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A chacun son ballon

Auteur(s) : Ministare de FEducation nationale, FFF, USEP

—Enmnmm‘l;ees saVOIr se déplacer sur le terrain et parmi les joueurs et s'améter en
31 Sopposer ntrole du ballon. Optimiser la coordination.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrainde 25mx 25 m 10 & 12 éléves par terrain, 4 plots

1 & 3 terraing en fonction des divizés en 2 équipes ‘e} 5&712ballons
effectifs “f* 104 12 maillots de 2

couleurs différentes

manriser le ballon dans I'espace de jeu.
Conserver le ballon dans I'aire de jeu pour marquer 1 point.

Distribuer 1 ballon par joueur cu pour 2 jousurs qui alternent.
= Au signal (coup de sifflet), le joueur se déplace librement dans I'espace de jeu. Il utilise son pied
droit et/puis son pied gauche pour conduire le ballon. Il ne doit pas sortir du terrain.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

les joueurs gardent le contréle du ballon et occupent un maximum d'espace ;
les joueurs savent guitter e ballon des yeux quand ils se déplacent, pour éviter de sortir du
terrain et de percuter un autre joueur.

—= Varnantes
= Au signal donné par I'enseignant, e joweur arréte le ballon du pied droit, puis du pied gauche.
Un joueur =ans ballon se place devant le joueur ayant le ballon et I'oblige & modifier son trajet.
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Auteur(s) : Ministére de 'Education nationale, FFF, USEP
Compétences visées | étre capable de conduire le ballon dans tout 'espace de jeu et de I'arméter
& tout moment.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIM
Terrain de 25mx 25 m 10 & 12 eleves par terrain, _‘} 4 plots

1 & 3 terrains en fonction des divisés en 2 équipes :-:n 10 & 12 ballons
effectifs P 10 & 12 maillots de 2

cauleurs différentes

- = ouy P [WplacEmen (oL ahan

Marguer 1 point en atteignant la ligne d'amrivée avec le ballon.

« Transposer le jeu « 1, 2, 3 Soleil = au football. Quand I'éducateur commence & compter, les
jousurs se déplacent avec le ballon vers la ligne d'arrivée. Quand le mot « soleil = est prononce, ils
doivent s'immaobiliser avec le ballon sous la semelle. Si ke joueur ou le ballon n'est pas amréte, le
jousur doit repartir de |a ligne de départ.

Effectuer I'exercice avec le pied droit puis le pied gauche.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

le jousur garde la maltrise du ballon en mouvement et quil est capable de s'amréter quand il le
faut.

—~= Variantes
= Au signal, arréter le ballon et s'asseoir dessus.
Créer des zones & atteindre sur la ligne darrivée en fonction du nombre déquipes.
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Conduite et relals

Auteur(s) : Ministére de FEducation nationale, FFF, USEP

Compstences visées | &re capable, en courant, de toucher le ballon & chaque pas et &re capable

de choisir la partie du pied (intérieur, extérieur) la plus adaptée pour conduire le ballon
efficacement.

ESPALCE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIM
5 couloirs de relais de 10 & 5 équipes de 2 a 5 relayeurs ,‘, 10 plots

12 m de long, installés B 5 < 5 maillots de 7#+ 10 ballons
parallelement. Dans chagque couleurs différentes a4 5coupelles de
couloir, une coupelle est couleurs différentes

placee tous les 2m

La premiere éguipe qui termine le relais remporte Fépreuve.

Relais 1 - & tour de rdle, les joueurs conduisent le ballon le long des coupelles, font le tour de la
derniere coupelle puis reviennent au point de départ. lls deivent immiobilizer la balle sur la ligne de
départ avant que le prochain relayeur puisse partir avec.

Relais 2 : méme principe, mais en slalomant entre les coupelles sans les faire tomber.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

le= jousurs parviennent & garder le contrdle de |a balle malgre keur vitesse, tout en levant la téte
pour repérer lemplacement des coupelles ;

les jousurs parviennent & conserver leur équilibre (donc & adapter leurs appuis) malgre la
vitesse et les changements de direction.




Eperviers
Auteur(s) : Ministére de FrEducation nationale, FFF, USEP
Competences visées | Eire capable, en couramt, de toucher le ballon & chaque pas et étre capable

de choisir la partie du pied {intérieur, extérieur) la plus adaptée pour conduire e ballon
efficacement.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIM
Terrain de 20 mx 25 m Equipes de 2 ou 3 oiseaux 4 4plots

2 ou 3 terrains en fonction Equipes de 2 éperviers :-:r 5 & 10 ballons

des effectifs B 2 x 5 maillots de & 16 coupelles

¢ 2

couleurs différentes

= Une équipe d'ciseaux marque 1 point guand 1 de ses jousurs atteint la zone cpposée avec le
ballon.

= Une 2quipe d'éperviers marque 1 point gquand elle rapporte 1 ballon dans son nid.

= Les oiseaux {0) doivent traverser Fespace de jeu sans se faire prendre le ballon par les éperviers.

= Les éperviers (E) se tiennent la main. lis doivent prendre le ballon aux ciseaux et ke conduire
dans lewr « nid » (2 zones triangulaires situdes sur les cités du terrain).

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

= les jousurs parviennent & garder le contréle de la balle malgré beur vitesse, tout en levant la t&te
pour repérer la position des éperviers ;

= les jousurs parviennent & conserver leur éguilibre (donc & adapter leurs appuis) malgre la
vitezse et les changements de direction.

—= Varantes

=  Traverser le terrain en passant & travers une porte puis & travers deux portes.

=  Traverser le terrain en passant & travers une porte alors que les perviers sont libres (ils ne se
— tisnnment nas la pein




ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN

1 temrain de 30 m x 25 m 2 équipes de 4 joueurs, dont * & plots (dont 4 pour
2 ou 3 terrains en fonction 1 gardien former les buts)
des effectifs 2 jokers, 2 arbitres t#+ 1 ballon

‘rl i« 4 maillots de @ 2 coupelles

couleurs différentes

Zosl imieedine powr leg defengass bles

Une éguipe margue 1 point guand 1 de ses joueurs entre dans la zone adverse avec le ballon.
Une éguipe margue 3 points guand elle parvient & marquer 1 but.

Entrer dans |la zone adverse avec le ballon puis tirer au but.
Les défenseurs ne peuvent pas entrer dans la zone située devant leur but

Les jokers jouent avec I'éguipe qui est en possession du ballon. Ils changent ainsi d'éguipe
quand celui-ci est perdu/récupére.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

les joueurs parviennent & lever la téte quand ils ont e ballon pour reperer coéquipiers et
adversaires ;

les jousurs parviennent & progresser aved le ballon gquand ils ont de Mespace et & passer le
ballon gquand ladversaire leur blogue la voie ;

les joueurs parviennent & se placer correctement en fonction de leur réle (attaguant ou
defenseur).

—= Variantes
Passer dans une porte pour entrer dans la zone adverse (porte gauche, porte droite ou 1 des 2
au choix).
Si le joueur pose le pied sur be ballon, il devient inattaquable par ses adversaires. Ce drodt mest
utilizsable gu'une fois par action offensive.



L= ronde en féte
Auteur(s) : Ministére de rEducation nationale, FFF, USEP

Compétences visées | étre capable de conduire le ballon, de le controler et de le passer & un
Coeguipier.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Termain de 25 mx 25 m 5 équipes de 3 joueurs _,b 4 plots

Dedoubler atelier en 5 x 3 maillots de v=' Sballons

fonction des effectifs couleurs différentes 4 20 coupelles

Ceplacement hallon

BUT

Une 2quipe margue 1 point guand le ballon reste dans 'aire de jeu su terme de la sériede 3
passes.

CONSIGNES
Le jousur sort du carre situg au miliew du terrain en conduisant le ballon. Puis il le passe & un
des joueurs placés dermrieére une porte.

Le deuxi#me joueur comtrile le ballon puis le passe au premier jousur, qui retourne dans le carmé
central et le passe & un autre place derriere une autre porte.

Temps de Fexercice : Z minutes.

LENSEIGMANT OBSERVE QUE :

le= joueurs parviennent & maitriser le ballon tout en enchalnant contréle et passe ;

le=s joueurs placent bien leur pied dappui {prés du ballon, legerement décal) lors des contréles
et des passes ;

le corps des jousurs est bien positionng (face au codéguipier & gui est faite la passe) et équilibré ;
les joweurs wtilisent FMinterieur du pied pour passer (« bloguer = la cheville au moment de la
passe).

— Variantes

Le jousur situé derriere la porte =2 déplace de quelques pas & droite ou & gauche de la porte.
Le jousur qui fait la passe & un jousur dans une porte prend la place de ce dermier.



La Dalle au capitaine /2
Auteur(s) : Ministére de F'Education nationale, FFF, USEP

CompEtences visées | &ire capable de progresser avec le ballon et de déséquilibrer un adversaire
par sa conduite de balle ou par une passe.

ESPALCE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIM
Terrain de 20 m x 25 m 2 équipes de 5 joueurs qui _‘} G plots

Dedoubler I'atelier en altement en attagque, en :-:- 5 ballons

fonction des effectifs defense et & Farbitrage

"3 x 5 maillots de
couleurs différentes

gy, [Wiplacemien ballan

BUT

L'équipe qui attague margue 1 point quand =on capitaine regoit la balle dans sa zone et parvient
& la comtrdler.

Le défenseur margue un point sl parvient & manguer.

Le gardien passe le ballon & 1 de ses 3 codquipiers. Ces demiers peuvent se passer le ballon
entre eus. Leur but est de faire une passe & leur capitaine. situé dans sa zone, de Fawtre coté du
terrain, £t qui est inattaguable.

LUin joueur adverse tente de les en empécher. Sl recupére le ballon, il essaie de manguer dans ke
burt adverse, défendu par le gardien.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

les jousurs ooccupent commectemeant 'espace ;

les joweurs maltrisent ke ballon (conduite, passe, contréle) et parviennent & conduire la balle en
changeant de nythmee ;

le capitaine se rend dizponible pour recevaoir le ballon.

—= Variantes

Si le jousur gui a la balle est touche par le défenseur. il laisse la balle & ce dernier, qui tente
d'aller marguer.
Deux defenseurs s'opposent aux sttaguants.



| a balle au capitaine 2/2

Auteur(s) : Ministére de FEducation nationale, FFF, USEP
Compétences visées | étre capable de progresser avec le ballon et de déséquilibrer I'équipe
adverse par =a conduite de balle ou par une passe.

ESPALCE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIM
Terrain de 35 Mx 25 m 2 équipes de 5 joueurs (dont _‘} & plots (dont 4 pour
2 & 3 terrains en fonction des 1 gardien et 1 capitaine) former les buts)
effectifs 2 jokers et 2 arbitres ¢+ 1 ballon

"2 * 5 maillots de & G coupelles

couleurs différentes (2
migillots dune troisiéme
couleur pour les jokers)

Line &quipe margue 1 point guand son capitaine parvient & contréler le ballon dans =a zone.
Elle marque 3 points quand elle margque 1 but.

CONSIGMES

Dewux &quipes s'affrontent. Le=s joueurs doivent passer le ballon & leur capitaine, qui est dans &
surface de réparation adverse. Il est le seul, avec le gardien adverse, & pouvoir &tre dans cette zone.

Le capitaine doit se rendre disponible pour receveir le ballon. Quand il I'a, il eszaie de margquer ou
passe la balle & un coéquipier qui tire depuis Fextérieur de la surface.

Les jokers jousnt avec 'éguipe qui est en possession du ballon. s changent sinsi d'équipe
guand celui-ci est perdus/Técupére.

LENSEIGNANT OBSERVE QUE :

les joueurs occupent cofmrectemeant 'espace ;
les joueurs se rendent disponibles pour recevoir le ballon (notamiment les jokers et le capitaing) ;
les jouweurs arrivent & conduire le ballon en changeant de rythme, & passer et & contrdder la balle.

—= Variantes

Un deuxieme joueuwr de chaque équipe peut imtégrer la zone de finition avec son capitaine.
Imt&grer un joker dans chague éguipe. Le match s joue alors & & contre 6.
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Beret nallon 1/2

Auteur(s) : Ministare de FEducation nationale, FFF, USEP
Compétences visées : Etre capable de frapper au but et de marguer.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Termain de 30 mx 25 m 2 équipes de 5 joueurs (dont _,‘, & plots (dont 4 pour
2 & 3 terrains en fonction des 1 gardien) former des buts)

effectifs

*B* 2« 5 maillots de t» 2 ballons
couleurs différentes

..-—h- iy la cement Gallon =~ =¥ Déplacement [a]ITAh

BUT
Chague éguipe gagne 1 point par but margueé.

Les 4 joueurs de chague éguipe, désignés par un numeéro (1, 2, 3 et 4), se placent sur un coté du
terrain. Quand leur numeéro est appelé, deux joueurs viennent récupérer le ballon au centre du
terrain, le conduisent vers le but adverse puis tirent au but.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

les joueurs levent la téte avant de frapper, pour voir la position du but et du gardien ;
les joueurs placent bien leur pied dappui prés du ballon au moment de la frappe ;
les joueurs utilisent différentes parties du pied (intérieur, cou-de-pied) pour frapper.

—= Variantes

Les jousurs doivent tirer avant dentrer dans la surface de réparation.
L'objectif est de marquer avant ['adversaire. Seul le but margqué en premier est comptabilise.



éret ballon 2/2
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Auteur(s) : Ministére de FEducation nationale, FFF, USEP
Compétences visées : Etre capable de se démarguer pour échapper & |'adversaire et de marquer
urn bt

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIM
Terrain de 20m X 25 m, 2 équipes de 5 joueurs (dont _‘} 4 plots pour former les
sépare en 2 dans le sens de 1 gardien, 1 defenseur, 2 burts

la lorgueur attaquants et 1 remiplacamnt) :E- 1 ballon

2 & 3 terrains en fonction des + 2 arbitres & & coupelles (pour former

couleurs différentes

Ly

Chague &quipe gagne 1 point par but margue apres avoir dépassé la ligne de protection.

Le gardien passe & la main le ballon & un cogquipier situe dans la moitié de terrain opposée.

L'égquipe qui sttague jous & 2 comtre 1, face au défenseur adverse, avec pour objectif de manguer
1 bt

Le défenseur ne peut pas reculer dermiere la ligne de protection. Au-dela, s=ul ke gardien peuwt
SOppoSer aux attaquants.

Apres chague action (tir ou ballon perdu), le jeu repant du gardien qui défendait ses buts.

LENSEIGHNANT OBSERVE QUE :

les attaquants se déplacent correctement (le portewr de balle doit fixer le défenseur svant de
dribbler ou de passer ; Fautre sttaguant doit se remdre disponible pour recevioir une passe) ;
le défenseur parvient & géner la progression des sttaguants.

—= Variantes

Chague équipe doit tirer au but en moins de 5 secondes.

Si le défenseur armive & toucher le porteur du ballon, I'Squipe gui attaque est deépossédés de la
balle.
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? buts a attaqguer et & défendre
Auteur(s) - Ministére de F'Education nationale, FFF, USEP

Compétences visées | éire capable de se démarguer pour échapper a |'adversaire et de marquer
un but.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrain de 35 M x 25 m 2 équipes de 5 joueurs (dont ,‘, & plots (pour former les
2 & 3 terrains en fonction des 1 gardien, 2 attaquants, 2 buts)
gffectifs défenseurs) + 2 jokers et 2 :.‘1._- 1 ballon

arbitres a4 coupelles

“"'2 % 5 maillots de
couleurs différentes

..—-Ih- Depdscemend ballon

Chague but marqué dans un des 2 buts adverses rapporte 1 point.

CONSIGNES

rMatch libre mais avec 2 buts de chaque obté du terrain, défendus par un seul gardien de but.
L'éguipe qui & le ballon cherche & marguer dans un des 2 buts adverses, au choix.

Les 2 jokers jousnt avec 'éguipe qui possede le ballon. Ils changent de camp guand cefui-ci est
perdu ou récupere.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

les attaquants =2 déplacent correcterment (e porteur de balle doit fixer le défenseur avant de
dribbler ou de passer ; Fautre sttaguant doit 52 remdre disponible pour recevoir une passe) ;
le defenseur parvient & géner la progression des attaquants.

—= Variantes

Essayer de mangquer seulement par des tirs & ras de terre.

LUin but margue aprés une conduite de balle rapporte 1 point. Wn but marque & la suite dune
paEsse rapporte 3 points.




Entrée dans l'activité @ 16min 2

éfendre le chateau
Auteur(s) : Ministére de 'Education nationale, FFF, USEP

Compétences visées : étre capable de s'opposer & la progression de 'adversaire et de s'organiser
en défense afin de récupérer le ballon.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrainde 15mMx25m+ 1 8 & 12 joueurs répartis dans 2 _,t, G plots

chéteau de 10x 10m équipes - 4 contre 4, 5 contre te+ 1 ballon

2 & 3 terrains en fonction des 5 0oU 6 contre 6

effectifs B 2 x 5 maillots de

couleurs différentes

L'équipe qui aura le moins de plots tombés gagne.

Les attaquants doivent détruire un chéteau, matérialisé par des plots, en faisant tomber les
plots. Ils peuvent se passer |a balle avant de viser le chateaw. Commencer Fexercice en maniant le
ballon & la main. Puis, quand l'exercice est compris, les joueurs doivent seulement utiliser leurs
pieds.

Les défenseurs empéchent le ballon dratteindre le chateauw.

Attaquants et defenseurs permutent & la moitié du temps de jew.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

les défenseurs se placent correctement entre les attaguants et le chéteau ;
les défenseurs se rapprochent suffisamment des attaquants pour les empécher de tirer.

—= Variantes

Augmenter le nombre de ballons utilisés par les attaguants.
Séparer le chateau en 2 parties.



Situation d'apprentissage @ 16min €1
L& riviers
Auteur(s) - Ministére de FEducation nationale, FFF, USEP

Compétences visées ; étre capable de s'opposer & la progression de I'adversaire et de s'organiser
en défense afin de récupérer le ballon

ESFACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIMN
Terrain de 200m x 20 m ooupe 2 équipes de 5 ou 6 jousurs _‘} 10 plots

par une « riviere = de 5 m de W 2 x 5 maillots de f+» 2ballons

large et de 10 m de long. couleurs différentes

mEtérialisss par des plots
2 8 3 temrains en fonction des
effectifs

_..ﬂ- Deplasamsnl ballon

= Les joueurs placés dans ba riviere qui touchent le ballon marguent 1 point.
= Les jousurs places dans ke riviere qui contrélent le ballon marguent 2 points.

CONSIGNES

= A attaguants se placent par paires de part et dautre d'une zone appelée « riviere =. Les joueurs
placés cite & cote peuvent se faire des passes latéralement. Mais le but est gurils le transmettre &
leurs codquipiers placés de lawtre cété de la riviére.

= 2 défenseurs se placent dans la « rivigre =, lls doivent empécher le ballon de traverser cette
zone. Il est possible dajouter un deuxieme joueur selon les effectifs.

L' ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

= |es défenseurs & placent entre le ballon et les adversaires situés dans leur dos &fin d'emipécher
les passes ;

= |es défenseuwrs parviennent & récupégrer le ballon.
—= Variantes

» Les gitaguants jouent avec 2 ballons.
= Limiter le nombre de passes entre les attaquants avant gqu'ils tentent de traverser la rivitre.



2o Contre ©
Auteur(s) - Ministére de l'Education nationale, FFF, USEP

Compétences visées ;| étre capable de bien occuper le terrain, dattaquer et de défendre en
fonction de la situation, de coopérer offensivernent et défensivement avec ses coéquipiers.

ESPALCE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrain de 30 mx 25 m divisé 2 équipes de 5 joueurs (1 4, & plots (dont 4 pour
en 4 parties gardien, 2 défenseurs, 2 former les buts)

2 & 3 terrains en fonction des attaquants) plus dévemuels :-:r 1 ballon

effectifs remplagants

“"2 x 5 maillots de 2
coulewrs différentes

§- hranh

¥ L
[

'.1-
= W

Marguer le plus de buts possible.

CONSIGNES

Situstion de metch.
Les jousurs de I'équipe qui est en possession du ballon accupent I'espace en largeur et en
profondeur.

Les jousurs de Méguipe qui n'a pas le ballon doivent réduire les espaces et empécher les joueurs
de I'équipe adverse de progresser.
L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

les joueurs occupent commectement Mespace de jeu. L'équipe gui a le ballon doit occuper Frespace
le plu= large. L'éguipe qui n'a pas la balle doit réduire les espaces et temter de récupérer ke ballon.

—= Varantes

Le mame jousur ne peut marquer deux fois de suite.
A chagque but mangué. les joueurs de chague éguipe changent de poste (gardien, défenseur,
gttaguant, remplagant).



o contre o
Auteur(s) : Ministére de l'Education nationale, FFF, USEP

Compétences visées : tre capable de s'opposer a la progression de I'adversaire, de s'organiser
en défense afin de récupérer le ballon.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIM
Termainde 20mx 25m 2 équipes de 5 jousurs + 2 ,‘, & plots (pour former les
2 & 3 terrains en fonction des arbitres buts)
effectifs “"1 x 5 maillots de t#+ 1 ballon

couleurs différentes 4 4 coupelles

Chaque &quipe marque 1 point lorsque ke ballon est immobilise derriére les portes symbolisges
par les plots.

Deux &quipes s'opposant librement avec pour objectif d'immaobiliser le ballon demriere les portes
de l'adversaire.

L'enseignant/éducateur valorize I'éguipe qui défend lorsqu'elle récupére le ballon.

L'ENSEIGHNANT OBSERVE QUE :

les défenseurs parviemnent & se placer devant le porteur de balle adverse pour empécher la
progression du ballon ;
les défenseurs parviennent & s"approcher du porteur de balle afin de récupérer le ballon.

—= Variantes

Mise en place d'un troisieme but 8 protéger pour chaque équipe.
Mise en place d'une zone protégee devant les 2 buts, sur une profondeur de 4 m et sur toute la
largeur du terrain, interdite aux joueurs des deux équipes.






