LE BREVET
FEDERAL

il

Ci-dessous, vous trouverez un résumé de mon retour d’expérience
du Brevet Fédéral Enfant, dipléme passé en 2022 - 2023.

Ces informations brutes sont bien sir a adapter et a moduler mais
peuvent servir de support a toutes celles et ceux qui souhaitent
enrichir leur bagage d’éducateur.

Je reste disponible et serais ravi d’échanger avec vous sur les
bonnes pratiques d’encadrement de nos jeunes joueurs.

Sommaire :

1- posture pédagogique de I’éducateur

2- les objectifs U7 U8 U9 U10 U11 U12

3- les notions de « jouer seul », « jouer avec », « jouer contre »
4- construire un exercice

5- développer les « fundamentals »

6- favoriser la prise d’initiative

7- développer de I'exigence

8- intervenir dans le jeu

Sébastien CAIRON
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. ORGANISATEUR " ACCOMPAGNATEUR  »

UTILISER UN CADRE ADAPTE

L'ENCADRANT RESPECTE CE CADRE POUR FAVORISER L' ENGAGEMENT
ET 'TAPPRENTAISSAGE DES JOUEURS

7
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STRUCTURANT PROTECTEUR FACILITATEUR

Définir et présenter - Permetle

- Organisation de

I'entrainement: les régles développement de la
timing, objectifs - Justice: faire créativité et de la

- Organisation de respecter les régles prise d'initiative
I'exercice - Valeurs - Favorise I'adaptation

des joueurs
- Une communication
Joueur/Entraineur

- Définir la circulation - Assurer la sécurité

de I'Information

Accepter et entrainer
'ERREUR /

S Fa i

7 @3 I
FINALISE

- Définir des objectifs
clairs accessibles

- Replacer les
objectifs des
exercices dans le
contexte (projet de
jeu et/ou match...)
respecter les régles

he 4




E% EDUCATEUR

Un cadre STRUCTURE + PROTECTEUR

Etre un modeéle dans son attitude, ses postures, sa communication a I'entrainement et
en compétition
Etre une ressource pour les joueurs, les aidant & développer leurs compétences et &

EDUCATEU R atteindre leur potentiel

COMMUN'QUER: adapter son langage et son comportement en fonction du moment de la séance, du

match
MODELE
& ENCOURAGER: étre positif dans ses interactions et feedback avec le pratiquant

RESSOURCE ENGAGER e pratiquant dans l'activité

FAVORISER 1a prise d’initiative des joueurs

DEVELOPPER Ia confiance et I'apprentissage chez le pratiquant par son animation, sa communication

SECURISER 12 pratique

RESPECTER Ies différences: Reconnaitre la singularité de chaque joueur et respecter les différences entre les
pratiquants

5 §
.li?.l. ORGANISATEUR

BREVET FEDERAL

Un cadre STRUCTURE + FINALISE

Organiser la pratique en communiquant des objectifs clairs et compréhensibles

0 RGA N I SAT EU R Favoriser l'expérience et I'exploration par les joueurs

PREPARER |es situations pédagogiques et sa séance

ADAPTER ses situations aux caractéristiques du public

ADAPTER
&
ENGAGER

GERER /e temps, I'espace et les conditions de pratiques, le niveau d'opposition...

EXPLOITER les 5 phases de I’apprentissage pour construire et conduire ses situations

CONSTRUIRE 12 progression de |'acquisition des compétences: créer des situations évolutives

CONTEXTUALISER les situations en lien avec la réalité du jeu (Espace/Temps/Opposition)

REGULER Ies objectifs, le déroulé des situations en fonction de l'activité des joueurs
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ACCOMPAGNATEUR

GUIDER
&
FACILITER

LES ENFANTS
U7-U8

JOUER
&
S’AMUSER

ACCOMPAGNATEUR

)| Un cadre FACILITATEUR + PROTECTEUR

Guider et Interroger le joueur sur sa pratique pour lui faire émerger les solutions
aux probléemes rencontrés

ECO UTERIQU ESTIONNER joueur pour développer sa compréhension du jeu et créer des réponses

FEEDBACK &tre patient, &tre positif dans ses retours, des feedbacks visuels et oraux

DEVELOPPER et STRUCTURER la créativité des joueurs dans la prise d'initiative, les réponses aux

Situations, lors des phases d'entrainement et de compétition

COACHER I’erreur, projeter le joueur sur I'action a suivre, gérer les émotions...
OFFRIR des solutions au joueur dans son apprentissage

FAIRE EMERGER les compétences psychosociales du joueur dans sa pratique individuelle et collective

EXPLORER + EXPLOITER + EXECUTER

Les objectifs

Développer un attrait pour la pratique sportive et notamment celle du Basketball, ceci dés le plus jeune dge. Dans un
environnement sécure et stimulant ol jouer et s'amuser sont au centre de toutes les préoccupations.

'environnement favorable 8

* Aimer samuser grice au
sport et aux jeux

+ Lafamille
= L'école
*  Leclub

Entre :

Créer du lien L .

* Jouer ensemble
= Lesfamilles . = Amusement
*  Les jeunes joueur(se)s * Joie
* Les entraineur(e)s *  Enthousiasme
*« Leclub *  Respect
* Lécole




LES ENFANTS
U7 -U8

JOUER
&
S’AMUSER

LES ENFANTS
U7 - U8

JOUER
&
S’AMUSER

Les 4 piliers

La pédagogie (des jeux) | B8 La posture (de I'entraineur)

«  Etre dynamique
+  Etre al'écoute .
= Encourager les initiatives °

*  Abasede jeux
*  Situations amusantes
* Lla découverte

Les intentions SEEER S Les compétences
: = 1c0,5et 2cl -

- Comprendre les rythmes = - * Agilité
+ Comprendre 'espace, - - . Eth?re ‘
*  Comprendre le temps = Coordination

- «lagrappe » *  Vitesse
. = Combinaison

of

" BREVET FEDERAL
ENFANTS

Transition(s)
* Progresser sur le terrain pour prendre |'avantage: vers l'avant vite, passer devant vite.

Attaquer (avec / sans ballon)
* Attaquer pour aller marquer
* Demander la balle loin de mon défenseur

Transition(s)
* Savoir reconnaitre les moments défensifs

Défendre (récupérer, protéger)
* Récupérer le ballon rapidement (gagner ou faire gagner le ballon)

Terrain, panier et ballon
* Largeur (petit terrain): augmenter le nombre de tir, petit panier a 2,60m, Taille 4 (F&G)

Opposition
» 3c3 : favoriser le fait de toucher la balle souvent, plus d’espace pour s'exprimer

Périodisation + temps de jeu
Adaptation en fonction des effectifs (temps équitable entre joueur(se)s)



Les objectifs
Fidéliser I'enfant a la la pratique du Basketball. Toujours dans un environnement « fun » et stimulant, ol jouer en apprenant
reste sont au centre des préoccupations.

LES ENFANTS [l venvironnement favorabie i

U9 = U10 * Lafamille Y - Aimer jouer
«  Lécole .eftstfee. -+ Apprendre de nouvelles
* leclub . choses

JOUER

& : = \ . _..::.’f
APPRENDRE e ] e
Créer du lien | B Les valeurs
: Entre : i USSR Jouer avec/contre :

Les familles, s o +  Sengager

Les jeunes joueur(se)s, - - +  Participer

Les entraineur(e)s, +  Emotions

*  Leclub, *  Respect
L'école ; 9

Les 4 piliers
La pédagogie (du jeu) ¥ [ La posture (de I'entraineur)

A base de jeux = Etre dynamique

U9 L U10 *  Situations amusantes s «  Btrea 'écoute
*  ladécouverte + * Encourager les initiatives -

Essai-erreur

“JyMéme surprenantes

JOUER S - ey ;
APPRENDRE s % -
Les intentions S | gl Les competences
& el
- + 2cl = Agilité
* Comprendre I'espace, »  Equilibre
b Comprendre le temps *  Coordination
* Intelligence dans le jeu *  Vitesse
g = Combinaison




LES ENFANTS
Uo -u10

JOUER
&
APPRENDRE

LES ENFANTS
U11 - U12

JOUER
&
S’ENTRATNER

Transition(s)
* Exploiter les avantages numériques de base (1c0, 1c0,5 et 2c1)
* Progresser sur le terrain pour prendre I'avantage: vers 'avant vite, passer devant vite.

Attaquer (avec / sans ballon)

* Attaquer la défense principalement en 1c1 (balle en main)
* Jouer dans les espaces libres et/ou ouverts

* Espacement pour favoriser les intentions de jeu

Transition(s)
* Replier vite pour protéger le panier

Défendre (récupérer, protéger)
* Arréter des mouvements vers le panier (défendre le 1c1)

.................................................. MATCH

Terrain, panier et ballon
* Largeur (petit terrain): augmenter le nombre de tir, petit panier a 2,60m, Taille 5 (F&G)

Opposition
* 3c3 ou 4c4: favoriser le fait de toucher la balle souvent, plus d'espace pour s'exprimer

Périodisation + temps de jeu
8 périodes de 5 minutes non décomptées (temps équitable entre joueur(se)s)

Les objectifs
L'enfant grandit et ses choix sont plus affirmer. La pratique du Basketball est affirmée, elle devient une raison d'étre, une
identification forte (joueurs, vétements, etc.). La discipline choisit est dorénavant un style de vie, une motivation affirmée.

’environnement favorable &

= Lécole et le college < * Passion pour le jeu
+ Lafamille _ ashBRRRiRa, * Apprendre de
< Leclub A * nouvelles choses

«* Se sentir progresser

Créer du lien ' '

Entre : e Jouer en équipe
*  Les familles, . - « S’engager

* Les jeunes joueur(se)s, - o *  Participer

*  Les entraineur(e)s, +  Emotions

*  Leclub, &% *  Respect

- Uécole puis le college .~ = Générosité




Les 4 piliers

La pédagogie (du jeu) W La posture (de I'entraineur)
LES EN FA NTS - A base de situations variées *  Accompagner
U1 1 - U1 2 .~ *  Situations « problémes » . IE:tre dynamique

= Aménagement opposition * Etre al'écoute

© - Essai-erreur 4™y .. - Encouragerles

* Recommencer " initiatives individuelles -
= Jouer - et collectives -

JOUER
&

S’ENTRATNER —— :

= 1cl, 2c2 et 3c3

A Les compétences

+ 2c1,3c2 i o +  Agilité

+  Comprendre 'espace, - - +  Equilibre

* Comprendre le temps e * Coordination

* Intelligence dans le jeu . * Dissociation
! 5 = Vitesse

..+ Combinaison .~

ENFANTS

Transition(s)
» Exploiter les avantages numérigues de base (1c0, 1¢0,5, 2c1, 2¢1,5)
* Progresser sur le terrain pour prendre 'avantage: vers I'avant vite, passer devant vite.

Attaquer (avec / sans ballon)

» Attaquer la défense principalement en 1cl en franchissant balle en main (a droite et a gauche)

* Se rendre disponible pour recevoir la balle (2c2 et 3¢3)

* Espacement pour favoriser les intentions de jeu avec et sans ballon (identifier les espaces favorables)

» Favoriser et encourager les prises d'initiatives et les prises de décisions individuelles (tactique individuelle)

LES ENFANTS
U11 - U12

................................................... DE’FENSH:

Transition(s)
* Replier vite pour protéger le panier et prendre en charge rapidement le ballon

JOUER
&
S’ENTRATNER

Défendre (récupérer, protéger)

* Perturber |a progression du ballon (dribble et passe)

* Récupérer le ballon (« attaguer I'attaque ») en pressant le ballon tout le temps

* Prendre en charge son joueur et se savoir situer dans la logique défensive homme @ homme

................................................... MATCH

Terrain, panier et ballon
* Longueur (grand terrain), grand panier a 3,05m, Taille 5 (F&G)

Opposition
* 4cd ou 5¢5: Plus d'espace pour s’exprimer

Périodisation + temps de jeu
8 périodes de 5 minutes décomptées (temps équitable entre joueur(se)s)

SEEEEEEREEEEEEEREERREREEE




JOUER SEUL

Jouer SEUL est une caracteristique prédominante de ces catégories d'age. Le fait de pratiquer un sport
collectif participe au developpement social et collaboratif de ce jeune public

JOU E R ABORDER LES NOTIONS « FUNDAMENTALS » DU JEU

+ Compréhension basique du temps et de lespace

s EU L A © Commencer a appréhender son propre role au sein du groupe pendant
T ol tous les « moments du jeu »

/‘ *  Le basket-ball demeure un jeu
- /
Les notions 7
/
’

” ACCOMPAGNER L'ENFANT DANS SON DEVELOPPEMENT PHYSIQUE
------- =] = Progression de la motricite generique dans un premier temps puis la
AN spéecifier

<
“' Technicien

JOUER AVEC

Jouer AVEC est une caractéristique a developper avec ce public. Les jeux socialement reconnus et les
situations qui permettent une collaboration et une coopération sont a privilegier. Tenter des actions. jouer
avec des contraintes permet d'accompagner vers la réussite mais aussi a apprendre de ses erreurs.

DECOUVRIR SON ROLE ET SES ACTIONS
JOU E R. . ggEEC":\;PQ?JCéZHE ETUNE MOTIVATION » Commence a participer a des activités d'equipe, y
S L e compris; ave:dun baqun, et étre ggpe;ble de se
: : S connecter et de coopérer avec dautres.
e .Av EC ' L_enfant el same‘iprer, BeER e e PeE S * L'enfant developpe la comprehension des roles du

aime gagner (compétition) groupe par le biais de jeux et d'activités a petite
B - dose, il est heureux de passer le ballon, de gagner

Les notions P g a -
- ’a’ +  Apprentissage par le biais daptitudes motrices et

,a’ »° d'activites de jeu qui prepare a l'évolution de
S P l'enfant. L'accent est mis sur le plaisir et
R R l'amusement plutot que sur Llapprentissage du
LES NOTIONS & e
~
% '\’s\
b ”s‘ DISPOSITIONS MENTALES

N o + L'enfant continue quand il n'est pas en réussite,

. "\ n'abandonne pas facilement, méme si il montre de
1 ® b limpatience,
\\ * L'enfant montre une volonte dessayer de nouvelles
N choses et ne se décourage pas si il échoue. Se fait
\‘ des amis et interagit avec son environnement.

EXPERIENCE DES JEUX ET DU JEU

«  Activités basées essentiellement sur les jeux qui
exigent des coequipiers qui agissent ensemble,

+  Sapproprier une approche tactique individuelle
(1x0,5 et 1x1 et pré-collective (2x2 et 3x3)




JOUER...
..CONTRE

Les notions

JOUER...
..CONTRE

Les notions

JOUER CONTRE

Jouer CONTRE, c'est apprendre a jouer avec opposition, apprendre a transiter entre attaque et défense. le
fait de s'opposer aux autres, lenfant apprend a gagner et a perdre.

TRANSITER

+ Le jeu en défense commence dés la perte du ballon. L'équipe et le
Jjoueur agissent rapidement pour réecuperer le ballon et proteger le
panier.

*  Reperer les situations de defense.

RALENTIR - EMPECHER - PROTEGER

» Il faut prendre en charge le ballon qui représente le danger immediat
(percevoir le danger) , et dans l'intention de recuperer le ballon.

« L'enfant cherche a se repérer dans lespace et le panier a defendre

* L'enfant cherche a reperer et rejoindre « son adversaire » le plus
rapidement possible.

+  Apprendre a controler le ballon, lespace et les mouvements

RECUPERER - INTERCEPTER - LE REBOND

+  Récupérer la balle en interceptant la balle (dans le dribble, dans la
passe, en provoquant une erreur adverse).

+  Le rebond fait partie de la volonte de conquerir le ballon et initie le jeu
de relance.

)

JOUER CONTRE

Jouer CONTRE, c'est apprendre & jouer avec opposition, apprendre a transiter entre attaque et défense. Les
jeux socialement reconnus et les situations qui permettent une collaboration et une coopération sont a
privilegier. Tenter des actions, jouer avec des contraintes permet d'accompagner vers la reussite mais aussi

a apprendre de ses erreurs.

11
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Technicien

TRANSITER

+ Lejeu en attaque commence dés la reconquéte du ballon, L'équipe et le
Jjoueur agissent rapidement pour se projeter vers lavant.

*  Repérer les situations d'attaque.

UTILISER LES BASIQUES

+ lenfant utilise ses basiques pour deborder, franchir éliminer le
defenseur pour se créer un tir dans le jeu reduit ou en surnombre.

* Ildécouvre la necessite de varier les rythmes et a se coordonner pour
devenir efficace face 4 la défense.

SE CONNECTER - S'ECARTER (NI TROP PRES, NI TROP LOIN)

* L'enfant essaie de ne pas jouer a coté de son defenseur et de ne pas se
rapprocher du porteur de balle.

+ Le fait de ne gerer les distance d'opposition et du porteur de balle,
permet a l'enfant de favoriser l'évolution du ballon et de l'attaque

RECUPERER - LE REBOND

+ Le fait de rater est caractéristique de ces jeunes categories. Larsqu'un fir
est tenté, lintention d'aller au rebond est systématique pour reconquérir
le ballon une nouvelle fois.

FFBB

‘ ] FORMATION
u‘ Technicien
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LENTRAINEUR(E)

PREPARE L’EXERCICE EN

DEFINISSANT ORGANISE, GERE ET FORMALISE EVALUE
Le théme et les compétences visées ORGANISE ET GERE ECRIRE
au regard :
La(les) durée(s) permettant : Ecrit | i "

1. Des besoins et des progrés des I'int:grlation des consigrl(es (3 max), da} p::;icﬁfisér';on;:ﬁ:]sﬂlxe\ﬁ:rs rg,: f:le

enfants garder la concentration (environ 10"-12° I ice, t1 | suffit.
2. Du prujat de I‘équipa, du groupe exercice, souven seul sufrhy POUR LE JEUNE JOUEUR

d'entrainement Le déroulement avec la prise en EVALUE
3. De I'évaluation prévue compte du contexte : 1. Multiplier les objectifs (au-dela de

Choisir ses critéres d'évaluation : 3). souvent 1 seul suffit.

Le(s) objectif(s) (étre capable de) : 1. Le nombre d'enfants,
2. Le matériel disponible, 1. Observables puis mesurables 2. Appliquer sa préparation sans
1. Donner l'objectif de I'exercice 3. L'espace disponible (tout terrain, % 2. Subjectifs ou objectifs : vis-a-vis des prendre en compte la progression
(I'ebjectif correspond a ce que terrain) enfants (zone de progrés, zone des enfants, sans s'adapter aux
vous voulez que les enfants 4, Le temps (1h., 1h.30) d'erreur), erreurs et aux réussites du moment
apprennent). 5. Ladifficulté, fatigue, intérét, plaisir 3. Vis-a-vis de sa pratique
; . : 3 d'entraineur(e) (quelle pédagogie 3. Avoir une attitude et une parale
Grace a cet objectif 'entraineur(e) Sa pédagogie : pour quels effets attendus ou inappropries (hurler, exlgper etc)
pourra mesurer, apprécier la inattendus 1) " ’
progression des enfants 1. Exigence/tolérance,
2. L'objectif doit &tre simple, clair, 2. Les consignes de 4. Complexifier des exercices
observable déroulement/fonctions
1. Le temps est organisé 3. :fariantas permettant la réussite ou
"erreur
Construire des exercices pour 4. Les défis pour augmenter la
développer : concentration et la motivation
Les “Fundamentals” : FORMALISE
Apprendre seul,
Avec, Sa ou ses situations & I'écrit
Contre Dessine a I'aide de schémas
Le jeu : jouer et apprendre L’exercice peut se présenter sous

différente forme : exercice, parcours,
concours, jeu, circuit, etc.

BREVET FE

ORIENTER LES HABILETES DE LENFANT : « FUNDAMENTALS» PART.]

« JOUER », « JOUER AVEC », « JOUER CONTRE » POUR
DEVELOPPER LES “FUNDAMENTALS”

INTENTIONS

Le Basket-ball est un sport d'oppaosition dans lequel le joueur doit résoudre des problémes par des mouvements réalisés avec ou sans
le ballon. Concernant I'enfant, la priorité est qu'il apprenne a résoudre des problémes par le mouvement de son corps dans des jeux
simples et généralistes sans ballon. Dans la continuité et en paralléle de cet apprentissage, I'enfant doit apprendre a résoudre des
problémes spécifiques au basket-ball par le mouvement avec ou sans ballon griace a des situations jouées spécifiques avec le ballon.

CARACTERISTIQUES FUNDAMENTALS ;
« BASICS » Le corps de I'enfant est Les combinaisons des habiletés motrices
« prét a apprendre »
Les enfants (entre 8 et 12 ans) LES HABILETES... Enchainer plusieurs actions motrices dans
possédent généralement les différentes familles (les habiletés) pour aller plus
caractéristiques suivantes: « Marcher / Courir (2D) vite, plus longtemps, plus haut, plus loin.
» Sautiller / Sauter (3D)

« Actif (trés, trop) et bruyant * Atterrir (se réceptionner) Combiner une course + un saut + un lancer (peut
dés lors qu'ils sont en * Garder I'équilibre i:'npor'te I'ordre) pour mieux contréler son corps,
activité * Se fléchir / se grandir I'espace, les rythmes, la balle.

+ Se fatigue rapidement, mais * S‘arréter - “
récupére aussi rapidement * Démarrer 2. Actions combinées

* Souple, ne nécessitant de * Changer de direction Z
travail de souplesse * Tourner / Pivoter * Courir - Lancer

+ Faible endurance a l'effort + Se baisser/Se lever (se redresser) * Courir - Attraper

« Un niveau de concentration « Courir - Passer
limité « Lancer * Attraper - Courir

« La coordination main-ceil et * Attraper * Attraper - Lancer
la coordination générale est *» Manipuler * Dribbler - S'arréter
en cours de construction * Etc.

* Pri Y « Voir /Viser
ittt Lol o ; 3. Actions combinées

* Mauvaise équilibre et temps * Attaquer 3
de réaction faible + Défendre » Sauter - Attraper - Courir

« Les arréts et les démarrages * Courir - S'arréter - Passer
sont non maitrisés » Courir - S'arréter - Lancer

* Faible sens du rythme « Courir - Attraper - Dribbler

+ Courir - Attraper - Lancer
« Attraper - S'arréter - Dribbler
» Etc.




BREVET FEDERAL
\___ENFANTS __/

FAVORISER LA PRISE D’INITIATIVE

« VOIR », « AGIR », « (RE}ESSAYER », « SE TROMPER », « CREER »
INTENTIONS

Dans le jeu, le joueur doit 1) voir, 2) décider et 3) agir. Former un jeune joueur implique l'action, 'apprentissage, l'amélioration de cette
action voir/agir.

Mettre en place des situations favorables a la prise d'initiative du joueur est le meilleur moyen de développer la capacité du joueur a
prendre des décisions et donc a voir et agir.

Cela permet également de développer la créativité et la confiance en soi de I'enfant.

DISCOE.I RS DE
LENTRAINEUR(E)
Climat de confiance

SITUATIONS PBOPOSEES PAR
LENTRAINEUR(E)

INTERVENTIONS DE LENTRATNEUR(E)
pendant I'entrainement et le match

Avoir un discours
ultra-positif, incitatif qui
encourage la prise
d'initiative du joueur

ATTENTES...

Les attentes de I'entraineur sont
cohérentes avec le niveau de ses
Joueur(se)s. Pour cela il doit avoir
une évaluation juste de son groupe

POSTURE...

+ Incite, encourage le joueur(se) a
essayer (réessayer) et laisse la place
a l'erreur (recommencer).

« Avoir un discours négatif (nen, ce
n'est pas ¢a, etc.), empéchant la
prise d'initiative du joueur(se).

* Proposer des entrainements avec
peu de situations jouées ou
uniguement en 5c5, limitant la prise
d’initiative de chaque joueur

* Proposer un jeu compliqué et fermé

2. Accueillir avec (ressources). Ce que le groupe peut + Laisse le joueur(se) trouver les qui restreint la liberté du joueur .
bienvelliance les faire et ne pas faire. solutions dans les situations, puis le e Borner roiitas ias soiitiohs ai
suggestions faites, ORGANISER guider si nécessaire. v fai \
qu’'elles soient pertinentes e joueur en amont , laisser le
bl 1. Mettre en place des situations « Intervient avec délicatesse, et aprés JOHSMEOR] So TN 1R P T

3. Silerreur est humaine, i fevor SRS Fothnueiu jtisangeal * Intervenir souvent en téléguidant le

Développer un état d'esprit basé sur le plaisir, le plaisir de progresser, de se développer, ce qui

I'effort fourni pour trouver
une solution doit toujours
étre valorisé.

d'initiative qui méne (ou non) a
la réussite.

2. Présenter des situations ou les
habiletés sont organisées
autour de prises de décision, de
tentatives en rapport avec leur
capacité. Il faut enrichir leur
expérience et leur intelligence
de jeu.

3. Utiliser les jeux réduits pour
optimiser la prise d'initiative de
chaque joueur(se).

4. Proposer un jeu simple et
ouvert pour donner de la liberté
au joueur. La liberté est source
de créativité.

+ Questionne sur le résultat qu'il soit
positif ou négatif, puis accompagne
et encourage.

COMMENT DEVELOPPER DE LEXIGENCE ?

ameénera de la motivation personnelle et de I'exigence.

LENTRAINEUR(E)

LENFANT

Commencer par I'exigence de I'entraineur

Poursuivre avec les attentes des joueur(se)s

Pour cela I'entraineur(e) doit &tre: Les « 4 P »

Rappeler réguliérement les 3 critéres d'exigence aux

joueur avant ou pendant I'action.

1. Un discours basé uniguement sur
les résultats a court terme

Joueurs(ses) : : . .
1. Passionné(e) & ::ms:: ,pnp::;ieﬁ?ls;slea?: :eurs
2. Présent(e) 1. LA PRESENCE : &tre présent réguli@grement aux ite dexi
3. Préparé(e) entrainements, stages, rencontres criteores cexigances
i ks Ha bt
4. Patient(e) niveau de participation o e ey - .
Dans sa posture, il fera preuve de dynamisme et 2. L'ATTENTIONM : étre attentif et concentré redondantes, ennuyantes,
d'enthousiasme. => niveau d'attention, de concentration menotones
3. L'ACTIVITE : étre actif et engager (intense) 4. Des situations avec beaucoup de
=2 niveau d'activité et d'intensité temps d'attente, qui traduisent
peu d'activité
5. Trop de situations a vide (contre
0), sans jeu, sans opposition
6. Imposer de la concentration et de
Le 5éme P est LE PLAISIR COMMENT ? I'intensité toute la séance

Le plaisir de : * Pour cela I'entraineur(e) doit étre: Les « 4 P »

*Proposer des situations dynamiques, variées, motivantes
Jouer (s'amuser) +Proposer des situations jouées (avec partenaire et/ou
Pratiquer (essayer)

Découvrir (changer)

Faire (reproduire)

Gagner

adversaire)
+Proposer/accepter des temps de relachement pendant la
séance

VAN




COMMENT INTERVENIR DANS LE JEU ? -

« VOIR », « AGIR », « (RE)ESSAYER », « SE TROMPER », « CREER »

INTENTIONS

Dans le jeu, le joueur doit 1) voir, 2) décider et 3) agir. Former un jeune joueur implique l'action, l'apprentissage, l'amélioration de cette
action voir/agir.

Mettre en place des situations favorables a la prise d'initiative du joueur est le meilleur moyen de développer la capacité du joueur a
prendre des décisions et donc a voir et agir.

Cela permet également de développer la créativité et la confiance en soi de I'enfant.

' % INTERVENTIONS DE L'ENTRAINEUR(E) * Parler/intervenir tout le temps
L'ENTRAINEUR(E) . ~
pendant I'entrainement et le match
* Donner trop d'informations en
INTERVIENT... POSTURE... méme temps (2 & 3 max)
De facon approprié et mesuré pendant L'entraineur se focalise sur les intentions de jeu et pas sur les erreurs de réalisation
le jeu, autant & I'entrainement qu‘'en en ou de réussite.
match. De ce fait il va fortement
contribuer au développement du-de la Donner des intentions de jeu et les rappeler quand c'est nécessaire. C'est-a-dire, * Choisir & la place du joueur (« Tires!
joueur-se : quand les joueurs-ses ne sont pas dans ces bonnes intentions. », « Passe!s ), ne pas étre le
Jjoystick du jeu !
1. Laisser le-la joueur-se trouver les solutions & un probléme rencontré dans le

1. de l'engagement important Jjeu quand il-elle en est capable, en les questionnant (qu'est ce qu'on aurait pu

faire de mieux ?)
2. de la tactique individuelle 2. Guider si I'enfant ne trouve pas la solution et ponctuer I'intervention par des + Donner systématiquement une

notes positives (« on va y arriver », « allez on essaie ») piste de solutions au joueur
3. de l'autonomie 3. Laisser la liberté d'action au-a la joueur-se dans le jeull: choisit son action

(passer, dribbler, tirer).
4. de la prise de responsabilité 3. Limiter le nombre d'interventionsi: mieux vaut éviter de parler que de trop

parler. * Sanctionner l'erreur (changement
5. de la créativité 4. Favoriser le feed-back positif (encourager, féliciter, valoriser, etc.) par exemple)

5. Accepter/Tolérer I'erreurty; faire comprendre au-a la joueur-se qu'il-elle peut

Moins I'entraineur intervient plus le faire des erreurs, |'essentiel est d'essayer autre chose.
joueur enrichit son expérience par la 6. Echanger a posteriori avec le-la joueur-se sur son erreur pour gu'il-elle la
pratique et par le nombre de situations comprenne et essaie de la corriger par la suite = Corriger tout le temps I'erreur a la
jouées qui se présentent a lui et qu'il 7. Proposer des solutions si I'erreur est récurrente place du joueur
doit résoudre.




