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CATEGORIE U111
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OBJECTIF

Améliorer la jonglerie

BUT(S)

Défi gagné = 1 point pour son équipe

CONSIGNES

Numéroter les joueurs de 1 a 4. A l'appel de leur numéro, les 2
joueurs se dirigent ballon a la main vers leur cerceau de couleur
(distance 5 m entre les deux cerceaux).

Pendant ce temps, I'E annonce le chiffre de jonglage a effectuer
et le pied a utiliser. Les J réaliseront le contrat demandé en
effectuant le geste de la jonglerie. Le premier qui revient dans
son emplacement de parking a gagné.

CRITERES DE REUSSITE

Marquer le plus de points

OBJECTIF

Apprentissage de la passe / étre vu par le porteur du ballon

BUT(S)

Transmettre le ballon aux partenaires

CONSIGNES

Les joueurs bleus, chacun dans leur carré, doivent se
transmettre le ballon.

Si réussite de 5 passes consécutives, I'équipe marque 1 point.
(Inversion des équipes)

Si le défenseur récupére le ballon, il a 2 touches pour passer
au partenaire situé en zone d'attente (inversion des équipes).

CRITERES DE REUSSITE

1 point par transmission.
Compétition entre les 2 équipes

OBJECTIF

Les différentes passes

BUT(S)

Envoyer les ballons dans le camp adverse

CONSIGNES

2 équipes, joueurs fixes dans leur zone, 1 ballon par joueur.
Durant une minute, envoyer les ballons dans le camp adverse
(pas forcément au joueur situé en face de soi).

Jeu au sol obligatoire.

L'équipe qui gagne est celle qui a le moins de ballon dans
son camp a l'issue du temps imparti.

CRITERES DE REUSSITE

Pour étre comptabilisé, le ballon ne doit pas sortir de la zone
adverse

OBJECTIF
Apprentissage de la passe / étre vu par le porteur du ballon /
faire le bon choix de passe.
BUT(S)

Transmettre le ballon aux partenaires et marquer dans le but

CONSIGNES

Chaque joueur doit rester dans sa zone.

Les joueurs de la zone A doivent transmettre le ballon aux joueurs de la
zone B, qui marquent dans le but.

Les défenseurs ne défendent que sur leur ligne. S'ils récupérent le ballon, ils
peuvent marquer dans le but adverse sans étre génés par leurs adversaires.
Compétition entre les 2 équipes. Nombre de buts marqués = nombre de
points, sur 6 passages, puis rotation des équipes.

CRITERES DE REUSSITE

Compétition entre les deux équipes

PHASE DE JEU
PRINCIPE DE JEU
MOYENS ASSOCIES

O &

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COLLECTIFS:

- Reconnaitre la couleur de son
cerceau

- Acquérir le sens du jeu

INDIVIDUELS :
- Réagir vite

VARIABLES

Reéaliser un enchainement pied droit et pied gauche
Realiser pied cuisse

TRANSITIONS

Reéaliser pied téte
Réaliser en conduite de balle pour se diriger vers le cerceau

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COLLECTIFS :
- Chacun reste dans sa zone

INDIVIDUELS :

- Ne pas donner l'information au
défenseur ("masquer” la passe)

- Etre disponible pour recevoir le ballon

VARIABLES

TRANSITIONS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COLLECTIFS :

- Mettre un joueur GPS COVID

- Esprit de compétition

- Solidarité

- Respect des consignes de sécurité

INDIVIDUELS:

- Lever la téte pour prendre l'information

- Réaliser les passes de l'intérieur pour une meilleure
précision

- Valoriser la bonne exécution gestuelle

VARIABLES

- Augmenter la distance entre les deux camps en
fonction du niveau des joueurs

TRANSITIONS
- Possibilité ou non de se passer le ballon entre joueurs d'une

méme équipe avant le renvoi en zone adverse
-Varier les consignes techniques (pied fort / pied faible, int/ext)

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS :

- Chacun reste dans sa zone

INDIVIDUELS :

- Maitriser son ballon

- Se rendre disponible pour le porteur du
ballon

VARIABLES

Si trop difficile, ne mettre qu'un seul défenseur,
défendant sur toute la largeur

TRANSITIONS
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