SEANCE N° PHASE DE JEU | JOUER ET DEFENDRE UNE SUPERIORITE NUMERIQUE Objectifs : Créer, jouer ou défendre une supériorité numérique -
Associer un travail de motricité/conduite - Changements de
catécorie | U13 | errectik | 14 | purée | 1H25| obate rythme/identiifer le bon moment
14' SURFACE | 15m | SEQUENCE | 3x3'30' 18' SURFACE | 60x30m | SEQUENCE | 4x4' 18' SURFACE | 60x30m | SEQUENCE | 4x8 ballons
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OBJECTIF

OBJECTIF

OBJECTIF

Se préparer au théme : conduites-fixations-passes
de maniére technique et ludique

Découvrir et voir le théme de maniére ouverte
comme en match

Optimiser et répéter I'aspect tactique du théme

BUT(S)

BUT(S)

BUT(S)

Effectuer les parcours pour marquer des points

marquer en moins de 8" & chaque entrée en zone de
finition = 2pts

marquer en moins de 8" & chaque entrée en zone de finition = 2pts
Défenseurs : trouver en moins de 6" un joueur dans la zone au dessus de la récup
ou y pénétrer en conduite = 3pts. Marquer si récupération haute = 3pts

CONSIGNES

CONSIGNES

CONSIGNES

1- relais avec 2 ballons - conduite jusqu'a la porte et passe/prise de balle puis
conduite/passe

2-relais avec 2 ballons - conduite jusqu'a la porte et passe/effectuer un appui soutien
entre les 2 mémes joueuses avant de repartir

3- placer des joueuses aux extérieurs. conduite/fixation et passe au joueur extérieur.
Je passe et je prends la place. Démarrer avec 1 ballon, puis 2 selon réussite.
Démontrer chaque parcours.

2 équipes avec chacune 1 attaquant et 1 défenseur fixes en zones
de finition. Droit a un surnombre vers le bas ou vers le haut pour
jouer des 2vs1. Les milieux ne peuvent pas défendre en zone de
finition. Surnombre vers le haut par la conduite, la passe ou la
course. Pas de passes en profondeur pour trouver un milieu.

2 équipes avec chacune 1 attaquant et 1 défenseur fixes en zones
de finition. Droit a un surnombre vers le bas ou vers le haut pour
jouer des 2vs1. Les milieux ne peuvent pas défendre en zone de
finition. Surnombre vers le haut par la conduite, la passe ou la
course. Pas de passes en profondeur pour trouver un milieu.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Chaque partie : 1'30 répétition puis 1 course entre les équipes
parcours de 15m de long

Rotation des attaquants et des défenseurs aprés 2 rotations

2x8 ballons par équipe

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Pointes de pied dynamiques, jambes fléchies, premiére touche vers I'avant, toucher le ballon souvent en
conduite, masquer sa passe. Joueurs extérieurs : se détacher du piquet/coupelle pendant la fixation, étre
orienté et enchainer sur 2 touches. Le passeur doit donner le ballon sur le pied le plus haut pour avancer

Attaquant : étre toujours - se cacher du dé - s'écarter en du milieu qui fixe. Milieux : étre
orienté avec vue sur attaquant - donner demander - étre vite en soutien de I'attaquant sur le temps de passe vers ce
dernier. Changer de rythme (passe, conduite, course). Identifier qui doit aller apporter le surnombre. défenseurs en
possession : prendre le temps avec le GB - Ne pas se précipiter - redemander - fixer si espace ouvert vers l'intérieur.

Attaquant : étre toujours accessible - se cacher du défenseur - s'écarter en s'orientant du milieu qui fixe. Milieux : étre
orienté avec vue sur attaquant - donner demander - étre vite en soutien de I'attaquant sur le temps de passe vers ce
dernier. Changer de rythme (passe, conduite, course). Identifier qui doit aller apporter le surnombre. défenseurs en
possession : prendre le temps avec le GB - Ne pas se précipiter - redemander - fixer si espace ouvert vers l'intérieur.

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Aller vers un 3vs2 en zone de finition

Aller vers un 3vs2 en zone de finition
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OBJECTIF OBJECTIF OBJECTIF
Répéter le théme en nombre réduit Finir par un match
BUT(S) BUT(S) BUT(S)
Marquer en stop ball ou dans le but pour I'équipe qui démarre. Une récupération du Marquer
défenseur déclenche un 3vs2 pour son équipe. 1 pt bonus si une ligne est franchie en conduite ou si on retrouve un joueur qui a
Chaque stop ball ou but = 1ps changé de zone sur la passe suivant le changement de zone.
CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

Démarrer soit par la conduite soit par une
passe. Etre dynamique pour optimiser les
répétitions.

garder les coupelles ou repéres du jeu et de la
situation

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Jouer 2 ballons consécutifs par équipe. Effectuer le nombre de rotations pour que tout le monde passe défenseur au
moins une fois

7' avec bonification des points - 7' libre

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Offensifs (voir procédés précédents). défensifs : s'ajuster a la vitesse du porteur pour
cadrer le porteur. Pointe de pied/dynamique/jambes fléchies et orienté de 3/4. Eliminer
une possibilité sur le 2vs1 et intervenir quand le ballon est loin du pied de I'attaquant.

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Mettre une transition (équipe opposée qui attaque) derriére chaque
passage




	Champ de texte 11: 
	Champ de texte 10: U13
	Champ de texte 13: 14
	Champ de texte 14: 1H25
	Champ de texte 15: 
	Champ de texte 12: JOUER ET DEFENDRE UNE SUPERIORITE NUMERIQUE
	Champ de texte 16: Objectifs : Créer, jouer ou défendre une supériorité numérique - Associer un travail de motricité/conduite - Changements de rythme/identiifer le bon moment
	Champ de texte 7: 14'
	Champ de texte 8: 15m
	Champ de texte 9: 3x3'30'
	Champ de texte 6: Effectuer les parcours pour marquer des points
	Champ de texte 5: 1- relais avec 2 ballons - conduite jusqu'à la porte et passe/prise de balle puis conduite/passe
2-relais avec 2 ballons - conduite jusqu'à la porte et passe/effectuer un appui soutien entre les 2 mêmes joueuses avant de repartir
3- placer des joueuses aux extérieurs. conduite/fixation et passe au joueur extérieur. Je passe et je prends la place. Démarrer avec 1 ballon, puis 2 selon réussite.
Démontrer chaque parcours.
	Champ de texte 4: Chaque partie : 1'30 répétition puis 1 course entre les équipes
parcours de 15m de long
	Champ de texte 3: Pointes de pied dynamiques, jambes fléchies, première touche vers l'avant, toucher le ballon souvent en conduite, masquer sa passe. Joueurs extérieurs : se détacher du piquet/coupelle pendant la fixation, être orienté et enchainer sur 2 touches. Le passeur doit donner le ballon sur le pied le plus haut pour avancer
	Champ de texte 2: 
	Champ de texte 1: Se préparer au thème : conduites-fixations-passes de manière technique et ludique
	Champ de texte 32: 18'
	Champ de texte 33: 60x30m
	Champ de texte 34: 4x8 ballons
	Champ de texte 35: marquer en moins de 8" à chaque entrée en zone de finition = 2pts
Défenseurs : trouver en moins de 6" un joueur dans la zone au dessus de la récup ou y pénétrer en conduite = 3pts. Marquer si récupération haute = 3pts
	Champ de texte 36: 2 équipes avec chacune 1 attaquant et 1 défenseur fixes en zones de finition. Droit à un surnombre vers le bas ou vers le haut pour jouer des 2vs1. Les milieux ne peuvent pas défendre en zone de finition. Surnombre vers le haut par la conduite, la passe ou la course. Pas de passes en profondeur pour trouver un milieu.
	Champ de texte 37: 2x8 ballons par équipe
	Champ de texte 38: Attaquant : être toujours accessible - se cacher du défenseur - s'écarter en s'orientant du milieu qui fixe. Milieux : être orienté avec vue sur attaquant - donner demander - être vite en soutien de l'attaquant sur le temps de passe vers ce dernier. Changer de rythme (passe, conduite, course). Identifier qui doit aller apporter le surnombre. défenseurs en possession : prendre le temps avec le GB - Ne pas se précipiter - redemander - fixer si espace ouvert vers l'intérieur.
	Champ de texte 39: Aller vers un 3vs2 en zone de finition
	Champ de texte 40: Optimiser et répéter l'aspect tactique du thème
	Champ de texte 41: 18'
	Champ de texte 42: 60x30m
	Champ de texte 43: 4x4'
	Champ de texte 44: marquer en moins de 8" à chaque entrée en zone de finition = 2pts
	Champ de texte 45: 2 équipes avec chacune 1 attaquant et 1 défenseur fixes en zones de finition. Droit à un surnombre vers le bas ou vers le haut pour jouer des 2vs1. Les milieux ne peuvent pas défendre en zone de finition. Surnombre vers le haut par la conduite, la passe ou la course. Pas de passes en profondeur pour trouver un milieu.
	Champ de texte 46: Rotation des attaquants et des défenseurs après 2 rotations
	Champ de texte 47: Attaquant : être toujours accessible - se cacher du défenseur - s'écarter en s'orientant du milieu qui fixe. Milieux : être orienté avec vue sur attaquant - donner demander - être vite en soutien de l'attaquant sur le temps de passe vers ce dernier. Changer de rythme (passe, conduite, course). Identifier qui doit aller apporter le surnombre. défenseurs en possession : prendre le temps avec le GB - Ne pas se précipiter - redemander - fixer si espace ouvert vers l'intérieur.
	Champ de texte 48: Aller vers un 3vs2 en zone de finition
	Champ de texte 49: Découvrir et voir le thème de manière ouverte comme en match
	Case à cocher 2: Oui
	Case à cocher 4: Off
	Case à cocher 9: Oui
	Case à cocher 3: Off
	Case à cocher 5: Off
	Case à cocher 8: Oui
	Case à cocher 1: Oui
	Case à cocher 6: Oui
	Case à cocher 7: Off
	Champ de texte 17: 
	Champ de texte 18: U13
	Champ de texte 19: 14
	Champ de texte 20: 1h25
	Champ de texte 21: 
	Champ de texte 22: Jouer et défendre une supériorité numérique
	Champ de texte 23: 16'
	Champ de texte 24: 25x20
	Champ de texte 25: 4x3'
	Champ de texte 26: Marquer en stop ball ou dans le but pour l'équipe qui démarre. Une récupération du défenseur déclenche un 3vs2 pour son équipe.
Chaque stop ball ou but = 1ps
	Champ de texte 27: Démarrer soit par la conduite soit par une passe. Etre dynamique pour optimiser les répétitions.

	Champ de texte 28: Jouer 2 ballons consécutifs par équipe. Effectuer le nombre de rotations pour que tout le monde passe défenseur au moins une fois 

	Champ de texte 29: Offensifs (voir procédés précédents). défensifs : s'ajuster à la vitesse du porteur pour cadrer le porteur. Pointe de pied/dynamique/jambes fléchies et orienté de 3/4. Eliminer une possibilité sur le 2vs1 et intervenir quand le ballon est loin du pied de l'attaquant.
	Champ de texte 30: Mettre une transition (équipe opposée qui attaque) derrière chaque passage
	Champ de texte 31: Répéter le thème en nombre réduit
	Champ de texte 50: 
	Champ de texte 51: 
	Champ de texte 52: 
	Champ de texte 53: 
	Champ de texte 54: 
	Champ de texte 55: 
	Champ de texte 56: 
	Champ de texte 57: 
	Champ de texte 58: 
	Champ de texte 59: 16'
	Champ de texte 60: 60x30m
	Champ de texte 61: 2x7'
	Champ de texte 62: Marquer 
1 pt bonus si une ligne est franchie en conduite ou si on retrouve un joueur qui a changé de zone sur la passe suivant le changement de zone.
	Champ de texte 63: garder les coupelles ou repères du jeu et de la situation
	Champ de texte 64: 7' avec bonification des points - 7' libre
	Champ de texte 65: 
	Champ de texte 66: 
	Champ de texte 67: Finir par un match
	Image1_af_image: 
	Image2_af_image: 
	Image3_af_image: 
	Image4_af_image: 
	Image5_af_image: 
	Image6_af_image: 


