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Catégories:

e 11 Gargons nésen 2015.
e U1l 71 Eilles nées en 2015 et 1J12 Filles

nées en 2014.



Philosophie du
CONCoOUrs

philosophie:
idee:

ce de ce concours, le
pall souhaite mettre
Les éducateurs

roposés avec les

es ateliers p
e 10 MA12026, le

Avec lamise en pla
ict pour

District du Jura de Foot
peuvent mettre en place L

S transmettent au Distr

laccent sur Uimportance du travail
technique lors de nos séances joueurs /joueuses pui
d’entrainements avec nos jeunes joueurs et (ou les) nom (s) du (ou des) joueurs/joueuses qui auront obtenu les
Je\,meSJoueuseg L meilleurs résultats.
Le concours n'est pas une fin en sol, itna Il est également possible d’envoyer le (ou les) nom(s) du (ou des)
- ca.r:f\ctere Olb l'lgato“;‘e'. Les clubs joueurs/joueuses sans avoir mis en place les ateliers dans les clubs.
participent ST 1€ souhaitent. pour cela il suffit juste d’envoyer la fiche avec les nOMS.
Les meilleur(e)s seront invité (e)sa participer a la finale.
Bien s’assurer que lesjoueurs/joueuses qui participeront alafinale
dimanche 7 juin 2026 (matin).

soient disponibles le

Récompenses :
et vainqueurs du concours
e seront récompensés
t et collectivement.

Les finalistes
présents a la final
individuellemen



Permettre

aux joueurs
et joueuses
de
progresser
toute la
saison.

Decouvrir
des joueurs
et joueuses

a fort
potentiel.

Mettre en

valeur les

difféerents
facteurs de la
performance.




Programme
Educatif
Federal

Dominante Dominante
TECHNIQUE ATHLETIQUE




Janvier 2026 Mai 2026
Envoi du reglement aux clubs Envoi des convocations aux
clubs pour la finale

Travail des ateliers en

' club. SJI
REEs R s EsssEEEEEEEE s AR EEE N AEEsEEEEEEEEEEsEEsEEEEEEEss ...........................—....................)

z 4
10 mai 2026
Dimanche 7 juin 2026
(matin)
FINALE

lieu a déterminer



AS Aromas

AS Foucherans

AMS Vaus les St Claude

AS Saint-Aubin

CCS Val d’Amour

ENT S Ravilloles les Crozets

ES Sirod

RC Rochefort Athletic

FCC La Joux Nozeroy

FC Courlaoux Valsaorne

FC Mouchard Arc et Senans

FC Gevry

FC Petite Montagne

FR Archelange

FC Haut Jura

FR Rahon

Grandvaux Foot

Jura Lacs Foot

Jura Stad’ FC

0 de Montmorot

PS Dole Crissey

RCF Saint-Claude

Triangle d’'or Jura Foot

US Coteaux de Seille

-delaz licencisg
-de8ar12 licenciés =

- de 13417 licenciés =

- a partir de 18 licencie

€ au 23/01/2026) .
=1joueur

= ioueurs
3 Ioueurs

S =4 joueurs




Nombre de jouecuses
qualifiables par chab

Filles U1IF nées en 2015 & U12F nées en 2014

Arcade Foot - Pays Lunetier 1 FC Macornay Val de Sorne 1 Jura Sud Foot 1

Bresse Jura Foot 1 FC Plaine 39 1 PS Dole Crissey 1

CS de Viry 1 FR Rahon 1 RC Angillon 1

FCC La Joux Nozeroy 2 Jura Lacs Foot 1 US Crotenay Combe d’Ain 1

bre de licenciées
- rorata du nom .
S lub (hombre au 23/ 01/2026) :

enciées = 1joueuse
2 joueuses

Calcul realis
UlNIF et UI12F par C
_dela6lic

- a partir de 7 licenciees =



Procedure de retous
des qualifiés

joueurs & joueuses

e la finale:
qui représenteront

Envoi des noMms des
quuliﬂés pow

merci d’envoyer le ou les noms du ou desjoueurs/joueuses
yotrecluba: lroche@jura.fff fr

ctours est fixée au 10 mail

La date limite des ¥
2026 (dernier délai).



Les ateliers du
coNncours

Atelier1 Jonglerie Statique (atteindre un objectif précis de jonglages) Pieds, Téte, Alternés, Pieds/Cuisse

Atelier 2 Jonglerie Chronométrée (le plus grand nombre de jonglages en un temps donné)

Atelier 3 Jonglerie en Mouvement (jongler sur une certaine distance + frappes)

Atelier 4 Conduite de balle (conduire le plus rapidement possible le ballon sur un circuit défini)

Atelier 5 Frappes - Les 4 ballons

Atelier 6 Jeu long : & une distance de 15 metres (mettre le ballon dans une zone précise)

Atelier 7 Passe : précision

Atelier 8 Vitesse - 20 metres (course brisée)

Atelier 9 Vitesse - 20 metres (course linéaire)

Atelier 10 Conduite + Frappe + Vitesse + Conduite

Atelier 11

Questions sur le PEF - Regles de vie et regles du jeu




Organisation des
ateliers

Atelier 3 B 7 Atelier 5
Jonglerie en mouvement ] o Frappe “4 Ballons"

Atelier 9
Vitesse linéaire

P, it i Atelier 6

Atelier 2 ; Jeulong
Jonglerie %
chronométrée

Atelier 7 S g e o Atelier 11
Précision Sy '. Atelier 10 Tk o Quiz
S : Conduite
el : & : : Vitesse
Atelier 8 T ; i i Frappe
Vitesse - course [ il ' '
brisée

Atelier1
Jonglerie statique|




Presentation




Jomnglerie Statigue .

G 1 surface de rattrapage autorisée mais non comptabilisée, 1 essai. Départ a la main autorisé et

obligation de poser le pied au sol entre chaque contact (sauf jonglerie TETE et PIED-CUISSE).

Réaliser 25 contacts PIED FORT

Reéaliser 15 contacts PIED FAIBLE

Réaliser 10 contacts TETE

Réaliser 15 contacts PIEDS ALTERNES (pied gauche - pied droit - pied gauche - pied droit).
Réaliser 5 contacts PIED - CUISSE (un pied - une cuisse x 5).

POINTS : ADDITION DES DIFFERENTS SCORES;
70 points maximum : 25+15+10+15+5 = 70.




1 essai, 1 surface de rattrapage autorisée mais non comptabilisée. Pas d’'obligation de poser le pied au
sol entre chaque contact.

e Reéaliser le plus grand nombre de jonglages avec les pieds en 30 secondes.
e Réaliser le plus grand nombre de jonglages avec la téte en 30 secondes.

POINTS : 50 points maximum !
e Meilleure performance 50 points puis 45 points au 2nd, 40 points au 3 eme ;
ainsi de suite jusqu’a 5 points minimum pour tous les autres joueurs.




JJomnglerie @n
nowvenent

1 essai pour chaque circuit.

Jongler en mouvement jusqu’au carré du

circuit et frapper dans le but de volée .

Marquer sans rebond dans le but (surface de
réparation foot a 8!).

a CIRCUIT1- CIRCUIT 2~ CIRCUIT 3

POINTS : 60 points maximum !

20 points maximum par circuit (10 points de
° jonglerie maitrisée + 10 points si but marquée

de volée ou demi-volée sans que le ballon ne
touche le sol entre la frappe et le but).




Conduite de balle
o

Conduire le plus rapidement possible le

ballon sur un circuit défini.

2 essais.

Départ dans le carré (1m x 1m).
Déclencher le chrono quand le joueur
pousse le ballon.

Arréter le chrono quand le joueur arréte
le ballon dans le carré a la fin du
parcours.

POINTS : 50 points maximum !

Meilleure performance 50 points puis 45
points au 2nd, 40 points au 3 eme ; ainsi de
suite jusqu’a 5 points minimum pour tous les
joueurs qui ont réussi le parcours.



Frapper 4 ballons le plus vite possible. Dans le but, il y a une
cible avec des « trous » (voir ci-contre). Dans cet atelier,
seules les lucarnes sont concernées. Un bonus de -3 sec sera
attribué sur le temps total, & chaque fois que le ballon
rentrera dans une lucarne (sans toucher terre).

e Départ derriere la porte noire.

* Déclencher le chrono lorsque le joueur passe la porte.

* Lejoueur doit tirer au but les 4 ballons arrétés au
centre des zones (ordre de son choix).

e Apres chaque tir : revenir poser le pied derriere la
ligne de départ.

¢ Arrét du chronometre lorsque le joueur tire le dernier
ballon.

POINTS : 50 points maximum !
Meilleure performance 50 points puis 45 points au 2nd, 40 points au 3 éme ; ainsi de suite jusqu’a 5 points

minimum pour tous les joueurs qui ont réussi le parcours.




JJenlong

A une distance de 15 metres, mettre le ballon dans une
zone précise. Seul le premier rebond est comptabilisé.

e Départ dans la porte entre les 2 coupelles noires.

e Zone bleue 4 m de diametre et Zone rouge 8 metres de
diametre

e Chaque joueur a 4 ballons a jouer (2 ballons a jouer « pied

gauche » et 2 ballons a jouer « pied droit >). Le joueur

pousse son ballon en direction du triangle rouge, puis

frappe. ldem pour l'autre circuit (triangle bleu).

Le ballon doit étre en mouvement au moment de la frappe.

e Lejeu long doit se jouer pied gauche pour le circuit 1 et pied
droit pour le circuit 2, sans sortir du triangle.

POINTS : 40 points maximum !

Si le ballon tombe dans la zone ROUGE, sans toucher
le sol apres la conduite de balle = 5 points. Si le ballon
tombe dans la zone BLEUE, sans toucher le sol apres
la conduite de balle = 10 points.




o
@ ]
Posse : precision
Etre le plus précis possible sur 3
passes.

e Départ au milieu du carré ballon au
pied.

¢ Mettre le ballon en mouvement puis
réaliser une passe dans les portes (3
portes a franchir : 10m, 15m et 20m).

e Faire de méme avec les 2 ballons
restants.

¢ 30 sec maximum pour réaliser
lexercice.

POINTS : 60 points maximum !
Pour chaque ballon, si seulement la premiere porte est franchie 5 points, 10 points
pour la deuxieme porte, 20 points pour la troisieme porte .



Départ du joueur au « TOP » : déclencher le
chronometre. « = =« -—

Effectuer le parcours en passant a l'intérieur du °
carré central (Im x 1m). —
Arréter le chronometre quand le joueur franchit

la ligne d’arrivée.

2 essais possibles (un dans chaque sens). ’

- A
% ¥ POINTS : 50 points maximum !
| Meilleure performance 50 points puis 45 points
" au 2nd, 40 points au 3éme. ainsi de suite jusqu'a 5
points minimum pour tous les autres joueurs.

Fﬂ" g i - 1 i
l.... - 2

- e




Vitesse lineaire

G Etre le plus rapide possible sur le parcours de 20m.

e Départ du joueur au « TOP » : déclencher le
chronometre.

e Effectuer le parcours en passant entre la porte
(1m de long), situé au milieu du parcours (10m).

e Arréter le chronometre quand le joueur franchit
la ligne d’arrivée.

e 2 essais possibles (un dans chaque sens).

POINTS : 50 points maximum !
Meilleure performance 50 points puis 45 points au 2nd, 40 points au 3eme.
ainsi de suite jusqu’a 5 points minimum pour tous les autres joueurs.




Realiser le parcours le plus rapidement possible.

Départ du joueur au « TOP » : déclencher le chronometre.
En conduite de balle : effectuer le slalom, passer dans la
porte rouge puis se rendre dans le carré blanc.

Frapper dans le but contenant la cible. Si but marqué dans
une lucarne (sans toucher le sol) : -3 sec sur le temps total.
Sprinter sans ballon jusqu’au carré noir et récupérer le
ballon se trouvant dans ce dernier.

En conduite de balle : Réaliser le slalom, se diriger dans le
carré jaune, puis frapper (sans sortir du carré).

Si but marqué dans la petite cage : -3 sec sur le temps total.
Arrét du chronometre au moment de la frappe de balle.

POINTS : 50 points maximum !

Meilleure performance 50 points puis 45 points
au 2nd, 40 points au 3eme. ainsi de suite jusqu’a
5 points minimum pour tous les autres joueurs.



Conduite, vitesse et
firappe - mise en place




Questions sur le PEF « Programme Educatif Fédéral », répondre aux 20 questions
d’'un quiz.

Chaqgue joueur aura un questionnaire a choix multiple de 20 questions a compléter.
Ces questions porteront sur les regles de vie, les regles du jeu, la culture foot, etc.

POINTS : 20 points maximum !
Chague bonne réponse rapportera 1 point au joueur.







Feuille de resultats
hndividuels

Fichier Excel joint

(o] [T]/

Nom: Préenom:

Classement : ...

Total points joueur: ... / 550 pts




Saisie des resultats:

b:FC Lambda

Atelier 1 Atelier 2 Atelier 3 Atelier 4 Atelier 5 Atelier 6 Atelier 7 Atelier 8 Atelier 9 Atelier 10 Atelier 11

perf joueur perf joueur perf joueur perf joueur perf joueur perf joueur
58 67 14,23 sec 20 50 5,98 sec

Sur 70 pts Sur 50 pts Sur 60 pts Sur 50 pts  Sur 50 pts  Sur 40 pts Sur 60 pts Sur 50 pts Sur 50 pts Sur 50 pts Sur 20 pts

perf joueur perf joueur perf joueur perf joueur

perf joueur
30

9,42 sec 4,83 sec 18,21 sec 12

58 40 30 25 30 20 50 35 30 15 12

Frédéric a
reéalisé 10 pts
au ler passage,

Fréderic a fait
55 jonglages Frédéric a
des pieds en 30/ realisé 10 pts

Frédéric a
réalisé un

Frédéric a
réalisé un

Frédéric a
réalisé un

Frédéric a
réalisé 2

Frédéric a
réalisé un

Frédéric a
réalisé un

Fredérica |et 12 de la téte |sur le circuit 1, | temps de 9,42 |temps de 14,235 pts sur le 2nd| passes dans la | temps de 5,98 | temps de 4,83 |temps de 18,21 |Frédéric a bien
réalisé 58 en 30 =67 0 ptsurle sec. Cestle sec. Cestle | passage O pt | 3eme porteet | sec. Clestle sec. Cestle sec. Cestle répondu & 6
jonglages sur ionglages. C'est circuit 2 et 20 geme meilleur seme meilleur | SUT le 3eme |une passe dans| 4eme meilleur | 5eme meilleur | 8eme meilleur | questions sur
70 possibles. |l le 3éme ptssurle temps de son temps de son passage et 5 pt| la 2eme porte. | temps deson | temps de son | temps deson | 10.1Lmarque
marque 58 pts. meilleur circuit 3. 1L équipe. Il gquipe. Il sur le 4eme |l marque donc équipe. Il équipe. Il équipe. Il donc 12 pts.
résultat de son marque donc marque donc margue donc passage. L |20+20+10 = 50| marque donc margue donc marque donc
équipe = 40 30 pts. 25 pts. 30 pts. marque donc points 35 pts. 30 pts. 15 pts.

pts. 20 pts

Tot

al points joueur: 345 / 550 pts Classement : Il termine 4eme de son club.




TOTAL

g Atelier 10 Atelier 11

Club : FC Lambda p sducateur :
Atelier 1 Atelier 2 Atelier 3 Atelier 4 Atelier 5 Atelier 6 Atelier 7 Atelier 8 Atelier
10+5+0+5 20+20+10 5,98s 4,838 18,218 12

58 55+12 10+0+20

JOUEURS
9,42s 14,23s

DUPONT Frédeéric




L Ludovic CORNEBOIS | CTD PPF
e lcornebois@lbfc.fff.fr

e 06 47 68 26 69

L Ciement JAILLET | CTD DAP

9 ctd-dap@jura.fff.fr

e 06 8310 8137

L Léo ROCHE | Educateur Technique

e roche@jura.fff fr

Q 07 67 98 55 57

Bon travail !



