SEANCE N° 1 PHASE DE JEU

Déseéquilibrer - Finir

EFFECTIF 16

U11

CATEGORIE

purée | 90"

DATE

Principe de Jeu / Théme :
Se démarquer pour finir

3x4

SEQUENCE

SURFACE

n Motricité

Jeu SURFACE SEQUENCE| 3 x 3'

SURFACE SEQUENCE

OBJECTIF

OBJECTIF

OBJECTIF

Se préparer pour la séance.

. Se retrouver en situation favorable de marque

. Se retrouver en situation favorable de marque

BUT(S) BUT(S) BUT(S)
S'échauffer . Marquer = 1 pt . OFF: marquer 1 pt
. DEF: marquer dans les minibuts 1 pt
CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

. Réalser une conduite puis arriver au plot effectuer une

passe a son partnaire de colonne

. Aprés la passe, réaliser un atelier de motricité (échelle,
cerceau, etc) avant de repartir sur une conduite puis une
passe

. Equipe positionnée en 1-3-3-1 et 1-2-4-1

. Joueur fixes en zone basse et en zone haute

. Possibilité d'apporter un surnombre en zone haute par la passe ou la
conduite

. 2 joueurs OFF peuvent apporter un surnombre

. Alterner un coup a droite, un coup a gauche

. Tous les ballons partent du DC

. L'équipe OFF attaque en supériorité numérique 5c4

. Equipe bleu positionée en 1-3-2-1 et I'équipe rouge en
2-4-1

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Changer les appuis régulierement.

Faire passer les deux équipes dans les deux réles.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

INDIVIDUEL:
. Réaliser une passe interieur du pied pour son partenaire
. Utilisations des deux pieds pour la conduite

COLLECTIF: Etre en nombre devant le but / Créer de l'incertitude aux défenseurs
INDIVIDUEL: . Jouer dans le dos des défénseurs / Garder son temps d'avance /
Sortir du champs de vision des adversaires

COLLECTIF: Etre en nombre devant le but / Créer de l'incertitude aux défenseurs
INDIVIDUEL: . Jouer dans le dos des défénseurs / Garder son temps d'avance /
Sortir du champs de vision des adversaires

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

. Changer de sens de rotation
. Changer les exercices de coordination

. Passage uniquement par la passe

. Utiliser toute la largeur
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CATEGORIE EFFECTIF DUREE DATE [] | lkmaremre ||| [ | passe atRENNE
n Exercice SURFACE SEQUENCE| 4Xx2' Match SURFACE SEQUENCE SURFACE SEQUENCE

OBJECTIF

OBJECTIF OBJECTIF
. Se retrouver en situation favorable de marque . Revoir les comportements attendus
BUT(S) BUT(S) BUT(S)
Marquer = 1pt Marquer = 1pt
CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

. 2 circuits au choix: circuit bleu et circuit rouge

. Utiliser tous le terrain pour avoir un maximum de passage
. Circuit réaliser sous forme de passe et suit

. Faire un maximum de passage

. Lois du jeu foot a 8
. Equipe positonné en 1-3-3-1 et 1-2-4-1

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Faire un temps en suivant son ballon et un temps avec joueurs aux postes et
compétition.

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

INDIVIDUEL: . Jouer dans le dos des défénseurs / Garder son
temps d'avance / Sortir du champs de vision des adversaires

COLLECTIF: Etre en nombre devant le but / Créer de l'incertitude aux défenseurs
INDIVIDUEL: . Jouer dans le dos des défénseurs / Garder son temps d'avance /
Sortir du champs de vision des adversaires

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

. Mettre en place une compéttion entre les deux équipes
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