SEANCE N° 1 PHASE DE JEU

Déseéquilibrer - Finir

U9

CATEGORIE EFFECTIF 1 0

DUREE

75

DATE

Se démarquer pour...

Jeu SURFACE SEQUENCE

SURFACE SEQUENCE

n Jeu d'oppo

SURFACE SEQUENCE

n Jeu d'éveil

OBJECTIF

OBJECTIF

OBJECTIF

Se démarquer 'adversaire pour offrir une solution a
ses partenaires

Se démarquer afin de marquer.

Se démarquer afin de faire progresser le ballon et
de marquer.

BUT(S)

BUT(S)

BUT(S)

Stop ball dans le camp opposé = 1pt

Rouges : but = 1pt
Bleus : Interception + stopball = 1pt

But = 1pt.
Interception + stopball = 1pt

CONSIGNES

CONSIGNES

CONSIGNES

Terrain coupé en deux par la médiane.

Les joueurs se situenten 1-2-2.

Le joueur situé en soutien dans sa zone n'est pas attaquable. Les
joueurs situés en zone basse peuvent amener le ballon en zone haute
par la passe ou la conduite.

Je marque en stop ball.

"Les tortues contre les requins".

L'éducateur fait donne I'oeuf (le ballon) a une des deux tortues
(rouges). Des la passe, le requin (bleu) arrive depuis la coupelle
opposeée. Les tortues doivent envoyer I'oeuf dans le nid (but des bleus)
tandis que les requins (défenseur + gardien) ont pour but d'intercepter
I'oeuf pour le ramener dans leur nid (stop ball derriére la médiane).

"La traversée des tortues".

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 tortues (équipe en supériorité) doivent envoyer I'oeuf (ballon) sur la plage
opposée alors qu'un requin leur fait encore face (joueur en 1c2).

L'équipe en supériorité ne peut marquer qu'a partir de la zone adverse.

Si le requin récupere I'ouf, il le raméne sur la plage pour le dévorer.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Assurer les rotations aux différents postes (soutien, zone basse, zone haute)

Assurer des séquences de 12" a 15" maximum afin qu'il y ait de la rotation.

Assurer des séquences de 12" a 15" maximum afin qu'il y ait de la rotation.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Occuper la largeur pour pouvoir se démarquer a l'intérieur du jeu, occuper la
profondeur pour pouvoir décrocher, étre orienté pour enchainer vers l'avant,
fixer pour donner ou dribbler selon la position de I'adversaire.

Occuper la largeur pour pouvoir se démarquer a l'intérieur du jeu, occuper la
profondeur pour pouvoir décrocher, étre orienté pour enchainer vers l'avant,
fixer pour donner ou dribbler selon la position de I'adversaire.

Occuper la largeur pour pouvoir se démarquer a l'intérieur du jeu, occuper la
profondeur pour pouvoir décrocher, étre orienté pour enchainer vers l'avant,
fixer pour donner ou dribbler selon la position de I'adversaire.

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Simplifier : Permettre a un joueur de la zone haute de décrocher en
zone basse.

Complexifier : L'adversaire arrive du méme c6té que le ballon.

Stimuler : Mettre les deux ateliers en compétition (premiére équipe a marquer = 1pt de plus)
Simplifier : bloquer le "chat" dans une zone définie
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, P —_— PASSE / TIR
CATEGORIE EFFECTIF DUREE DATE [] | krasemre|[ || [ | psse acrienne
n Jeu SURFACE SEQUENCE Match SURFACE SEQUENCE SURFACE SEQUENCE
OBJECTIF OBJECTIF OBJECTIF
Se démarquer I'adversaire pour offrir une solution a Laisser jouer - Remettre en place la thématique
ses partenaires
BUT(S) BUT(S) BUT(S)
Stop ball dans le camp opposé = 1pt But = 1pt
CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

Terrain coupé en deux par la médiane.

Les joueurs se situenten 1-2-2.

Le joueur situé en soutien dans sa zone n'est pas attaquable. Les
joueurs situés en zone basse peuvent amener le ballon en zone haute
par la passe ou la conduite.

Je marque en stop ball.

Regles de jeu U9 mises en place.

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Assurer les rotations aux différents postes (soutien, zone basse, zone haute)

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

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Occuper la largeur pour pouvoir se démarquer a l'intérieur du jeu, occuper la
profondeur pour pouvoir décrocher, étre orienté pour enchainer vers l'avant,
fixer pour donner ou dribbler selon la position de I'adversaire.

Occuper la largeur pour pouvoir se démarquer a l'intérieur du jeu, occuper la
profondeur pour pouvoir décrocher, étre orienté pour enchainer vers l'avant,
fixer pour donner ou dribbler selon la position de I'adversaire.

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Simplifier : Permettre a un joueur de la zone haute de décrocher en
zone basse.
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