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DECEMBRE > JANVIER

Decouverte ~ Découverte de  Reconnaitre le Développement

delacible  [adversaire

ORGANISATION
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ADAPTATION DE LEFFECTIF

* Possibilité de rajouter des joueurs mais agrandir

[espace

SCHEMA

> Conduite de balle \ /" \_"

> Déplacement du joueur sans ballon - _ »
> Passe courte ——

> Passe longue

|+ Ballon au sol, le joueur effectue une conduite pour | « Faire répéter I'action
aller vers le coin * Observer / Orienter
+ 2 joueurs par coin au minimum + Animer / Encourager / Valoriser

FULGI

Chaque joueur a son ballon dans ses mains.

Au signal de I'éducateur, chaque joueur doit
rejoindre: un coin correspondant a sa couleur
ety déposer le ballon.

1 point = 'équipe qui se regroupe en totalité
dans les coins correspondants a sa couleur.

Adapter les régles du jeu
au niveau des enfants

« Stimuler et valoniser la réussite

+ La sécunté des enfants
| (occupation de I'espace - éviter les contacts)




THEME 4- A LOCOMOTIVE ST
DERIO0E 9

DEROULEMENT

Les joueurs, par 2 (un de chaque équipe) : le
1# effectue un parcours, le 2*™ le suit avec
le ballon a la main. Il doit réaliser le méme
parcours.

DECEMBRE > JANVIER

Découverte  Découverte de  Reconnaitre le | VOppement
de la cible ['adversaire partenaire moteur

BUTS

1 point = parcours réalisé comectement et sans
faire tomber le matériel.

ORGANISATION

L 30m x120m
L = Longueur « | = largeur
MATERELPARTERRAN  TEMPS DEJEU
ox1 | sxa 10

> Conduite de balle \/\_"

BX® 0X | DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon -
44X A *k ° o @ o > Passe coute ——

> Passe longue

Adapter les regles du jeu

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES au niveau des enfants
ADAPTATION DE LEFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLERA..
* Possibilité de rajouter des joueurs par équipes mais |  Donner un ballon & chaque joueur + Faire répéter I'action + Stimuler et valonser le bon parcours
agrandir [espace  Placer un ballon dans les pieds de chaque joueur | + Comiger + Controler la vitesse du 1% joueur

» Complexifier le parcours (cerceaux, haies...) * Animer / Encourager / Valoniser * Inverser les rdles



