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CATEGORIE U111
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OBJECTIF
Dribbles et enchainements conduite ou passe / tir

BUT(S)

Réaliser les dribbles sans toucher les plots tout en gardant le
ballon proche des pieds

CONSIGNES

Chaque joueur(se) a un ballon et se positionne a une coupelle. Les 4
joueur(se)s du carré partent en méme temps en conduite. 2 joueur(se)s
doivent réaliser 1 passement de jambes sur le plot. 2 joueur(se)s
réalisent une feinte de tir puis un crochet extérieur.Le joueur(se) doit
réaliser un arrét semelle lorsqu'il arrive a chaque coupelle du carré.
Pour amener un aspect ludique, le dernier joueur(se) doit tirer entre la
porte avant d'aller se replacer. Compter le nombre de buts par
joueur(se).

CRITERES DE REUSSITE

Réaliser le plus de dribbles réussis possibles sans toucher les plots.
Les exécuter a bonne distance de I'obstacle.

OBJECTIF

Horloge Jonglerie / Maitrise du ballon et travail moteur

BUT(S)

Faire le tour de I'norloge un maximum de fois en réalisant plus de
défis que son adversaire direct
CONSIGNES

2 équipes se défient par bindmes.

1 couple de cerceaux pour la jonglerie qui correspond au pied fort, 1 autre pied faible,
1 alternés et 1 téte. Si plus de J, plus de possibilités donc imaginer enchainements
avec cuisse etc.

E annonce la couleur qui détermine le 1er défi puis le J de la couleur qui le remporte
garde la main a chaque déf en indiquant le nombre de contacts & effectuer.

Les J ont 2 essais pour réaliser la "commande" puis tournent sur les autres cerceaux
pour alterner les différentes surfaces.

CRITERES DE REUSSITE

Réaliser les différents défis adaptés aux capacités.
Composer des bindbmes de capacités sensiblement similaires.

OBJECTIF

Reéagir vite a un signal. Concentration, coordination
Perfectionnement des dribbles.

BUT(S)

Répondre rapidement @ une commande donnée par
I'éducateur

CONSIGNES

Jeu avec ballon. Chaque J dispose d'une zone de 4 couleurs
différentes.

Chaque couleur correspond a un dribble!

Feinte de frappe, feinte de corps, passement de jambe, double
contact.

L'E dit 1 couleur au départ, puis plusieurs. Le J

réalise la séquence. Les J annoncent apres s'ils ont réussi.

CRITERES DE REUSSITE

Etre capable de mémoriser et de reproduire la succession des dribbles en
maitrisant son ballon et en détachant progressivement le regard du ballon,

OBJECTIF

Etre 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 reste dans sa zone.

Les joueurs de la zone A doivent transmettre au joueur en
zone B qui marque dans le but.

Les défenseurs (en jaune) doivent essayer d'intercepter le
ballon et transmettre au partenaire situé a I'extérieur.

Sur 5 ballons joués, comptabiliser le nombre de ballons
interceptés, puis inversion des réles.

CRITERES DE REUSSITE

Compétition entre les 2 équipes.
Comparer le nombre de transmissions réussies avec but et les nombres de
ballons interceptés.

PHASE DE JEU
PRINCIPE DE JEU
MOYENS ASSOCIES

O &

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Bien marquer la feinte apres avoir fixé obstacle
(adversaire) et le changement

de direction dans le dribble.

Progressivement, changer de rythme aprés crochet
en maitrisant trajectoire du ballon pour étre capable
de redresser sa course.

Prendre I'info pour démarrer au bon moment(lorsque
chaque J prét a sa coupelle) afin de respecter
distances.

VARIABLES

Ne pas réaliser passement de jambe et feinte mais uniquement des
crochets (intérieur ou extérieur) au niveau des plots (-)

TRANSITIONS

Varier les dribbles proposés avec feinte de corps, double
contact, rateau + crochet, crochet derriére jambe d'appui, etc

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COLLECTIFS
Rotations en respectant les distances
Faire gagner son équipe

INDIVIDUELS

Respect de la réalisation du défis
(Vérification par I'éducateur(trice))

Ne pas donner des défis trop faciles mais des
réalisables

VARIABLES

1 seule équipe en action faire avec un challenge temps
selon défis imaginés par I'E

TRANSITIONS

Varier les surfaces de contact avec
Rebonds (-)
Enchainements divers (+)

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COLLECTIFS
Chaque joueur doit étre concentré sur
sa zone.

INDIVIDUELS

Concentration et mémorisation

Capacité de réaction puis de réalisationdes
différents gestes.

VARIABLES

Associer les couleurs a d'autres dribbles (-)
Exécuter de + en + vite et augmenter les séquences (+)

TRANSITIONS

Adapter I'exigence dans la vitesse d'exécution
en fonction des capacités des enfants.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COLLECTIFS
Chacun reste dans sa zone.

INDIVIDUELS

"couvrir" I'espace pour éviter que le

ballon ne "traverse" les 2 défenseurs (jaunes).
Se rendre disponible. Prise d'infos et qualités
des choix et réalisations (bleus).

VARIABLES

Si trop facile pour les attaquants, agrandir la zone de
défense des jaunes afin

TRANSITIONS

& e — —
déplacement conduite passe / tir
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	Champ de texte 27: Dribbles et enchaînements conduite ou passe / tir                
	Champ de texte 28: Réaliser les dribbles sans toucher les plots tout en gardant le
ballon proche des pieds
	Champ de texte 29: Chaque joueur(se) a un ballon et se positionne à une coupelle. Les 4
joueur(se)s du carré partent en même temps en conduite. 2 joueur(se)s
doivent réaliser 1 passement de jambes sur le plot. 2 joueur(se)s
réalisent une feinte de tir puis un crochet extérieur.Le joueur(se) doit
réaliser un arrêt semelle lorsqu'il arrive à chaque coupelle du carré.
Pour amener un aspect ludique, le dernier joueur(se) doit tirer entre la
porte avant d'aller se replacer. Compter le nombre de buts par
joueur(se).
	Champ de texte 30: Réaliser le plus de dribbles réussis possibles sans toucher les plots.
Les exécuter à bonne distance de l'obstacle.
	Champ de texte 31: Bien marquer la feinte après avoir fixé obstacle (adversaire) et le changement
de direction dans le dribble.
Progressivement, changer de rythme après crochet en maîtrisant trajectoire du ballon pour être capable de redresser sa course.
Prendre l'info pour démarrer au bon moment(lorsque chaque J prêt à sa coupelle) afin de respecter distances.

	Champ de texte 32: Ne pas réaliser passement de jambe et feinte mais uniquement des
crochets (intérieur ou extérieur) au niveau des plots (-)
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	Champ de texte 38: Etre vu par le porteur du ballon /
faire le bon choix de passe.
	Champ de texte 39: Transmettre le ballon aux partenaires et marquer dans le but
	Champ de texte 40: Chaque joueur reste dans sa zone.
Les joueurs de la zone A doivent transmettre au joueur en
zone B qui marque dans le but.
Les défenseurs (en jaune) doivent essayer d'intercepter le
ballon et transmettre au partenaire situé à l'extérieur.
Sur 5 ballons joués, comptabiliser le nombre de ballons
interceptés, puis inversion des rôles.
	Champ de texte 41: Compétition entre les 2 équipes.
Comparer le nombre de transmissions réussies avec but et les nombres de ballons interceptés.
	Champ de texte 42: COLLECTIFS
Chacun reste dans sa zone.

INDIVIDUELS
"couvrir" l'espace pour éviter que le
ballon ne "traverse" les 2 défenseurs (jaunes).
Se rendre disponible. Prise d'infos et qualités des choix et réalisations (bleus).
	Champ de texte 43: Si trop facile pour les attaquants, agrandir la zone de défense des jaunes afin
	Champ de texte 44: 
	Champ de texte 45: 
	Champ de texte 46: 
	Champ de texte 47: 
	Champ de texte 48: 
	Champ de texte 49: Horloge Jonglerie / Maîtrise du ballon et travail moteur
	Champ de texte 50: Faire le tour de l'horloge un maximum de fois en réalisant plus de défis que son adversaire direct
	Champ de texte 51: 2 équipes se défient par binômes.
1 couple de cerceaux pour la jonglerie qui correspond au pied fort, 1 autre pied faible, 1 alternés et 1 tête. Si plus de J, plus de possibilités donc imaginer enchaînements avec cuisse etc.
E annonce la couleur qui détermine le 1er défi puis le J de la couleur qui le remporte garde la main à chaque déf en indiquant le nombre de contacts à effectuer.
Les J ont 2 essais pour réaliser la "commande" puis tournent sur les autres cerceaux pour alterner les différentes surfaces.
	Champ de texte 52: Réaliser les différents défis adaptés aux capacités.
Composer des binômes de capacités sensiblement similaires.
	Champ de texte 53: COLLECTIFS
Rotations en respectant les distances
Faire gagner son équipe

INDIVIDUELS
Respect de la réalisation du défis
(Vérification par l'éducateur(trice))
Ne pas donner des défis trop faciles mais des réalisables
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Chaque couleur correspond à un dribble! 
Feinte de frappe, feinte de corps, passement de jambe, double contact.
L'E dit 1 couleur au départ, puis plusieurs. Le J
réalise la séquence. Les J annoncent après s'ils ont réussi.
	Champ de texte 63: Etre capable de mémoriser et de reproduire la succession des dribbles en maîtrisant son ballon et en détachant progressivement le regard du ballon,
	Champ de texte 64: COLLECTIFS
Chaque joueur doit être concentré sur
sa zone.

INDIVIDUELS
Concentration et mémorisation
Capacité de réaction puis de réalisationdes différents gestes.
	Champ de texte 65: Associer les couleurs à d'autres dribbles (-)
Exécuter de + en + vite et augmenter les séquences (+)
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