éances U15 : saison 2020-2021

Séance n°1

Conserver-progresser
@ Crter et e des espaces

Passes courtes

GLIDIC NICOLAS

17/08/2020

ORGANISATION
EFFE i TERIEL Déplacement — Comportements Collectifs

Mise en train . Conduite ey
Tir ou passe  —»
Durée 15
Aijre de jeu 8/8m : 30/30m X
Effectif 14 joueurs
Mise en route par un travail technique
Comportements Individuels

Travailler les contréles de balle et le technique de
passe

Le groupe est divisé en deus. La moitié des Concentration | Maintien de l'intensité ;
joueurs se place sur I'extérieur du cerdle, alors que Qualité technique
[ELENY | autre mortié se piace A lintérieur du carré
central, Les joueurs intérieurs doivent venir
GEEEE o iciter les joucurs extérizurs pour un appui-
remise, Les joueurs ne peuvent pas soliciter deux
fois le méme joueur extérieur 4 la suite,

Modifier la demande (remise bon pied / mauvais
pied /volée / coup de pied /téte ; amorti poitrine /
amorti cuisse avant la remise au sal) technique

Réussir un maximum de remise sans déchet

ORGANISATION DESCRIPTIF
rocédé d'entrainement M erhcde 'Eda ogique EFFEFTIF IATERIEL Déplacement _ 3 Comportements Collectifs
J

@ 2 ©  Conduite g
JrLIﬂfmuHL Tir ou passe  —
20 Optimisation de I'occupation du terrain
Aire de jeu 30/30m (largeur/profondeur) ; Utilisation de
Effectif 14j (3*4]) + 2 appuis

Iespace libre ; Communication

Agrandir I'espace de jeu
Paur I'équipe en conservation : 10 passes = 1 Cov e e
paint ou Aller simple = 1 paint ou AllerRetou
3 points / Pour I'équipe a la récupération : 1 paint
par récupération

Dynamisme ; Démarquage ; Orientation du
3 équipes de 4 joueurs + 2 appuis neutres. Une - ;

équipe a la récupération opposée aux deuc corps

équipes en conservation. L'équipe qui perd le

ballon passe & la récupération. Les joueurs

peuvent également effectuer des aller-retours
d'un appui & I'autre, L'aller-retour vaut 3 points,

Variables Limiter le nombre de touches de balle Obtenir un maximum de points

ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFEFTIF TERIEL Déplacement _ g Comportements Collectifs
Directive Conduite p—y
Tir ou passe  —p

Durée Communication ; Coordination des
Aijre de jeu 20x50m N
Effectif 14 joueurs mouvements

Amélioration des passes caurtes et longues.
. omchia Comportements Individuels
Faire un maximum o enchainement passes courtes
/ passes longues

Précision ; Engagement ; Witesse ; Rythme ;
Circuit rouge : recherche d'un appui en zone

[ELEEREE . cricure, remise dans la zone inférieure Concentration
OR[N Circuit jaune : Appui, suivi d'un jeu combiné & 3
(recherche de I'appui long)

Réussir un maximum de passes sans déchet

Mettre les deux équipes en compétition
qup P technique

EFFE T IS E R ocpiacement —p Comportements Collectifs
4 e [e) CONAUIE e,
Tir ou passe  —»

Durée 25
Aire de jeu Double surface
Effectif

Occupation de I'espace ; Mouvements ;
Communication

Améliarer I'utilisation de la largeur

But dlassique = 1 point / But avec utilisation d'un Epmpoitementndedicls
appui = 3 paints
Dynamisme : Démarquage ; Orientation du
corps ; Prise d'information ; Prise de
décision

2 équipes de 4 joueurs = une équipe en appui.
Les appuis sont limités en une touche de balle, et
rejouent ave I'équipe qui a le ballon, Les appuis
($LLEISLEH] e peuvent pas faire de passe entre eux L'équipe

GERIEEN aui encaisse le but sort du terrain et st remplace
par I'équipe “appui®, $°il n'y a pas de but au bout

de 4 minutes, le jeu s'arréte et la demiére équipe
entrée sur le terrain sort se positionner en appui,

VLIS Modificr la position des appuis (der

Etre I'équipe qui reste le plus sur le terrain

GLIDIC Nicolas



Séance n°2

Phase de jeu Conserver-progresser

GLIDIC NICOLAS
Créer et utiliser des espaces 19/08/2020

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement EFFECTIF MATERIEL® Déplacement _ 5 Comportements Collectifs
Procédé mmp\ementair ® & e (] [e] Conduite -

t t ® & Tir ou passe  —»

Communication ; Occupation de l'espace ;

16 Coordination des mouvements

Consemversous pression || [SSSSSENEEEEERIREE RS

Comportements Individuels
1 point aprés 3 récupérations du binéme

Justesse technique (passes) ; Prise
d'information ; Prise de décision

2 équipes de 8 jaueurs. Opposition en 6vs2 dans chaque carré.
SR P TT] Le premier bindme a réaliser 3 récupérations remparte “le duel”
de binames, et remporte un paint pour son équipe. Une sortie

de balle du carré est considérée comme une récupération du | ISRl tatlt i
binome,

Régles

Fonctionner au temps pour le binéme 3 la récupération

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement thode pédagogique EFFECTIF IATERIELS Déplacement — Comportements Collectifs
Procédé complémentaire e 0@ (] (o] Conduite p—
e 4 Tir ou passe  —»-

Durée Mouvement : Coordination des mouvements.
Aire de jeu 40x30m ‘a tion de I
Effectif 14 : Occupation de l'espace

Créer des solutions de passes (jeu dans les intervalles)
Jaueurs en possession: 1 point si la passe franchie la zone Comportements Individuels
centrale sur ['extérieur / 3 points si la passe franchie la zone

centrale dans un intervalle  Défenseurs : 1 point par

récupération
Notion de feinte ; Prise d'information ; Prise
2 équipes de 5 Jousurs + 4 joueurs en défense dans lazone de decision : Qualité technique (passes) ;
[LTR T centrale. Les deux equipes doivent effectuer des changes 3
travers la zone centrale, alors que les défenseurs doivent
empécher ses échanges. Les joueurs sont limités &n 3 touches
de balle.

Régles

Autoriser un ou deux défenseurs a sortir de la zone centrale
WEREGIEEN  pour mettre de la pression ; Ajouter la possibilité pour les
défenseurs & la récupération de marquer en Stap Ball

Réussir un maximum d'échanges entre les
deux zones.

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement Déplacement — Comportements Collectifs
Active ® [ (] (o] Conduite o
Eléments structurants ® 7 7 ® 1 Tir ou passe  —»
Durée 20
Aire de jeu 1/2 terrain Mouvements ; Communication ;

Effectif 14

Créer et utiliser des espaces

Comportements Individuels
But Marquer

Justesse technique (passes) : Prise
d'information ; Prise de décision ;

[Consignes Engagement

. Jeu libre.
Régles

Variables Limiter le nombre de touches Remporter 'opposition

GLIDIC Nicolas



Séance n°3

GLIDIC NICOLAS

Déséquillorer-finic
Principe de jeu Jouer & I'opposeé aprés avoir fixé collectivement

02/09/2020

Tirs.

Méthode pédagogique EFFECTIF | MATERELS EEENTEL NN Comportements Collectifs
Directive ) ® e Conduite g
[ ] [ Tirou passe  —»-

20/20m
5/atelier

Travailler les passes

Comportements Individuels
Réaliser le circuit énoncé

Ter circuit : Amorti de la cuisse droite/gauche =
de passe pied +

WCLELLEH  amorti poitrine et remise ; 2éme circuit : remise

LR coup du pied droite/gauche - prise extérieur du
pied - passe [pied droit/gauche) + remise de la

téte; 3éme dircut de passes en miroir (en jaune)

Qualité technique (passes, amartis)

Reussir le circuit énonce avec le minimum

Variables Maodifier le circuit de déchet

ORGANISATION DESCRIPTIF
Méthode pédagogique | EFFECTIF | MATERELS |EIERTELLSEEN Comportements Collectifs
Active (o]

EFFECTIF
® ) ® Conduite g
& 1 Tir ou passe  —

Durée Coordination des mouvements ;
Aire de jeu 30/30 . e .
Effectif 8/terrain ommunication ; Encouragemen

(o8  Jouer a 'opposé aprés avoir fixé collectivement

Joueurs en conservation : faire un aller d'un appui Compaortements Individuels
al'autre = 1 pt ; Joueurs & la récupération : 1pt
par récupération

Prise de décision ; Prise d'information ;
Qualité technique (cantrole, passe) ;
Engagement

Les joueurs doivent effectuer des aller-retours

(SCLEEAES  d'un caté & I'autre, Les jousurs sont limités en 3

CORMEN  touches, Ils doivent effectuer 4 passes avant de
changer de zone,

Limiter a deux touches de balle ; Interdire le Réussir un maximum d'échanges entre
redoublement de passe zones

ORGANISATION

DESCRIPTIF

Méthode pedagogigue EFFECTIF IATERIE Déplacement 5 Comportements Collectifs
Exercice Directive ® 5@ ] 1 (o] Conduite

® 16 4 Tir ou passe  —a
Durée 15

Aire de jeu 1/4 de terrain
Effectif 16

Travailler les frappes sous différents angles
Comportements Individuels
But Marquer
Qualité de tirs ; Orientation et position du
corps (position des épaules, du pied
d'appui)

[ONEEITH A tour de rdle, dune position a 'autre, les
joueurs doivent conduire leur ballon avant d'aller
ala frappe.

Régles

Eliminer le plot par un grand pont avant la
frappe : Realiser un appui-remise avant la

frappe
ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'ents ment | Méthode pédagogique |  EFFECTF [ MATERELS  [ITIZL TS ey Comportements Collectifs
Active [ ] [ ] ® 3 (s] Conduite Py

Tir ou passe  —p
25

Aire de jeu Demi terrain
Effectif 16

Occupation de I'espace ; Utilisation des
appuis

Jouer & I'opposé aprés avair fixé collectivement

Marquer = 1 point ; Marquer apreés avec effectuer Comportements Individuels
LIV 5 passes dté opposé dans sa moitié de terrain =

3 points

Qualité technique : Rythme (déplacement,
renversement)

du terrain,

Variables X Remporter le match

GLIDIC Nicolas



Séance n°4

Phase de jeu Déséquilibrer-finir
Principe de jeu Jeu combiné pour créer un surnombre

GLIDIC MICOLAS

04/09/2020

Passes courtes et longues

ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFECTIF VIATERIELS Déplacement — Comportements Collectifs
[ L] [

[e) Condulte g,
Tir ou passe  —»

Communication ; Coordination

Comportements Individuels
Réaliser I'enchainement énoncé
Qualité technique (passes, contréles) ;
Posture et orientation de corps ;
Concentration ; Prise d'information ; Prise
de décision

Lenchainement demandé au départ est un passe
et suit & lintérieur du cercle, Trés rapidement, la
[ELEELE  demande change, et ¢ ballon qui lance Iaction
doit rechercher le joueur le plus “haut” pour
rechereher ensuite un jeu 3 3. Le drcuit se réalise
par couleur. 11y a donc un ballon pour chaque

Regles

couleur
Demander aux joueurs en attente d'effectuer des
gammes athltiques ; Ajouter un redoublement
de passes

Réaliser I'enchainement demandé sans
dechet.

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement Déplacement — Comportements Collectifs
J Active [ ] [ ] [ ] (o] Conduite p—y

6 Tir ou passe  —»

Durée 20 Mouvements ; Changement de rythme ;

Aire de jeu 40%30 Prise d'information ; Prise de décision ;
Effectif 14 Communication
Jeu combiné pour réer un sumombre
Compaortements Individuels
But Toucher le joueur cible = 1 paint

Orientation et posture ; Qualité technique ;
Prises de balle vers I'avant

Les joueurs peuvent changer de zane aprés avoir
trauvé un appui dans la zane supérieure. Les
Joueurs sont fixes dans leur zone, et peuvent

progresser s'ls trouvent un joueur dans une zone

supérieure par I3 passe.

Marquer plus de points que I'équipe

Limiter le nombre de touches de balle
adverse

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'en ement | Méthode pédagogique |  EFFECTIF | MATERIE! Déplacement — 3 Comportements Collectifs

EFFECTIF
Directive o ) (] Conduite —
Tir ou passe  —»-

Aire de jeu
Effectif
Travailler les différentes passes (courtes et
langues)

bjectif

Comportements Individuels
Réaliser |e circuit énoncé

Qualite technique ; Posture et orientation de
(CUHETEE Réaliser le circuit de passes. Le premier cireuit est corps ; Surface de contact adaptée ;
Régles un passes et suit classique (jaune et rouge).

Réaliser un maximum de fois le circuit

Variables Modifier le circuit de passes . . .
énonce sans déchet technique

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement thode pédagogique EFFECTIF \TERIEL! Déplacement  — . Comportements Collectifs
Jeu Active ® o Conduite —

® 7 Tir ou passe  —»

15 Occupation de I'espace (largeur et
Aire de jeu 1/2 terrain profondeur) ; Coordination des
Effectif 14 mouvements
Comportements Individuels
But Marquer

Prises de balle vers l'avant ; Qualité
technique ; Concentration ; Changement de

rythme

Seul le porteur de balle, ou le passeur peut
intégrer la zone supérieure. Lorsque le ballon sort
Ies joueurs reprennent leur place.

Autoriser le partenaire du passeur  rentrer dans

N Gagner le match
la zane supérieure ; Limiter le nombre de touches E

GLIDIC Nicolas



Séance n°5

Conserver-progresser GLIDIC NICOLAS
Jouer dans les intervalles et entre les lignes 09/08/2020
m Passes courtes et langues uis

ORGANISATION
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique | EFFECTIF |  MATERIELS DI Comportements Collectifs
Procédé complémentaire Active [ (] ) Conduite -
Eléments structurants Tir ou passe  —»
Durée 20
Aire de jeu 30x20
Effectif 14

Qccupation de la largeur ; Circulation de
balle

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Comportements Individuels
Passe cété = 1 paint ; Passe dans lintervalle = 3 P

Prise dlinformation ; Prise de décision ;
Attention ; Vitesse d'enchainement ; Posture
et orientation du corps

Jeulibre, Les joueurs en conservation doivent
effectuer un maximum d'échanger & travers la
zone centrale, alors que les défenseurs doivent
empécher ses passes. Deux défenseurs sont
autorisés a mettre une pression de chaque caté.

Demander 4 passes avant de faire traverser le
ballon ; Limiter le nombre de touches de balle

ORGANISATION DESCRIPTIF

inement Déplacement —p. Comportements Collectifs
Active e e fe) Conduite g,
9 7 1 Tir oupasse  —»
20
Aire de jeu 40x40
Effectif 14

Occupation de I'espace ; Mouvements ;
Communication

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

N Comportements Individuels

Un aller de joueur cible a joueur cible = 1 point ; P
Un aller-retour = 3 points

Jeu libre, Les joueurs doivent effectuer des aller- Qualité de passes ; Orientation et posture
retour de I'un de leur joueur cible a Iautre, lls ont du corps : Intensité ; Prise d'information :
c 3 également la possiblité de marquer un paint X
Rl cuppiémentaire sur Faction € ls trouvent un Prise de décision
joueur dans la zone centrale, qui peut dévier le
ballan pour un troisiéme joueur. Le joueur ne doit
pas rester statique dans cette zone.

Limiter le nombre de touches de balle; Le Remporter l'opposition en marquant un
passeur prend la place du joueur cible, manimum de points

Régles

ORGANISATION DESCRIPTIF

dagogique EFFECTIF MATERIEL Déplacement — Comportements Collectifs
L) [ ] L 2

[+ CONAUIte g
e 7 7 ® 1 Tir ou passe  —p

Mouvements ; Communication ; Occupation

Aire de jeu 12 t1e;ram de Fespace

Effectif

Jouer dans les intervalles et entre les lignes
Comportements Individuels
Marquer
Qualité technique (passes) ; Prise
d'information ; Prise de décision ;
Engagement ; Concentration

[STRRN Jeu lbre. Les attaquants sont fixes dans leur zone.
. ~ Siun attaquant décroche demander |e ballon
GEEIE 105 1a zone médiane, et marque, le but est triplé

Variables Supprimer les zones Remporter le match

GLIDIC Nicolas



Séance n°6

S'opposer a la progression GLIDIC NICOLAS

Freiner la ?rogressiun adversaire, organiser et 11/08/2020
réoraaniser les alignements

m Techniques défensives uis

ORGANISATION DESCRIPTIF C TE
Procédé d'entrainement Déplacement — » Comportements Collectifs
Jeu Active [ ] ) o] Conduite -

Eléments structurants Tir ou passe  —»
Durée
Aire de jeu

Effectif 14
Freiner la progression adversaire, organiser et
réorganiser les alignements

Coordination des mouvements ;
Communication ; Engagement

Comportements Individuels
Stap ball dans la zane central P
ball dans une zone de cété

paints; Stop
point

Techniques défensives (posture, orientation
du corps, recul frein) ; Utilisation du corps

Limiter le nombre de touches de balle

ORGANISATION DESCRIPTIF

Déplacement — Comportements Collectifs
Directive [ ] [ ] (o] Conduite p—y
7 3 Tir ou passe  —p
15

Aijre de jeu 20430 X
Effectif 14
Développer les techniques défensives
Si récupération du défenseur = 1 point; Si _ Comportements Individuels

passage porte centrale de I'attaquant = 3 paints ;
Si passage dans une porte axtérieure = 1 point Techniques défensives (recul frein) ; Posture
et orientation du corps (position de 3/4) ;
Appuis dynamiques ; Réduire la distance

avec l'attaquant ;

Le défenseur doit récupérer le ballon s'il le peut,
U au minimum orienter I'attaquant vers une
porte extérieure,

Consignes
Regles

Concéder un minimum de points de
I'attaquant

Mettre en place une compétition (mode
montante-descendante)

Variables

ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFECTIF \TERIEL! Déplacement — Comportements Collectifs
Active [ (] ) o] Conduite -
e 7 7 Tir ou passe  —»

20
Aire de jeu 1/2 terrain
14

Effectif

Communication ; Coordination des
mouvements ; Engagement

Freiner Ia progression adversaire, organiser et
réorganiser les alignements

Comportements Individuels
Marquer
Techniques défensives (recul frein) ; Posture
et orientation du corps (position 3/4) ;
Appuis dynamiques ; Réduire la distance
avec le porteur de balle ; Concentration

Jeu libre, Le terrain est divisé en 3 zones (basse,

médiane, haute). Le but est valorisé en fonction

de la hauteur de la récupération ( 1 paint en zone

basse ; 2 paints en zone médiane ; 3 points en
zone haute]

Remporter le match

GLIDIC Nicolas



Séance n°7

Freiner la progression adversaire, organiser et
eorg s
réorganiser les alignements
Moyens associés Techniques défensives
ORGANISATION

Méthode pédagogigue EFFECTIF | MATERELS LRI Comportements Collectifs
Mise en train Active ] [ ] [ ] 9 Conduite Py
® 7 7 w Tir ou passe  —p-

GLIDIC NICOLAS

16/09/2020

Aire de jeu 30%20
Effectif 14

Encouragement

Mise en route par un atelier ludique

Comportements Individuels
Aligner les trois chasubles dans le quadrillage

Engagement et intensité ; Concentration ;
Prise d'information ; Prise de décision ;
Maitrise du ballon

Deux équipes sont en opposition, sous un forme

\EELE de relai qui démarre sans ballon. Le but est détre

LI EEN 12 premiére équipe 4 aligner les 3 chasubles dans
e quadrillage.

Ajouter la conduite de balle ; Réaliser le

Variables
parcours en jonglerie

ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFECTIF TERIE! Déplacement — 4 Comportements Collectifs
Active [ ] [ ] [ ] 1 (o] Conduite g
5 Tir ou passe  —p

Durée Coordination des mouvements ;
Aire de jeu 1/2 terrain c fion :
Effectif 14 ommunication ;

Freiner la progression adversaire, organiser et
réorganiser les alignements

& P— Comportements Individuels
Aftaguants = marquer ; Défenseurs = récupérer le P

ballan, et marquer dans une porte

Jeu libre. L'action démarre du jougur arriére jaune. |8 (@] Techniques défensives (recul frein, charge) ;
Les jaunes doivent progresser pour aller marquer, Position et orientation du corps (3/4) ;
Consignes alors que les rouges doivent freiner la Concentration ; Placement : Intensité
OR[N progression avant e se projeter vers [avant & Ia
récupération, Changer les postes au bout de 10
éditions

Limiter le nombre de touches de balles; Limiter

. Encaisser un minimum de points
e temps pour marquer i la récupération

ORGANISATION DESCRIPTIF

EFFECTIF TERIE Déplacement _ 3 Comportements Collectifs
°

) O  Conduite g
Tiroupasse  —p-

Durée 20 Coardination des mouvements ;
Aire de jeu 1/2 terrain c fion :
Effectif 14 ommunication ;

Freiner I3 progression adversaire, organiser et
réorganiser les alignements

Comportements Individuels
But Marquer

Techniques défensives (recul frein, charge) ;
Position et orientation du corps (3/4)

Jeulibre. Les défenseurs peuvent défendre en i
Concentration ; Placement ; Intensité

zone basse seulement lorsque ¢ ballon rentre
dans la zone ( par la conduite ou la passe]

Jeu libre Remporter le match

GLIDIC Nicolas



Séance n°8

Déséaquilirer-fnie

GLIDIC NICOLAS
Jouer combiné pour créer un surnombre 1810972020
Passes courtes et longues uis

ORGANISATION DESCRIPTIF
Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIEL! Déplacement —p Comportements Collectifs
[ ] L ] [ ]

[} Conduite e
Tir ou passe  —p

Aire de jeu
Effectif

Communication ; Coordination

ecti

Travail acaptatif de passes courtes et langues
Comportements Individuels
Réaliser 'enchainement énoncé
Qualite technique (passes, contrdles) ;

Posture et orientation de corps ;
Concentration

Lenchainement demandé au départ est un passe
et suit & lintérieur du cerdle, Trés rapidement, la
demande change, et le ballon qui lance I'action
doit rechercher le joueur le plus “haut” pour
rechercher ensuite un jeua 3

Demander aux joueurs en attente d'effectuer des Réaliser I'enchainement demandé sans
ENEGIE  gammes athlétiques ; Ajouter un redoublement déchet
de passes

ORGANISATION DESCRIPTIF
Méthode pédagogique EFFECTIF JATERIE Déplacement —
Jeu Active ® ® e

) Conduite g

Eléme ucturar [ ] 7 w 1 14 Tir ou passe  —p
Durée

Aire de jeu

Effectif 14

Comportements Collectifs

Qualité technique (passe, contréle) ;
Communication ; Coordination ; Occupation
de l'espace
Jouer combiné pour créer un surnombre

Comportements Individuels
Franchir une porte par la passe ou la conduite = P

1 paint
Qualité technique (passes, contréles) ;

Posture et orientation de corps ;
Concentration ; Intensité ; Changement de
statut

LSLEI AL Jeu lire, Les joueurs doivent franchir les portes par
LERTE 12 passe ou I conduite pour gagner des points

Autoriser seulement le passage par la passe ;
UEUEEIES Limiter le nombre de touches de balle ; Bloquer
les portes aprés le passage

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement Méthode pédagogique EFFECTIF IATERIELS Déplacement — Comportements Collectifs
Active o ® Y 2

O Conduitt
1 Tir ou passe  —p

Durée Communication ; Coerdination ; Occupation
Aire de jeu 1/2 terrain del T d
e o e l'espace ; Timing de passes

PRI Jouer combiné pour créer un surnombre, et
Bl exploiter la profandeur
Comportements Individuels
Marquer

Qualité technique (passes, cantréles) ;
Posture et orientation de corps ;

Jeu libre, Les joueurs peuvent entrer en zone Concentration ; Intensité : Changement de

haute et basse seulement lorsque le ballon entre
dans la zone, par la passe ou la conduite.

Remporter le match
Jeu libre

GLIDIC Nicolas



Séance n°9

Consenver-progresser
Principe de jeu Créer et utiliser des espaces

Passes courtes et longues

GLIDIC NICOLAS

25/09/2020

DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIEL Déplacement _ y Comportements Collectifs
) ) ° ) Conduite g
o 7 7 Tirou passe  —»

Comportements Individuels
Réaliser e circuit énancé

Prise de balles ; Posture et orientation de
corps ; Utilisation des deux pieds ; Qualité

SEUELULEY Réaliser e circuit de passes énoncé, et suivre son de passes ; Dynamisme

Régles ballon. Limite de deux touches de balle,

Réaliser un maximum de fois le circuit sans

VELELIES  Ajouter deux positions centrales au circuit déchet

ORGANISATION DESCRIPTIF
Méthode pédagogique EFFECTIF TERIE! Déplacement — 4 Comportements Collectifs
Jeu Active * ® 5 e o) Conduite e

Tir ou passe  —p

Duree
Aire de jeu
Effectif

Occupation de I'espace ; Mouvements ;
Communication

Créer et utiliser des espaces

10 passes = 1 point; Relation & 3 avec passe & i i

lintérieur = 3 points
Qualité de passes ; Orientation et posture
du corps ! Intensité ; Prise d'information
Prise de décision ; Jeu en déviation

Jeulibre, 2 équipes de 5 joueurs, et une équipe
de jokers de 4 joueurs. Pour marquer des points,
les joueurs peuvent soit réaliser 10 passes
consécutives, soit trouver un Joueur & lintérieur
du carré central qui peut trouver un autre joueur
avec une déviation. Les joueurs ne peuvent pas
rester plus de Ssec dans ce carré,

Remporter |'opposition en marquant un

Limiter le nombre de touches de balle maximum de points

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique Déplacement _ » Comportements Collectifs
Jeu ct ° M) ° O Conduitt ey

Tir ou passe  —p
Communication ; Coordination ; Occupation

Aire d 1/2 1
e ce o /- Sram de I'espace ; Timing de passes

Effectif

Créer et utiliser des espaces

Comportements Individuels
But Marquer
Qualité technique (passes, contréles) ;
Pasture et orientation de corps :
Concentration ; Intensité ; Changement de
statut ; Jeu en déviation

[LELIEE ey libre. Le but vaut triple si une déviation est
égles utilisée dans I'une des zones.

Remporter le match
Variables Jeu libre

GLIDIC Nicolas



Séance n°10

Desequilibrer-finir GLIDIC NICOLAS
Jouer & l'opposé aprés avoir fixer collectivement 30/09/2020
Passes courtes et longues _ uU1s

DESCRIPTIF

MATERIELS D¢
Conduite
Tir ou passe

nents Collectifs

| é 20 —_— Occupation de I'espace ; Communication ;

A”Eifgitjigu 5013:50 Coordination des mouvements

10 passes = 1 point; Toucher 3 jokers de suite = 3
But
points

el feTi e Jeulibre. Deux équipes et 4 jokers. Les jakers sant
P fixes dans leurs zones, et sont limités en deux touches
de balle.

Comportements Individuels

Qualité technique (de passes, de
contréles) ; Prise d'information ; Prise de
décision ; Engagement ; Orientation du
corps

Regles

Limiter les touches de balle Marguer un maximum de

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTEN
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIEL! Déplacement  — Comportements Collectifs
o

® Conduite _—
Tir ou passe —»

Durée
Aire de jeu

Effectif
Travailler les passes courtes et longues
But Réaliser le circuit énoncé

VLRI Realiser le circuit énoncé avec alternance de jeu court

Comportements Individuels

Qualité technique (passe, contrale) ;
Attention ; Intensité ; Orientation et
posture du corps ; Surface de contact

Réaliser le circuit sans déchet technigue

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMEN TTEN
Méthode pédagogigue EFFECTIF MATERIELS Déplacement  — Comportements Collectifs
Active ° [ [

O Conduitt ey
Tiroupasse  —

Ai,':‘éf?eu 1/2 terrain Comgwunicaz_ian ;jClTlurdinatiun ;
Effectif 14 ccupation de I'espace

Jouer & I'opposé apres avoir fixer collectivement

Comportements Individuels
Marquer

Qualité technique (passe, controle) ;
Attention ; Intensité ; Orientation et
posture du corps ; Surface de contact

Remporter le match

Jeu libre

GLIDIC Nicolas



Séance n°11

GLIDIC NICOLAS

Principe de jeu Jouer a I'opposé aprées avoi 02/10/2020

Phase de jeu Déséquilibrer-finir
_ er collectivement _

Passes courtes et longues u1s

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTEN
Proceéde d'ent Méthode pédagogique EFFECTIF MATEFIEh Déplacement  — Comportements Collectifs

Exercice Directive ® 4 ® Conduite —y
Tir ou passe —p

Aire de jeu 20%40 Cumrdlnation(des mouve{ven.ts; Intensité ;
Effectif 12 ommunication ;

Travailler Iz technique de passe, et la prise
d'information
R R L Comportements Individuels
Réaliser des échanges par couleur d'un cété 3 l'autre
But
sans faire tomber de plots

3 équipes de 4 joueurs, répartis de chaque cété des. ~ Qualité technique (passes, contréles) ;
8| plots. Les joueurs daivent faire des échanges d'un Prise d'information : Prise de décision
SLHNER  cote 2 l'autre par du jeu au sol, et sont limités en 3 !
R[S touches de balle. Les échanges se font par couleur. Le
joueur qui regoit le ballon doit trauver | partenaire
de sa zone en une touche de balle.

Définir une distance minimum a ne pas franchir ussir un maximum d'échanges sans faire
pour effectuer la passe d'une zone a |'autre tomber de plots

ORGANISATION DESCRIPTIF OMPORTEMENTS ATTENDUS
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFE TIF MATEFIE Déplacement  — Comportements Collectifs

Active O Conduite —
6 Tiroupssse  —p

Durée 20
Aire de jeu 1/2 terrain
Effectif 14

Communication ; Coordination ;
Occupation de |'espace

Jouer & I'opposé aprés avoir fixer collectivement
Comportements Individuels
But Marquer
Qualité technique (passe, contréle) ;
Attention ; Intensité ; Orientation et
posture du corps ; Surface de contact

2 équipes de 6 joueurs + 2 jokers. Les joueurs sont
LD”J,E,,W. limités en 3 touches de balle. Seulement 3 passes par
zones autorisées. |l est possible de défendre
seulement sur 2 couloirs, I'attaque est en revanche
libre.

Remporter le match
Ajouter des petits buts sur les cotés

‘ORGANISATION DESCRIPTIF OMPORTEMENTS ATTEN

EFFELTIF MATERIELS Déplacement  —p. Comportements Collectifs

(o) Conduite —y
7 @ 1 Tiroupasse  —p

7

Communication ; Coordination ;

Aire de jeu 1/2 terrain Occupation de espace

Effectif 14

Jouer & I'opposé aprés avoir fixer collectivement
Comportements Individuels
But Marquer
Qualité technique (passe, contrdle) ;
Attention ; Intensité ; Orientation et
posture du corps ; Surface de contact

SCOEIENEY ey libre. Le but vaut triple si 5 passes sont réalisées
dans une zone coté et suivi d'un renversement

Remporter le match
Jeu libre

GLIDIC Nicolas



Séance n°12

Conserverprogresser
Principe de jeu Jouer dans les intervalles et entre les lignes

GLIDIC NICOLAS

07/10/2020

Passes courtes et longues

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement Méthode pédagogique EFFECTIF \TERIE! Déplacement
Procédé complémentaire Active e ® ‘e 4 2 0 Conduite
e 4 4 Tir ou passe

Durée 20
Aire de jeu 50x20
Effectif 16

Coordination des mouvements ; Intensité ;
Communication ;

(a8 Conserver la maitrise du ballon seus pression

Pour les joueurs en conservation, un changement Comportements Individuels
de zone = 1 point / Pour I'équipe en défense, une

récupération = 1 point

Qualité technique (passes, contréles) ; Prise
d'information ; Prise de décision ; Posture et
orientation du corps ; Surface de contact

4 équipes de 4 joueurs, dont deux équipes en

, une équipe & la récupération et une
équipe en joker, Les deux équipes en
conservation doivent faire des échanges entre les
zones pour marquer des paints. IS peuvent
changer de zones aprés 10 passes consécutives, i
les joueurs en défense récupérent le ballon, ils

doivent trouver les jokers en attente pour changer - (G TS df G

de zone, Cest donc I'autre biname de défenseurs

qui passent a la récupération

Limiter le nombre de touches de balle / Interdire Gagner le plus de points possible & la
le redoublement de passe conservation

ORGANISATION DESCRIPTIF

TERIE Déplacement — . Comportements Collectifs
Active ® o] Conduite —p
7 1 Tir ou passe  —»

20
Aire de jeu 50x40
Effectif 16

Coordination des mouvements ; Intensité ;
Communication ;

N . Comportements Individuels
10 passes = 1 paint ; Déviation d'un joueur trouve P

dans un earré = 3 points

Qualité technique (passes, contréles,
Jeu libre. 2 équipes de 7 joueurs + 2 jokers. Les déviation) : Prise dinformation : Prise
joueurs peuvent marquer des points de deux eviation) ; Prise diinformation ; Prise de
fagons : en effectuant 10 passes ou en trouvant Y décision ; Posture et orientation du corps ;
par la passe un joueur dans un carré qui retrouve surface de contact

un 3éme joueur en une touche de balle, Les

joueurs ne peuvent pas rester plus de 3 secondes
dans un carré,

Limiter le nombre de touches de balle Gagner le plus de points possible

ORGANISATION DESCRIPTIF

MPORTEMENTS ATTENDUS
EFFECTIF TERIELS Déplacement  —p Comportements Collectifs
20 O  Condute

Tir ou passe  —p
20 Communication (offensive, défensive);

Coordination des mouvements ;
Organisation collective

Aire de jeu 1/2 terrain
Effectif 16

Travailler les corners offensifs et défensifs

Comportements Individuels
But Marquer
Qualité technique (passe, tirs, contrale) ;
Attention ; Intensité ; Orientation et posture

du corps ; Surface de contact; Timing des

\CUELER] Jeu libre. 2 équipes de 7 joueurs + 1 gardien de but.

Chaque sortie se transforme en corner. courses ; Présence aux duels

Remporter le match

Variables x

GLIDIC Nicolas



Séance n°13

Phase de jeu Déséquilibrer-finir GLIDIC NICOLAS
o~
Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir 09/10/2020 @‘;’5‘;";‘0“4
& Tirs (frappe, téte, volée) u1s

ORGANISATION DESCRIPTIF MP EMENTS ATTEN!
Méthode pédagogigue EFFECTIF MATERIELS Déplacement  — Comportements Collectifs
Active ® ® ® 20 [e] Conduite p—
e 7 7 & 1 Tirou passe  —p

Communication ; Coordination des
mouvements ; Occupation de |'espace

Aire de jeu Double surface

Effectif
Travailler le jeu de téte

Comportements Individuels
Marquer de la téte

Qualité technigue (téte) ; Concentration ;
Intensité ; Orientation et posture du corps ;
Surface de contact

Les joueurs se passent le ballon 4 la main, et ne
pedvent utiliser que leur téte pour marquer ou
défendre leur but. Les poteaux comptent comme un
but. Sila balle touche le sol, elle change de camp.

s de réussite
Obliger tous les joueurs a toucher le ballon Remporter le match

avant de marquer

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS
i Méthode pédagogigue EFF F MATERIEL Déplacement — Comportements Collectifs
[ ] L ] e o]

e
Directive Conduite —
Tir ou passe  —

Durée 20
Aire de jeu 1/4 de terrain X
Effectif 14

Travailler les différentes frappes (frappe, téte, volée)
Comportements Individuels
But Marquer
Qualite technique (tirs, passes, centres,
controle) ; Prise d'information ; Vitesse
d'enchainement ; Intensité ; Position et
orientation du corps ; Timing de course

L'attaquant enchaine 3 frappes : sur la premiére, il
[Nty conduit son ballon fixe le plot et frappe ; sur la
deuxiéme, il effectue un contréle orienté et frappe ;
sur la troisiéme, il est  la réception d'un centre du
joueur coté.

Variables Mode défi Marguer un maximum de buts

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTEN
Procédé d'entrainement | Méthode gogique EFF! F MATERIEL! Déplacement  — g Comportements Collectifs
J Active [} ] (o] Conduite —
[} 7 w 1 Tiroupasse  —p»
Durée Communication ; Coordination des
Aire de jeu 1/2 terrain mouvements ; Occupation de I'espace ;
Effectif 14

Utilisation de la largeur
O1[San ¥ Se démarquer pour fixer et liminer, passer ou finir
Comportements Individuels
Marquer
Qualité technique (passe, tirs, centre,
contréle) ; Attention ; Intensité ;
Orientation et posture du corps ; Surface
de contact ; Timing des courses

(&eLETNEN ey libre. Deur équipes de 7 joueurs, Le but est triplé
'l est marqué sur un centre.

Remporter le match
Variables X

GLIDIC Nicolas



Séance n°14

F‘ha se de \:u Deséquilibrer-finir GLIDIC NICOLAS
F‘rmcm: de jeu Se demarguer pour fixer et éliminer, passer ou finir 14/10/2020 ‘
Tirs
ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d' :mrimement Méthode pr ogigue EFFELTlF MATENH" Déplacement  — 4 Comportements Collectifs

Conduite —

—» Coordination des mouvements ; Utilisation

,,,,,,,,,,,,,, des espaces libres ; Recherche de la

profondeur ; Communication ;
Organisation collective

Tir ou passe

| Aire de jeu 2/3 terrain
Effectif 14

Trouver un joueur lancé dans la profondeur
Comportements Individuels
Marquer
Qualité technique (passes, tirs) ; Timing ;
Posture et orientation de corps ;
Changement de rythme ; Prise
d'information ; Prise de décision

Les deux quipes doivent préparer. Les joueurs
N doivent coordonner leurs demandes afin d'apporter
une solution systématique en profondeur pour tirer
ou centrer. Pas de defense possible en zone de
finition.
5 de réussite

Autoriser un défenseur a intervenir en zone de

Variables Marguer un maximum de but
finition
ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS

Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique _ MATEFIEL' Déplacement  — Comportements Collectifs

Active Conduite o
Tirou passe  —» Coordination des mouvements ; Utilisation
des espaces libres ; Recherche de la
profondeur ; Communication ;
Organisation collective

Durée 13
Aire de jeu 1/2 terrain
Effectif 14

Trouver un jousur dans la profondeur

) R Comportements Individuels
But Pour les bleus = marquer / Pour les jaunes, & la

récupération, marquer dans un petit but

Prise d'information ; Prise de décision;

ualité technique (passes, tirs); Intensité ;
Le ballon démarre avec le jousur Bleu en soutien, Q que (p: )
Régles L'action se joue d'un coté au départ en 3vs2.

Autariser un défenseur a défendre en retard
VEUELIES  (3vs2+1)/ Autariser le Bleu qui lance l'action &
suivre l'action (4vs3)

Marguer un maximum de buts

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS
Procédé d'entraineme & e pé s MATE EL Déplacement  — Comportements Collectifs

Conduite vy,
5 Tiroupasse  —b

Dui
Aire de jeu 1/2 terrain
Effectif 14

Coordination des mouvement

Réaliser les schémas de passes pour finir

Comportements Individuels
But Marquer

Qualité technique (passes, tirs) ; Timing ;
Posture et orientation de corps ;
Changement de rythme

Réaliser le circuit énoncé. Dans le premier schéma,
I'excentré finit, alers que dans le deuxiéme schéma
Clest I'attaquant qui finit.

Reéussir un maximum de circuits sans

J. es il
Variables Changer de circuit de passes déchet
ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS

Procedé drntrimrmrm Méthode p: ogigue EFFEC |F MATENEL" Déplacement Comportements Collectifs

Conduite oy
Tirou passe_ —» Coordination des mouvements ; Utilisation

AirI:l:jr:eeu des espaces libres ; Recherche de la
Eﬁectjif 1/2 terrain profondeur ; Communication ;

Organisation collective

Trouver un joueur lancé dans la profondeur
Comportements Individuels
But Marquer
Qualité technigue (passes, tirs) ; Timing ;
Posture et orientation de corps ;
Changement de rythme ; Prise
d'information ; Prise de décision

_ Les deux équipes doivent préparer ['action, Les
\ELEENEE  joucurs doivent coordonner leurs demandes afin

L] d'apporter une solution systématique en profondeur
pour tirer fixer ou/et centrer

Jeu libre Marquer un maximum de but

GLIDIC Nicolas



Séance n°15

Conserverprogresser
Principe de jeu Jouer dans les intervalles et entre les lignes

GLIDIC NICOLAS

21/10/2020

Passes courtes.

ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogigue EFFECTIF VIATERIE Déplacement _ 4 Comportements Collectifs
Mise en train ] ® e [e} Conduite
ti 5 5 Tir ou passe  —

Occupation de I'espace ; Créer des lignes
de passes ; Communication

Mise en route

Compaortements Individuels
Faire circuler le ballon

Prise d'information ; Se déplacer face au jeu
; Prise de décision ; Qualité technique

# 3 fquipes de 5 joueurs, Un ballon par £quipe, les N .
(passe, controle) ; Intensité ; Concentration

joueurs doivent faire circulé les ballons selon
I'ordre prédéfini (rouge-jaune-mauve)

Ajouter des ballons ; Conserver a 2 équipes
Variables

vs
ORGANISATION DESCRIPTIF
|_Procédé drentrainement | Méthode pédagogique | EFFECTE | MATERELS __ LICTCuE e Comportements Collectifs

EFFECTIF
Exercice Directive ] [ ] [ ] Conduite
ri Tir ou passe  —

Communication ; Coordination

Travailler les passes

Compaortements Individuels
But Réaliser le circuit de passes sans déchet technique

Qualité technique (passe, contréle) ; Posture
et orientation du corps ; Surface de contact
; Prise d'information

Réaliser e circuit de passes sans déchet
technique, Le circuit démarre par un appui-remise-
3éme, Les joueurs suivent leur ballon,

Réaliser le circuit de passes sans perdre de
balle

Ajouter un ballon supplémentaire

ORGANISATION DESCRIPTIF
Methode pedagogigue EFFECTIF \TERIE Déplacement — 4 Comportements Collectifs
Jeu Active [ ] [ ] [ ] (o] Conduite ey
Eléments structur 7 7 w 1 Tir ou passe  —p
Durée Qccupation de l'espce : Communication :
Aire de jeu 40x30 Coordination d "
ctoctit 4 oordination des mouvements

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Comportements Individuels
Aller d'un joueur cible & lautre = 1 paint; Aller- P
retour d'un joueur cible a I'autre = 3 paints
Qualité technique (passe, contréle) ; Prise
d'information ; Prise de décision ; Posture et
orientation du corps

. Jeu libre, Deux équipes de 5 jousurs avec deux

(LN joueurs cible, Les équipesdoivent faire circuler le

IR ballon d'un capitaine & I'autre. Les joueurs bles
sont limités en deux touches,

Limiter le nombre de touches de balle ; Le
VELELIEE  joueur cible peut rentrer sur une prise de
balle, le passeur le remplace au poste

Remporter le jeu

ORGANISATION DESCRIPTIF OMPORTEMENTS ATTEND!
Procédé deentrainement | Méthode pédagogi EFFECIIF MATERIE Déplacement Comportements Collectifs
] ® 2

Active ® Conduite —y
o 7 7 Tiroupasse  —p

20
Aire de jeu 40x30
Effectif 14

Coordination des mouvements ;
Communication ; Qccupation de I'espace

Jouer dans les intervalles et entre le lignes
‘Comportements Individuels
Marquer

Qualité technigque (passe, contrale) ; Prise
d'information ; Prise de décision ; Intensité
; Posture et orientation du corps

Jeulibre. Les défenseurs ne peuvent pas défendre
dlans la zone inférieure. Les attaquants peuvent passer
dans la zone supérieure uniquement par la passe

Permetre aux attaquants de passer dans la
zone supérieure par la conduite ; Jeu libre

Remporter la rencontre

GLIDIC Nicolas



Séance n°16

Deséquilibrer-finir

GLIDIC NICOLAS

Jouer combiné pour créer un surnombre 22/10/2020
Tirs uU1s
DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTEN
EFFECTIF MATERIELS D¢ C ments Collectifs
) e ™y Conduite

7 & 1 Tir ou passe

Durée 20 [

Aire de jeu 40x40
Effectif 14

Occupation de I'espace ; Coordination des
mouvements ; Communication

Jouer combiné pour créer un surnembre

Comportements Individuels

Aller d'un appui & 'autre = 1 point; Effectur un aller-

But retour = 3 points

Vitesse d'enchainement ; Prise de décision
; Prise d'information ; Qualité technique
(passe, contréle, tir) ; Notion de timing ;

Appel vs Appel

Limiter le nombre de touches Remporter le jeu

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIELS Deéplacement  — Comportements Collectifs
Exercice Directive ® o e 1 1 [e) Conduite —
7 6 4 Tiroupasse —p

Aire de jeu 1/2 terrain
Effectif 14

Travailler un circuit de passes avec finition

Comportements Individuels
But Marquer aprés le circuit de passes.

Vitesse d'enchainement ; Prise
d'information ; Qualité technique (passe,

Réaliser e cireuit énoncé. Le circuit est mis en place o
P contrale, tir) ; Surface de contact

d'un coté, et de l'autre. La rotation des postes s fait
sous la forme de passe et suit.

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS
EFFECTIF MATERIE Déplacement  — Comportements Collectifs
Y e 0@ 1 [o} Conduite _—
® 3 & 1 Tirou passe  —p-

Reégles

Reéussir un maximum de fois le circuit

Utilisation des appuis: Communication ;
Occupation de I'espace ; Coordination des
mouvements

Aire de jeu 1/2 terrain
Effectif 14

Objectif Jouer combiné pour créer un surnombre
Comportements Individuels

Attaquants = Marquer ; Défenseurs = Récupérer le
ballon

Vitesse d'enchainement ; Prise de déci
; Prise d'information ; Qualité technique
(passe, contrale, tir) ; Notion de timing ;

Appel vs Appel

n
Jeu libre. Svss + 4 jokers sur les cotés du carré.
L'action part du joueur en arrire. Les attaguants
doivent réussir a déséquilibrer la défense adverse. Un
attaquant peut proposer une solution dans un carré
central inattzquable, il doit jouer en une touche de
balle. S'l arrive & trouver ce jeu en une touche de
balle, et que I'action se termine par un but. Le but est
triple.

Limiter le nombre de touches de balle

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIE De C Collectifs.
Active ® ‘e Conduite

Tir ou passe

Durée 20 Utilisation des appuis ; Communication ;
Aire de jeu 1/2 terrain Occupation de I'espace ; Coordination des
Effectif 14 mouvements

Jouer combiné pour créer un surnombre
Comportements Individuels
Marquer
Vitesse d'enchainement ; Prise de décision
; Prise d'information ; Qualité technique
(passe, contrdle, tir) ; Notion de timing ;
Appel vs Appel

Jeu libre. 4vs4 dans la zone centrale + Tvs1 de chaqug
cété, Un attaquant peut propeser une solution dans|
un carré central inattaquable, il doit jouer en une
touche de balle. S'il arrive & trouver ce jeu en une
touche de balle, et que 'action e termine par un but,
Le but est triplé. Les joueurs peuvent se déplacer
librement, sauf dans le cas des défenseurs quine
peuvent défendre dans la zone basse que lorsque e Critéres de
ballen a franchi la ligne.

Limiter le nombre de touches Remporter le jeu

GLIDIC Nicolas



Séance n°17

GLIDIC NICOLAS

S'organiser pour protéger son but

Moyens associés Techniques défensives

Fictive

u1s

ORGANISATION DESCRIPTIF
Méthode pedagogique EFFECTIF \TERIEL Déplacement — 4 Comportements Collectifs
Jeu Active [ ] [ ] [ ] (o] Conduite gy
Elémen 7 7 Tir ou passe  —p

Densifier 'axe ballon-but ; Communication ;
Coordination des mouvements : Orienter
cote

Durée
Aire de jeu
Effectif 14

208 Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

Compaortements Individuels
But Marquer en Stop en fond de terrain
Dynamique ; Techniques défensives
(cadrage) ; Posture et arientation corps
(orienter le porteur cGté) ; Distance de duel
Deux équipes de 7 joueurs, Sile ballon est » Transition off-def
récupéré en zone haute, le point vaut triple. Si la
B récupération a lieu en zone médiane, le point vaut
LLEEE  doubie. Enfin si la récupération st réalisée en

zone basse, le paint est un point simple.

Consignes

Critéres de réussite

Variables Limiter le nombre de touches de balle Remporter le jeu

ORGANISATION DESCRIPTIF
IR oviacerent >
1 (o]

Conduite g
Tir ou passe  —

v TEN TTENDL
Comportements Collectifs

L J
Densifier I'axe ballon-but ; Communication ;
Coordination des mouvements ; Orienter
cote

Durée 20
Aire de jeu 1/2 terrain
Effectif 14

Orienter et récupérer le ballan sur un coté

Comportements Individuels
But Attaguants = Marquer ; Défenseurs = Récupérer

Dynamique ; Techniques défensives
(cadrage) ; Pasture et orientation corps ;
Distance de duel

Jeu libre. L'action démarre de I'attaquant le plus
bas au milieu de terrain, L'action se termine
quand une équipe marque un point ou que le
ballon sort du terrain. L'équipe qui défend doit
étre devant sa surface. Le but pour les attaquants
vaut 3 points s'ils passent seulement par I'axe du
terrain. La récupération vaut 3 points pour les
défenseurs si elle est réalisée sur un coté. Une Critéres de réus:

seule transition est acceptée

Ajouter un Stop Ball aux défenseurs / Limiter

N Encaisser le moins de buts possible
e temps pour finir l'action

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement EFFECTIF TERIE! Déplacement — » Comportements Collectifs
Exercice Directive ® e ’® o] Conduite oy

& 1 Tir ou passe
Durée 20
Aire de jeu 15x25
Effectif 14

Défendre son but, récupérer ou dégager le ballan

Attaquants = Marquer en stop ball ; Défenseurs =
But Récupérer le ballan, et faire une passe & un
eoéquipier

Comportements Individuels

Dynamique ; Techniques défensives
(cadrage) ; Posture et orientation corps ;
Distance de duel

Le groupe est réparti sur 2 terrains de 15125, Le
terrain est divisé en 2 zones : offensive et
défensive. U'action démarre par une passe de
I'attaquant paur un second attaquant en
pratondeur, Le défenseur doit alars sortir sur le
temps de passe. Chaque passage dure 10
secondes. 5 passages par défenseur. Si le
défenseur récupére aprés avoir cadré en dénors rit de réussite

de sa zone défensive, le point est doublé,

Consigne:
Régles

Variables x Récupérer un maximum de ballons

ORGANISATION DESCRIPTIF
Déplacement  — 3 Comportements Collectifs
Jeu Active e ® Y o Conduite g
Eléments structy ® 7 7 2 Tir ou passe  —p
Durée 20 Densifier I'axe ballon-but ; Communication ;
Aire de jeu 1/2 terrain Coordination des mouvements : Orienter
Effectif 14 cote

Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

Comportements Individuels
But Marquer
Dynamique ; Techniques défensives
(cadrage) ; Posture et arientation corps
(orienter le porteur céte) ; Distance de duel
; Transition off-def

Jeu libre. Organisation en 3-2.1. La régle du hars-
jeu est appliquée, Si 'équipe perd le ballon,
ELEGLES encaisse un but et qu'elle n'est pas entiérement
Régles dans sa moitié de terrain, le but vaut 1 point
supplémentaire. Le but est doublé s'il est marqué

en moins de 5 secondes aprés la récupération

Variabl Jeu libre Remporter la rencontre

GLIDIC Nicolas



Séance n°18

Phase de jeu Deséquilibrer-finir GLIDIC Nicolas
Jouer combiné pour créer un surnombre Fictive
ns ass0ciés Passe courte / Passe longue / dribbles u1s

COMPORTEMENTS ATTENDUS

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIELS Deplacement  — Comportements Collectifs
Active [ ® ® 4 [o] Conduite

7 5 Tir ou passe

® 7

Durée 15 Coordination des déplacements ;
Aire de jeu 45x45 Utilisation de la largeur ; Communication
Effectif 14 pour aider 4 la prise de décision

Créer un surnombre pour pouvir marquer

Comportements Individuels

Marquer

Forte qualité technigue (passe, prise balle)
; Prise d'information ; déplacement en

Organisation 2-3-2. Les deux équipes marquent dans } i -
continu ; Prise de décision en accord avec

1 les deux buts zone haute, Les joueurs sont fixes dans
les zones, Seulement un joueur peu aller zone haute
soit par la conduite ou I passe. Interdiction au jeu
long

Autorisé 2 joueurs a aller zone haute ; Autorisé le jeu

| Nombre de buts marqués
ong

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS
Procede d'entrainement | Methode pédagogigue EFFECTIF MATERIE Déplacement — Comportements Collectifs
i o ® 1

Situation Active ® o) Cenduite p—

Coordination des déplacements ;

[ Tiroupasse  —p

Durée 20 Utilisation de la largeur ; Communication
Aire de jeu 45x50 pour aider & la prise de décision;

Effectif 14 Utilisation de la profondeur ; Mettre du

nombre dans les zones latérales

Créer un surnombre pour pouvoir marquer

Comportements Individuels

But Marquer " .
Forte qualité technigue (passe, prise balle)

; Prise d'information ; déplacement en
continu ; Se déplacer dans les espaces
libres ; Prise de décision en accord avec le
; Accompagnement des actions

7vs 5. Les rouges sont fixes dans les zones latérales.
Les rouges pour marquer un point : Stop ball a la
récupération. Les jaunes doivent marquer dans le but.
Pour les jaunes pas plus de 3 joueurs dans les zones
latérales. 10 ballons par séquence

Les jaunes ne sont plus limités en nombre dans les —{%7 B

zones latérales ; Le but vaut double lorsque nous STOP Ball STOP Ball Nombre de buts marqués
marquons aprés avoir changé directement d'une
zone latérale & une autre

‘ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTEN
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogigue EFFECTIF MATERIELS Déplacement  —4- Comportements Collectifs
Exercice Directive ® e e 1 [e) Conduite _—
6 Tiroupasse  —p

Aire de jeu Esprit de (ompé}j’l i,D“,J Motivation ; esprit
Effectif equipe

Créer un sumombre pour pouvoir marquer

Comportements Individuels
But Marquer

Forte qualité technique (passe, prise balle)
; En mouvement en continu ; Prise

Deux schéma de jeu un équipe jaune, un équipe bleu : .

: Sous forme de circuit de passe et suit / Départ nformation sur les déplacements

alterné sur chaque schéma (un droite/un gauche)

Nombre de buts marqués

Mettre en compétition les deux équipes

ORGANISATION DESCRIPTIF OMPORTEMEN TTEN
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogiqu EFFECTIF MATERIE! Déplacement  —p Comportements Collectifs
Jeu A [ ] ®

ctive Conduite

) Coordination des déplacements ;

® 6 Tir ou passe
Durée 20 Utilisation de la largeur ; Communicati
Aire de jeu 50x45 pour aider 4 la prise de décision ;
Effectif 14 Utilisation de la profondeur ; Mettre du

nombre dans les zones latérales

Créer un sumombre pour pouvoir marquer

Comportements Individuels

But Marquer - N .
Forte qualité technique (passe, prise balle)

; Prise d'information ; déplacement en

continu ; Se déplacer dans les espaces

libres ; Accompagnement des actions
(dépassement de fonction)

MNombres de buts marques

Organisation en 4-2. Un point & chaque but. En phase
défensive, un seule joueur autorisé dans les zones
latérales. Pour les offensifs placements libre dans les
zones. Interdiction au jeu long

Limiter le nombre d'offensifs dans les zones latérales ;
Limiter le nombre de touches de balles ; Autoriser le
jeulong

GLIDIC Nicolas



Séance n°19

Jouer a l'opposé aprés avoir fixé collectivenent “ Fictive

[T— passe courte / Passe longue uts

ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIELS Déplacement — 4 Comportements Collectifs
® ® ‘0 2 o Conduite oy
4 4 ® 1 6 Tiroupasse  —p

Coordiantion des déplacements ;
communication pour aider & la prise
décision

Aire de jeu
Effectif

Jouer  'opposé aprés avoir fixé collectivement

Comportements Individuels

Marquer

Qualité technique (passe, prise balle) ;
orientation du corps : Déplacement dans les
espaces libres

Jeu de Ja riviére : 3 équipes de 4 - 2 appuis, Faire
un minimum de 5 passes dans une Zone pour
pouvoir passer dans I'autre zone. Jaueur fixes
EELEELE dans les zones, Les appuis n'ont que deusx
FYSIEEN touches de balles, Pour les jaunes seulement deux
Joueurs peuvent sortir chasser. Changement
réquipe qui défend toutes les 4 minutes.
Interdiction du jeu lang
Limiter I nombre de touches ; Augmenter ou
WELELIEEN diminuer le nombre de passes avant de chercher
I'autre zone ; Compéition entre les équipes

Nombres de récupération de chaque
équipe (il faut qu'il soit bas)

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique TERIE! Déplacement — Comportements Collectifs
Active

FECTIF
Situation Conduite
4 Tiroupasse 3 Coordination des déplacements ;

20 Communication pour aider a la prise
Aire de jeu 45%50 décision ; Utilisation de la largeur et de la
Effectif 4 profondeur ; Choisir le ban moment pour
Jjouer a 'opposé

[{e08  Jouer al'apposé aprés avoir fixé collectivement

Comportements Individuels
But Jaunes = marquer ; Rouges = trouver un joueur
. cible
Qualité technique (passe, prise balle) ;
Orientation du corps : Déplacement dans
les espaces libres ; Intensité dans les passes

UCH) 7us 4. Les joueurs offensifs et défensifs sont fixes
et conduites.

dans les zones latérales. 10 ballons par séquences

Changer le départ du ballon (cété, axe, conduite,
VELEGIEES passe..|; Augmenter ou diminuer le rapport de
force

ORGAMISATION DESCRIPTIF
rocédé d'entrainement | Méthode pédagogique | EFFECTIF | IATERIELS Déplacement — 3 Comportements Caollectifs

EFFECTIF
Exercice Directive [ (] [] Conduite -
Tir ou passe

Durée 15
Aire de jeu 30x10
Effectif 14

Améliorer la qualité de la passe courte et longue

Comportements Individuels
But Réalisation de passe courte et de passe langue

Qualité technique (passe, prise balle) :
Orientation du corps ; Intensité dans les

2 circuits de passes avec alterance de passes
passes et conduites

courtes et longues, & min par dircuit. Chaque
Joueur suit son ballon

Augmenter ou diminuer la distance de passe ;
Variables Changer le sens de rotation ; Intégrer un
deuxiéme ballon sur le schéma 2

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement Méthode pédagogique EFFECTIF TERIEL! Déplacement — 4 Comportements Collectifs
2

Jeu o Conduite R
6 Tir ou passe M Coordination des déplacements :

Durée 20 Communication pour aider a |a prise
Aire de jeu 50%45 décision : Utilisation de la largeur et de la

Effectif 14 prafondeur ; Choisir le bon moment pour
Jjouer a 'opposé

Jouer 4 I'opposé aprés avoir fixé collectivement

Comportements Individuels
But Marquer
Qualité technique (passe, prise balle) :
Qrientation du corps ; Déplacement dans
les espaces libres ; Intensité dans les passes
et conduites

(ST Jeu libre en 7 vs 7. Organisation en 4-2. Le but est
9 multiplié par le nombre de zanes utilisées (de 14
Régles 3 paints),

Nombre de but marqué et buts de 2 points
et 3 points

Qbliger les défenseurs & défendre sur deux zones
latérales

Variables

GLIDIC Nicolas



Séance n°20

GLIDIC Nicolas

Principe de jeu Jouer dans les intervalles et entre les lignes Fictive

Phase de jeu Conserver-progresser

ns associés Passe courte uis

‘ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS

Procédé d'ents c Méthode pédagogigue EFFECTIF MATERIE! D¢ -+ Comp rents Collectifs
Procéde complémentaire Active (] ] e ? Conduite g

nts s e 4 & 1 Tiroupasse  —»  Communication pour aider la prise de

B = 15 décision ; Coordination dans les
Aire de jeu 15x15 dépl 5 O tion de I .
Effectit 14 eplacements ; Occupation de I'espace ;
Esprit de compétition entre les équipes

Conserver le ballon

Défenseurs: récupérer le ballon = 1 paint / Jaunes et X2 ateliers Comportements Individuels
rouge ; 10 passes = 1 point et/ou passe dans
Fintervalle = 3 points

Déplacement dans les intervalles ; Qualité
technique (passe et prise de balle) ; Prise
d'information et prise de décision

Imposer un nombre de touche (2 touches en Nombre de points marques par chague

edérieur, 1touche pour I'appui intérieur)

équipe
ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS
EFFECTIF MATERIELS Dé — Ce ents Collectifs
Conduit
: 5 - g = & 1 o Tlﬂ,r;uup:m "_": Communication pour aider la prise de

20
Aire de jeu 45% 40
Effectif 14

décision ; Coordination dans les
déplacements ; Occupation de I'espace ;
Utilisation de la largeur et de la
profondeur

Jouer dans les intervalles et les interlignes

3 . Comportements Individuels
SO Jzunes: 1 point quand le joueur cible haut est trowvé

/Rouge 1 point si 3 passes aprés la récupération

Déplacement dans les intervalles ; qualité

9vs 5. L'ensemble des joueurs sont fixes dans leurs technique (passe et prise de balle) ;
zones verticales. Obligation de passer par chaque
Zone avant de trouver joueur cible. 15 ballons par

séquences

Mettre un temps donné pour trouver le joueur cible
chez les jaunes. Mettre un nombre de passe avant de
trouver joueur cible. Augmenter ou diminuer le
rannart de force

ORGANISATION DESCRIPTIF

MATERIELS Déplacement  —p Comportements Collectifs
2 o]

Conduite -
) Tiroupasse  —p

e

Durée 20
Aire de jeu 30x30
Effectif 14

Esprit de compétition ; coordination des
déplacements

Jouer dans les intervalles et les interlignes

Comportements Individuels
But Marquer le plus de points

Déplacement ; Qualité technique (passe et
prise de balle) ; Prise d'information sur les
déplacements ; Orientation du corps

Départ du ballon en simultané pour les deus équipes.
Qe i Le but étant de réaliser le parcours en aller retour le
" plus vite posible et marquer dans le petit but pour
remporter le point. Les cnes rouges sont des
adversaires

Régles

Imposer les touches (deux, une... ; Imposer les
surfaces de contact ; Faire un appui-remise avant de
rechercher le troiseme

Nombres de points marqués

ORGANISATION DESCRIPTIF OMPORTEMENTS ATTENDUS
EFFECTIF MATERIELS Déplacement  — Comportements Collectifs
[ e e 2 o

Conduite g
@ 6 6 @ 1 65 Tiroupasse —

Procédé d'entr.

Communication pour aider la prise de

Durée décision ; Coordination dans les
Aire de jeu 1/2 terrain déplacements ; Occupation de I'espace ;
Effectif 14

Utilisation de la largeur et de |a

Jouer dans les intervalles et les interlignes profondeur

Comportements Individuels
But Marquer
Déplacement dans les intervalles et entre
les lignes ; Qualité technique (passe et
prise de balle) ; Prise d'information et
prise de décision

Organisation en 2-3-1. Les joueurs sont fixes dans les
zones. Il n'est possible de traverser les zones que par
la passe. Seul le joueur ayant fait la passe peut aller en
zone haute. Obligation de passer par la zane centrale.

Jeu long interdit

Reégles

Limiter le nombre de touche de balles; Donner la
EBIE possibilité 3 un joueur zone centrale de décrocher en
zone basse

Nombres de but marqués

GLIDIC Nicolas



Séances U17 / Séniors

Séance n°1

S'organiser pour protéger son but GLIDIC NICOLAS

Densifier et étre actif dans le CID (axe ballon-but) _ Fictive

SR agus

Techniques défensives

ORGANISATION DESCRIPTIF ATTENDUS
Méthode pédagogique EFFECTIF \TERIEL! Déplacement — g Comportements Collectifs
® ® e o Conduite v
14 2 Tir ou passe

Aire de jeu 30x25
Effectif 14

Mise en route

Comportements Individuels
Mise en route

Qualité technique (passe, contrdle) ;

Passe et suit avec différentes passes. Obligation Intensité ; Attention ; Posture et orientation
de faire un contréle, les 2 ballons partent en

Régles simultané

Consignes

Réussir un maximum de fois le circuit sans
déchet technique

Jouer en une touche de balle ; Changer le
sens pour jouer ['autre pied

ORGANISATION DESCRIPTIF OMPORTEMEN TTEN
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIE Déplacement  —p. Comportements Collectifs
J [ [ [

Active (o] Conduite —
Tiroupasse  —»

Airel(l:lr:?eu 502&0 CDmmunicEation : Cunctentration.
Effectif 14 fgagemen

Objectif Défendre |'axe ballon-but
Comportements Individuels
Marquer
Empécher la prise de vitesse et le tir du
porteur de balle ; Orienter I'attaquant sur
le cote du terrain ; Protéger le couloir de

e[l 7vsT. Jeulibre. Regles du H) appliquées. Les appuis
Jeu direct ; Techniques defensives

ont 2 touches. Les appuis se déplacent sur toute la
longueur.

Régles

Possibilité d'utiliser un appui latéral qui rentre
ANEUELES avec le ballon ; La passeur prend sa place dans
le couloir

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIE Déplacement  — Comportements Collectifs
A [ J

Situation Conduite p—
Tiroupasse  —p

D Communication ; Concentration;
Aire de jeu 1/2 terrain E t
Effectif 14 ngagemen
Objectif Défendre |'axe ballon-but

Comportements Individuels
Pour les attaquants = marquer; Pour les défenseurs

= récupérer puis marquer . . )
Empécher la prise de vitesse et le tir du

porteur de balle ; Orienter I'attaguant sur
le cote du terrain ; Protéger le couloir de
Jeu direct ; Technigues défensives

Le ballon démarre avec les rouges. Si les jaunes
récupérent le ballon, ils vont marquer. La régle du
hors-jeu est appliquée. 10 actions par équipe, I'action
setermine si une des 2 équipes marquent ou si le
ballon sort.

Modifier la position de départ des attaquants ;
Modifier le rapport de force

ORGANISATION DESCRIPTIF
MATERIELS Dé —» Collectifs
1 O  Conduite
Tir ou passe

Aire de jeu Coordination ; Communication

Effectif 14

Défendre I'axe ballon-but

B Comportements Individuels
Défenseurs = remporter le duel ; Attaquants =

marquer .
Empécher la prise de vitesse et le tir du

porteur de balle ; Orienter I'attaquant sur
le cté du terrain ; Protéger le couloir de

(NN Encituation défense, on alteme sur des oppositions - - o
Jjeu direct ; Techniques défensives

agles enlvs1,2vs2,3vs3,2vs 3, 2vsd.

Modifier le rapport de force ; Madifier la

position de départ de I'attaquant Remporter un maximum de duels

GLIDIC Nicolas



Comportements Collectifs

Proceéde d'entrainement | Méthode pédagogigue EFFECTIF MATERIELS Déplacement
Jeu Active ® S e

[e) Conduite -~

El ® 5 4 Tiroupasse  —p
Durée
Aire de jeu Communication ; Concentration ;
Effectif Engagement

bj Défendre ['axe ballon-but

Comportements Individuels
S| Trouver un partenaire en traversant le carré par deu
cités opposés

Protéger le couloir de jeu direct;
Techniques défensives ; Fermer les
solutions de passes intérieures

2 équipes contre 1. Les défenseurs se déplacent

librement, alors que lls attaguants ne peuvent pas

aller dans le caé. L'équipe qui perd le ballon défend.
Jeu aérien interdit.

Autoriser tous les déplacements des
VEUELES attaquants ; Limiter le nombre de touches
de balle

Ne pas étre I'équipe ayant concédé le plus
de points

GLIDIC Nicolas



Séance n°2

Desequiibrer-fint
Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Passes courtes et longues

GLIDIC NICOLAS

Fictive

ORGANISATION DESCRIPTIF

EFFECTIF TERIE Déplacement _ Comportements Collectifs
® e Y o) Conduite
o 14 Tir oupasse  —

SIS 1 Communication ; Coordination des
Aire de jeu 50450
Effectif 14 mouvements

Travailler la technique de passe et lorientation

Compaortements Individuels
But Mise en route

Qualité technique (passes, contrale) ;
Orientatian et posture du corps ; Intensité ;
Prise d'information ; Notion de timing ;
Mouvement ; Concentration

Le joueur A donne au joueur B, qui passe au
Joueur C, qui passe lui-méme au joueur D qui
remet au joueur C. Le joueur C passe en
profondeur au joueur D qui s'est déplacé, pour

quil marque,
. Réaliser le circuit demandé sans déchet
Variables Modifier le circuit de passes .
technique
ORGANISATION DESCRIPTIF v EMEN \TTEl
Procédé d'entrainement Méthode pédagogique EFFECTIF TERIEL! Déplacement — g Comportements Collectifs
Jeu ® Y e 4 o Conduite

4 Tir ou passe  —p

Durée Communication ; Coordination des
Aire de jeu e oranete
Effectif 14 mouvements ; Occupation de l'espace

Utilisation de la profondeur

Comportements Individuels

But Marquer en utilisant la profondeur ) .
Qualité technique (passes, contréle) ;

Qrientation et posture du corps ; Intensité ;
prise d'infarmation ; Notian de timing ;
Mouvement ; Appels en profondeur ;
Cancentration

SIS\ Marquer en stopball avec I'abligation de réaliser
9| un appe! en profondeur dans la zone offensive
Régles pour aller marquer

Marquer dans des mini-buts.

ORGANISATION DESCRIPTIF

Tir ou passe
Communication ; Coordination des
Aire de jeu caion: Coorenate
Effectif 14 mouvements ; Occupation de l'espace

Utilisation de a profandeur

Attaquants = marquer sur un appel en Comportements Individuels
profondeur; Défenseurs = 3 passes aprés la
récupération pour marquer un paint Qualité technique (passes, controle) ;

Les attaquants doivent faire 5 passes dans leur ( Orientation et posture du corps ; Intensité ;
camp avant de pouvair aller dans le camp adverse. Prise d'information ; Notion de timing ;
Les attaquants sont obliges de réaliser un appel Mouvement : Appels en profondeur :

en profondeur paur aller marquer. Pendant les

premiéres répétitions, seulement un défenseur Concentration
peut défendre aprés la passe en profondeur des

attaquants.

Limiter le temps des attaquants pour marquer;
Permettre aux défenseurs de défendre sans
contrainte aprés I'appel en profondeur des
attaquants ; Modifier le nombre de passes des Remporter l'opposition
attaquants avant le passage dans le camp adverse
(selon la difficulté) ; Permettre aux défenseurs de
marquer dans des mini-buts

ORGANISATION Grand | 1/2terrain| DESCRIPTIF ORTEMENTS ATTENDUS
Méthode pédagogique | EFFECTE_____ | MATERIELS LRI e Comportements Collectifs

EFFECTIF
Directive [ ] [ ] ® (o] Conduite gy
Tir ou passe

15
Aire de jeu 45%45
Effectif 14

Communication ;: Coordination des
mouvements

Utiliser la profondeur
Comportements Individuels
Marquer en utilisant la profandeur
Concentration ; Attaquer son ballon ;
Toujours étre actif; Qualité des appels de
balle (timing, changement de rythme) :
Accentuer son déplacement

Le ballon gémarre par une passe sur le Joueur
excentré, qui passe au joueur axial, qui fransmet
. dans Ia profondeur au 3éme joueur aprés quil est
G ortectué un appel de balle, Les jougurs suivent &
ballon.

Consignes

Ajouter des 1/2 ; Instaurer un mode

B Réaliser le circuit sans déchet technique
compeétition

GLIDIC Nicolas



ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogique | EFFECTIF | TERIE| Déplacement — y Comportements Collectifs
Active 2 [}

EFFECTIF
® ) ® Conduite
e 7 7 1 4 Tir ou passe

Durée
Communication ; Coordination des

Aire de jeu
mouvements ; Occupation de l'espace

Effectif 14

Utilisation de la profondeur

Comportements Individuels

But Marquer en utilisant la profondeur

Concentration ; Attaquer son ballon ;
Toujours étre actif ; Qualité des appels de
balle (timing, changement de rythme) ;

Possibilité de marquer de maniére dassique = 1
Accentuer son déplacement

US| point; i but avec utilisation @'un appel en
GEEEA | ofandeur dans la zone offensive = 3 points

consignes

Imposer un temps pour finir I'action une fois

Remporter le match
en zone offensive

Variables

GLIDIC Nicolas



Séance n°3

Phase de jeu Conserver-progresser GLIDIC NICOLAS
Créer et utiliser des espaces Fictive
Passes courtes et longues u17

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS
Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIELS Déplacement  — Comportements Collectifs
® L] L]

4 (O ACONUIE ey
14 Tiroupasse  —

Mise en train

15
Aire de jeu 20x20
Effectif 14

Concentrati

Développer la motricité

Comportements Individuels
Mise en route

Bonne exécution des mouvements
(postures, attitudes dynamiques, gualité

Consignes| des appuis etc.)

" Changer d'atelier de motricité au bout de 2 minutes
Regle

Avoir un bonne exécution sur le maximum
de mouvement

ORGANISATION DESCRIPTIF COMPORTEMENTS ATTENDL

Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIE Déplacement  — Comportements Collectifs
Jeu Active o ® ‘e (o] Conduite —

Elément: 16 Tirou passe  —p
Durée _ - .
Communication ; Occupation de l'espace ;
Aire de jeu 30x20 Coordination d P N P
Effectif 14 oordination des mouvements
Agrandir I'espace de jeu
. R Comportements Individuels
But Trouver un joueur dans un carré par la passe = 1

point

Qualité de passe ; Concentration ; Prise
d'information ; Prise de décision;
Engagement ; Orientation du corps

S 75 7. Pour marquer, il faut trouver 'un des joueurs

WEIEIDES dans ['un des 4 carrés placés auxd coins du terrain. Le

LRI joueur ne doit pas rester plus de 5 secondes dans un
carré.

Pour valider le paint, le joueur a lintérieur du carré
doit retrouver un partenaire en une touche de balle ;
Valoriser si plusieurs carrés sont trouvés  la suite;
Passer dans les carrés par la conduite de balle

Remporter le jeu

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique EFFECTIF MATERIELS Déplacement  —p Comportements Collectifs
e ™ Conduite ey

Tiroupasse  —w

Durée
Aire de jeu
Effectif 14

Communication ; Occupation de I'espace ;
Coordination des mouvements

Agrandir 'espace de jeu

Comportements Individuels

équipe en possesion : réaliser 10 passes + Stop ball
But = 1 point ; L'équipe & la récupération : rentre dans
une porte en conduite de balle = 1 point
Qualité de passe ; Concentration ; Prise
d'information ; Prise de décision ;
Engagement ; Orientation du corps

5vs 2. Le joueur qui lance le jeu peu accompagner
I'action. L'équipe qui a le ballon doit effectuer 10
passes avant de pouvoir aller marquer en Stop Ball.
Les joueurs 3 la récupération doivent tourner au bout
de 3 passages. L'action se termine lorsqu'une équipe
marque un paint ou si le ballon sort.

Modifier le rapport de force (4 vs 3) ; Limiter le

nombre de touches de balle ; Interdire le
redoublement de passes

Marquer plus de points que I'équipe
adverse

ORGANISATION Grand 1/2 terrain | DESCRIPTIF Effacer

Conduite g,
Tiroupasse  —b

Aire de jeu
Effectif

Ameéliorer la vitesse

. Comportements Individuels
But Améliorer les changements de direction et la vitesse

de réaction

Concentration ; Intensité de I'effort
. maximale ; Vitesse de réaction ; Prise
(L Les joueurs trottinent dans le carré. A Tannonce, les .

= joueurs doivent toucher un cane de la couleur diinformation

Regles annoncée, puis aller dans la zone annoncée,

VELELIEE  Toucher 2-3 cénes ; Passer a un signal visuel Marquer le plus de points

GLIDIC Nicolas



ORGANISATION DESCRIPTIF MPORTEMENTS ATTENDUS
Procéde d'entrainement | Méthode pedagogigue EFFECTIF MATERIELS Déplacement Comportements Collectifs
Jeu Acti

ve O Condue oy
Eléments si : 6 liodpa=s Ll

Durée 15
Aire de jeu 30x45 Occupation de l'espace ; Placement des
Effectif 14 Jjoueurs ; Communication

Agrandir l'espace de jeu

Comportements Individuels
But Marquer

Qualité de passe ; Concentration ; Prise
d'information ; Prise de décision ;
Engagement ; Orientation du corps

CEUEELES |« termain est divisé en 3 couloirs, Le but est multiplé
Régles par le nombre de couloirs utilisés.

Limiter le nombre de touches de balle Remporter le jeu

GLIDIC Nicolas



Séance n°4

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir Fictive

Prises de balle et enchainement
ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFECTIF TERIEL Déplacement — g Comportements Collectifs
[ L] ® :

Conduite
Tir ou passe  —

Mouvement des joueurs ; Coordination
entre le passeur et le receveur ;
Communication ; Occupation de I'espace

Aire de jeu
Effectif

Préparer a I'effort et au théme de la séance
Comportements Individuels
Marquer en stop ball
Qualité de passe ; Concentration ; Prize
d'infarmation ; Prise de décision ;
Engagement

Jeu au sal abligatoire. Les joueurs sont obligés de
ST trouver le joueur appui avant daller finir dans la
zone de stop ball. lls peuvent entrer en zane
ULEEE  offensive par la conduite ou la passe. Le jouzur
appui est limité en deux touches de balle,

Possibilité de trouver un joueur lance ; Jeu agrien
VELELEEE  autorisé ; Limiter a Ssec peur marquer une fois
en zone offensive

Marquer plus de points que 'équipe
adverse

ORGANISATION DESCRIPTIF

Procédé d'entrainement EFFECTIF VIATERIELS Déplacement — Comportements Collectifs
J Active e o ® [e] Conduite —

Tir ou passe  —p

Mouvement des joueurs ; Coordination
entre le passeur et le receveur :
Communication ; Occupation de I'espace

Aire de jeu 40x70
Effectif 14

Améliorer e jeu vers I'avant

Comportements Individuels

Marquer

Jeu libre au sol. Le passage en zone offensive Qualité de passe ; Concentration ; Prise
{hors jeu appliqué) se fait par la conduite ou la d'infarmation ; Prise de décision ;
passe 4 un joueur lancé. Les autres joueurs Engagement
peuvent entrer en zone offensive dés que la
ballon franchit la ligne de déséquilibre. A la fin de
I'action, obligation de se replacer dans la zane
médiane pour défendre. 10 sec pour marquer en
zone offensive, Possibilité de venir en zone
défensive pour relancer.

Agrandir la profondeur ; Autoriser le jeu aérien

ORGANISATION DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFECTIF TERIEL Déplacement — Comportements Collectifs
Situation ® ® S@ 1 3 (o] Conduite ey
® K] ® 2 Tir ou passe  —p

Mouvement des joueurs ; Coordination
entre le passeur et le receveur ;
Communication ; Occupation de |'espace

Aire de jeu 20x30
Effectif 14

Améliorer I2 jeu vers I'avant

Comportements Individuels

Attaquants : Tir cadré = 1 point / But =
Défenseurs : marquer dans une porte

points
point

Qualité de passe : Concentration : Prise
diinformation ; Prise de décision ;
Engagement

Jeu libre, Les attaquants peuvent se déplacer
partaut. Ils ont la possibilité de jouer avec le
soutien. Passage en zone offensive sur la passe
LLELLEE o 3 conduite, Accompagner lattague. Régle du

CERTEN hors-jeu appliqué en zone rauge. Les défenseurs
défendent chacun dans leur carré, ils ne peuvent
défendre en zone rouge qu'apres la passe ou la

conduite adverse,

Déplacer Ia ligne de déséquilibre ; Limiter de
temps ou de passe pour marquer ; Autoriser les 2
WELELIEER défenseurs a se déplacer sur les 2 carrés ; Ajouter

Marquer plus de points que I'équipe

un défenseur entre les 2 portes qui revient adverse
défendre en retard
ORGANISATION Grand 2 terrain| DESCRIPTIF ORTEMENTS ATTENDL

Procedé d'entrainement EFFECTIF TERIEL: Déplacement — Comportements Collectifs
Exercice Directive * ® ® [e) Conduite
13 w Tir ou passe
Durée 15 Mouvement des joueurs ; Coordination
Ajre de jeu 1/2 terrain entre le passeur et le receveur ;
Effectif 14 Communication : Notion de timing

Améliorer les prises de balle et les enchainements

Comportements Individuels
Marquer

Qualité de passe ; Concentration ; Prise
d'information ; Prise de décision ;
Engagement ; Notion timing

Jeu au sol, 2 touches minimum. Le départ se fait
du milieu qui donne 3 I'attaquant qui maitrise et
remet 3 un milieu qui recherche un jousur lancé
derriére la ligne rouge pour finir devant le but.

warier le circuit de balle ; Limiter le temps :
Autoriser le jeu aérien sur la passe de
déséquilibre

Realiser un maximum de circuit sans déchet
technique

GLIDIC Nicolas



ORGANISATION

Elémen
Duree 15
Aire de jeu 40x70
Effectif 14

Améliarer le jeu vers 'avant

But Marquer

Jeu libre, Le terrain est divisé &n 3 zones, les
joueurs peuvent utiliser les zones avant et arriére
. seulement quand le ballon est dans la zone. 5i le
Régles but est marqué aprés I'utilisation de la
profondeur, le but est triplé

Consignes

Retirer les zones et appliquer la régle du
hors-jeu a mi-terrain

Variables

GLIDIC Nicolas

Procéde d'entrainement thode pédagogique | EFFECTIF | IATERI Déplacement
Jeu Active

DESCRIPTIF

Comportements Collectifs

EFFECTIF -
o ® ) Conduite  purge
Tir ou passe  —p

Mouvement cles joueurs : Coordination
entre le passeur et le receveur ;
Communication ; Occupation de 'espace

Compaortements Individuels

Qualité de passe ; Concentration ; Prise
d'infarmation ; Prise de décision ;
Engagement ; Notion timing

Remporter le jeu




Séance n°5

Moyens associés Passes courtes et longues u17

ORGANISATION DESCRIPTIF
Méthode pédagogique EFFECTIF IATERIE Déplacement — Comportements Collectifs
Jeu Active ® ® ‘e

o) Conduite  punge
Tir ou passe  —p

20
Aire de jeu 60x40
Effectif 14

Occupation de I'espace ; Communication ;
Coordination des mouvements

Améliorer notre occupation du terrain

Comportements Individuels
Toucher Ie capitaine

Qualité de passe ; Concentration : Prise

Jeu libre au sol. Le passeur doit donner le ballon [ 3 dinformation : Prise de décision :

M au capitaine prend sa place. Le ballon est rendu 3 ~ ’ ‘

I'équipe adverse. Les joueurs qui se déplacent Engagement

dans les couloirs sant inattaquables et sont
limités  deux touches de balle

Limiter le nambre de touches de balle ; Obligation
d'utiliser les deux couloirs avant de marquer ;
Passibilité de toucher suceessivement les deux

capitaines.

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement | _Méthode pédagogique | EFFECTE_ | MATERELS LRI e Comportements Collectifs

Conduite
Tir ou passe  —p

EFFE
Situation [ ® e
8
Occupation de I'espace : Communication ;

Aire de jeu
1 Coordination des mouvements

Effectif

Améliorer notre accupation du terrain,

Jaunes : trouver un joueur dans chaque couloir Compartements Individuels
IV inattaquable = 1 point ; Mauves = But aprés une
récupération de balle
Jeu au sol obligatoire. Possibilité de jouer dans
les coulairs inattaquables en 2 touches de balle

ISt Les mauves doivent récupérer le ballon avant
d'aller marquer, 10 passages par équipe. L'action
démarre du joueur hors de I'espace de jeu, et s
termine quand le ballon sort ou qu'une des
équipes marque un point.

Qualité de passe ; Concentration ; Prise
d'information ; Prise de décision ;

Engagement
Régles

Etre I'équipe ayant marquer le plus de
points lors de son passage

Limiter le nambre de touches de balle ; Modifier le
rapport de force

ORGANISATION DESCRIPTIF
Procédé d'entrainement | Méthode pédagogique [  EFFECTIF | \TERIE! Déplacement — Comportements Collectifs

EFFECTIF
Exercice Directive o ) ® ©  Conduite
® 14 Tir ou passe  —p

Durée Communication ; Coordination des
Aire de jeu 20x50m
Effectif 14 mouvements

Amélioration des passes courtes et longues

Comportements Individuels.
Effectuer le dircuit de passes sans déchet P

Bl technique
Qualité de passe ; Concentration ; Prise
d'information ; Prise de décision ;

Engagement

Realiser le circuit énoncé : appui-remise-passe

. longue- passe courte, Le circuit se réalise en mirair

(LN des deux cotés, sous la forme d'un passe et suit.

G Le second circuit est un appui haut-remise pour le

Joueur cété opposé bas qui trouve 1a position
opposée au point de départ,

Reéaliser un maximum de circuit de passes
sans déchet technique

Changer de circuit ; Mettre en place un mode
compétition

ORGANISATION Grand 2 terrain| DESCRIPTIF

Méthode pédagogique EFFECTIF [ MATERELS ORI Comportements Collectifs
Jeu Active [ ] ® e 2 (o] Conduite g
Elémen ucturant [ ] 7 w 1 8 Tirou passe  —p-

Durée 15
Aire de jeu 1/2 terrain
Effectif 14

Qccupation de I'espace | Communication ;
Coordination des mouvements

Améliorer notre occupation du terrain
Comportements Individuels
But Marquer
Qualité de passe ; Concentration ; Prise
d'information ; Prise de décision ;
Engagement

Jeu libre, Les joueurs peuvent s déplacer dans les
coulairs inattaquables pour jouer en deux
touches de balle, Si I'équipe utilise un coulair
pour marquer, Iz but est doublé,

Supprimer les zones cotés Remporter le jeu
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