SEANCE CATEGORIE U7 et U9 N°05A

OBJECTIFS IEXERCICES LEGENDE : = Course sans ballon. ----- >= Course avec ballon. ——= Passe ou tir. |MATERIEL
Pédagogie active de la découverte // Regles et mogiction : Conserver - Progresser, jouer en meunvent
Ec_hauffement .10 |Consignes e —_ Assiette
Prise en main du grou Py
* Jeu 5 contre 5 sur une surface de 20mX X 8 cbnes o
* Marquer en traversant, en conduite, un des 2 buis gardiel i A 8 constri
* Jeu libre aux pied e N e pour 4 but
* Les touches se font aux pie A C ﬂ
1 ballor
o o
A o o
' o 2 couleur
: de chasuble
Remarques Obliger les joueurs a s'écarter du porteur du b <
Obliger les joueurs a fixer un but pour marquerl'swtre B ="
Récréation : 05 |Jonglerie = Enchainer : Taper 2 fois le ballon, le récupérerc les mains a hauteur de ta 1 ballon pa
Maniement du ballc Pédagogie du modé (Travail effectué du bon pie joueul
Pédagogie active de la découverte // Regles et mogiaction : Conserver - Progresser, jouer en meunvent
Jeu Pré-Sportif : 10 |Consignes Assiette
| Dimensions de la surface de jeu pour 10 & 14 joueur s : 16mX12m |
Découverte technigu Le délivre joueur : 2 ballon:
La pass * Les joueurs situés hors du carré doivent déliveerd partenaires ¢ ¢
sont "Emprisonnés” dans le rectan o 9 2 couleur
Découverte tactique * Pour cela, ils passent le ballon & un de leurepaites situé dans le car o 'y de chasubile
Le démarquag * Si ce dernier réussit a sortir du carré, il esivdélet continue a jou ' @ 6 ( ﬂ
hors du carré o o ¢
* La premiére équipe a ne plus avoir de joueurs baoarré a gagné la par A
* Variantes 6 o)
N -
- Passe a la ma
- Passe aux pie(
Pédagogie active du guidage // Régles et moyenstidia : Déséquilibre - Finir, créer de l'incertitud. —
Tournoi : 10 |Consignes <'>i i ° i i Assiette
Situatior ’ o i i O i
* Jeu 1 contre 1 sur une surface de 8mX6m avec deslbud,50n N ; . ; ; 2 cbnes ¢
Tactique individuelle * Marquer dans deux buts sans garc o Py i * | Py i 2 constri
Découverte d'ul * Les touches se font aux pieds et pas de ct 'L - _E - _E - k_i par bu
adversair * Toutes les 1'30, changer d'adversaire en utiligasystéeme Montée/Descen . “ﬂ“ s “ﬂ“ s “ﬂ“ : (
Chaque rencontre représente un niveau (D1, D2t®3.¢ (D1) (D2) (D3) ﬂ 1 ballor
Le joueur qui gagne a un niveau, monte ; Celuipgud, descen par terrail
Si égalité a la premiére séquence : Tirage aupsont désigner le vainque
Si égalité aux autres séquences : Le joueur gqot de monter est vainque
Le ballon, au début des séquences est donné aur jquedescen:
Remarque : Bien matérialiser les surfaces de jeux. {E@f%ﬁg
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