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PHILOSOPHIE ET OBJECTIFS DES RENCONTRES « PLATEAU »

1. Plateau festif et convivial
2. Faire jouer tous les enfants : tendre vers 100 % (éviter les suppléants)

3. Transférer les apprentissages de la semaine
4. Laisser les enfants jouer le plus librement possible

POURQUOI INTEGRER DES JEUX ?

ASPECT LUDIQUE

PLAISIR

MOTIVATION « ENCOURAGER,
VARIETE VALORISER TOUS LES ENFANTS C°EST
APPRENTISSAGE LES METTRE EN CONFIANCE ™" »

L'animation du jeu ou du défi technique doit étre confié(e) a la personne encadrant
I’équipe. Des formations spécifiques U7 permettent de former vos encadrants !

Le jeu ou défi technique ne doit pas étre découvert par les enfants lors du plateau !
lls doivent le découvrir et le pratiquer au minimum a I'entrainement
précédent la journée de plateau




ORGANISATION PLATEAU U6-U7
« JEU ou DEFI + RENCONTRES »

Toute la saison : Rencontres 4 ¢ 4 dont Gardien de But
(ou 3 ¢ 3 sans GB)

Rencontres 5c 5ou b6 c 6 ou 7 ¢c 7... interdites

AUCUN CLASSEMENT

Les JEUX ou DEFIS Techniques proposés
sont évolutifs par PHASE :
Effectuer le jeu ou défi en 1¢" sur tous les terrains
simultanément idéalement comme jeu de mise en train

(prévoir le matériel en conséquence)

3 THEMATIQUES :
Découverte de la cible,
Découverte de I'adversaire,
& Reconnditre le partenaire




CALENDRIER U6-U7
« JEUX ou DEFIS PROPOSES EVOLUTIFS »

1¢re Phase : 4 plateaux
02/10 : Plateau Jeu a Theme

N°1 ou 2 ou Défi N°1
16/10 : Plateau a Theme

N°1 ou 2 ou Défi N°2
20/11 : Plateau a Theme

N°3 ou 4 ou Défi N°3
04/12 : Plateau Téléthon Festifoot

Epreuve de Jonglerie

3eme Phase : 3 plateaux
e 14/05 : Plateau a Theme

N°7 ou 8 ou Défi N°6
* 04/06 : Plateau a Theme

N°7 ou 8 ou Défi N°6

2¢me Phase : 5 plateaux
e 22/01 : Plateau a Theme

N°3 ou 4 ou Défi N°4
05/02 : Plateau a Théme

N°5 ou 6 ou Défi N°4
19/03 : Plateau a Theme

N°5 ou 6 ou Défi N°5
02/04 : Plateau a Théme

N°5 ou 6 ou Défi N°5
16/04 : Plateau La course aux CEufs

Epreuve de Jonglerie

* 25 & 26/06 : Journée National Débutants Plateau Euro Festifoot



DEFI'1: CONDUITE SUIVI DE PASSE

PERIODE | : SEPTEMBRE / NOVEMBRE

o
=
=

=
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=

0On a le ballon

Concerver & Progresser

INITIATION
TECHNIQUE

Conduite & Passe

ORGANISATION
ESPACE EFFECTIF TEMPS DEJEU
L15mXI20m %X '
I
4 Installer sur chague terrain 10
en amont des rencontres 4 X '
L = Longueur terrain foot a 4 2 *
| = largeur terrain foot 3 4 Educateur | _ DEGREDE
MATERIEL PAR TERRAIN DIFFICULTE
I:: 1ballenT3parjoveur g x2a3 Legende:
dah halli:n ns /équipe ,irE|L:I|J o X2 \ déplacement sons ballon
cone fconstri g X233 conduiteduballon
X2 x2 o X4 Passe

GESTION DE L'EFFECTIF
43 6 Joueurs par équipe.

Changer les gardiens de but (G) lors de

'inversion des 2 équipes.

- ] DEROULEMENT

Le gardien
contréle le ballan
au pied et [e met
sur le coté du but

-

1

1
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.
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Passes
de |'intérieur
ou du coup
du pied

Coupelles jaunis siudies
AU niviau du point
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INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

VARIANTES

Inverser le départ des 2 équipes apres un ler

passage.

et d'effectuer leur passe du pied droit et

ANIMATION
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Faire respecter les consignes.
Encourager les joueurs.
Demander aux joueurs bleus de conduire le ballon  Compter les passes cadrées entre les
cBnes ou constris foot.
inversement, pied gauche, pour les joueurs rouges. Valoriser les passes effectuges de
Modifier |a taille des portes (233 m)

ballon et retourne

Le jousur
rECUpEre son

au départ

"

lintérieur du pied ou du coup pied.

CONSIGNES
Au signal de I'encadrant 1 (gestion
départs), les joueurs bleus et rouges
effectuent alternativement un slalom en
conduite de balle entre le cone et la
coupelle de couleur (bleu ou rouge) et a
'issue une passe a auteur de la coupelle
jaune (située a 6 m) dans la porte (entre
le cone et le constri-foot) placée en
amont du but.
L'encadrant 2 comptabilise les passes
cadrées de chague équipe.

BUT DU DEFI
Cadrer sa passe en frappant le ballon de
'intérieur ou du coup du pied.

1 point attribué 3 chague passe cadrée,

L'équipe qui cumule le plus de points sur
les 2 a 4 passages gagne le défi.

VEILLER A..
Le joueur doit suivre son ballon aprés sa
passe pour le reprendre apres, sur le coté
du but, et revenir au départ, sans géner
ses camarades, ballon au pied en conduite
de balle.
Inciter les joueurs & regarder leur ballon
au moment de la passe.



THEME L LES DEMENAGELRS

!

PERIODE |

SEPTEMBRE > NOVEMBRE

m Découverte de Reconnaitre le Deéveloppement
delacibe

I'adversaire partenaire moteur

ORGANISATION

ESPACE

e |
e |

2

L 20m x 120m
L = Longueur + | = largeur

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
sx 1l | 10xaA 10’

BX@ | 0X | DEGRE DE DIFFICULTE
44X AA T

SCHEMA

> Conduite de balle \/\"
> Déplacement du joueur sans ballon —_ - _ »

vuuu

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

> Passe courte —*
>Passe longue 7~ X\

ADAPTATION DE LEFFECTIF VARIANTES ANIMATION
+ Possibilité de rajouter des joueurs par équipes mais | * Lejoueur raméne e ballonen contoumant des + Faire répéter 'action
agrandir [espace obstacles (oines; plots. ) sr leterrain » Observer / Orienter
* Fairevarier les surfaces de concuite du ballon (que : ;
dun pied, des 2 piedsalternativement.) * Animer / Encourager / Valoriser

FUUBIT

CONSIGNES
Au signal de 'ducateur, les joueurs doivent

aller récupérer des ballons dans la maison

adverse et les ramener dans leur maison,
avec les pieds exclusiverment

A la fin d'un temps donné, les joueurs
s'immobilisent et 'éducateur compte le nombre
de ballons dans chaque maison.

BUTS

L'équipe qui aramené le plus de ballons dans
sa maison = 1 point.

Adapter les régles du jeu
au niveau des enfants

+ Bien compter les points
* Que les joueurs arrétent bien le ballon dans leur

maison

* | minute maximum par manche



THEME ;L MAGICEN
PERODE

SEPTEMBRE > NOVEMBRE

Découverte de  Reconnaitre le [Déy
ladversaire  partenaire

Découverte
dela cible

ORGANISATION

ESPACE

Hl

L20m x| 15m
L = Longueur « | = largeur

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
ixh | 2xa 10’
oX@ | 0X | | [pEcREDEDRACUTE

Y &

SCHEMA

vwuuu

> Conduite de balle \//\"
> Déplacement du joueur sans ballon —___ »
> Passe courte —

JUUGAT

Chaque joueur, muni d'un ballon, exécute le
contrat du « magicien » ( = éducateur). Le
contrat est :

1-Lancer a la main + 1 rebond + main
2 - Lancer @ lamain + pied + 1 rebond + main

BUTS

1 point = réussir 5 fois d'affilée « le contrat du
magicien ».

| > Passe longue /%
Adapter les regles du jeu
INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES au niveau des enfants

ADAPTATION DE L EFFECTIF

* Possibilité de rajouter des joueurs mais agrandir\ * Lancer - téte rebond - main

lespace

» Lancer - rebond - pied - main

ANIMATION

K Expliquer / démontrer / Corriger

* Animer / Encourager / Valoriser
» Utiliser un langage imageé

« Stimuler et valoriser la réussite

+ La sécurité des enfants
(occupation de ['espace - éviter les contacts)



DEFI 2 : CONDUITE SUIVI DE PASSE (Evolution 1)
- ]
| PHASEDEEU |

PHASE DE JEU CONSIGNES
I Concerver/  Déséquilibrer/ Au signal de 'encadrant gerant les
Progresser  Finir departs, les joueurs bleus et rouges
effectuent alternativement un slalom en
conduite de balle entre les coupelles et
effectuent une passe a auteur de la
coupelle située a & m dans la porte placée
en amont du but.
Le deuxieme encadrant comptabilise les
passes cadrees (controlée par le gardien
des pieds ou des mains) effectuées par
chaque equipe.

On ale ballon

S'opposerala  S'opposer pour
On n'a pas le ballon PP , p;? P
progression proteger son but

ORGANISATION

ESPACE EFFECTIE  TEMPS DE JEU
41'

L15mX120m 10'
41'

. il
L = Longueur terrain foot 3 4 2 ‘?l*, BUT DU DEFI
| = largeur terrain foot & 4 Educateur | | DEGRE DE Cadrer sa passe en frappant e ballon de
MATERIEL PAR TERRAIN DIFFICULTE I'intérieur du pied.

1 point attribue a chague passe cadree.

a x?
'8 x8 |x2 PR

axl
X2 &xl

L'équipe qui cumule le plus de paints sur
les 2 a 4 passages gagne le defi.

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A...
436 Joueurs par equipe. Inverser le depart des 2 équipes apres un ler Faire respecter les consignes. Le joueur doit revenir au départ et taper
Changer les gardiens de but lors de passage. Encourager les joueurs. dans la main de son camarade pour lui
l'inversion des 2 equipes. Demander aux joueurs bleus de conduire le ballon Compter les passes cadrees entre les donner le signal du depart.
et d'effectuer leur passe du pied droit et cones ou constris foot.
inversement, pied gauche, pour les joueurs rouges. Valoriser les passes effectuees de Inciter les joueurs a regarder leur ballon

'intérieur du pied. au moment de la passe.



DEFI 3: CONDUITE SUIVI DE PASSE (Evolution 2)

PERIODE | : DECEMBRE / JANVIER

PHASE DE JEU

On ale ballon
Progresser
On n'a pas e ballon S'nppuselré la Srnp;?user pour
progression proteger son but
ORGANISATION
ESPACE EFFECTIF TEMPS DE JEU

41'
LISm X120 m
41'

L= Longueur terrain foot & 4 2x ‘?I\
| = largeur terrain foot & 4 Educateur | |
MATERIEL PAR TERRAIN
B - %l
18 X6 |x2 Al

ax?
X2 &xl

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

ADAPTATION DE L'EFFECTIF
4 3 b Joueurs par equipe.
Changer les gardiens de but lors de
l'inversion des 2 equipes.

Concerver/  Déséquilibrer/

Inverser le départ des 2 équipes aprés un ler Faire respecter les consignes.
Encourager les joueurs.

Demander aux joueurs bleus de conduire le ballon  Compter les passes cadrees entre les
et d'effectuer leur passe du pied droit et

inversement, pied gauche, pour les joueurs rouges. Valoriser les passes effectuées de

cdnes ou constris foot.

lintérieur du pied.

CONSIGNES
Au signal de I'encadrant gérant les
departs, les joueurs bleus et rouges
effectuent alternativement un slalom en
conduite de balle entre les coupelles et
effectuent une passe a auteur de la
coupelle située 3 6 m dans la porte placée
en amont du but.
Le deuxieme encadrant comptabilise les
passes cadrées effectuées par chague
equipe.

BUT DU DEFI
Cadrer sa passe en frappant le ballon de
lintérieur du pied.
1 point attribué a chaque passe cadrée.
L'équipe qui cumule le plus de points sur
les 2 a 4 passages gagne le défi.

VEILLER A..
Le joueur doit suivre son ballon aprés la
passe, le reprendre sur le cote du but et
revenir au départ en conduite de balle.

Inciter les joueurs a regarder leur ballon
au moment de la passe.



THEME 3: 5 QUATRECON FIUR
l PERIODE

DEROULEMENT
DECEMBRE > JANVIER ‘
e - ' Chaque joueur a son ballon dans ses mains.

Découverte Découverte de  Reconnaitre e Développement

Au signal de I'éducateur, chaque joueur doit

delachle N [adversare  parenaie moteur rejoindre un coin comespondant a sa couleur
ety déposer le ballon.
ORGANISATION BUTS
ESPACE | EFFECTIF 1 point = 'équipe qui se regroupe en totalité

: - dans les coins correspondants a sa couleur.
e |
) up

L 30m x 120m
L = Longueur « | = fargeur

'MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
xh | 4x A 10’

> Conduite de balle \/\./"

g | " | D-EGREWW: > Déplacement du joueur sans ballon — — - - »
44 X .. % ° Q @ o > Passe coute ——>

> Passe longue 7~ X : :
Adapter les regles du jeu
INS PEDAGOGIQUE au niveau des enfants

+Possibilité de rajouter des joueurs mais agrandir | + Ballon au sol, le joueur effectue une conduite pour  + Faire répéter laction « Stimuler et valoriser la réussite
lespace aller vers le coin « Observer / Orienter « La sécurité des enfants

+ 2 joueurs par coin au minimum » Animer / Encourager / Valoriser (occupation de I'espace - éviter les contacts)



THEME 4 LA LOCOMOTIVE JEU UG/
PERIODE ?

DEROULEMENT
CONSIGNES.

Les joueurs, par 2 (un de chaque équipe) : le
1# effectue un parcours, le 2*™ le suit avec

DECEMBRE > JANVIER

Découverte  Découverte de  Reconnaitre le

delacbe  ladversare  partenaire [ moluEs ok le ballon & la main. Il doit réaliser le méme
. parcours.
ORGANISATION BUTS
: 1| ) : - 1 point = parcours réalisé corectement et sans
ESPACE - EFFECTF sl

faire tomber le matériel.

L 30m x 120m
L = Longueur « | = largeur
MATERIEL PAR TERRAIN - TEMPS DE JEU
ox A | sxa 10’

> Conduite de balle \/\_"

i @ i | MDEMTE > Déplacement du joueur sans ballon —— - _ »
4/4 X .. ** ° 0 @ o > Passe courte —>

> Passe longue

"
: Adapter les régles 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 a chaque joueur » Faire répéter I'action » Stimuler et valoriser le bon parcours
agrandir [espace « Placer un ballon dans les pieds de chaque joueur | « Corriger + Controler la vitesse du 1¢ joueur

« Complexifier le parcours (cerceaux, haies...) * Animer / Encourager / Valoriser * Inverser les réles



DEFI 4 : CONDUITE SUIVI DE PASSE (Evolution 3)

PERIODE | : DECEMBRE / JANVIER S DEROULEMENT
PHASE DE JEU CONSIGNES

On a e ball Concerver/  Déséquilibrer/ Au signal de I'encadrant gérant les
n n . . .
&1 halo Progresser  Finir départs, les joueurs bleus et rouges

S'opposerala  S'opposer pour effectuent alternativement un slalom en
On n'a pas le ballon P PROSETP

conduite de balle entre les coupelles et
effectuent une passe a auteur de |a

progression  protéger son but

ORGANISATION

coupelle située a 6 m dans la porte placée

ESACE EFFECTIF TEMPS DEJEY en ament du but.
Ay ' Le deuxieme encadrant comptabilise les
L15m X120 m 10' passes cadrees effectuees par chague
Ax ' équipe.
L = Longueur terrain foot & 4 2x ‘:‘I\ BUT DU DEFI
| = largeur terrain foot 3 4 Educateur = | DEGRE DE Cadrer sa passe en frappant le ballon de
MATERIEL PAR TERRAIN DIFFICULTE I'intérieur du pied.
a 12 1 point attribué a chaque passe cadrée.

L'équipe qui cumule le plus de points sur
les 2 a 4 passages gagne le défi.

':‘} xb |x2
axl
X2 &xl

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A..
4 3 6 Joueurs par équipe. Inverser le départ des 2 équipes apres un ler Faire respecter les consignes. Le joueur doit suivre son ballon aprés la
passage. Encourager les joueurs. passe et prendre Ia place de son
Demander aux joueurs bleus de conduire le ballon  Compter les passes cadrées entres les camarade qui retourne au depart en
et d'effectuer leur passe du pied droit et cones ou constris foot. conduite de balle.
inversement, pied gauche, pour les joueurs rouges. Valoriser les passes effectuées de Inciter les joueurs a regarder leur ballon

l'intérieur du pied. au moment de |a passe.



THEME 5 DEVIARQUE ET MARQUE (ETAPEL) STATON UG/
DERIODE 3

DEROULEMENT

CONSIGNES.

MARS > AVRIL

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

Joueur A dot rester dans sa partie de temrain

Le chasseur a le drott de franchir la lignes de
8 métres quand un joueur de champ adverse
touche le ballon.

Découverte  Découverte de Reconnairelé’ Développement
delacble  Tadversare |~ partenaire moteur

ORGANISATION

ESPACE

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

L 30m x120m
L = Longuedr « | = largeur
MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
8 X 10X A 10’
. . > Conduite de balle \ /\_"
8X @ BUT: l DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon —__ _ »
4xX il U 4 Thk > Passe courte ——

>Passe longue 7~ %

Adapter les regles du jeu

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

+ Animer/Encourager Valoriser » Compter les points



HENE:BEAL PRI T
i

Au signal de I'éducateur, sans ballon les joueurs
¥ (pirates) doivent passer dans une des deux
portes ¢ (Bateau).

Les joueurs T doivent les empécher en les
touchant.

MARS > AVRIL

Découverte  DCOUNBHISE®Y Reconnaitre le Développement
delacible [SIaUVEISA®S parienaire moteur

ORGANISATION

1 point = Passer dans une porte (bateau).

ESPACE

21

L 30m x| 15m
L= Longueur + | = largeur
MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
nxd | 10xa 10’

> Conduite de balle \,/\"

= @ v | DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon —_ - - »
4/4X.. 2X ¢ e °°®o > Passe courte ——
> Passe longue 7~ N . :
Adapter les régles du jeu

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

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



DEFI'5 : CONDUITE SUIVIDE TIR

PHASE DE JEU CONSIGNES

On a le ball Au signal de I'encadrant gérant les

naie on ; .

départs, les joueurs bleus et rouges
effectuent alternativement un slalom en

Concerver/  Déséquilibrer/
Progresser  Finir
S'opposerala  S'opposer pour

On n'a pas le ballon , ,
progression protéger son but

ORGANISATION

conduite de balle entre les coupelles et
tirent au but a auteur de |a coupelle

située a 6 m.
ESPACE EFFECTIF TEMPS DE JEU Le deuxieme encadrant comptabilise les
tirs cadrés effectués par chaque équipe.
4x ' Le joueur ayant tiré au but récupere son
L1I5mXI120m 10’ ballon pour le ramener au départ.
4x '
L = Longueur terrain foot 4 4 2x @ BUT DU DEFI
I=largeur terrainfoot a4 Educateur DEGRE DE Cadrer son tir au but en tirant du coup du
MATERIEL PAR TERRAIN DIFFICULTE pied.
; & 2 1 point attribué a chague tir cadré.
'8 x436 Axl L'équipe qui cumule le plus de points sur
a2 les 2 3 4 passages gagne le défi,
A x1 — X2
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A..
4 3 6 Joueurs par equipe. Inverser le depart des 2 equipes apres un ler Faire respecter les consignes. Inverser les gardiens apres chaque slalom
Changer les gardiens de but lors de passage. Encourager les joueurs. des joueurs bleus puis rouges.
linversion des 2 Equipes. Demander aux joueurs bleus de conduire le ballon Compter les tirs cadres. Inciter les joueurs a regarder leur ballon
et de tirer au but pied droit et inversement, pied  Valoriser les gardiens de but. au moment du tir.

gauche pour les joueurs rouges.

Adapter la distance du tir a la capacité des joueurs
(de 6a8m).



DEFI 6 : CONDUITE SUIVI DE TIR (Evolution)
o
| PHASEDEEU |

PHASE DE JEU but CONSIGNES
Concerver/  Déséquilibrer/ Au signal de I'encadrant gerant les

Progresser  Finir departs, les joueurs bleus et rouges
S'opposerala  S'opposer pour

progression proteger son but
ORGANISATION

On ale ballon

. effectuent alternativement un slalom en
On n'a pas le ballon

conduite de balle entre les coupelles et
tirent au but a auteur de la coupelle

ESPACE EFFECTIE  TEMPS DE JEU stuée 36 m. )
Le deuxieme encadrant comptabilise les
tirs cadres et buts margues par chague
dx ' équipe.
L15mXI120m 10" Le joueur ayant tiré au but récupére son
dx ' ballon pour le ramener au départ.
L = Longueur terrain foot 3 4 2x "4"\ 1 T BUT DU DEFI
I = largeur terrain foot a 4 Educateur | | DEGRE DE Cadrer son tir au but en tirant du coup du
MATERIEL PAR TERRAIN DIFFICULTE pied.
; o *2 1 point attribué a chaque tir cadré ;
18, x436 ol 2 points attribués a chaque but marqué.
P L'équipe qui cumule le plus de points sur
x1 — X2 les 2 3 4 passages gagne le defi.

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A...
4 2 6 Joueurs par équipe. Inverser le départ des 2 équipes apres un ler Faire respecter les consignes Inverser les gardiens apres chague slalom
Changer les gardiens de but lors de passage. Encourager les joueurs des joueurs bleus puis rouges.
l'inversion des 2 équipes. Demander aux joueurs bleus de conduire le ballon  Compter et valoriser les tirs cadrés Inciter les joueurs a regarder leur ballon
et de tirer au but pied droit et inversement, pied  Compter les buts marqués au moment du fir.
gauche pour les joueurs rouges. Valoriser les gardiens de but Inciter les joueurs a tirer du coup du pied.

Adapter la distance du fir a la capacite des joueurs
(de638m).



THEME T DEVAROUE 7 ARQLE (ETAPE 2) STUATON LG/

DEROULEMENT

CONSIGNES.

w [TTTTTT]
e e
A AN
Ll I

Départ du GB. Joueur A doit rester dans sa
partie de terain
Le chasseur a le droit de franchir la ligne des
8 métres quand un joueur de champ adverse
touche e ballon.

Le chasseur 2 doit rester dans la zone defen-
sive.

Découverie  Découverte de 'Reconnaiirele’ Développement
delacible  Tadversaire | partenaire moteur

ORGANISATION
ESPACE

BUTS

But marqué = 1 point
But marqué = 1 point

L 30m x | 20m
L= Longueur - | = largeur
MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
8x 10X & 10°
; . > Conduite de balle \,/\_*
o @ BUT; l DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon ____ »
Y4XBA ou 4 N > 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 réles tous les 8 ballons + Faire répéter 'action * Encourager et valoriser lorsqu'il y a un but etlou passe
* Observer / Orienter * Loccupation de [espace

* Animer / Encourager / Valoniser * Compter les points



THEMES: £ STOP BAL
PERIODE 4

Découverte  Découverte de |Réconmalinele Développement
delacible  ladversaire [Spartenaie moteur

ORGANISATION
ESPACE | [ ErrECTF
S |
o) e |

L 25m x| 15m
L = Longueur « | = largeur

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
sXA | 10xa 10

X@ | X[ | peceEDEDkREULE
YY) v

SCHEMA

> Conduite de balle \,/\./"

> Déplacement du joueur sans ballon - - - - »
> Passe coute ——

>Passe longue ~~ "\

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

R UG

CONSIGNES
Ballon a la main, chaque équipe doit arréter

le ballon dans une zone définie (cf schéma).

Les joueurs ne peuvent pas se déplacer ballon
en main.

Pour récupérer le ballon a l'adversaire, le joueur
doit toucher avec les deux mains le porteur de
balle.

1 point = arréter le ballon dans la zone.

Adapter les régles du jeu

au niveau des enfants

ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION
+ Possibilité de rajouter ou diminuer le nombre de joueurs | « Utiliser le ballon au pied « Faire répéter 'action
par équipe + Observer / Orienter

« Animer / Encourager / Valoriser

VEILLERA...

* Démontrer
* L'occupation de lespace
* Compter les points



CALENDRIER PLATEAU U6
« JEUX PROPOSES »

1 seul Plateau spécifique U6 proposé
au calendrier cette saison:

Plateaux du 13/11/2021

Libre choix au club d’accueil d’installer 1 ou 2
jeux, parmi les 3 proposeés, sur son plateau.
1. La Traversée magique

2. Levaetvient

3. Les Sorciers



Jeu spécifique U6

LA TRAVERSEE MAGIOUE
DERIODEL

SEPTEMBRE > DECEMBRE

Découverte  Découverte de  Reconnaitre e {Déeloppement
de 1a cible I'adversaire partenaire moteur

ORGANISATION

ESPACE

-

L15mx120m
L = Longueur « | = largeur

JU BT

CONSIGNES

Au signal de I'éducateur (grand magicien), le
joueur (petit magicien) traverse le terrain en
exécutant certaines actions (tours de magie) :

« Lancer le ballon en I'air et taper dans ses
mains

+ Conduire le ballon, utiliser les différentes sur-
faces

BUTS
1 point = traverser le terrain en respectant les
consignes.

'MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
sxA | 10xa 10
—_— > Conduite de balle \,/\_"
o2 @ i | DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon —__ - »
uxph v 0000 ™
| > Passe longue 7~ "\
INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES Adapter les régles du jeu au niveau des enfants
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES | ANIMATION VEILLERA...

+ Possibilité de rajouter des joueurs mais agrandir| « Mettre les 2 équipes face a face afin qu'elles s'évitent |+ Faire répéter 'action
lespace en exécutant les actions. » Expliquer / démontrer / Corriger
* Inventer d'autres tour de magie » Animer / Encourager / Valoriser

* Compter les points et valoriser
» Complexifier ou simplifier les consignes en fonction

de la réussite

« Utiliser un vocabulaire image



[EVRETVIENT Jeu spécifique U T
PERIODE 2

CONSIGNES

Sous forme d'un relais : les joueurs, mains sur
le plot, doivent récupérer un cerceau et le poser

JANVIER > MARS

Découverte  Découverte de Reconnaitre e [Développement

delacible  ladversaire  partenaire moteur sur une coupelle de méme couleur, puis taper
dans la main du partenaire. La 1*® équipe qui
réussit en 1¢ marque un point.
ORGANISATION :
| ORGANSETON BuTs

ESPACE.

La 1% équipe qui réussiten 1% le relais marque
1 point.

b

L10m x| 15m
L = Longueur « | = fargeur

MATERELPARTERRAN ~ TEMPS DEJEU

6XA | 2xA 10
> Conduite de balle \,/\./

6X@® | 8xO DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon —_- - »
33X .. * ° o ® o > Passe courte ——*

>Passe longue "\

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES Adapter les régles du jeu au niveau des enfants
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES | ANIMATION | VEILLERA..

+ Possibilté de rajouter des joueurs mais faire d'autres | + Ballon a la main » Expliquer / démontrer/ Corriger » Stimuler et valoniser la réussite
ateliers. 3 joueurs maximum par équipe + Ballon au pied * Animer / Encourager / Valoriser » Déplacer les coupelles et mélanger les cerceaux



l[s S[]R[:IERS Jeu spécifique U6 J[U ”B/”]
PERIODE

CONSIGNES
AVRIL > MAI '

Chaque joueur ' posséde un ballon. Le
«sorcier » ¥ doit sortir les ballons des joueurs
hors du terrain. Le joueur qui perd son ballon,
reste immobile, jambes écartées. Pour se faire
délivrer, un partenaire doit passer le ballon
entre les jambes.

BUTS
1 point = dans un temps donné, conserver son
ballon dans laire de jeu.

Découverte  FDecoUvertedeY Reconnaitre le Développement
defacible |[SFadversaes parenaire moteur

ORGANISATION
ESPACE | EFFECTIF

B

L 20m x| 20m
L = Longueur « | = largeur

 MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
Xl | 2xa 10’

> Conduite de balle \,/\."

i @ o | DEGREDEWTE > Déplacement du joueur sans ballon ——_ _ »
17X .. - ° Q @ o > Passe courte ———*

>Passe longue /%

INTERVENTIONS PEDAGOGlQUES Adapter les régles du jeu au niveau des enfants

ADAPTATION DE LEFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLERA..
+ Possibilité de rajouter des joueurs mais agrandir| « Ajouter un « sorcier » « Faire répéter 'action * Compter les points et Inverser les roles
Fespace * Passer entre les jambes de son partenaire pour le | « Observer / Orienter * Occuper lespace de jeu

libérer « Animer / Encourager / Valoriser



Les Plateaux « Plein air » U6/U7

Formule a privilégier si vous ne disposez pas d’un.e

FlChes de ROtatIonS éducateur.trice formé.e chargé.e de ’Animation du jeu
Rotations spécifiques : Plan type Implantation Terrains

Vé 7 gro b Vé . dimension minimum 100 m x 60 m
» 1 Séquence « Jeu » ou « défi » a réaliser sur tous les dimenslon maximum 105 m x 68 m

terrains simultanément lors de la 1¢ rotation suivi de fargeur 52 m au minimum
3 séquences de matches
DISTRICT DES YVELINES DE FOOTBALL

we

WUN WU NE W g Jnanduo|

Feuille de Rotation Plateau U7 Football 3 4
G o . 2 plateaux a 6 équipes =
3 Clubs - 12 équipes (4 Equipes U7 / Club) @ Par niveau ou par année d'sge . 3
=
| Plateau N° : | Horaire de Début du plateau : | Date de plateau : |
Plateau U7 a 6 équipes niveau 1
Durée - 10'/ séquence
| Jeu | Rencontre 2
Equipe 1 U7-AL S p—
Equipe3  U7-B1
w
Equipe 5 U7-C1 E 5
Déterminer les clubs qui porteront les lettres A-B-C-D
Plateau U7 a 6 équipes niveau 2
Durée : 10'/ séquence
[ e Rencontre 2
Equipe1 | U7-A3
Equipe3  U7-B3
Equipe 5 U7-C3 £
S 8
F

Dimensions des terrains en fonction de la forme de pratique:
» Foot a 3 sans gardien=20a25mx 15 m
» Foot a 4 avec gardien=30mx 20 m




Les Plateaux « Plein air » U6/U7

Rotations dont le jeu est intégré dans les 4 temps d’activité

EXEMPLE DE ROTATIONS POUR UN PLATEAU UG/UT |, Formule a privilegier st vous disposez dun.e

éducateur.trice formé.e chargé.e de I'Animation du jeu

EQUIPE 1 EQUIPE 1
EQUIPE 2 J T2 T2 Tz EQUIPE 2 T1 T3 .J T1
EQUIPE 3 T J Tl T2 EQUIPE 3 1Y) T3 T2 T3
EQUIPE 4 T J . T EQUIPE 4 1 T2 T J
EQUIPE 5 J T2 T3 T3
= I I r
EQUIPE 1 EQUIPE 7 J T T T1
EQUIPE 2 T1 T2 T1 .J
EQUPES T2 T ! 12
EQUIPE 4 T J T T EQUIPE 1
EQUIPE 5 J 12 12 12 EQUIPE 2 T1 .J Tz Tz
EQUIPE 3 n T3 J T3
B O O
EQUIPE 1 '|' EQUIPE & T3 J T1 T
EQUIPE 2 T1 J T1 T1 EQUIPE 6 73 12 J 12
EQUIPE 3 T T1 J T2 EQUIPET J T 12 T3
EQUIPE 4 ] o T o EQUIPE 8 J T3 T3 T1
EQUIPE 5 T2 J Y. T3
EQUIPE 6 T2 1 J T3



Arbitrage =
Educatif a

I'extérieur
du terrain
Effectué par
I’Educateur
licencié
maitrisant
les regles du
jeu.

Coup de

pied de but
= sur un

ballon sorti
derriére la
ligne de but
par un
joueur
adverse,

le gardien
effectue la
remise en
jeu ballon
arrété au sol
dans sa
surface de
but avant le
point de
pénalty (6m)

TERRAIN U6-U7
ueurs + 1 a 2 suppléants

Surface de réparation = I'adversaire doit obligatoirement se

situer a I'extérieur de la zone protégée de but (8 métres) sur
la relance du Gardien de but.

: Relance a la main ou au pied ballon au sol.

Educateur-ballon = Son rdle est d’alimenter le jeu
en ballon lorsque ce dernier est sorti des limites.
Le but étant d’augmenter le temps de jeu effectif
des enfants.

Maison
d’accueil =
L’éducateur se
situe dans cet
endroit
délimité par 4
coupelles afin
d’accueillir ses
joueurs.

Cette zone fait
office de

« banc de
touche ».

15a20m

Remise en jeu sur sortie en touche =

2 choix s’offrent au joueur :
1. Il effectue une passe au sol vers un partenaire
2. ll rentre dans le jeu en conduite de balle




SPECIFIQUE U6-U7 Auto-Arbitrage des joueurs = A Pextérieur du terrain, les
oueurs : Foota 3

Educateurs des équipes observent chacun un des 2
terrains et interviennent en cas de nécessité.

€—>  TERRAIN U7 Foot a 3

2m

Foota 3
sans GB

wocest

sans GB

Remise en jeu sur sortie en touche = 2 choix s’offrent au joueur :
1. Il effectue une passe au sol vers un partenaire
2. ll rentre dans le jeu en conduite de balle
sur la relance du joueur qui effectue la Interdiction de marquer directement pour le joueur effectuant
sortie de but en foot a 3. la remise en jeu.

Surface de réparation = I'adversaire se
tient a I'extérieur de la zone protégée




UB/UT

Terrain foot a 4

Lois du Jeu inchangées

LOIS DU JEU U6-U7

Largeur : 20 metres
Longueur : 25 metres

Longueur : 30 metres  pratique 4 c 4 avec GB Largeur : 15 metres
pratiques 3 ¢ 3 sans GB

Buts 4 mx1,5m (constri-foot) ou but spécifique FFF Ballon Taille N°3

Nombre 4 c 4 (avec gardien) ou 3 c 3 (sans gardien) Interdit - sanction :
. : e _ Le Tacle :

de joueurs interdiction : 5¢ 5/ 6 ¢ 6... (2 remplagants maxi) Coups francs direct

Remise en jeu sortie
en touche

Remise en jeu effectuée au pied sur une passe au sol ou en conduite de balle
adversaire a 4 metres - Interdiction de marquer directement

Temps de jeu

40 min (discontinu) = 10’ de jeu/défi technique + 3 x 10’ de matche

Participation de tous les joueurs : tendre vers 100 % du temps de jeu
Tous les joueurs débutent au moins une fois une rencontre en tant que titulaires

Hors-jeu

Interdit de marquer sur I'engagement

Non . . \
Adversaires a 4 metres

Coup d’envoi

Gardien de but

Obligation : Relance a la main ou au pied ballon posé au sol
Interdiction de relancer de volée ou % volée
Le gardien peut se saisir du ballon a la main sur la passe volontaire d’un partenaire

Relance Protégée
(8 metres)

les adversaires ont obligation de sortir de la zone de but, zone protégée (8m).




Tous « P.R.E.T.S. » pour la saison 2021/2022

Le Méme temps de jeu pour Tous !
Un Droit pour les Enfants... Un Devoir pour les Educateurs !
Merci pour eux !

ENGLAND 2022

DISTRICT DES YVELINES DE FOOTBALL


https://fr.uefa.com/womenseuro/video/0266-11a121cf5916-2a0c345b1f34-1000--euro-feminin-2022-le-compte-a-rebours-lance/
https://fr.uefa.com/womenseuro/video/0266-11a121cf5916-2a0c345b1f34-1000--euro-feminin-2022-le-compte-a-rebours-lance/

