THEME 5: ENAROEET MARDLE (AP0 S
PERIDDE 3

MARS > AVRIL

Départ du GB. Joueurs inattaquables quand
ils sont dans la zone bleu.

Joueur A doit rester dans sa partie de temain

Le chasseur a le droit de franchir la lignes de

8 métres quand un joueur de champ adverse
touche le ballon.

Decouverte  Découverte de mu Développement
delacble  Tadversare | partenaire moteur

ORGANISATION

But marqué = 1 point
Tir =1 point - but marqué = 2 points

L30m x120m
L = Longueur « | = largeur

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU

sxA | 10xA 10’
> Conduite de balle \,/\_"
8X @ BUT é l 'DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon —__ - »
44 X . . U 4 Tk > Passe courte —*

> Passe longue 7~ "\
Adapter les régles du jeu

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES au niveau des enfants
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLERA...
* Possibilité de rajouter un chasseur supplémentaire | * Changer les riles tous les 8 ballons + Faire répéter 'action « Encourager et valonser lorsqu'il y a un but etiou passe
* Observer / Orienter « L'occupation de I'espace

* Animer/Encourager Valonser * Compter les points



THEE B ATEAL PRATE A
'

DEROULEMENT
CONSIGNES
Au signal de lducateur, sans ballon les joueurs

¥ (pirates) doivent passer dans une des deux
portes ! (Bateau).

Les joueurs B doivent les empécher en les
touchant.

PERIODE 3

MARS > AVRIL

Découverte  (ENCOUMMIRERY Reconnaitre le  Développement
delacible  ladversaire  parenaire moteur

ORGANISATION
ESPACE

1 point = Passer dans une porte (bateau).

H
L 30m x [ 15m
L = Longueur « | = largeur
MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
xA | 10xa 10’

> Conduite de balle \,/\./

8X @ 0X | DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon ——_ - »
wuxpl 2x *k 00@0 MR

> Passe longue 7~ : :
Adapter les régles du jeu
INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES au niveau des enfants

ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLERA...
*Possibilité de rajouter des joueurs mais agrandir | « Avec ballon a la main puis ballon au pied + Expliquer / démontrer / Comger + Stimuler et valonser la réussite
I'espace * Ajouter ou refirer une porte + Animer / Encourager / Valoriser » Compter les points

« Utiliser un langage image (lles, bateau, pirates, mer) | + Changer les roles



