7 or @ La Région

UGSEL Séance 3 : Progresser et Déséquilibrer Auvergne-Rhone-Alpes

DROME-ARDECHE | Situation 1 : La ronde en féte

Situetion dapprentizesge @ 16 min Jeu  @16min

R SO e
Situation 2 : La balle au capitaine A La balle au capitaine1/2 La balle au capitaine 2/2

Compétences vizées ; &ire capable de progreaser svec le ballon et de déadquilibrer un sdverzaire Compétences visées : &tre capable de progresser avec le ballon et de déséquilibrer |'équipe
Situation 3 : La balle au capitaine B par za conduite de balle ou par une pasae. adverse par sa conduite de balle ou par une passe.
Entrée dans I'activité @ 16 min =

R ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
La rOﬂde en fete T*_'Tﬂi" de 30 "“_" 25m 3 équipes de 3 joveurs qui {r Gplots Temrain de 35 m X 25 m 2 équipes de 5 joueurs (dont j, & plots (dont 4 pour

Dedoubler l'stelier en slternent en sttague, en wr Skslions 2 & 3 terrains en fonction des 1 gandien et 1 capitaing) former les buts)

Compétences visées : étre capable de conduire le ballon, de le contrdler et de le passer & un fonction des effectifa defenze et r.Ellbl‘tng effectifs 2 jokers et 2 arbitres :‘:‘ 1 ballon
coéquipier. "'BxEmalllm.a de '2:‘ 5 maillots de & ©coupelles
couleurs différentes

couleurs différentes (2

= L 4 maillots dune troisieme
ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN s .
3 couleur pour les jokers)
Terrain de 25 m x 25 m 5 équipes de 3 joueurs “ 4 plots Y e
Dédoubler Fatelier en A 5 » 2 maillots de %%+ s5ballons —— - —=ms 2 & . ¥
fonction des effectifs couleurs differentes & 20 coupelles :

» LEquipe qui sttaque marque 1 point guand son capitsine regoit ka balle dans 8a zone et parvient &

|a controber.
+ Une équipe marque 1 point quand le ballon reste dans laire de jeu au terme de Ia série de 3 » Le défengeur marque un point &'l parvient & manguer. « Une équipe mﬂ_rque1 point quand son capitaine parvient & contréler le ballon dans sa zone.
passes. Elle margue 3 points quand elle margue 1 but.
_ » Legerdien passe |e ballon & 1 de zea 3 coéquipiers. Ces demiers pauvent =2 passer e ballon
+ Le joueur sort du carre situé au milieu du terrain en conduisant le ballon. Puis il le passe & un des entre eux. Lewr but est de feire une passe & leur cepitsine, situé dans 2a zone, de |'sutre coté du » Deux equipes s'affrontent. Les joueurs doivent passer le ballon & leur capitaine, qui est dans la
joueurs pl_ﬁces i_ﬂernere une porte. ) o ) ferrein, et qui est inattaquable. surface de réparation adverse. | est le seul, avec le gardien adverse, & pouvoir &re dans cetie zone.
;e:':f::'l‘:m:s]:?;:zm':eI':;“::;s:i:f:::: a::;emlel Joueur, qui retourne dans le carr » Un joueur sdveree tente de lea en empécher, Sil récupére le ballon, il eszeie de merguer dans la + Le capitaine doit se rendre disponible pour recevoir le ballon. quand il ', il essaie de marquer ou
P P pore. but adveree, défendu par le gardien. passe la balle & un coéquipier qui tire depuis lextérieur de la surface.

« Temps de lexercice : 2 minutes.
. « Les jokers jouent avec M'équipe qui est en possession du ballen. Ils changent ainsi d'équipe guand
LENSEIGHNANT OBSERVE QUE -

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE : celui-ci est perdu/récupére.
+ les joueurs parviennent & maftriser le ballon tout en enchainant contréle et passe ; » les joueura occupent comectement lespace ;
+ les joueurs placent bien leur pied d'appui (prés du ballon, légérement décal€) lors des contriles et = les joueurs meitrisent |e ballon (conduite, pesse, contrdle) et parviennent & conduire |8 balle en LENSEIGNANT OBSERVE QUE :
des passes ; changesnt de rythme ; + les joueurs occupent correctement lespace ;
* le corps des joueurs est bien positionne (face au cogquipier & qui est faite [a passe) et équilibre ; + le capitaine ae rend disponible pour recevoir le ballon. + les joueurs se rendent disponibles pour recevoir le ballon (notamment les jokers et |2 capitaing) ;

« les joueurs utilisent Fintérieur du pied pour passer (« bloguer » la cheville au moment de la . . -
! piecpourp t 9 « les joueurs arrivent & conduire le ballen en changeant de rythme, & passer et & contréler la balle.

passe). —= Variantes

—= Variantes = 5i |2 jouewr gui & |a balle eat touché par le défenseur, il lsizze Is balle & ce demier, qui tente d'sller —= Variantes
+ Le joueur situé deriére la porte se déplace de quelques pas & droite ou & gauche de la porte. manquer + Un deuxieme joueur de chaque équipe peut intégrer la zane de finition avec son capitaine.
« Le joueur qui fait la passe & un joueur dans une porte prend la place de ce demier. » Deux défenseurs g'opposent sux sttaguantsa. « Intégrer un joker dans chaque équipe. Le match se joue alors & & contre 6.

Des informations supplémentaires : ugsel2607 @mbsport.fr
http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24
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