la passe ou la conduite de
balle =1 pt

Réaliser 6 passes consécutives= 1 pt

Consignes :

Pas de passes a un partenaire dans le méme
couloir de jeu

Organisation :

Avec 10 joueurs : systeme0GB-2-3
Avec 12 joueurs : systeme 1GB-2-3
Avec 14 joueurs : systeme 1GB-2-3-1

Objectif de la séance

Créer et utiliser des espaces

Temps de jeu

Conserver / Progresser

Actions

_ >

e i, 3

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA

Nbre de Joueurs : 10 a 14

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

* Autoriser une passe dans le méme couloir
de jeu = 1 touche de balle pour le receveur
(complexifiant) ou 2 touches de balle
maximum (simplifiant)

* Obligerl'équipequin'apas le ballona
défendre sur 3 couloirs (libérer 'opposé)

L'éducateur doit veiller a :

* aadapter I'espace de jeu en fonction du
nombre de joueurs (au moins 3 couloirs)
= aseéquencer le jeu (périodes de 6 a 8')

Enseignements

Pour le porteur de balle :

= Voir loin (prise d'informations avant de
recevoir le ballon)

* Trouver le joueur le plus lointain

Pour le futur receveur :

= Etre orienté dans le sens du jeu (de
préférence) - Etre visible

* Se mettre a distance du partenaire

= Se situer dans des lignes de passes
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Procédé d'entrainement Objectif de la séance Créer et utiliser des espaces Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu Conserver / Progresser
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatlf .............. Srarersaranen » _—_— T
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 @ 20 minutes SCHEMA Nbre de Joueurs : 10 a 14 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : * Autoriser deux passes maximum dans la

Agrandir 'espace de jeu en profondeur méme zone = 1 touche de balle pour le
receveur sur la deuxiéme passe

= Valoriser la passe qui va "sauter" une
zone (+ 1 pt dans le jeu)

But du jeu : « Défenseur en soutien autorisé en ZF

Marquer un but = 1 pt
Réaliser 6 passes consécutives= 1 pt

L'éducateur doit veiller a :

* aadapter |'espace de jeu en fonction du
nombre de joueurs (au moins 4 zones)
* aséquencer le jeu (périodes de 6 a 8')

Enseignements

Pour le porteur de balle :

* Voir loin (prise d'informations avant de
recevoir le ballon)

* Trouver le joueur le plus lointain

Pour le futur receveur :

* Etre orienté dans le sens du jeu (de
préférence) - Etre visible

* Se mettre a distance du partenaire

* Se situer dans des lignes de passes

Consignes :

Franchissement des zones par la passe

Pas plus de deux passes dans chaque zone
(ZF : Zone Finition ; ZI : Zone Intermédiaire ;
ZC : Zone Centrale)

Organisation :

Avec 10 joueurs : systéeme 0GB-2-3
Avec 12 joueurs : systéeme 1GB-2-3
Avec 14 joueurs :systeme 1GB-2-3-1
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Procédé d'entrainement Objectif de la séance Créer et utiliser des espaces Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu Conserver / Progresser —
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatlf .............. Sreransananen » —_— T
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 a 20 minutes Nbre de Joueurs : 10 a 14 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : * Le joueur qui regoit le ballon en dehors

Agrandir I'espace de jeu en largeur et du carré pédagogique est inattaquable (3

profondeur secondes pour libérer le ballon)
* Le joueur quiregoit le ballon en dehors
But du jeu: du carré pédagogique est attaquable

apres sa prise de balle
Marquer un but en sortant du carré

pédagogique par |a passe ou la conduite de
balle =1 pt
Réaliser 6 passes consécutives = 1 pt

L'éducateur doit veiller a :

* aadapter |'espace de jeu en fonction du
nombre de joueurs (largeur profondeur)

Consignes : * aséquencer le jeu (périodes de 6 a 8')

Jeu au sol

Possibilité de trouver le Gardien de But ou

un partenaire en soutien

Possibilité de trouver un partenaire

latéralement : pas d'adversaire dans la zone

tant que le ballon n'y est pas rentré

Enseignements

Pour le porteur de balle :

= Voir loin (prise d'informations avant de
recevoir le ballon)

* Trouver le joueur le plus lointain

Pour le futur receveur:

* Etre orienté dans le sens du jeu (de
préférence) - Etre visible

= Se mettre a distance du partenaire

* Sesituer dans des lignes de passes

Organisation :

Avec 10 joueurs : systeme0GB-2-3
Avec 12 joueurs : systeme 1GB-2-3
Avec 14 joueurs :systeme 1GB-2-3-1
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Procédé d'entrainement Objectif de la séance Créer et utiliser des espaces Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu Conserver / Progresser [
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif ........................... » —_— T
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Téaches Durée : 15 a 20 minutes SCHEMA Nbre de Joueurs : 10 @ 14 Eléments pédagogiques

Variables

T IR
Objectif de I'atelier : * Autoriser une seule passe dans le méme

couloir de jeu = 2 touches de balle
maximum pourle futur receveur
* Obligerl'équipequin’apas le ballona
défendre sur 3 couloirs (libérer 'opposé)
* Autoriser ou non les défenseurs en ZF

Agrandir I'espace de jeu en largeur

But du jeu :

Marquer un but en rentranten zone de
finition (ZF) par la passe ou la conduite de
balle=1pt

Réaliser 6 passes consécutives= 1 pt

L'éducateur doit veiller a :

* 2 adapter I'espace de jeu en fonction du
nombre de joueurs (au moins 3 couloirs)
= aséquencer le jeu (périodes de 6 a 8')

Enseignements

Pour le porteur de balle :

* Voir loin {prise d'informations avantde
recevoir le ballon)

* Trouverle joueurle plus lointain

Pour le futur receveur :

Consignes :

Pas plus de 2 passes dans le méme couloir
de jeu

Prise de balle obligatoire

(pas de jeu en 1 touche de balle)

Organisation :

Avec 10 joueurs : systeme 2 -3 * Etreorientédansle sensdu jeu (de

Avec 12 joueurs :systeme 2 -3-1 préférence) - Etre visible

Avec 14 joueurs : systéme 2 -3 - 2 * Se mettre a distance du partenaire et de
ou2-4-1 I'adversaire

* Se situer dans des lignes de passes
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S'ORGANISER POUR PROTEGER SON BUT )

Procédé d'entrainement Objectif de la séance Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon Espace de jeu
Jeu Temps de jeu S'organiser pour protéger son but 1
Situation X
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptalif ........................... » —_— T
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes Nbre de Joueurs : 9a 18 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : = Approcher/éloignerla porte de lazone de

Améliorer la capacité a empécher I'adversaire finition

d'étre en situation favorable pour marquer * Autoriserleretourde I'appuia 3 secondes
(puisstop-ball ou trouver un autre appui

dansla zone)

But du jeu:

Défenseurs : trouver 'appui dans la zone rouge =
1 pt / empécher les attaquants de tirer avant 8
sec=1pt

Attaquants : marquer dans le but adverse =1 pt

L'éducateur doit veiller a :

* Compterles points et valoriser les réussites
= Changerles attaquants/défenseurs
* Changerde coté

Enseignements

* Prioriser la densité de I'axe du but

* Gagnerdu temps (recul-frein)

* Orienter l'adversairedansdes zones
non favorables a la finitionou a la
passe

* Etre en fente pourgérer I'espaceavant

= 4c3 ou arriére

= Jouer 8 a 10 ballons et changer les statuts Défendre avec le haut du corps
(fixer des objectifs et des critéres de
réussite sur laderniére séquence)

Consignes :

* Les 3 défenseurs sont fixes tant que
I'attaquantqui part avec le ballon n’a pas
franchila porte en conduite.

* Les attaquants ont 8 secondes pour tirer

* Hors-Jeu aux 13 meétres.

* Faire respecter les systémes de jeu.

Organisation :
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Procédé d'entrainement

Jeu
Situation X
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Améliorer la capacité a empécher l'adversaire
d'étre en situation favorable pour marquer

But du jeu:

Défenseurs : Marquer dans une des petites
cages = 1 pt / empécher les attaquants de tirer
avant8sec=1pt

Attaquants : marquer dans le but adverse = 1 pt

Consignes :

*  Au départ les joueurs sont fixes dans leur zone

* Départ sur le coté avec un 2c1

* Les joueurs ne peuvent sortir de leur zone qu'une
fols que les attaquants ont déséquilibré (en
passant la zone)

* Les attaquants ont 6 secondes pour tirer

* Alarécupération, les défenseurs ont 6 secondes
pour marquer dans une des petites cages

Organisation :

* S5c4+1GB

* Jouer 8 3 10 ballons et changer les statuts (fixer
des objectifs et des critéres de réussite sur la
demiére séquence)

Objectif de la séance

Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

Temps de jeu

S‘organiser pour protéger son but

Actions

................... [T

—_—d | N

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA Nbre de Joueurs : 10a 16

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

Autoriserla passe a un joueur danslazone
axiale pourdéséquilibrer

L'éducateur doit veiller a :

Enseignements
.

Compter les points et valoriser les réussites
Changer les attaquants/défenseurs
Changer de coté

Prioriser la densité de I'axe du but
Gagner du temps (recul-frein)

Orienter I'adverasaire dans des zones
non favorables a la finition ou a la
passe

Etre en fente pourgérer I'espaceavant
ou arriére

Défendre avec le hautdu corps
Privilégier le marquage individuel dans
la surface dans une situation de crise
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S'ORGANISER POUR PROTEGER SON BUT @MUD

Procédé d'entrainement Objectif de la séance Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu S'organiser pour protéger son but | )
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif ....................... CEOY = —_— e o S
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes Nbre de Joueurs : 14 Eléments pédagogiques
Variables
Objectif de l'atelier : * Figer les jokers dans les couloirset les
Améliorer la capacité a empécher l'adversaire rendre inattaquables ‘
d'étre en situation favorable pour marquer * Autoriser 3 attaguants maximum en zone

de finition
* Réduirele terrain en profondeur (20-25m)
But du jeu:
Marquer depuis 1/2 terrain défensif = 3 pts
Marquer depuis 1/2 terrain offensif = 1 pt

L'éducateur doit veiller a :

* Valoriser et corriger les bons
comportements défensifs

* Equilibrer et structurer les équipes

* Changerles appuis (rotationa 3 équipes)

Enseignements

* Prioriser la densité de I'axe du but
* Gagner du temps (recul-frein)
* Orienter I'adversairedans des zones

Consignes :

Joueurs appuis:

* Dans 1/2 terrain défensif : inattaquables
et 2 touches de balle maximum

* Dans 1/2 offensif: 3 touches de balleet
droitde rentrer pour finir

* Hors-jeu aux 13 métres

* 4 attaquants maximum dans la surface de

réparation non favorables ala finitionou 3 la
passe
Organisation : ] zg: rer:\éi‘:ante pourgérer I'espace avant
> gg: *A app:ls?, . » Défendreavec le haut du corps
. uences de 3 minutes £
« Sources de balle dans les cages Cadragesur les temps de passe
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S'ORGANISER POUR PROTEGER SON BUT

Procédé d'entrainement Objectif de la séance Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon Espace de jeu
Jeu X Temps de jeu S'organiser pour protéger son but J
Situation
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatif ............ seesasensananen »> —_— e P
Psychomotricité Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 a 20 minutes Nbre de Joueurs : 14 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : .
Améliorer la capacité a empécher

I'adversaire d'étre en situation favorable
pour marquer

But sur centre = 3 pts

But du jeu:

L'éducateur doit veiller a :

Marquer=1 pt

* Valoriser et corriger les bons
comportements défensifs

* Equilibrer et structurer les équipes

* Prioriser la densité de I'axe du but
* Gagner du temps (recul-frein)

Consignes :

* Jeulibre
* Hors-jeuaux 13 métres

Organisation : * Orienter I'adversairedansdes zones
« 88 non favorables ala finitionoua la
* Séguences de 6 minutes passe

* Sources de balle dans les cages * Etre enfente pourgérer I'espaceavant

ou arriére
* Défendreavec le hautdu corps
* (Cadragesur les temps de passe
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Procédé d'entrainement
Jeu
Situation X

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de I'atelier :

Se démarquer pour fixer et éliminer,
passer ou finir

But du jeu:

Pour les attaquants : Marquer dans le but
Pour les défenseurs : Défendre le but et
relancer dans I'une des deux portes

Consignes :

« Situationen3vs 1 + 1 défenseur en retard
de 5 métres.

* Reégledu hors-jeu dans les 13 métres

* La séquencedure 8 secondes maximum

* Le défenseur"en retard" rentredansle jeu
quand le receveur en zone supérieure a
touchéle ballon

Organisation :

* Ne pas aligner les trois joueurs offensifs.

* Alterner les situations pour créer ou
recréer des scenaril de match
(positionnementdu triangle)

Objectif de la séance

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Temps de feu

Déséquilibre / Finir

Actions

.......... [ETTT TP

—_—t | ST

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

SCHEMA Nbre de Joueurs : 10a 12

Espace de jeu

Eléments pédagogiques

Variables

Varier la positiondes joueurs offensifs
Varier la source de balle (axe, cotés...)
Jouer surladurée de l'action

L'éducateur doit veiller a :

Enseignements

Adapter les espaces de jeu en fonction du
nombre de joueurs

Gérer les rotations entre les attaquants et
les défenseurs

Veiller a prendre de la vitesse, fixer-donner
ou dribbler

Veiller a privilégier le jeu vers |'avant -
Maintenirla largeur

Ne pas etre hors-jeu - Masquer ses
intentions

Maintenir deux solutions au porteurde
balle

Essayer de jouer dansli'espacelibre

Page | 44



1S BRY
SAUMUR

L/

DESEQUILIBRER - FINIR /

Procédé d'entrainement Objectif de la séance Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir Espace de jeu
Jeu Temps de jeu Déséquilibrer/Finir ' S
Situation X
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatlf .............. Seersrsaranan » —_— e P P
Psychomotrictié Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 a 20 minutes SCHEMA Nbre de Joueurs :9a 18 Eléments pédagogiques

Variables

Objectif de I'atelier : * Augmenter ou réduire le temps

d'intervention du défenseur

* Obliger le déséquilibre par la passe OU
par la conduite

* Organisation : Possibilité de faire deux
vagues en doublant les postes

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

But du jeu :
Off : Déséquilibrer = 1pt / Marquer = 2pts
Def : Stop ball = 3pts

L'éducateur doit veiller a :

Consignes : > g BXORRIRESRRN [ «  Quantité de travail (sources de balle)
* Les attaquants doivent déséquilibrer * Compter les points
en conduite ou parla passe. Changer les attaquants/défenseurs

* Auboutde 3s un défenseur

supplémentaireentre en jeu.
Pour le porteurde balle :

* 6secondes maximum pour
* Voir loin (prise d'informations avantde

déséquilibrer.
* 4 secondes maximum pour finir.
recevoir le ballon)
* Trouver le joueur le plus lointain

* Les défenseursne peuvent défendre
Pour le futur receveur :

dansla zone de déséquilibre qu'une
fois que le ballony est entré.

* Etre orienté dansle sens du jeu (de
préférence)- Etre visible

+ Se déplacer dans les espaces libres
* Coordonner les déplacements

Organisation :

* 4c2 puis 4¢3 + 1GB (sous systémes possibles)

* Jouer 8 a 10 ballons et changer les statuts
(fixer des objectifs et des critéres de réussite
sur la derniére séquence de I'atelier)
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Procédé d'entrainement Objectif de la séance Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir Espace de jeu
Jeu Temps de feu Déséquilibrer/Finir e
Situation X
Exercice Analytique Actions
Exercice Adaptatlf .......... LELTT TP R P » —_— T S
Psychomotrictié Déplacement joueur Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Taches Durée : 15 a 20 minutes Nbre de Joueurs : 10 a 18 Eléments pédagogiques

Variables

e . ~yeTey
ObjectitdeTataler: * Permettre a un soutien de pouvoir
rentrer pour jouer un 2cl

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir
* Autoriser le retour du défenseur

But du jeu:

Off : Déséquilibrer = 1pt / Marquer = 2pts
Def : Marquer dans la petite cage = 3pts

L'éducateur doit veiller a :

KO RR

* (Quantité de travail (sources de balle)
* Compterles points
Changer les attaquants/défenseurs

Enseignements

* Veiller a prendrede la vitesse, fixer-

Consignes :

* Les attaquantsdoiventdéséquilibrer en
conduite ou parla passe, en passant par
la face opposée au joueur "soutien".

* 2 touches maximum pourles joueurs
"soutien”, pas de ballon arreté

* 6 secondes maximum pour déséquilibrer.

* Le défenseurne peut pas poursuivre une donner ou dribbler
i déséthbr@. * Veiller a privilégier le jeu vers I'avant
* 4 secondes maximum pour finir. :

Ne pas etre hors-jeu
* Masquer ses intentions

Organisation :
* Essayerde jouer dans |'espace libre
* 1cl+ 1 joueur "soutien” (sous systémes)
* Varler entre séquences alternées ou en simultané
* Jouer 8 3 10 ballons et changer les statuts (fixer
des objectifs et des critéres de réussitesur la

dernlére séquence de I'atelier)
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Procédé d'entrainement
Jeu X

Situation

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de la séance

Créer et garder le temps d'avance

Temps de jeu

Déséquilibrer / Finir

Actions

.............. PTPPIP RPN

_—

D e T

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 @ 20 minutes

SCHEMA Nbre de Joueurs : 10a 12

Objectif de I'atelier :

Trouver le joueur lancé

But du jeu :

Sortir du carré pédagogique par la passe = 1
pt
Marquer =1 pt

Consignes :

* Jeu ausol

* Possibilité de trouver le Gardien de But
ou un partenaire en soutien en dehors de
I'espace de jeu

* On ne peut défendre en zone de finition
qu'une fois que le ballon y est rentré

Organisation :

* Avec 10 joueurs :systeme0GB-2-3
* Avec 12 joueurs :systeme1GB-2-3
= Avec 14 joueurs :systeme 1GB-2-3-1

Eléments pédagogiques

Variables

= Trouver le déséquilibre en moins de 4

passes ou 8 secondes, aprés chaque
récupération = 3 pts

L'éducateur doit veiller a :

* Adapter |'espace de jeu en fonction du
nombre de joueurs (largeur profondeur)
* Séquencer le jeu (périodes de 6 a 8')

Enseignements

Pour le porteur de balle :

= Voir loin (prise d'informations avant de
recevoir le ballon)

* Trouver le joueur le plus lointain

Pour le futur receveur:

* Etre orienté dans le sens du jeu (de
préférence) - Etre visible

= Se déplacer dans les espaces libres

* Coordonner les déplacements
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Procédé d'entrainement
Jeu X
Situation
Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotricité

Taches

Objectif de la séance

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Temps de jeu

Déséquilibrer

Actions

................ D

—_—t | ST

Déplacement joueur

Déplacement ballon Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 10 g 14

Eléments pédagogiques

Objectif de I'atelier :

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer
ou finir

But du jeu:

Réaliser un stop ball en rentrant en zone de
finition (ZF) par la passe (= 2 pts) ou la
conduite de balle (= 1 pt)

Consignes :

* Jeuausol

* Possibilité de trouver un partenaire en
soutien (inattaquable)

* Pas plus de 2 joueurs dans chaque
couloir de jeu (occupation rationnelle de
I'espace)

Organisation :

* Mellre en place 2 vu 3 Lerraing

* Format Montante - Descendante
* Systémesdejeu:2-1oul-2

Variables

* Autoriser |'adversaire a rentrer en zone
protégée une fois que le joueur a touché
le ballon

* Interdire le franchissement d'un couloir
par la conduite de balle

L'éducateur doit veiller a :

* aadapter |'espace de jeu en fonction du
nombre de joueurs
* aséquencer le jeu (périodes de 2 a 3')

Enseignements

Pour le porteur de balle :

= Voir loin (prise d'informations avant de
recevoir le ballon)

* Rechercher des joueurs libres

Pour le futur receveur:

= Etre orienté dans le sens du jeu (de
préférence) - Etre visible

* Se mettre a distance du partenaire

* Sesituer dans des lignes de passes
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Procédé d'entrainement
Jeu X
Situation

Exercice Analytique
Exercice Adaptatif
Psychomotrictié

Taches

Objectif de I'atelier :

Se démarquer pour fixer et éliminer,
passer ou finir

But du jeu:
Déséquilibrer = 1pt / Marquer = 2pts

Consignes :

* Jeuausol

* Joueurs fixes dansles zones

* Joueursappuisinattaquables,une
touche de balle

* Hors-jeua l'entrée de la zone de
déséquilibre

* Passeentre appuisde méme couleur
possible

Organisation :

* 2c2+ 4 joueurs appuis
= Ségquences de 2 minutes
* Sources de balle dans les cages

Objectif de la séance

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Temps de jeu

Déséquilibrer/Finir

Actions

.............. veesrsancenes

—

P i

Déplacement joueur

Déplacement ballon

Déplacement avec ballon

Durée : 15 a 20 minutes

Nbre de Joueurs : 10

Eléments pédagogiques

Variables

2 touches de balles pour les joueurs
appuis

Les joueurs ne sont plus fixes ans lez
zones

Si trop grand nombre de joueurs, faire
un 2c2 dans les zones

L'éducateur doit veiller a :

Quantité de travail (sources de balle)
Compter les points
Séquencer le jeu

Enseignements

Pour le porteurde balle :

Voir loin (prised'informations avantde
recevoir le ballon)
Trouver le joueur le plus lointain

Pour le futur receveur :

Etre orienté dansle sens du jeu (de
préférence)

Etre visible

Se déplacer dans les espaces libres
Coordonner les déplacements
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