| THEME : Amartis et Contrale
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_SEANCE DU 27 juin 2009

A) JEU D’EVEIL : Chacun son nid,
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Surface de 20 par 20m.
Matériels;12 & 20 ballons, 4 plats pour 2 joueurs et
1 dossard pour le gardien du grand nid ¢4 plots).

| Consignes; En équipe de 2 par nid. Un joueur doit

aller voler un ballon dans le grand nid au cantre dy
terrain el le lancer & son partenaire qui dolt 'amartir
el le contrdler dans son nid. Cela sans se faire
taucher par le gardian sinon on doit retourner dans
50N nid et recornmencer, A chague séquence an
change de valeur, Le gardien peut toucher un jousur
seulement lorsqu‘il se déplace d'un nid & I'autre,

Bl TECHNIQUE : Tennis ballon 2 contre 2
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CESERMATIONS;
= Points technigues des
{ différents amertis.
|I »  Weriflar si le joueur se place
sous le point de chute du
kallan.
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Sasument prapard par Bruno Peirier

Surfaces de 10 par 20m.

Matériels; L0 plots, 1 ballon et 4 cénes par petitg
terrains,

Consignes; Départ ballon & la main et frappe du pied
pour faire passer |e ballen plus haut que les cénes de
I"autre cité du terrain. Réceptien en amartis 3
I'intérieur de san terraln pour mériter de faire un
service. Sinon peint & I'déquipe qui a servie et on
recommence le service. Le ballon doit taujours
tember sur le terrain adverse, sinen, service 3 I'autre
equipe. MNote; toujours repartir par un service mains-
pled & chague échange.
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VARIANTE;
= Lancer a la maln si trop difficile de
faire un service mains-pled,
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C) PSYCHO-MOTRICITE ; Course & relais (12 jalons, 6 carcegux ot 3 ballons)
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| 1) Parcours slalom 2 travers une série de 4 jalons
distancés d'un métre. Caurir le plus vite
passible avec un ballon & la mains qu'an
depose au bout du parceurs dans un CETCEL
Puis le deuxidme joueur attend le relais pour
charcher |e ballon et revenir avec pour donner
le relals au prochain,

2] Méme parcours cépendant en courant i
Feculons, R

31 Méme parcours en inclinant les jalohs payr
farcer le jousur a les franchir én pas chassé st

en fléchissant les genoux.

OBSERVATIONS;
MAXIMum,

changements

* Faire des manches de 3 points

* 5l une équipe trop forte faire des

VARTANTE:
* Varier les départs; de dos, assis,
couchs sur le ventre..

D) JEU A THEME : leu avec appuis en profandeur
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| Surface; Demi terrain en prafondeur sur 40 m. de
largeur,

Materiels; Jalons ou but portable, dossards 2
couleurs et ballons.

Consignes; 4 contre 4 plus gardien de but et 2
loueurs en appui derrlére les lignes de but. Un hut
marqué sans passer par les appuls donne 1 point,
slnan, une remise vers un appui qui le prend e ballon
3 la main pour servir vers un de ses joueurs qui
amortl et margue un but donnera 5 points.
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OBSERVATIONS:
e Disponibilité des appuis.
= Jugement du point de chute
pour Faire un bon amodt,
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Drecumani prépard par Brino Baliiar
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