Annexe 3 - Contenu des entrainements par phase de développement : vue d’ensemble

PHASE

BASICS

TEAMTACTICS

Ba+

| Ba-

TT+/1T>° |

TT-/TT7"

PHYSIQUE

MENTAL

2-2

Us-us

1*" phase

Capacités générales de mouvement du corps avec le b
Coordinatien seil-main, oeil-pied: frapper, jeter at cueilti

o

2 phase

B+: se mouvpir avec la balle au nied, condultes, dribbies et frappes au but
B~: récupérer 1a balle et éviter o encaisser un but

FORCE: peu développée
SOQUPLESSE: trés sousle,
soupiesse géndrale
ENDURANCE: course peu
deonomique {beaucoup de perte
d'énergle}, vite fatigué (MALS
aussi récupération rapide)

VITESSE: vitesse de réaction
sous forme de jeu
COQRDINATION: peu de
maitrise corporelle, peu de
sens de I'équilibre, peu de
perception du corps, gu temps
et de i'espace, gas de pled de
préférence {pas de dominance
gauche ou droite)

Grande spontangité

Adore Jouer et prendre gu plaisir
Mai-je au centre de son monde
Grande envie de bouger et vite
fatigué

Concentration: la longue période de
concentration est impossibla
Aftaché & son formateur de jeunes
N'a d'yeux que pour son formateur
de jeunes

Imite toujours son formateur de
jeunes

8-8

Ut0-U11 (1)

8-8

U12-U13 (2)

*  conduire et dribbier

= passe courte

*  centrdle balle basse

*  traubutalom

{proche}

*  tir au but sur centre au
sol

. lisre et étre jouable

*  se démarquer ; étre
disponidle en cherchant

l'espace tibre
+  rentrée de touche

. passe mi-longue

= contrble balle mi-haute
= traubut 153 26m {mi-

longueur)

= Urau byt sur centre mi-

haut

+  se démarquer, bouger
pour &tre disponible

4 soutenir

* corner + of indirect

- cont'nle balle mi-haute
= tiray buf 15 & 20m {mi-

longueur)

= drau but sur centre mi-

haut

»  se démarquer, bouger
pour &tre disponibie

- soutenir

+  corner + of indirect

*  mettre fa pression, duel ou
recui-frein

*  positionnement entr
Padversaire et le but

* marquage courl sur passe
courte

+  intercepter ou contrer la
passe coyrte

er les angles de jeu
= marquage Court sur passe
-fongue
»  intercepter ou contrer une
passe mi-iongue
*  corner + cf indirect

= marguage court SUr passe
mi-iongue

+  intercepter Gu contrer une
passe mi-iongue

+  comer + of indirect

"33 }eu an trizngle : dispomb
5. Créer de I'espace pour un codquipier et P'expioiter

1. Quvrir en fargeur
2. Quvrir en profondeur

14, Infiltration efficace avec ballen

dribble: Challenge

15. Se créer une accasion par un
21, Finir ie plus vite possible lors
but

"4 Créerde l'espace pour Soi-méme &t I'exploiter

§a. Construction progressive et o

losange 1 - lesange 2: passes au ier niveau

7a. Circulation de baile efficace :
9a. Passes diagonales si disponib

11. Infiltration efficace avec bailon dans Pespace et au

bon moment

i8a. Délivrer un centre expivitabl

but

&b. Construction progressive et o
de perte de balle

7b. Circulation de baile efficace :
avgmentant [a vitesse de ia balie
8. Circulation de batle efficace :
pregressive et orientée la pius ra
10. Surmonter un joueur ou une

2n profandeur {passes sy 2&éme niveau)
12. Infiitration efficace sans balfon aprés une passe :

Give & Go

13. Infiltration efficace sans balion dans ’'espace et au

bon moment

16b. Délivrer un centre exolaitabl
buz

1i8a. Occupation efficace devant |
Jjouetrs

23 Ala récupéra‘ion du ballon :

hallon
: conduite et

e action individuelie
d'une occasion de
véritd

rientée ¢ direction @
ballan
avec prégision

1a. Fermer : limiter fes espa:es dE]
8. Presser négativement le porteur du

5. Presser positivement le perteur du

11. Ne jamais perdre fe duet : ne jamais
se faire &liminer

15. Ne pas se faire &liminer par une
action individuetie dans la zone de

21i. Barrer toute tentative ay but

FORCE: mouvements naturels,
duels (graupes homogénes =
équitibre)

SOUPLESSE: période avec ia
plus grande souplesse
ENDURANCE: la durée de
Pentrainament

VITESSE:

- de réaction et de départ
sous forme de jeu

- technique de course,
seulement observation et
amélioration judigue
COCRDINATION:

- pail-pied

Est avide d'apprendre
La concentration augmente
£st prét 3 faire partie d'une dguise

7. Couvrir le partenaire le plus proche

Hité 10, Le gardien couvre son bloc par une

e au sol devant le

gagner

rientée © sans risque
avec précision et en
construction

pide
figne par une passe

le agrign devant fe
e but : par 2ou 3

fa lére action doit

position haute
12, Jouer le due! i 100% sir de le

16. Empecher Ee
18a. Occupation efficace devant le but
tors d'un centre : T-défensif (2+1)

23. Immédiaternent & ta perte de baile,
prasser et empécher [a passe en
prafondeur

13. Récupérer ie hailon par une
interception

FORCE: jouer seulement avec
son propre poids, duels entre
des groupes hemogénes
SOUPLESSE: dirminue, donc &
stimuier

ENOURANCE: la durée de
I'antrainernent et autres

VITESSE :

- de réaction, de départ ot
d'accéiération sous forme de
jeu {récupération)

- tecanique de course,
amélioration
COORDINATION:

Veut se mesurer aux auires
Cherche & atteindre un but en
dquipe

Est critique vis-a-vis de ses propres
prestations et de celles des autres

exercices de mouvemnent - corporelie
{apprendre & respirer) - gell-main
1-pigd
FORCE; jousr seuiement avec VITESSE : Veut se mesurer aux autres

50N propre poids, duels enire
des groupes homogénes
SOUPLESSE: diminue, donc &
stimuler

ENDURANCE: ia durée ¢e
l'entrainement et auzres
exarcices de mouvemant
{apprendre a respirer}

- de 'eact on, de cépart et
d'accéiération sous forme de
jeu (’GCLDEI‘E ion)

améiioration
COORDINATION:
- corporelte

- o¢ii-main

- geil-pied

Cherche 2 atteindre un but en
aquipe

Est eritique vis-a-vis de ses propres
prestations et de cefies des autres




Annexe 3 - Contenu des entrainements par

phase de développement : vue d’ensemble (suite)

PHASE

TEAMTACTICS

11-11 (1)

U14-U15

11-11 (2)

U16-U17

+ passe longue

= contrile balle haute

«  tir agu buta 20m
(loin}

+  tir au but sur centre
haut

= se démarquer pour
lipérer un espace
pour un éguipier

- se démarguer en
plongeant dans
'espace en
profondeur (éviter le
H)

- coup-franc direct

«  marguage court sur
passe longue

«  intercepter ou contrer
une passe longue

- couverture mutuslle

«  coup-franc direct

TT+/TT°°

s‘adaptant aux situations de jeu
changeanties

gb. Passes diagonales - passes In &
Out ; renverser vers ia zone faible de
l'adversaire

17, Tenter la derniére passe dans ia
profondeur vers un joueur qui plonge
dans le dos de la défense

185, Occupation efficace devant le but
;au ier piquet, au 2émae piquet, 1lm
et 16m

20. Plonger en profondeur en évitant
ie hors jeu

24, Persévérer dans la profondeur

par un mouvement rapide

22. Les attaquants se démarguent
juste avant la récupération de halle
(décrochage)

25, Queiques joueurs sortent 4u bloc
et g'infiltrent {SPRINT)

st former un bloc compact { 35m -35m)
2. Maintenir des distances mutuelies
entre les joueurs

3. BLOC HAUT : les attaquants et les
milieux de terrain se trouvent entre la
ligne médiane et ;a surface de
réparation de l'adversaire

4. Le défensaur cantral le plus proche du
duel détermine ia ligne de hors jeu

8. Ne pas se croiser entre coéquipiers
9. Glisser et basculer le bloc

17. Empécher |3 dernigre passe en
profondeur: fermer I'axe

18b. Occupation efficace devant e but
T-défensif (3+1)

W » si possibilité de récupérer la baile
19. Marquage serré dans la zone de
vérité : Split-Vision

20. Pas de hors-jeu systématique

22, Position haute et compact du « T »
drau moins 3 joueurs + K

24, Maintenir une défense parmanente
en « T » par un recul-frein

25. Les joueurs hors du « T » reviennent
le plus vite possibie dans le bloc
(SPRINT)

PHYSIQUE

MENTAL

FORCE: pas d'entrainemeant
spécifique de force,
mouvements naturels,
polyvalence, duels dans un
groupe homogéne
SOUPLESSE: grande
raideur naturelie
ENDURANCE: la durée de
rentrainement + efforts de
courte durée avec ballon
{chauffement) 2 regle
des 20 secondes

VITESSE :

- capacité d'explosivité
et vitesse maximaie sous
forme de jeu {bonne
répartition travail/repos)
- technique de course,
ameéiioration
COORDINATION: répéter
les technigues de base
surtout a la fin de cette
phase, début de la
puberté (creissance
rapide]}

. Devient capabie de juger
= Asa propre opinion
- Eprouve le bescin de se faire

valoir

FORCE: puissance 2
dépend de la morphologie
du joueur

SOUPLESSE: doit étre
entratenue pour éviter les
blessures

ENDURANCE! extensive &t
intensive durant
fentrainement

VITESSE :

- capacité d'explosivité
et vitesse maximale sous
forme de jeu {bonne
répartition travail/repos)
- technique de course,
amélioration
COORDINATION:
continuer la répétition
des techniques de base
car fa croissance
entraine une diminution
du contrdle du
mouvement

+  Montre meins de confiance en
soi

- Recherche son "EGO"

+  S'oppose aux valeurs
traditionnelies

.+ Doit montrer de plus en plus
son envie de vouloir gagner
et doit alors faire des
sacrifices




