duite de balle

Régles. 2 ateliers identiques de 5 a
6 joueurs. Au signal, 2 joueurs sont en
compétition pour réaliser le circuit le
plus vite possible en conduite de
balle. 11 s'agit de faire le tour du plot
de couleur annoncé par l'entraineur,
de stopper le ballon avec la semelle 2
hauteur du plot central, puis de finir
sans ballon, en sprint, dans la porte.
La premier joueur arrivé marque 1
point. Récupérer son ballon sur le
retour.

Critéres de réalisation,

* Toucher le ballon souvent (pres du
pied) pour en garder le controle.

» Etre sur des petits appuis pour chan-
ger de direction avec efficacité.

* Ajuster ses pas pour conduire/stop-
per ou courir/redémarrer avec bal-
lon.

Variantes.

Départ:

» Signal auditif, visuel (lever & la main ou la coupelle de couleur; aller i la coupelle inverse de la cou-
leur annoncé).

* De dos, de coté, assis, 2 genoux, aprés une passe d'un partenaire. .,

Forme du parcours:
* Disposition ou nombre des plots.

Forme de compétition :

o Relais par équipe (Je n°1 conduit, bloque le ballon, sprinte ; le n°2 sprinte, récupére le hallon et le
- raméne au départ en conduite).

o Aprés avoir stoppé le ballon, courir sans ballon vers le plot central de Patelier d'a coté, prendre |
possession du ballon et finir en conduite de balle. l

Ajouter des contraintes de prise d'info lors de

laconduite (choix, détachement du regard).

E‘);,e'mple:plmloun portesd'arrivée ouzone
.0

Seplacerdevantlaligne d'arrivée pour étre

enmesure de comptabiliser les points
correctement,

Quand le travailler dans la semaine ?
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VITESSE

La frappe

Régles. 2 équipes de 6
joueurs, 1 ballon par
joueur. Au signal de I'édu-
cateur, un joueur de
chaque équipe part le plus
vite possible en conduite
de balle et enchaine par
une frappe aprés avoir
franchi la ligne. Le premier
qui marque dans le but = 1
point accordé a son
équipe.

- Critéres de réalisation.
* Garder le ballon pres de
soi en le touchant souvent
pour en garder le controle.
* Mettre de la fréquence
dans ses appuis, notam-
ment dans les derniers pas
avant la frappe.

* Prendre une information avant de frapper pour rechercher la précision et l'efficacité.

Variantes,
Départdujoueur:

* De cOté, de dos, saut par-dessus une petite haie (force de démarrage), position (angle varié).
» Nature du signal : visuel, auditif.

Contrainte technique:
» Conduire, passer a l'adversaire, controler et enchainer.

i Adapter les distances selon les variantes
choisies. Exemple: pour lavariante "passe a

Insister sur la vitesse d'exécution du joueur,
I'adversaire”, augmenter les distances.

Quand le travailler dans|asemaine ?
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