SEANCE N° PHASE DE JEU

Occuper I'espace en largeur pour progresser

U11

CATEGORIE errecF | 14

DUREE

1h20

DATE

Objectifs : se donner du temps et de I'espace en agrandissant
I'espace de jeu, créer de l'incertitude chez I'adversaire en

agrandissant I'espace de jeu
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Contrat Jongler de 1 a 8 NS

SURFACE | 40x50m | SEQUENCE | 4x3'

2 G

Stop Ball
1pt

HSWUATION 18'| SURFACE | 40x50m | SEQUENCE | 4x10 ballons

joueur cible
 la récupération|

OBJECTIF

OBJECTIF

OBJECTIF

Motricité-équilibre-concentration-persévérance

Jeu se rapprochant du match - se donner du temps et de I'espace en
agrandissant I'espace de jeu, créer de l'incertitude chez I'adversaire en
agrandissant I'espace de jeu

Répéter une situation de jeu se rapprochant du match - se donner du temps et
de I'espace en agrandissant I'espace de jeu, créer de l'incertitude chez
I'adversaire en agrandissant I'espace de jeu

BUT(S)

BUT(S)

BUT(S)

Marquer des points en remplissant le contrat demandé

1 pt si stop ball dans la zone axiale - 3pts si stop ball ou
passe dans les portes extérieures

Attaquants : 1 pt si stop ball dans la zone axiale - 3pts si stop ball ou passe dans les portes
extérieures
Défenseurs = joueur cible zone axiale ou portes c6tés (conduite/passe) en moins de 6" = 3pts

CONSIGNES

CONSIGNES

CONSIGNES

Faire des groupes de niveau. Effectuer des jongles ballon main seul
pendant 3'. Ensuite regrouper les joueurs en ronde par niveau. Définir
par groupe un nombre maximum de jongles a effectuer. chaque joueur
annonce a tour de rdle un chiffre, tout le monde jongle pour I'atteindre.
Pour marquer le point il faut récupérer le ballon avec les mains.

Equipes en systéme, terrain plus large que
long, portes cbtés en diagonale de 5m au
moins.

Attaquants a +1

equipe en systéeme

départs de ballons de la zone axiale basse

Adversaire serrés dans I'axe central au départ de chaque
ballon

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Chaque joueur annonce un chiffre a tour de réle, effectuer un ou plusieurs
tours selon le nombre de joueurs.

4 Séquences de 4'

2x10 ballons par équipe

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Qeil sur le ballon, cheville et pied vérouillés, repriese d'appui entre
chaqgue jongle, monter le ballon au niveau du bassin pour avoir du temps

Se déplacer sur le temps de passe d'avant, s'écarter de son adversaire en s'orientant vers le bas ou vers
le haut, étre toujours accessible (ligne de passe), donner les ballons pour que le partenaire avance, joueur
de dos = soutien. Etre en capacité sans ballon de voir devant pour les joueurs de couloirs. franchir une
ligne d'adversaires pour un joueur de couloir & la réception du ballon.

Se déplacer sur le temps de passe d'avant, s'écarter de son adversaire en s'orientant vers le bas ou vers
le haut, étre toujours accessible (ligne de passe), donner les ballons pour que le partenaire avance, joueur
de dos = soutien. Etre en capacité sans ballon de voir devant pour les joueurs de couloirs. franchir une
ligne d'adversaires pour un joueur de couloir & la réception du ballon.

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Intégrer pied faible ou alterné dans les groupes plus débrouillés.
Augmenter les chiffres a annoncer.

egalité numérique
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n EXERCICE 15' | surrAcE | 40X50m | SEQUENCE | 6x2' H MATCH-JEU | SURFACE | terreindematch | SEQUENCE | 2X7' SURFACE SEQUENCE
OBJECTIF OBJECTIF OBJECTIF
Répéter les gestes techniques liés a I'action sans Match de fin
opposition
BUT(S) BUT(S) BUT(S)
marquer dans les portes couloirs Marquer 1pt
Au plus vite dans les séquences de compétition Si nous passons par les 3 zones = 3pts
CONSIGNES CONSIGNES CONSIGNES

départ passe DC-DC ou DC-milieu axe

Circuit 1 : au moins un des milieux doit toucher le ballon. le milieu excentré a 3
touches max pour marquer. découverte 1'30 puis compétition de vitesse entre les
deux équipes

Circuit 2 : si le DC gauche recoit le ballon alors il faut marquer porte droite, au
moins un des milieux doit toucher le ballon. le milieu excentré a 3 touches max
pour marquer.

Le coach observe et renvoie des feedbacks
sur ses correctifs de la séance en questionant
ou valorisant

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

GESTION DES ROTATIONS

Circuit 1 : découverte 2' et compétition 2x2'
Circuit 2 : découverte 2' et compétition 2x2'

2X7"

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Corriger : postures orientées, premiéere touche, passe qui font avancer, joueur
de dos = soutien rapide, remise dosée dans la course. Appuis dynamiques et
mouvement. regard détaché du ballon.

VARIABLES

VARIABLES

VARIABLES

Imposer 2 circuits - donner un temps pour marquer -

Jeu libre les 7 derniéres minutes
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