SEANCE N° 2 PHASE DE JEU

Conserver / Progresser

catecorie | U9 errectir | 10

DUREE

75

DATE

Créer et utiliser les espaces

Jeu SURFACE SEQUENCE

SURFACE SEQUENCE

n Jeu d'oppo

SURFACE SEQUENCE

n Jeu d'éveil

OBJECTIF

OBJECTIF

OBJECTIF

Occuper l'espace pour faire progresser le ballon
(par la passe ou la conduite)

Occuper l'espace pour faire progresser le ballon
(par la passe ou la conduite)

Jouer un deux contre un pour progresser (conduire
pour avancer ou donner aprés avoir fixé)

BUT(S) BUT(S) BUT(S)
Trouver le capitaine qui marque = 1pt Stop ball = 1pt Stop ball = 1pt
1ére équipe a marquer en stop ball = 2pts
CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

Balle au capitaine.
4c4 dans l'espace central et un capitaine qui
se situe dans le camp adverse.

"Les souris contre-attaquent”.

2 chats (bleus) attaquent 1 souris (rouge) en marquant en stop ball
dans la zone rouge.

Dés que le ballon sort, qu'il y a point ou que le ballon est intercepté,
deux souris rentrent pour attaquer les chats en 3c2 et marquer en stop
ball dans la zone bleue.

"Les souris raménent le fromage".

Nous coupons le terrain en deux dans le sens de la longueur. Situation ou d'un
coté ou les rouges jouent en 2c1 et I'opposé de I'autre coté.

Les souris (équipe en supériorité) doivent ramener le fromage (ballon) dans leur
nid (marquer en stop ball) face au chat (joueur en 1c2).

Si le chat récupére le fromage, il le ramene dans son camp et les deux autres
souris tentent leur chance.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Changer le capitaine réguliérement

Séquence de 10 a 12" max - Alternance des équipes qui attaquent

Séquence de 10 a 12" max - Changer le joueur qui est "chat"

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

S'écarter de l'adversaire et étre accessible pour mon partenaire - Avancer en
conduite de balle si I'espace est libre - Trouver le partenaire disponible si un
adversaire vient vers moi

S'écarter de 'adversaire et étre accessible pour mon partenaire - Avancer en
conduite de balle si I'espace est libre - Trouver le partenaire disponible si un
adversaire vient vers moi

S'écarter de l'adversaire et étre accessible pour mon partenaire - Avancer en
conduite de balle si I'espace est libre - Trouver le partenaire disponible si un
adversaire vient vers moi

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Pour simplifier : Mettre deux capitaines et 3c3 dans le jeu
Pour complexifier : Trouver le capitaine puis un coéquipier doit se trouver en soutien dans la zone.
Le capitaine est attaquable en zone de finition quand le ballon arrive dans la zone.

Stimuler : Mettre les deux ateliers en compétition
Simplifier : bloquer le "chat" dans une zone définie
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n Jeu SURFACE SEQUENCE Match SURFACE SEQUENCE SURFACE SEQUENCE

OBJECTIF OBJECTIF OBJECTIF
Occuper l'espace pour faire progresser le ballon Laisser jouer - Remettre en place la thématique
(par la passe ou la conduite)

BUT(S) BUT(S) BUT(S)

Trouver le capitaine qui marque = 1pt Buts = 1pt

CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

Balle au capitaine.
4c4 dans l'espace central et un capitaine qui
se situe dans le camp adverse.

Regles de jeu U9 mises en place.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Changer le capitaine réguliérement

Rotations réguliéres (gardien de but, remplagant, différents "postes")

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

S'écarter de l'adversaire et étre accessible pour mon partenaire - Avancer en
conduite de balle si I'espace est libre - Trouver le partenaire disponible si un
adversaire vient vers moi

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Pour simplifier : Mettre deux capitaines et 3c3 dans le jeu
Pour complexifier : Trouver le capitaine puis un coéquipier doit se trouver en soutien dans la zone.
Le capitaine est attaquable en zone de finition quand le ballon arrive dans la zone.
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