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OBJECTIF
Réagir vite & un signal
Concentration
Coordination
BUT(S)

Répondre rapidement & une commande donnée par IE, se
repérer dans l'espace

CONSIGNES

Tracer une ligne au sol (celle-ci est coupée en son milieu par
une ligne permettant de séparer les équipes). Mettre tous les
éléves sur la ligne en leur disant que c'est la terre puis définir
quel coté sera la mer et le ciel. L'Edit "ciel" et ainsi de suite. A
ce moment, les J doivent conduite le ballon dans la zone
sorrespondante.

CRITERES DE REUSSITE

Etre capable de réagir de plus en plus vite aux commandes
de I'E, étre concentré notamment lors de I'histoire

OBJECTIF

Sensibiliser sur le respect des personnes de son
environnement par lintermédiaire d'un atelier basé sur les
formes de politesse.

BUT(S)

Marquer un but.

CONSIGNES

* Franchir le parcours technique en conduite de balle (slalom
varié, motricité ...)

* A hauteur de la "zone douanier", I'E annonce a haute voix le
nom d'un interlocuteur (voir ci-aprés).

* Le J doit donner la bonne formule de politesse :

- Si la formule est bonne, le J poursuit et frappe au but.

- Si elle est mauvaise, le J est contraint de retourner au point
de départ.

CRITERES DE REUSSITE

Marquer le but en ayant donné la formule de politesse
adaptée.

OBJECTIF

Amélioration technique du Blocage

BUT(S)

Etre capable d'arréter son ballon avec la semelle & tout
moment

CONSIGNES

1 Ballon par joueur(se).

Le joueur(se) place dans son carré et se déplace en conduite de balle
dans cet espace.

Au signal de 'animateur(trice) (*Jardin" ou "Maison") les joueur(se)(se)s
doivent bloquer leur ballon avec la semelle & un endroit défini par les
régles et les variables.

Maison : Bloquer les ballon dans le cerceau

Jardin : Conduire son ballon a extérieur du carré sur un coté autre

que celui ol est situé son partenaire et celui choisit par les joueur(se)s
dun autre carré. Le partenaire me remplace.

CRITERES DE REUSSITE

Conduire le ballon en direction et réussir a l'arréter au signal
de I'animateur. (Points attribués par I'animateur)

OBJECTIF

Apprentissage du tir

BUT(S)

Frapper le ballon avec le pied et réussir a le faire passer dans
la porte = 1 point
CONSIGNES

1 Ballon par joueur(se)

Le joueur(se) place son ballon entre les 2 coupelles les plus
proche du but. (bleu)

Si le ballon atteint I'objectif, le joueur(se) peut passer a I'étape
supérieur (Rouge)...

Choix du pied libre dans un premier temps.

Chaque joueur(se) réalise ses 3 essais de frappe puis laisse sa
place a son partenaire d'atelier.

CRITERES DE REUSSITE

Sur 3 passages, parvenir a marquer au moins 2 points par

joueur(se).

O &

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Tous les J doivent se déplacer en méme
temps

Concentration
Capacité de réaction

VARIABLES

Garder tous les J puis jouer en éliminant ceux qui se trompent
Accélerer le rythme / Ballon & la main puis au pied

TRANSITIONS

Raconter une histoire en utilisant des mots qui s'associent aux
éléments (par exemple dire poisson pour mer) Le J qui gagne
devient maitre du jeu

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Esprit de compétition
Solidarité
Respect des consignes de sécurité

Utilisation bonne surface de contact
Maitrise du ballon/contact maximal
entre le pied et le ballon
Equilibre/Vitesse

Répondre avec pertinence pour donner
la formule de politesse adaptée

VARIABLES

* Varier le niveau de difficulté du parcours technique (espace entre les
plots, contraintes..) Varier le pied de frappe et la surface de contact

TRANSITIONS

* Imposer une limite de temps entre la réponse donnée par le J et le
déclenchement de la frappe
* Si la formule de politesse est inadaptée, je reviens au point de départ

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Encouragement de son partenaire.
Coordination des rotations entre les 2
joueur(se)s de Iatelir.

Maitrise de la CDB pour étre en
mesure d'arréter rapidement son
ballon avec la semelle.

Ne pas étre & l'arrét quand on est dans
le carré

Pour les joueur(se)s en attente en
dehors des carrés, étre concentrés et a
Iécoute de I'animateur.

VARIABLES

Utilisation libre du pied, puis PG et PD.
1) Au signal "top", je suis capable de bloquer avec la semelle.

TRANSITIONS

2) Signaux "Maison" et "Jardin". 3) Possibilité de jouer sur
I'annonce de mots qui font partie d'une famille comme les
véhicules, les couleurs, villes, nom de fleurs,...4)Défi inter carrés

COMPORTEMENTS ATTENDUS

Encouragement de son partenaire.
Autonomie dans comptage des points.
Coordination des rotations entre les 2
joueur(se)s de I'atelier.

Bien positionner son ballon entre les
coupelles.

Frapper le ballon avec le pied.
Surface de contact utilisée.
Trajectoire du ballon au sol.
Précision du Tir.

Equilibre de posture  la frappe.

VARIABLES

1) Ballon arrété entre les 2 coupelles.
2) Frappe uniquement Pied Droit

TRANSITIONS

3) Frappe uniquement Pied Gauche
4) Conduite de Balle puis frappe du ballon en mouvement
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Reprise activité
FOOT DE COEUR
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	Champ de texte 27: Réagir vite à un signal
Concentration
Coordination
	Champ de texte 28: Répondre rapidement à une commande donnée par l'E, se
repérer dans l'espace

	Champ de texte 29: Tracer une ligne au sol (celle-ci est coupée en son milieu par
une ligne permettant de séparer les équipes). Mettre tous les
élèves sur la ligne en leur disant que c'est la terre puis définir
quel côté sera la mer et le ciel. L'Edit "ciel" et ainsi de suite. A
ce moment, les J doivent conduite le ballon dans la zone
sorrespondante.

	Champ de texte 30: Etre capable de réagir de plus en plus vite aux commandes
de l'E, être concentré notamment lors de l'histoire

	Champ de texte 31: Tous les J doivent se déplacer en même
temps

Concentration
Capacité de réaction




	Champ de texte 32: Garder tous les J puis jouer en éliminant ceux qui se trompent
Accélerer le rythme / Ballon à la main puis au pied
	Champ de texte 33: Raconter une histoire en utilisant des mots qui s'associent aux éléments (par exemple dire poisson pour mer) Le J qui gagne devient maître du jeu
	Champ de texte 34: /
	Champ de texte 35: 12mn
	Champ de texte 36: /
	Champ de texte 37: 8
	Champ de texte 38: Apprentissage du tir

	Champ de texte 39: Frapper le ballon avec le pied et réussir à le faire passer dans
la porte = 1 point
	Champ de texte 40: 1 Ballon par joueur(se)
Le joueur(se) place son ballon entre les 2 coupelles les plus
proche du but. (bleu)
Si le ballon atteint l'objectif, le joueur(se) peut passer à l'étape
supérieur (Rouge)…
Choix du pied libre dans un premier temps.
Chaque joueur(se) réalise ses 3 essais de frappe puis laisse sa
place à son partenaire d'atelier.
	Champ de texte 41: Sur 3 passages, parvenir à marquer au moins 2 points par
joueur(se).
	Champ de texte 42: Encouragement de son partenaire.
Autonomie dans comptage des points.
Coordination des rotations entre les 2
joueur(se)s de l'atelier.

Bien positionner son ballon entre les
coupelles.
Frapper le ballon avec le pied.
Surface de contact utilisée.
Trajectoire du ballon au sol.
Précision du Tir.
Equilibre de posture à la frappe.

	Champ de texte 43: 1) Ballon arrêté entre les 2 coupelles.
2) Frappe uniquement Pied Droit
	Champ de texte 44: 3) Frappe uniquement Pied Gauche
4) Conduite de Balle puis frappe du ballon en mouvement
	Champ de texte 45: 16x16
	Champ de texte 46: 12mn
	Champ de texte 47: 4x3'
	Champ de texte 48: 8
	Champ de texte 49: Sensibiliser sur le respect des personnes de son
environnement par l'intermédiaire d'un atelier basé sur les
formes de politesse.
	Champ de texte 50: Marquer un but.


	Champ de texte 51: * Franchir le parcours technique en conduite de balle (slalom
varié, motricité ...)
* A hauteur de la "zone douanier", l'E annonce à haute voix le
nom d'un interlocuteur (voir ci-après).
* Le J doit donner la bonne formule de politesse :
- Si la formule est bonne, le J poursuit et frappe au but.
- Si elle est mauvaise, le J est contraint de retourner au point
de départ.
	Champ de texte 52: Marquer le but en ayant donné la formule de politesse
adaptée.

	Champ de texte 53: Esprit de compétition
Solidarité
Respect des consignes de sécurité

Utilisation bonne surface de contact
Maitrise du ballon/contact maximal
entre le pied et le ballon
Equilibre/Vitesse
Répondre avec pertinence pour donner
la formule de politesse adaptée

	Champ de texte 54: * Varier le niveau de difficulté du parcours technique (espace entre les plots, contraintes..) Varier le pied de frappe et la surface de contact
	Champ de texte 55: * Imposer une limite de temps entre la réponse donnée par le J et le
déclenchement de la frappe
* Si la formule de politesse est inadaptée, je reviens au point de départ
	Champ de texte 56: 30x20
	Champ de texte 57: 12mn
	Champ de texte 58: /
	Champ de texte 59: 8
	Champ de texte 60: Amélioration technique du Blocage

	Champ de texte 61: Etre capable d'arrêter son ballon avec la semelle à tout
moment
	Champ de texte 62: 1 Ballon par joueur(se).
Le joueur(se) place dans son carré et se déplace en conduite de balle
dans cet espace.
Au signal de l'animateur(trice) ("Jardin" ou "Maison") les joueur(se)(se)s
doivent bloquer leur ballon avec la semelle à un endroit défini par les
règles et les variables.
Maison : Bloquer les ballon dans le cerceau.
Jardin : Conduire son ballon à l'extérieur du carré sur un côté autre
que celui où est situé son partenaire et celui choisit par les joueur(se)s
d'un autre carré. Le partenaire me remplace.
	Champ de texte 63: Conduire le ballon en direction et réussir à l'arrêter au signal
de l'animateur. (Points attribués par l'animateur)
	Champ de texte 64: Encouragement de son partenaire.
Coordination des rotations entre les 2
joueur(se)s de l'atelier.

Maitrise de la CDB pour être en
mesure d'arrêter rapidement son
ballon avec la semelle.
Ne pas être à l'arrêt quand on est dans
le carré.
Pour les joueur(se)s en attente en
dehors des carrés, être concentrés et à
l'écoute de l'animateur.


	Champ de texte 65: Utilisation libre du pied, puis PG et PD.
1) Au signal "top", je suis capable de bloquer avec la semelle.
	Champ de texte 66: 2) Signaux "Maison" et "Jardin". 3) Possibilité de jouer sur l'annonce de mots qui font partie d'une famille comme les véhicules, les couleurs, villes, nom de fleurs,...4)Défi inter carrés
	Champ de texte 67: 15x15
	Champ de texte 68: 12mn
	Champ de texte 69: 3x4'
	Champ de texte 70: 8
	Champ de texte 71: 
	Champ de texte 72: 
	Champ de texte 73: 
	Champ de texte 74: 
	Champ de texte 75: 
	Champ de texte 76: 
	Champ de texte 77: 
	Champ de texte 78: 
	Champ de texte 79: 4
	Champ de texte 80: U7 U9
	Champ de texte 81: Samedi 12/12/20
	Champ de texte 82: Reprise activité
	Champ de texte 83: FOOT DE COEUR
	Champ de texte 84: 
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