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CALENDRIER DES PLATEAUX U.9 2018/2019

Le District de I'Orne de football met a votre disposition 10 ateliers techniques qui vous permettront de mettre

Date Lieu Club recevant Programmation ateliers Responsable Téléphone
J1
6 octobre 2018 Technique : Jonglerie
J2
13 octobre 2018 Motricité
J3
20 octobre 2018 Festi-Foot
J4
10 novembre 2018 Conduite de balle
J5
17 novembre 2018 Passe
J6 Dribble

24 novembre 2018
Plateaux Futsal :
01/12/18; 22/12/18 ;
19/01/19; 02/02/19

17 Festi-Foot
02 mars 2019
18
09 mars 2019 Motricité
J9
23 mars 2019 Conduite de balle
J10
30 mars 2019 Passe (balle au capitaine)
J11
27 avril 2019 Technique défensive
J12 Technique : Jonglerie
04 mai 2019
J13 Atelier libre
18 mai 2019
114
25 mai 2019 Atelier libre
J15 Inter-clubs
01 juin 2019
J16 Inter-clubs
08 juin 2019
117 IJND
15 juin 2019

en place un atelier sur chaque plateau rencontre. Pour connaitre I'atelier que vous réaliserez, vous devez prendre
connaissance de la programmation ci-dessus ; A chaque date de plateau correspond un atelier spécifique.

Pourquoi faire de la jonglerie ?
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Nombre de joueurs

5 joueurs dont 1 gardien de but et 2 suppléants maximum.

e Sur classement : I'’équipe ne peut pas comporter plus de trois joueurs U7 ayant
I’autorisation médicale.

e Sous classement : I'équipe peut étre composée de jeunes filles UL0F.

Durée des rencontres

e 1x10 minute. (durée totale 50min)

Hors-jeu

e Pasde hors jeu.

Touches

e Les remises en jeu sur le coté peuvent se faire a la main ou par une passe au pied avec
le ballon au sol ou le joueur pourra rentrer en conduite de balle sans faire de passe.

Coups francs

e Tous les coup-francs sont directs

Gardiens de but

e Les dégagements des gardiens se font a la main ou ballon au sol. Le dégagement de
volée ou demi-volée est interdit.

Relance protégée a 8m : Sortie de but ou GDB en possession du ballon a la main,
I'adversaire se replace au-dela de la zone protégée. Il ne pourra pénétrer dans celle-ci, que
lorsque le ballon sera touché par un partenaire du GDB ou aura franchi la ligne de la zone
protégée ou aura franchi la ligne de touche.

Coup de pied de but (sortie de but)
e Le ballon est placé au sol devant le but, a une distance maximale de 8 m de la ligne de
but.
Temps de jeu

® Tous les joueurs doivent avoir un temps de jeu au moins égal a 50 % de la durée de la
rencontre. L’'obligation que chaque joueur débute une rencontre.



LES PLATEAUX U.7 et U.9

ORGANISER UN PLATEAU

=

Faire du p]ateau uneg féte, un moment de partage

MISSIONS DU CLUE ORGANISATEUR

AVANT J

PENDANT

% Instalkr les terrainz, les ateliers sslon k W Animer les atelisrs selon k plateau
phteau. Prévair b matériel, respecter ez | i Gérer ls femps (chronométre )
dimensions précon Eées )

. . o w Coordonner les rotations suivant le

i Préparer lo phormaeie, I'sau ..

i Réportir les tdches de 'snood rement : aoousil, programme
qoiiter, chargé de gérer les rotations, W Prévair des temps de pause
l'animat ion de s atelizrs ..

, ) ) % Sbssurer de loparticipation de tous ks

2 Remplir lo feuills de plateau

2 Accugillir les &quipes enfants

u Ot frir aux parents un café d'aceueil % Faire respecter k protocols Fair-Ploy en

i Réunion de présentation ovec les éducateurs .

- P début &t fin de match
et ez azcompagnoteurs ;

2 Cantréle des licences 2 FAIRE RESFECTER LESPEIT U FOOT

12 Inuiter les parents dassister aux rencont res EDUCATIF : &t re attentif aux excés des _

e . |
cervine sl s ' adultes, intervenie avee diplomat e |

2 Pheer les équipes sur le terrahn / _

'\\..\‘.l\-\-- I\."'\‘\_\-‘-

i Ronger le matériel

B EE B

)

Faire un biln succinet aux enfont s
Accompogner les enfont s aux vest inires
Filiciter tous les enfants

Compléter o feuille de match et |'shwayer au

dist rict

Clrgonise e un qoiiter ovec les enfonts, les

éducateurs &t ks parents

Rigueur dans

I'organisation




Avant l'arrivée des équipes, les terrains doivent étre installés ainsi que I'atelier mis en place au
centre du terrain.

Le responsable du plateau choisit la grille suivant le nombre d’équipes présentes et les répartit en
indiquant leur numéro dans la grille.

Les équipes se disposent alors sur le terrain et attendent le lancement de la premiére séquence de
jeu. A la fin de celle-ci, les équipes suivent leur tableau de marche.

Lorsque les 4 ou 5 séquences sont effectuées, le plateau est terminé. Il n’y a pas de classement de

réaliser.

Le club cl6ture le plateau par un goQter avant de repartir vers son club.

Voici les grilles de 8 a 10 équipes :

POUR 8 EQUIPES : (3 rencontres ; séquence 1 jeu) Temps des séquences 12’
N° Equipe Niv séquence 1 séquence 2 séquence 3 séquence 4
1 A R1 J1 R2 R3
2 A R1 R3 J1 R2
3 C J1 R2 R3 R1
4 B J1 R1 R3 R2
5 A R2 R3 R2 J1
6 A R2 J1 R1 R3
7 B R3 R2 R1 J1
8 C R3 R1 11 R1

I - Rencontre 1

Rencontre 2 —

li‘
A
v

Jeul

Rencontre 3




POUR 9 EQUIPES : (4 ou 5 rencontres ; 1 jeu)

Temps des séquences 12’

N° Equipes Niv séquence 1 Séquence 2 séquence 3 séquence 4 Séquence 5
1 A R1 R4 R2 R3 R4
2 A R1 J1 R3 R2 R2
3 B R4 R2 R3 R4 R1
4 A R4 R1 R4 R3 R2
5 C R2 R3 J1 R1 R1
6 C R2 R1 R1 J1 R3
7 B R3 R4 R1 R1 J1
8 A R3 R2 R4 R2 R4
9 B J1 R3 R2 R4 R3

A

I - Rencontre 1 - Rencontre 2
v
d | [
Jeul
Rencontre 3
Rencontre 4
POUR 10 EQUIPES : (4 rencontres ; 1 jeux) Temps des séquences 12’
N° Equipes Niv | séquencel séquence 2 séquence 3 séquence 4 séquence 5
1 A R1 J1 R2 R3 R4
2 A R1 R4 R3 R2 J1
3 B J1 R2 R3 R4 R1
4 B J1 R1 R4 R3 R2
5 B R2 R3 R4 R1 J1
6 B R2 J1 R1 R4 R3
7 C R3 R4 R1 J1 R2
8 C R3 R2 J1 R1 R4
9 A R4 R1 J1 R2 R3
10 A R4 R3 R2 J1 R1
I - Rencontre 1 Rencontre 2

/[

Rencontre 4

Rencontre 3




06/10/2018

ATHIERS DES FLATEAUX LS (U8 of U.5)

Lesende: Ballan L Plot ou coupelles ‘ jousurs &
Passe gu tir —_— Cermesux C}
Course sanshballon = * Hziz ou constri-Foot i i Educatsur E
Conduite de balle A Jalon I"l.
Joumée 1: | z4mozoie | Dominante | Tedhnique |
Atelier Jonglerie |TE:hni|:|ue: Jongleris Comment s'améliorer en jongleris? durée : I i |
_ CONSIGNES Organisation / Dispositif | Matériel / Jovewrs |
S'pied droit
S'pied gauche Descriptit :
e fixer des objectifs réalisables Un ballon par joueur

Critzres de réalisations:
Frapper l2 ballon avec le cou du pied.
Pied dur, cheville verouillee, pointe du pied vers le bas
Disponibilite des appuis-reprise d'appuis
lzmbe d'appuisemi-flachis.
Critére de réussite: le ballon ne toume pas.
BILAM ! REMARGQUES / POINT 5 A AMELIORER

Le jovewr 3leballon dansses mains, il le iz tomber et le frappeaver ke cou du pied avant guil ne towche le zol. || récupére be ballon dans == mains
Le jouewr Fappele ballon une fois et le récupére dans les mains. |l valide donc 1 contact. |l essaie slors de faire 2 contacts. ST récupere le ballon

dans les mains 1 valide 3lors 2 contacts.

I e=z3ie defaine 3 contacts, 3ins de suite..

combien de contacts masinmum be joueur réalise -7

Cedi permettra de fiver des objectiforéaficables aux jouswrs et permettra ausi aus jovewrs de se fiver ses objectifs. Ex:*j'al réwsi 4 contacts, je vais
es=ayerd'en réalizer 5°




Journée 2:

13/10/2018

Dominante:

Psychomotricité

Motricité

Dissociation pied droit et pied gauche. Course; impulsion reception; maitrise des

appuis et de la vitesse.

dureée : I 10’

CONSIGNES

Organisation / Dispositif

Matériel / Joueurs

But: Défi réaliser le plus vite possible le parcours
Relais

1: Un appui dans chaque cerceau pied droit-pied droit
pied gauche-pied gauche.

2: sauter par-dessus/Faire passer le ballon sous la haie.
3: passer en dessous/Faire passer le ballon sous la haie.

4: S'arréter dans le cerceau/lmmobiliser le ballon

2 parcours
1 équipe= 1 atelier

5' passage sans ballon.
5' avec ballon

6 joueurs par ateliers
4 barres

10 cerceaux

4 Plots

8 constri

BILAN / REMARQUES / POINTS A AMELIORER

Variantes: appuis pieds joints afin d'améliorer la pose des appuis et I'équilibre général du corps.
Avec ballon: Relais, 2 colonnes face a face; immobiliser le ballon soit dans le cerceau (pour le sens 1,2,3,4)

ou derriere la haie (pour le sens 4,3,2,1).

Journée 4:

10/11/2018

Dominante: |

Technique

Atelier technique :

echnique: Conduite

durée : I 10

CONSIGNES

Org_ anisation / Dispositif

Matériel / Joueurs

But: Réaliser le parcours le plus vite possible.

Le joueur conduit son ballon en slalomant autour du
plot puis il doit revenir vers la porte, ensuite
contourner l'autre plot et revenir dans la seconde porte
avant de transmettre le ballon a son partenaire.

2 ateliers
X joueurs par atelier.

5'découverte de l'atelier
5'sous forme de relai

16 coupelles
2 constri-foot
4 ballons

BILAN / REMARQUES / POINTS A AMELIORER

Utilisation des deux pieds pour aller plus vite

L'équipe qui termine 1lére marque un point




Journée : 5 17/11/2018 Dominante: Technique
Jeu du toro Technique: passe durée : 10
CONSIGNES Organisation / Dispositif | Matériel / Joueurs

But: Réaliser le maximum de passe sans que le
ballon soit intercepté parle "toro"

Le "toro" est un joueur adverse.

1 contréle 1 passe

Comptabiliser le nombre de passe réussit.

Si le ballon est intercepté le joueur qui a effectué
la passe devient "toro".

Sur 1 min compter le maximum de passes réalisées.
1 point marqué pour le meilleur score.

2 ateliers
8 joueurs par atelier.

5' passe et contrdle pied
droit

5' passe et controle pied
gauche.

12 coupelles
4 Jalons

BILAN / REMARQUES / POINTS A AMELIORER

"Je donne et je me déplace dans un espace libre."

Frapper avec l'interieur du pied; cheville verrouillée; bien ouvrir la hanche;
Le pied d'appui est a c6té du ballon et les orteils regardent le regardent le receveur.

Journée 7: 24/11/2018

Dominante:

Technique

Atelier technique :

Technique: Feinte-Dribble Apprendre a attaquer.

durée : 10’

N

-

|

_______>/_\/_—

CONSIGNES

Organisation / Dispositif

Matériel / Joueurs

But: Marquer en passant par la porte
Sans ballon: joueur qui attaque doit passer dans la
porte sans se faire toucher par le joueur qui défend
Att: je passe dans la porte 1 pt pour mon équipe
Def: je touche I'attaquant 1 pt pour mon équipe
Avec ballon: je recois une passe de I'éducateur et
j'essaie de marquer en passant par la porte.
Equipe qui défend: course avant et défendre pour
empécher I'att de marquer.

2 ateliers
6 joueurs par atelier.

4 séquences avec ballon

20 coupelles
4 Jalons

BILAN / REMARQUES / POINTS A AMELIORER

Je passe dans une porte avec le ballon=1 point
Je récupere le ballon et je passe dans la porte= 1point
Le ballon sort des limites du terrain=0 point.




Joumée &: 09/03/2019 | Dominante: Psychomotricié
Atelier technique Relzis: Course encourbe, maitrise et orisntation des appuis, quilibre durée : I 1
CONSIGNES Organisaticn  Dispositit | Matérie / Joueurs
Defi- Relais Course sans ballon.
1: Au signal sonore un jousur de chague equips 4 staliers 12 coupelles
part en mametamps. 3 jousurs par stelier. dlzlons
Course dans |2 sens des siguilles d une montre
Lorsgue le jousur a reéalise un tour complet, il tappe L zans ballon
dans la mainde son cogquipiar pour lui passer L 'zver ballon
lz relais. Carré 1m decota
Avoix haute"Jz pose un appui dans le cerceau ...
j& passe derriere le plot etc’
BILAM / REMARGUE S /! POINT 5 A AMELIORER
Rotation: dans l2 sans dessisuilles d'une montra.
Demaontrer |'exercice en marchant avec les jousurs les uns demiere les autres.
‘Variznte: relzis enconduite de balle.
Joumeée 9: 23/03/2019 Dominante: | Technique | |
Atelier technique Technigue: Conduite durge: | 100 |
CONSIGNES GEEEIEM .-'ng’ﬁf Matériel / Joueurs |

Eut: Raaliser le parcours le plus vite possible.

1: Lejousur conduit son ballon en slelomant & tevers
les plots.

Z: Conduite autour du cermesu

3: passe au partenaire qui rézlise l'exercice en sens
imrerse etc

2 staliers
o jousurs paratelisr.

5'decouverte de |'atalier
§'sous forme de ralai

20 coupelles
4lzlons

BILAMN / REMARGUE 5/ POINT 5 A AMELIORER

Utlisation des deux pieds pour zller plus vite

L'éguipe qui termine 1&re marque un point




30/03/2019

Dominante:

Technigue-Tactigue

Technlgue: |3 pasze; Tactigue: notlon de partenaire; & démarquer pour viter la grappe.

durge: | 100 |

LONSIGNES

| Omyanisation /Di

But: falre une passe i un de e deus capltalnes situs

demigre |3 ligne pour marguer un polnt.

Un jouveur vient chercher un ballon derrigre son plot
£t provogue un 3 contre 3.

Le capitaine de chagque quips doit =& déplacer
derrigre la lgne et entre les 2 plats pour immobillzer
Iz ballon dz |z zemells.

aprés chague point margqué le jsu redémame par

un joweur adverse quivient réoupérer un ballon.

1atelier
¥ |owsurs par atelier.

4 plots

4 ballons

Sinformer [lever la t8te. )} st tranemetire le ballon: frapper avec l'interizur dupled; cheville

vemoulllée; blen owerr la hanche.
en mouvement pour £tre vy du porteur de balle

Se démarguer: Dcoupsr toutes lzs zones du terrains et &tre

Journée 11: 27/04/2019 Dominante: Technigue |
Atelier technique : Technlgue défenshne. durée : | 10" |
CONSIGNES Ormganisation / Dispositif | Matérial / Joueurs |
But: Marguer en paszsant parla ports 1 equipedéfend et
Sans ballon: jowsur qui attague dolt passer dans la 1 éguipeattague puis on 4 ballons
porte zans =& falre toucher par lz jousur qui défend inverse bes riles. 4 lalons

2

Att: |epasse dans |la porte 1 pt pour mon $quipe
Def: 2 towche 'attaguant L pt pour mon Squipe
ayec ballon: |e recols une passede |'"Sducatsur et
J'ezzale demarguer en passant parla porte.
Equipe quildéfend: freiner la course de 'attagquant
pour pouvolr récupérer le ballon.

Le defenseur arrve de oot
par rapport 3l'sttaguant

1 point =i attaguant margue
2 |points si defens=wr margue
1 point powr e défenseur
i le ballon sort

BILAN / REMARGUES / POINT 5 A AMELIORER




ATHIERSDES ALATEAUX LY (U8 af LS

Lésende: Ballan ® Plot ou coupelles ‘ jousurs (5
Passeou tir — Cemeaux D
Course sans ballon b e Hzia ou constri- Foot i B Educatsur E
Conduite de balle A Jalon I"'.
Joumes 12 I_ 04/06/2019 J Dominamte: | Technigue |
Atelier Jonglerie |TE: hnigue: Jonglerie Comment s'améliorar en jongleris? durée : | 1 |
B CONSIGNES Organisation / Dispositif | Matériel / Joveurs |
S pied droit
S pied gauche Descriptif
e fixer des objectifs ezlisables Un ballon par joueur

Critares de rézlisations:
Fra pper le ballon avec le cou du pied.
Fied dur, chaville verouillés, pointe du pied vers le bas
Disponibilité des appuis-reprise d'zppuis
Jambe d'zppuisemi-fléchie.
Critare de réussite: le ballon ne toume pas.
BILAN / REMARGUE S / POINT 5 A AMELIORER

Le jowewr aleballon dans ses mains, il le laisse tomber et be frap peavec ke cou du pied 3vant guiil ne towche be sol. | récupére be ballon dans ses mains.
Le jowewr frappele ballon une fois et le récupere dans kes mains. || valide donc 1 contact. |l esszie alors de faire 2 contacts. 5% récupére le ballon

dans kes mains 1valide glors 2 contacts.

Il e=zgie gefaire 3 contacts, ains de swite..

Combien de contacts maximum e jowswr réalise -7

Cedl permettra de fiver des objectiforégizables aux jovsurs et permettra auss] aux jovswrs de == finer ses obiactfs. Ex:"J'al réusi 4 contacts, jevais
exayerd'en réaliser 6°



ETAPES ET CORRECTIONS DE LA TECHNIQUE DE JONGLERIE

I
h Les bras servent a

= Regard fixé sur le
ballon

Jambe de frappe semi-
a fléchie

w
‘ Pointe du pied tendue

N

s’équilibrer

Jambe d’appui
semi-fléchie

1) Phase de préparation :

DISTRICT ve
S OOTBALL o

2% temps : Les bras
servent a se rééquilibrer.

I' Les bras servent & garder

Le regard reste fixé sur
I’équilibre du corps. g f

le ballon

Critere de réussite : le
ballon ne tourne pas.

Ballon frappé par-
dessous et au milieu
avec le COU du PIED

2) Phase d’exécution :

Le regard reste fixé sur
le ballon

La hauteur du ballon
ne dépasse pas la téte

3) Phase de transition :




OISTRICT o«
COOTERLL o

DRNE

ETRE CITOYEN DU FOOT »» FIL ROUGE EDUCATIF »» ATELIERS EDUCATIFS
ORGANISATION AUTO ARBITRAGE

—QF

-

Temram G
I‘fzm I Geoffioy — Guichard
+ Equipes 133 14

Terram C Teman F

T TR I . Bordeaux Atlantique

Equipes 53 6 Equipes 113 12

Descente du

Terrain

Terram D
Stade Bollaert I Vers le
terrain

Equipes 738

FEEEEE
Rotations :
A Ia fin de chaque match, I'équipe qui perd descend d’un terrain et I'équipe qui
gagne monte d’un terrain.
En cas d’égalité, c’est I'équipe qui a égalisé qui monte d’un terrain. Si 0-0 c’est 1’équipe qui est montée d’un terrain au match
précédent qui monte a nouveau.




RESPECT ...

. RESPECT
FRANCE ... “
[ ENGAGEMENT .. | . FRANCE
=
) . ENGAGEMENT ]
PLAISIR ...
kALLEZLESBLEUS S
. .ALLEZ LES BLEUS ]
Organisation :

Les équipes se rejoignent sur les terrains Stade Vélodrome et Geoffroy-Guichard.
Les joueurs sont scindés en deux « KOP » de nombre de joueurs égaux.
Le « KOP » bleu chante « RESPECT », le « KOP » rouge lui répond en chantant « RESPECT ».
Le « KOP » bleu chante « FRANCE », le « KOP » rouge lui répond en chantant « FRANCE ».
Le « KOP » bleu chante « ENGAGEMENT », le « KOP » rouge lui répond en chantant « ENGAGEMENT ».
Le « KOP » bleu chante « PLAISIR», le « KOP » rouge lui répond en chantant « PLAISIR ».
Le « KOP » bleu chante « ALLEZ LES BLEUS », le « KOP » rouge lui répond en chantant« ALLEZ LES BLEUS ».
Ala fin, tous les joueurs se rejoignent en en chantant« ALLEZ LES BLEUS » entre les deux terrains et se tapent dans la
main.
\ouspomezpetsonnahsenotre chant de supporter :
il est possible de remplacer les valeurs RESPECT et ENGAGEMENT par : PLAISIR, FAIR-PLAY,
SOLIDARITE, TOLERANCE, EGALITE, FRATERNITE, etc..
- il est possible de remplacer le pays FRANCE par : ANGLETER.R.E, ESPAGNE, ALLEMAGNE. BELGIQUE,
ITALIE, PORTUGAL, etc...
- I'échange doit systématiquement se terminer par « ALLEZ LES BLEUS ».



GRILLE DE RESULTATS DE LA JONGLERIE

Uu.9
Journée 1 :
PIED DROIT PIED GAUCHE
(/20) (/20)
N° NOM PRENOM N® LICENCE TOTAL
Meilleur essai Meilleur essai
1
2
3
4
5
6
7
8
Journée 12 :
PIED DROIT | PIED GAUCHE
(/20) (/20)
N° NOM PRENOM N* LICENCE TOTAL
Meilleur essai Meilleur essai
1
2
3
4
5
6
7
8




Le football, jeu de société DISTAICT o

- SOOTBALL pe

et école de la vie... @“NE

Parents/Educateurs

Le comportement des enfants est influencé par celui des adultes !

Tolérance

Engagement

Soyons exemplaire !




Ce que j'attends de mes Parents

Je m'appelle Enzo, j'ai 8 ans, j'attends de mes parents :

@ Qu'ils soient supporters,
® Qu'ils m'encouragent,

oy
&

Qu'ils n'interviennent pas a la place de mon Educateur,

® Qu'ils me laissent jouer,

oy
&

Qu'ils me mettent en confiance,

o
&

Qu'ils me valorisent,

oy
&

Qu'ils encouragent les attitudes Fair-Play.

o
&

* Qu'ils aident mon éducateur (accompagner, préparer les golters...)

« Mes erreurs sont nhombreuses... mais indispensable pour ma
progression »

Ce que j'attends de mon Educateur

@ Qu'il respecte la philosophie de ma catégorie : Plaisir/ Jeu...

@ Qu'il me valorise et me mette en confiance sans me crier dessus,
® Qu'il comprenne que pour moi, le Foot c'est avant tout :

o Un plaisir,

o M'amuser en jouant, matchs et jeux,

o Etre avec mes copains.

oy
&

Qu'il me mette au moins 1 fois « titulaire » sur les 4 matchs.

oy
&

Qu'il me fasse jouer autant de fois que mes copains :

o au moins 50% de temps de jeu sur le plateau.

@ Qu'il observe sans me commander et me laisse prendre des initiatives dans le
jeu,

oy
&

Qu'il communique avec moi :

o me parle, me conseille, me sécurise, me stimule, me recadre.

« La confiance favorise mon apprentissage »




