JOUEUR EN FORMATION /

'ﬁ ENTRAINER

DES JOUEURS-ARBITRES

&

Par Boris THIEBAULT
CTF Artirago - Liguo ALFA

Poa © Soytene F

Public : joueurs de la sélection du Comite de I'Ose

Ces situations, présentées a I'EIH 2018, ont pour objectif
d"améliorer 1a lecture du jeu pour mieux jover et mieux
arbitrer. Notre conviction est que plus on va travailler sur
la lecture du jeu et plus le jeune sera en mesure, s'il est
arbitre dans sa formation initiale, de prendre un sifflet ET
une décision. Nous espérons que cela pourra changer
des comportements et des retours négatifs sur les
™ arbitres du weekend qui ne connaissent pas le
\ jeu. Sauf que pour connaitre le jeu, il faut le
J vivre ! On ne peut donc pas demander 3 un
arbitre de siftler sans connaitre les droits des
défenseurs et des attaguants.



SITUATION 1
Défenseur en poursuite

Faire des groupes de 3 joucurs - 1 atta-
quant avec une balle, 1 pasceur- obzer-
watewr ot | défenseur avec une chasuble.

Les groupes sont répartis cur 4 ateliers.

Placez des lamelles pour délimiter un
espace interne et externe sur chague %

de terrain.

petit cu grand espace. Bans lewrs mises en
place, lontrainess peut demander 2
jouesss en attonte ou blessés d'observer
e ducls ot d'éaluer b faute. Cest une
activité différente de Marbitrage habitoed
od e jrusee arbitre sanctionne b fin d'une
action par une décision « fach ». Nos
situations vond desnonder 3 Uabsenatrar
de mesuvey Uespace entre le déovmewr et
Tattagrant dons ie jru. Comment ¢
déplace e défenseur ot comment il utilise
ses beas ?

Placez 1 gardien de but de chague coté,
bz tirs == font 3 2 mains.

Le passeur-observateur en rouge éalue
o vieur de la faute commise en dehors
du cadre réglementaire ot U'indique avec
1 fiche au défenseur. Un X est écnt des-
sus et multipbe les pomnts de faute au
déferseur.

L'attaquant a 3 points 'd margue dans
[espace interme, 1 point dans Uespace
cxtemne.

& ATELIER 1 - POURSUITE AVEC UN
DEFENSEUR DANS LE DOS

Uattaquant |chasuble accrochée dans le
daoz] est place sur 2o lamelie ot le déden-
seur surfa figne médiane 3 une longueur
de bras de Mattaquant ; un passcur avec
une balle sur le cote. Le défenseur o les
yeux fermes, le passeur offectue une
passe 3 rebond 3 Uattaguant. Celui-ci
démarre des quiil entend le rebond du
balion au sol ot part en dribble vers le but.
Schéma 1)

+ ATELIER 2 - DEFEMSEUR EN
POURSUITE SUR LE COTE

Uattaquant [chazuble surle coté] et le de-

fenseur soat places sur [a ligne médianc

COtE 3 cote. Le passeur enwoie [a balle 3 Txt-

taguant, c'est ie signal de départ pour les

deux joucurs. Méme zi le déferseur aun

retard des le début, il doit courirle plus vite

possible pour £'organiser ot amener ['at-

taguant vers [extércur Schéma 1)

* ATELIER 3 - DEFENSEUR EN RETARD
LATERAL

Cattaquant {chasuble surle oote) est placé

zur ta ligne madiane, ke défenseur venant

de cote et de devont. Le passeur erwoie [

balle 3 [attaquant, c'est k= signal de départ

pour les deux joueurs. Schima 7)

+ ATELIER & - DEFENSEUR EN
AFFRONTEMENT-CONFRONTATION

Lattaquant [sans chasuble] est place sur



{ Schema 2

z3 lamelle et e defenseur en face en

affrontement. Le passeur envoie b balle
alattaguant, c'est ke signal de depart pour
Iz dewx pueurs. Lobcenvateur doit cong-
derer Tespace entre les deux joueurs ot
evaluer le rapport de force. Lattaquont
doit aller dons un espace libre zinon il y
aura passage en force. Schéme )
Regutation
Sunant la reussite ou [echec, vous pouvez
adapter la difficulté pour garder fa moli-
vation des jousurs -
- Jouer sur la distance entre Uattaquant ot
i déferseur.
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- Jouer sur |a posttion de depart fassis, al-
longé, etc).

- Jouer sur le type de stimulus.

- Jouer sur le type de passe.

- Jouer sur la position du passeur
lavant/armére, interne/externc).

Defi

Comptage de points [enjeu/gage..) -

- Attaquant qui gagne : 1 point.

- Déferse : 2 points si e defenceur attrape
la chasuble, 3 points <'il touche (atta-
quant, 4 points <'il provoque 1a faute of-
fensive.

Dn peut auszi proposer du renforcement

ou du gainage abdomninal en canction.

Comportements attendus {ou Criteras de
realisation) pour e defenseur par son
action

Influencer Uattaguant, b faire perdre La
balle.

Récupérer La balle awec co qui o5t permis
vis-3-ns des regles de joeu.

Objectifs

Le 1™ cbjectif est de faire puer les arbi-
tres pour mecux comprendre e jew fvalo-
niser le traved fait sons faute en défenze].
Le 2 objectif ot de travadller sur la
protection du joucur. ks le comprendront
d’autant micux qu'ls seront confrontes 3
des favtes sur leurs propres corps.

Le role de [entraincur sera d'aider {ob-
senieur dons son évaluation et d onien-
ter le travafl en séance en fonction de zon
penchant 3 valonicer plutct Fattaque oula
deferze. il devra auzsiveiller 3 réguler les
ponts de départ de [attaquant cu du
defenseur pour obtenir du duel cbserva-
ble. Les jousurs peuvent aussi reguler ot
varier leur situation en modifont lendroit
ol se trouve 53 lamedle. Le défenscur
peut egolement essayer de mettre en
place des strateégies pour armener [atta-
guant vers Uexténicur cu arreter [a bolle
en fonction de La distance avec a cible. )l
faut que fes joucurs metient du sens 3
leur actante d'attague ou de défense. Les
defenseurs dovent comprendre gue leur
activité ne doit paz amener de sanction
dicciplinaire.

SITUATION 2
& contre 3

Sur un terran en longuewr Umite 3 erwi-
ron 1 metre apres le point de pénaity par
des famelies, posez des plots bleus 3 cote
de la rone de changement et des plots
Puncs 3 coté du posie d'amiere gauche.
Placez 4 attaquants [ailier, amere, demi-
centre et pivot] et 3 défenseurs en inten-
tion de defense de zone [postes 1, 2t 3

bas) Le pivet ne peut pas glizser, il doit
rester dans lintervalle 2-3.
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du pivot tant que [ bolle n'est paz partie
de la main du demi-centre vers {armere.
ll et donc mis en situation de cnise de
temps pour abtenir une situdtion de 2
contre | externe gui peut entrainer des

force.

1 gordien dons chague but, les joucurs en
attente observent et éwluent Is faute ou
fe changement de statut. S'ils considerent
que 1a balle doit revenir 3 [ defense ils
vont se placervers les plots bleus, si cest
pour [attaque vers les plots punes.
Uidée cst de jouer sur fos déplacements
des arbitres observateurs) pour quils
comprennent qu'un bon placement est
essentiel pour éaluer le duel.

L'objectif ect de gagner son duel en exer-
ant une pression sur e tirewr sans
entraier de sanction sportive ou dezcipli-
naire, ou en provoquant une facte d'atta-
quart.

Reguiation

Suivant la réussite ou ['échec vous pouvez
adapter la dfficulté pour garder la moti-
vation des joucurs.
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Le poste 2doit garder saman surfeépaude faotes {7 metres] ou des passages en - Defense qui géne b tircur ot qui ne

marque paz | point, 2 poinks si elle pro-
vogue §a faute offencive ot 2 points sily
a but sur grand espoace.
On peut sucsi proposer du renforcement
ou du ganage abdominal en sanction.

Comportements attendus [0u Criteres
de realisation) pour le defenseur par
SOn action

InRuencer lattaguant, I faire perdre [a
balle.

Recupérer la balle dars ce qui o5t permis
wis-3-wis des régles de jeu ot enchainer
zur grand espace. Schima 3|

5t la défenze gogne, e jeu s poursuit
vers U'avant sur Pautre bet. On part dune
stuation de petit espace pour enchainer
de zuite vers [avant avec engagement
rapide.

Le role de lentraineur zera d'évaluer o
les observateurs zont infuenceés car la
décicion est collective. Il faudra aussi

- Jover sur [espace de jeu. argumenter €t questionner pour Savoir
- Jouer zur e crédit d actions des atta-  quels indices il< ont priz pour prendre
- Jouer sur les possibilités des défen-  Vous devez, & Uintericur des séances,
seurs: sile porteur de balle est touché  mettre en place des situations amenant
de face, 1 doit faire la passe. du duel, du changement de statut et du tr.
Il faudra encuite y sjouter de lobsenation

Défi ctde la price de décicion et dussi amener
Comptage [enjeu/gage...) un climat de confiance afin de tes sider 3

- Artaquant qui mangue : | point.

prendre des décisions. M




