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ORGANISATION GENERALE

o 10 a 16 équipes sont convoquées sur un méme lieu de plateau.
o Les équipes alterneront entre matchs et ateliers.

o IMPORTANT : les clubs doivent respecter les équipes engagées. Aucune équipe

supplémentaire ne peut étre engagée sans I’accord du district.

o Les équipes ont rendez-vous a 9H30. Le plateau doit débuter a 10H00.

o En cas d’absence d’une ou plusieurs équipes, avertir le club organisateur et le district.
o Tous les parents doivent étre a I'extérieur du terrain.

o Afin de gagner du temps, les clubs doivent remplir leurs feuilles de matchs a I'avance.

CALENDRIER SAISON 2026/2027
DATES/CATEGORIE u7

Samedi 12 septembre 2026

Samedi 19 septembre 2026 PLATEAU 1 U7
Samedi 26 septembre 2026
Samedi 3 octobre 2026 PLATEAU 2 U7

Samedi 10 octobre 2026
Samedi 17 octobre 2026

Samedi 25 octobre 2026

Samedi 31 octobre 2026 PLATEAU 3 U7
Samedi 7 novembre 2026

Samedi 14 novembre 2026 PLATEAU 4 U7
Samedi 21 novembre 2026

Samedi 28 novembre 2026 Futsal sur inscription U7

Samedi 5 ou dimanche 6 décembre 2026

Samedi 27 ou dimanche 28 février 2027

Samedi 06 mars 2027 Futsal sur inscription U7
Samedi 13 mars 2027

Samedi 20 mars 2027 PLATEAU 5 U7
Samedi 27 mars 2027

Samedi 03 avril 2027 PLATEAU 6 U7

Samedi 10 avril 2027

Festi-Foot 3 contre 3

Samedi 17 avril 2027 (sur inscription) U7

Samedi 24 avril 2027

Samedi 1 er mai 2027 PLATEAU 7 U7
Samedi 8 mai 2027

Samedi 15 mai 2027 PLATEAU 8 U7
Samedi 22 mai 2027

Samedi 29 mai 2027 PLATEAU 9 U7

Samedi 5 juin 2027 JND U7/U9 sur inscription




U6 GS (2021) u7

LOIS DU JEU

CP (2020)

Effectifs

Football a 4 (3 joueurs et 1 gardien)

Remplagants 0 a 2 : limiter au maximum les remplagants

Nombre minimal 3 par équipe

Tacle Interdit

Sous-classement U8 Féminines (2019)

Dimension des terrains 30m de long X 20m de large

Dimension des buts 4mX15m

Zone du gardien Zone de 8 metres

Hors-jeu Pas de hors-jeu

Taille des ballons Taille 3

Temps de jeu 56 minutes (7 ou 8 rotations de 8 ou 7 minutes)

Engagement Vers I'avant ou l'arriére

S’effectue au PIED par le gardien a A 6 m de la ligne de but.

Coup de pied de but Zone protégée*

Au pied : passer ou rentrer en conduite de balle, obligation de faire une
Touche et corner passe avant de pouvoir marquer. Adversaire a 5 m.
Si le joueur tire le corner il peut marquer directement.

Coups francs Coup-Francs directs

Coups de pied de réparation (penalty) 8m

Mise a distance des joueurs 5m

Uniguement a la main ou pied aprés avoir posé le ballon au sol
Relance gardien (volée et demi-volée interdites).

Inciter les joueurs a utiliser la zone protégée.

1 arbitre jeune au centre (U13- U15 - U18)

Arbitrage , ) .. )
g ou les 2 éducateurs a I'extérieur du terrain.

Le méme temps de jeu pour tous :
Un droit pour les enfants, un devoir pour les éducateurs !




REGLE DE LA ZONE PROTEGEE :

Lorsque le gardien se saisit du ballon a la main, ou sur un « six-métres », tous les joueurs adverses
doivent sortir de la surface du gardien (zone des 8m).

- Un ou plusieurs partenaires peuvent étre dans la zone.
- Le gardien peut relancer sur un partenaire dans la zone.
- Les adversaires pourront alors rentrer dans la zone dés que le joueur aura touché le ballon.

- Le gardien peut aussi choisir de relancer sur un partenaire en dehors de la zone protégée.

Zone protégée de 8 m

20 m

30 m de long

TRACAGE DES TERRAINS :

> Les terrains U7 doivent étre tracés avec des coupelles d’'une seule couleur.
> Chaque terrain doit mesurer 30 métres de long et 20 métres de large.

> Les buts doivent mesurer 4 métres de large et étre matérialisés avec des constris-foot ou buts
spécifiques (4métres / 1,5métres).

> Des cOnes placés a 8 m, de chaque c6té du terrain dans le sens de la longueur, permettent de
déterminer les 2 surfaces de réparation.



ORGANISATION D’'UN PLATEAU
ORGANISATION DU PLATEAU AVANT

1- PREPARER (la semaine avant) — INSTALLER (8h15/8h30)

S'assurer d'avoir le matériel nécessaire (prét de Installer les terrains de matchs.
matériel du District possible ou entre clubs &finir les taches de I d . llati
directement). Définir les taches de I'encadrement (installation

o . . des terrains, arbitrage des rencontres, gestion des
Chaque équipe doit venir avec 3 ballons et 4 rotations, référent accueil).

chasubles. . ) .
= Disposer de chasubles et ballons supplémentaires

Convoquer I'encadrement du plateau (favoriser (en plus des 3 ballons par équipes).

I’arbitrage des jeunes par les jeunes).

4 — RASSEMBLER LES EDUCATEURS (9h50)

3 — ACCUEILLIR Donner un numéro cohérent a chaque équipe,
(par un dirigeant identifiable a partir de 9h15) montrer aux éducateurs les terrains et ateliers.

Distribuer les feuilles de rotations.
5 - RASSEMBLER LES EQUIPES (9h55)

Rappeler I'esprit du plateau et les principales lois
Récupérer les feuilles de match remplies. du jeu aux éducateurs et joueurs/joueuses.

Diriger les équipes vers les vestiaires.

ORGANISATION DU PLATEAU : PENDANT

1 - GERER 2 - ANIMER

siffler le début et la fin de chaque rotation. Les éducateurs de chaque équipe doivent

. . . connaitre les ateliers et doivent les animer.
Veiller au bon déroulement des rotations et la

durée des pauses entre chaque rotation.
Organiser les temps de matchs et défis.
PENDANT
3 - REGULER

Lorsque le ballon sort du terrain, I'éducateur doit
transmettre un autre ballon pour accélérer la
reprise du jeu.

4 - ARBITRER

Soit par des jeunes du club recevant le plateau
(U13/U15/U18)

Soit par les éducateurs des équipes jouant le match
(faut-il en désigner un des deux qui a la mission
d’arbitrer?).

Veiller a ce que les parents restent derriere la main
courante.

Tempérer les débordements et excés des adultes. Il faut arbitrer le match.

ORGANISATION DU PLATEAU : APRES

1 - RANGER 2 - COMPLETER

Demander aux équipes de ramasser le matériel 4 la fin de | Concerter I'ensemble des éducateurs afin de remplir la
la derniére rotation et leur préciser ou le déposer. fiche bilan du plateau.

Etre vigilant avec le matériel dangereux (piquets I n'y a pas de résultats mais I'évaluation des équipes
notamment) est trés importante.

4 - ECHANGER 3 — TRANSMETTRE

- Permettre un moment d'échanges avec les parents, Pour le club organisateur :
dirigeants et éducateurs lors de la collation d'apres

sl Insérer la fiche bilan du plateau, accompagnée de
toutes les feuilles de matchs des équipes présentes
dans le logiciel FAL (acces de puis foot club)




FONCTIONNEMENT DES ROTATIONS

Quel que soit le nombre d’équipes présentes, les rotations des plateaux fonctionnent de la méme manieére :

La moitié des équipes tournent dans le sens des aiguilles d’une montre, 'autre moitié tournent dans le sens
inverse.

Chaque équipe réalise donc en alternance un match a 4 contre 4 puis un atelier.

COMMENT FAIRE SI LE NOMBRE D’EQUIPES TOTALES SUR LE PLATEAU EST IMPAIR ?

EXEMPLE :

Si 11 équipes sont présentes sur le plateau, il faut utiliser les rotations pour un plateau a 12 équipes.

Dans ce cas un atelier (atelier 2 par exemple) est réservé aux équipes tournant dans le sens des aiguilles d’une
montre.

Les équipes tournant dans le sens inverse ne passent pas sur cet atelier (et enchaine donc deux matchs de
suite).

Autrement dit, il ne doit y avoir qu’une seule équipe a I'atelier 2.




Organisation d'un plateau & 16 ou 15

PLATEAUX A 16 EQUIPES

PLATEAUX A 15 EQUIPES

8 rotations de 7 minutes
4 minutes entre chaque rotation pour tourner

La moitié des équipes tournent dans le sens des aiguilles d’une montre (bien les identifier en début de
plateau !) Ici les équipes en rose. —"

L’autre moitié des équipes tournent dans le sens inverse des aiguilles d’'une montre

Ici les équipes en bleu .~



Organisation d'un plateau & 14 ou 13

PLATEAUX A 14 EQUIPES

PLATEAUX A 13 EQUIPES

7 rotations de 8 minutes.
4 minutes entre chaque rotation pour tourner

La moitié des équipes tournent dans le sens des aiguilles d’une montre (bien les identifier en début de
plateau !) Ici les équipes en rose. —"

L’autre moitié des équipes tournent dans le sens inverse des aiguilles d’'une montre

Ici les équipes en bleu .~



Organisation d'un plateau & 12 ou 11

PLATEAUX A 12 EQUIPES

PLATEAUX A 11 EQUIPES

8 rotations de 7 minutes
4 minutes entre chaque rotation pour tourner

La moitié des équipes tournent dans le sens des aiguilles d’une montre (bien les identifier en début de
plateau !) Ici les équipes en rose. —"

L’autre moitié des équipes tournent dans le sens inverse des aiguilles d’'une montre

Ici les équipes en bleu .~



MATCH

TERRAIN 1

MATCH
TERRAIN 2

PLATEAU A 10 EQUIPES

ATELIER
2
1

ATELIER 1

ATELIER
3
i

TERRAIN 3

ORGANISATION :

- Attribuer un numéro a chaque
équipe de 1 a 10.

- 7 rotation de 8 minutes.

- Temps de pause entre chaque

rotation de 4 minutes.

10 équipes : 3 terrains + 3 ateliers
ROTATION 1 ROTATION 2 ROTATION 3 ROTATION 4 ROTATION 5 ROTATION 6 ROTATION 7

EQUIPE 1 Terrain 1 Terrain 2 Terrain 3 Atelier 1 Atelier 2 Atelier 3 Terrain 2
EQUIPE 2 Terrain 1 Atelier 2 Atelier 1 Terrain 3 Terrain 2 Terrain 3 Terrain 3
EQUIPE 3 Terrain 2 Terrain 3 Atelier 1 Atelier 2 Terrain 1 Atelier 3 Terrain 3
EQUIPE 4 Terrain 2 Terrain 1 Atelier 3 Atelier 1 Terrain 3 Terrain 1 Atelier 2
EQUIPE 5 Terrain 3 Atelier 1 Atelier 3 Terrain 1 Terrain 2 Atelier 2 Terrain 2
EQUIPE 6 Terrain 3 Terrain 2 Terrain 1 Atelier 2 Atelier 1 Terrain 1 Atelier 3
EQUIPE 7 Atelier 1 Atelier 2 Terrain 1 Terrain 2 Terrain 3 Terrain 3 Terrain 1
EQUIPE 8 Atelier 1 Terrain 3 Terrain 2 Terrain 1 Atelier 2 Terrain 2 Atelier 3
EQUIPE 9 Atelier 3 Terrain 1 Terrain 2 Terrain 3 Atelier 1 Atelier 2 Terrain 1
EQUIPE 10 Atelier 3 Atelier 1 Terrain 3 Terrain 2 Terrain 1 Terrain 2 Atelier 2

Aide a l'attribution des numéros :

L’équipe n°1 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n®:3,4,7,8 et 9

L’équipe n°2 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 4, 6, 8 et 10

L’équipe n°3 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn®:1,5,6,7 et 9

L’équipe n°4 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n®: 1, 2, 5, 8 et 10

L’équipe n°5 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°:3,4,7,9 et 10

L’équipe n°6 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 2, 3, 8, 9 et 10

L’équipe n°7 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°:1,3,5et 8

L’équipe n°8 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn®:1,2,4,6 et 7

L’équipe n°9 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 1, 3, 5, 6 et 10

L’équipe n°10 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 2,4, 5,6 et 9




PLATEAU A 9 EQUIPES

ORGANISATION :

ATELIER 1 ATELIER 2

MATCH
TERRAIN 1 - Attribuer un numéro a chaque

équipede1a9.

ATELIER 3 ]

- 6 rotations de 9 minutes.

MATCH - Temps de pause entre chaque
TERRAIN 2 TERRAIN 3 rotation de 4 minutes.

GRILLE DE ROTATION A 9 EQUIPES : 3 terrains + 3 ateliers (rotation de 10 minutes)
ROTATION 1 ROTATION 2 ROTATION 3 | ROTATION 4 ROTATION 5 ROTATION 6
I§QUIPE 1 Terrain 1 Atelier 1 Terrain 1 Atelier 2 Terrain 1 Terrain 1
fQUIPE 2 Terrain 1 Terrain 1 Atelier 1 Terrain 1 Atelier 2 Terrain 2
EQUIPE 3 Terrain 2 Atelier 3 Terrain 1 Terrain 1 Terrain 3 Atelier 2
fQUIPE 4 Terrain 2 Terrain 1 Atelier 1 Terrain 2 Terrain 2 Atelier 3
EQUIPE 5 Terrain 3 Atelier 1 Terrain 2 Atelier 3 Terrain 1 Terrain 3
EQUIPE 6 Terrain 3 Terrain 2 Atelier 3 Terrain 3 Terrain 3 Atelier 2
EQUIPE 7 Atelier 1 Terrain 3 Terrain 2 Terrain 3 Atelier 3 Terrain 1
EQUIPE 8 Atelier 1 Terrain 2 Terrain 3 Terrain 2 Atelier 2 Terrain 2
EQUIPE 9 Atelier 3 Terrain 3 Terrain 3 Atelier 2 Terrain 2 Terrain 3

Aide a ’attribution des huméros :

L’équipe n°1 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 4, 6,8 et 9
L’équipe n°2 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°:5,6,7 et 9
L’équipe n°3 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn°:5,7,8et9
L’équipe n°4 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°:1, 5,6 et 7
L’équipe n°5 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 2, 3,4 et 8
L’équipe n°6 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn°®:1,2,4et9
L’équipe n°7 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 2, 3,4 et 8
L’équipe n°8 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn®:1,3,5et 7

L’équipe n°9 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 1, 2, 3 et 6



PLATEAU A 8 EQUIPES

ORGANISATION :

ATELIER 1 ATELIER 2

MATCH
TERRAIN 1

- Attribuer un numéro a chaque équipe

delas8.

- 6 rotations de 9 minutes.

- Temps de pause entre chaque rotation

de 4 minutes.

MATCH
TERRAIN 2 TERRAIN 3

GRILLE DE ROTATION A 8 EQUIPES : 3 terrains + 2 ateliers (rotation de 10 minutes)
ROTATION 1 ROTATION 2 ROTATION 3 ROTATION 4 ROTATION 5 ROTATION 6
EQUIPE 1 Terrain 1 Atelier 1 Terrain 1 Atelier 2 Terrain 1 Terrain 3
EQUIPE 2 Terrain 1 Atelier 2 Terrain 2 Atelier 1 Terrain 2 Terrain 2
EQUIPE 3 Terrain 2 Atelier 1 Atelier 2 Terrain 1 Terrain 3 Terrain 1
EQUIPE 4 Terrain 2 Atelier 2 Terrain 3 Terrain 2 Atelier 1 Terrain 3
EQUIPE 5 Terrain 3 Terrain 1 Terrain 2 Atelier 2 Atelier 1 Terrain 1
EQUIPE 6 Terrain 3 Terrain 2 Atelier 2 Terrain 2 Terrain 2 Atelier 1
EQUIPE 7 Atelier 2 Terrain 2 Terrain 1 Atelier 1 Terrain 3 Terrain 2
EQUIPE 8 Atelier 2 Terrain 1 Terrain 3 Terrain 1 Terrain 1 Atelier 1

Aide a I'attribution des numéros :

L’équipe n°1 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 3, 5 et 6
L’équipe n°2 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 3, 4 et 8
L’équipe n°3 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn®: 1,2 et 6
L’équipe n°4 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn®: 2,5et 7
L’équipe n°5 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn®: 1,4 et7
L’équipe n°6 ne rencontre pas lors des matchs les équipesn®: 1, 3 et 8
L’équipe n°7 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n°: 4, 5 et 8

L’équipe n°8 ne rencontre pas lors des matchs les équipes n®: 2,6 et 7



QUELQUES CONSEILS POUR LA BONNE ORGANISATION DES PLATEAUX U7 :

- J-7 : Recenser et choisir I'encadrement nécessaire

-J- 7 : Faire I'inventaire du matériel nécessaire, en cas de manque contacter le district pour un prét de
matériel.

- Le matin du plateau : installer minutieusement le matériel sur le terrain ; les aires de jeux doivent étre
délimitées de facon précises et distinctes, pour cela utiliser des couleurs différentes pour chaque espace de
jeu.

- Inscrire les équipes dés leur arrivée : Noter minutieusement les équipes dés leur arrivée (nombre d’équipes
par club, nombre de joueurs, couleur maillots)

- Prendre quelques minutes avec les dirigeants de toutes les équipes afin de leur réexpliquer le fonctionnement
(indiquer a ce moment les équipes qui vont tourner dans le sens des aiguilles et celles qui tournent dans |'autre
sens).

Les équipes d’un méme club doivent tourner dans le méme sens.

- Lors du plateau : Les parents/spectateurs doivent rester en dehors du terrain, seuls les
responsables d’équipes peuvent étre sur le terrain.

- Durée : un plateau U7 doit durer en moyenne 1H20

- A la fin du plateau : demander aux dirigeants des équipes présentes sur chaque atelier de regrouper le
matériel au milieu du terrain a la fin de la derniére rotation.

- Prévoir une boisson pour chaque enfant.

Et surtout ne pas oublier que le plateau est un moment de féte, ou les
enfants doivent tous jouer et s"amuser !

L’esprit doit étre festif et les remarques des dirigeants bienveillante.



PLATEAU U7 N*1
19/09/2026

Théme technique : CONDUITE DE BALLE

Matériel Effectif
o || |A ==~ % | —— e ————p des|s
Diaplacement [ousir Déplacamsant balon Déplacamant pousuriballan
Taches Descriptif Elements pedagogiques
1,2, 3, SOLEIL Duréa Variablas
Objectifs: Amélicrer la conduite de balla I Q & @ |
et maitrise individuslls. 7a10 &
mirubas 0 'y 0
Buts: Atteindre |'éducateur (jaune). I O F I Faire des manches avec ballon a la main.

Mbre de . . f .
Consignes : Un ballon par joueur. | Faire plusisurs manches au pied ensuits.
| 'sducateur énonce & haute voix |a phrase | 1SWSErS CI & =

"Un..., deux..., trois.... solsil I". Pendant ce

I'.P
)

temps les jousurs doivent avancer en D
conduite de balle. |l faut éviter les 6810 jouaurs | | A ) |
bhstacles {coupelles au sol) et faire le tour O & Méthodes padagogiques - Veiller a ...
tomplet d'un cerceau. Dés que 'éducateur | '!’ |
a terming la phrase, les jousurs doivent Espaces 0 . . . .
stopper leur ballon et se figer jusgu'a que | D & a | Faire respecter las consignes. Enmumgar at stimuler.
I'éducateur répéte & nouveau la phrase. 20020 — e e Compter les points
1 contre 1 multibuts Duréa Q%ﬂg Variablas
Objectifs: Amélicrer la conduite et las Tam E
dribbles minutes g
. _ . I Changer l'ordre de passage des jousurs (si possible
Burts: Marquer = 1 paint LI | | équilibrer les rapports de force enfra les jousurs)
Consignes : Les jousurs des 2 équipes
sont en colonne entre les 2 minibuts.
. mn & & 10 jouaurs | | - &
| "4ducateur donne le ballon aléatoirement - ., Méthod ad . "
& un jousur de M'ume ou 'autre des OI e .-P R =l
équipas. Celui-ci ne paut pas tirar
directameant. Le dusl se termine guand le E
ballon sort du tarrain. L I I . .
Si un jousur n'a pas touché le ballon Faire respecter les consignes.
lors du duel, 'éducateur énonce A haute | mnlbuts da 2 | Encourager et E'l"_'"U"Br-
voix "BALLON MAGIQUE" et lui transmet m Compter les points.
un ballon pour qu'il puisse & son tour : |
attaguer. Lang : 16m = = = = = = = = — -
RELAIS CERCEAUX Durda Variablas
Objectifs: Améliorer |a vitesse et la |
conduite de balla. ""‘:ﬁs et Faire le circuit a la main puis au pied
Buts: Etra le pramiar & raaliser le ll @ @ @ ___,:'_:.':.@I Changer les jousurs de cerceaux et d'aversaire et donc
parcours = 1 point pour son &quipe Mbra de "--._..__..__.-_-—--'-""' I de numéro.
Consignes : Les jousurs de chaquse jomurs | |
équipe ont un chiffre qui leur est attribus Methodes padagogigues - Veiller a ...
{cerceau 1=n"1, eic). 6410 | e |
fousurs # —————

A l'appel de leur numéro, las jousurs )
doivant récupérer le ballon dans le L @ @ @ @'-.___@I
T

cercaau. Puis, contourner la darnisr

Faire respaecter las consignes. Encourager et stimuler.

carceau de la colonne, reposer ke ballon S I seessssTT I Compter las points
dans le carceau de départ et revenir
simmabiliser dans leur cerceau. wn120 e
PARCOURS MOTRICITE Duréa Variables
Objectifs : Améliorer la coordination
maofrice et conduite de balle. Tai
mirntas
Buts : Réaliser le circuit et marquer dans Faire plusieurs manches
la minibut = 1point Mbra de
Jousurs

Consignes : Départ des jousurs ballom &
la main pour réaliser le parcours de
muotricité {1 pied dans chague cerceau +

Méthodes pédagogiques - Veiller & ...

saut pieds joints par-dessus la haie) puis GaimL
iconduite de balle jusgu'au constrifoot puis Faire respecter les consignes
slelom ok . Espaces Encourager et stimuler.

| & jousur suivant pars quand le partenaire
a posé |e ballon au sol pour partir en
conduits. o0

Compter les points




PLATEAU U7 N°2

03/10/2026

Théme technique : CONDUITE DE BALLE ET TIR

Matériel Effectif
HE o | |A|[=|=~|8 e | — e des|s
Diéplacement jousur Déplacamant balion Déplacamant pousuribalian
Taches Descriptif Elements padagogiques
RIVIERE AUX CROCODILES Duréa Variablas
- x5 - - - - = = E_=
Objectifs: Améliorer la conduite de balle | @ |
at l= dribble Ta10 Faire des manches avec ballon a la main.
Buts: Traverser |a riviére sans sa faire I & & I Faira pluaieur_s manches au Eiad ansuitt_a (il faut pram_:lra le
"manger” par la{s) crocodile(s) Hore e | w | ballon au pied pour que le joweur devienna crocadila)
-

. . jeuaurs = Diés qu'il y a 4 crocodiles ou plus, les faire démarrer
Consignes : Chaqua jousur a un ballon | & a | | dans différentes positions pour faciliter le passage de
sauf 1 qui est la crocodile et se place au 0 ] la riviére par les joueurs encore en vie.
miliew de la rivigre. Au signal, les joueurs & 410 I I

doivent quitter la plage ol ils sont en a
sécurité pour traverser la riviére et s a Méthodes pédagegiques - Veiller & ...
rejoindre l'autre bord sans se faire attraper E I Q’ I
par le crocodile. Dés Finstant qu'um jousur SpacE Fai tar b . E 4+ sfirmul
s'ast fait toucher il devient & son bour | % | aira respectar les consignes. Encourager et stimuler.
crocodile. 15720 _— ol — e — — — | Compter les points
1 contre 1 multibuts Durda ﬁ_‘;_ Variables
Objectifs: Amélicrer la conduite et les 7a10 |
dribbles minutes g
. _ . I Changer I'ordre de passage des jousurs (si possible
Buts: Marquer = 1 point Joweurs équilibrer les rapports de force enfre les jousurs)
I |
Consignes : Les jousurs des 2 équipes
sont en colonne entre les 2 minibuts.
¥ Sk & 8 10 joueurs | - &
L'éducateur donne le ballon aléatoirement . fean,, Méathod ad . »
& wn jouweur de l'une ou 'autre des C]F & " .-F e Ul
aquipes. Celui-ci ne peut pas tirer
diractement. Le duel e termine guand le E
ballon sort du tarrain. tpaces I I . .
Si un joueur n'a pas touché le ballen Faira respecter les comsignes.
lors du duel, I'dducateur énonce & haute | pnlbuis de 2 | Encourager et stimuler.
voix "BALLON MAGIQUE" et lui fransmeat m Compter les points.
umn ballen pour qu'il puisse & son tour P |
attaguer. Long : 16m — = = = = = = — = -
BOWLING Duréa Variablas
Ohjectin: Améliorerla conhale ot la Ta10 I Réaliser un slalom au lieu du tour de cerceau.
Bluts: La premiére équipe & avoir fait mirubes f -
tomber toutes ses quilles remporta la m Fairs phsiaurs manchas
manche Mbra da | Ajuster la distance du tir en fonction de la facilité ou
Jouaurs. pas a faire tomber les quilles.
Consignes : Départ du 1er jousur de | |
chague équipe au signal de I'éducateur. Mathodes pédegogiques - Veiller & ...
Parcours en conduite de balle {tour du
carcaau} p_uia chague jousur durt tirar UL I - ﬂ I
avant la limite des coupslles. Le jousaur
doit récupérar son ballon at revenir au E Faira respectar les consignes.
départ. Wpaces I Encourager et stimuler.
Le joueur suivant part dés que le
partenaire a tiré. 5125 e e e e
MOTRICITE + CONDUITE ET TIR Duréa ‘ariablas
Objectifs : Améliorer la coordination
maotrice at conduite de balle ! Tir 10 minuies o ol .
aire plusieurs manches.
Buts : Marquer un maximum de buts par ) ) L
&quipe. de Medifier les ataliors de motricité
Jeuaurs
Consignes : 2 équipes réparties chacune 1 H E @l Méthodes pédagogiques - Veiller & ...
sur leur parcour. Répartir les jousurs |2 o w +'4.__L_.- 1'1 ilg &0
équitablement aux 2 départs. Ballon en | ORI S |
main sur la motricité puis ballon au pied Faira respectar les consignes.
pour la conduite + tir. Aprés e tir, E e, Encourager et stimuler.
récupérer le ballon et repartir depuis e @ﬁ.@@ﬁ B_:"J_ M Compter las points. (chaque éducateur compte les buts
l'autre départ. o2 T d'une équipe.)




Matériel

PLATEAU U7 N°3
31/10/2026

Théme technigue : TIR

jouer le “face a face™ sils le

souhaitent}.

25125

Effectif
HH | m | | A [=|=|% | — ges|(=
Déplacement jousir Deplacamsant balon Déplacamant pusuribalian
HORLOGE Duréa Variables
Objectifs: Amé&liorer les contrdles et les
passss. "‘I;i":sa Inverser les réles des équipes.
Jaunes : Faire le plus rapidement Ajuster le nombre de "tours d'horloge” & effectuer.
possible 6 heures (& tours complets de &
l'horloge) en se faisant des passes autour Faira plusisures manches.
du carné. Jeusurs
Bleu : Départ en conduite (tour de Méthodes pédagogigues - Veiller & ...
cerceau) puis passe dans la porte (cines |& 4 10 jpusurs
rouges] pour le partenaire gui réalise
aussi une passe & un auire partenaire Faire respecter les consignes.
{porte bleus). Ce dernier slalome enfre 165 | Eapaces Encourager et stimuler.
cones et tir. Comptar les buts marqués et le nombra da tours d'horloge.
Marquer le plus de buts possibles avant la 45 )5m
fin du termps.
1 contre 1 + GARDIEM Duréa Variables
I - . - Tanm
Objectifs: Amélicrer la conduite et les tirs T
. _ . Changer I'ordre de passage des jousurs (si possible
Buts: Marquer = 1 paint Ll équilibrer les rapports de force entre les jousurs)
Consignes : Les jousurs des 2 &quipes
sont en colonne aux opposés du terrain.
" P & & 10 jouaurs
L éducateur donne le ballon aléatoirement Mathod ad !
A un jousur de l'une ou l'aufre des e = T
éguipes. Celui-ci ne paut pas tirer
diractement. Le duel sa termine quand le E
ballon sort du terrain. i . .
5i un jousur n'a pas touché le ballon Faire respacter las consignes.
lors du duel, 'éducateur énonce a haute ?"Lma 5 Encourager et stimuler.
voix "BALLON MAGIQUE” et lui transmet | 953 MElE6 ¢ Compter les points.
un ballon pour qu'il puisse a son tour Larg : 12m
attaguer. Lang ; 16m
BERET : Conduite + Tir Duréa Variables
Objectifs: Améliorer la conduite et la tir I ?;:' ? E’ g I
Ta
Buts : Marquer la plus de buts possible TRLE | I Changer les gardiens
& I Changer les numéros des jousurs
Consignes : Un numéro est atiribué & Jrusurs vy i
chaque jousur des 2 &guipes. Méthodes pédagogi —Veiller &
A son annonce, le jousur de chague e ST
équipe dont le numéro est annoncé & & 10 jouaurs I I
(example : "Muméro 17) récupéres le ballon 3
et réalies le parcours de conduite (slalom | B | Faire respecter les consignes.
entre les cines) puis tire. Espaces I 1 | Encourager et stimuler.
4 4 A A C [ ints.
Le 1er & marguer margue 1 point. o o 9 @ amptar lea poln
257125 e e e e o o o — —
VIVACITE + CONDUITE ET TIR Duréa Variables
Objectifs : Amé&liorer la vivacité et tirs
Ta10 | Faire plusisures manches.
Buts : le 1er & marquer = 1 point minubas
Changer les gardiens.
Mbra da Annoncer plusieures couleurs.
Consignes : Un jousur de chague équipe
au cenfre du carré (4métres de cbtéd) doit eusurs |
contourner le plus rapidement possible le .
cdne de la coulsur annoncée par | Méthodes padagegiques - Veiller & ...
léducateur.
‘@ducataur. ga10
Puis récupérer un ballon pour enchaimer . .
slalom at tir {il n'y a pas de limite de Feire reapactar les conalgnaa.
distance afin que les jousurs puissent E Encourager st stimuler.

Compter les points




PLATEAU U7 N°4
14/11/2026

Théme technique : CONDUITE DE BALLE

Matériel Effectif
Hi|lm| || A[=|=|% | —  — eS| =
Déplacemant [ousur Déplacamant tallon Déplacemant jausuriballon
Taches Descriptif Elements pedagogiques
CHAISES MUSICALES Duréa Variables
Q a _ :
Objectifs : Améliorer la conduite de balla. 7410 |{‘J Q o ’ (o] | Warier la nbr de cerceaws / nbr de jouaurs.
mirutas
| Imposer différentes surfaces de conduite :
. . ') D * piad droit ou gauche, intéreur, extérisur, atc
Buts : Rejoindre un cerceau innocups an E (=]
conduite de balle au signal da I'éducatsur L5 |‘. ‘l
4 Jovaurs ';::' Faire une manche a "élimination directe™
lo o ol :
G Mathodes padagogigues - Veiller & ...
Consignes : 1 ballon par jousur. Au signal
de Méducateur, les jousurs doivent 6810 jouaurs| | |
contourner une coupelle de la couleur e ‘G‘ . .
annoncée (bleus ou rouge sur le schéma) | O N | Faire respacter les consignes.
avant de stopper son ballon dans un Espaces (o] o o Encourager et stimuler.
CErCaaL. Rappeler les pénalités des jousurs.
I . rF . I
Faire une premiére manche a la main. 20020 _— e e e e e o o e e
Mombre de cerceaux < nombre de joueurs.
2 contre 2 multibuts Durda Q%ﬂ Variables
Objectifs: Amélicrer la conduite et les Tam I I
dribbles minutes | () . r
. _ . ""--._ s Changer 'erdre de passage des jousurs (si possible
Buts: Marguer = 1 paint Jousurs E = EI &quilibrar les rapports de force enfre les jousurs)
Consignes : Les jousurs des 2 équipes
se répartissent de part et d'autres des 2 I I
. [ §a 10 jpuaurs
minibuts. L'éducatewr donne le ballon Méathod ad 0
aléatoiremeant & un jousur da Mune ou | | L= Gl e
'aufre des équipes. Celui-ci ne peut pas
tirer directement. L"acticn se termineg £
guand le ballon sort du terrain. spaces I . .
Si une équipe n'a pas touché le ballon, - Faira respecter les comsignes.
Méducateur énonce & hauts voix "BALLON | Melbus da 2 o . [ | Encourager et stimuler.
MAGIQUE™ et fransmet le ballen & un des o) : Compter les points.
2 joueurs pour qu'ils puissent & leur tour | Lang ; 12m |
attaguer. Lang : 16m = e e —— -
DEMENAGEURS Duréa Variables
Objectifs: Améliorer la conduita_ I
Buts: 1&re &quipe & ir déms| & b L = - ﬂ'
uts: 1ara equipe & avoir demanage tous |- mimibes ' Faire plusisures manches.
ses ballons remporte la manche 1 I P
% - : - ) )
Hore de r e, A - =N Interdiction de passer 2 fois de suite dans la méme porta.
Consignes : Au signal de MNéducateur, un "‘-+-........i.--+--"*'
jousur de chague eguipe pars en conduite | JSU8Urs 1 |
pour amener son ballon dans la maison 1 Fi Mathodes pédagogigues - Veillera ...
opposée. Obligation de passer parla T | ,-";".. I
porte jaune matérialisée par les plots. Le louaurs . s, %
suivant pars dés que le ballon de son I
partenairs est amétd dans la zons. Aprés y Faire respecter les consignes. Encourager et stimuler.
awvoir déposé son ballon, le jousur Espaces ." H “ i penmnrtttT - : Cc.mptggr les points 4
retowrne au départ en passant dans l'autre | et naaageanen |
porie (de couleur différente). 25125 —_— o — = _— e = —
Mattra le mé&me nombre de ballons aux 2 égquipes
PEF : Faire son sac de foot Durda Variables
Objectifs: Améliorer la conduite de balle r -I
ot les passes Ta10
minutss | g a 060
“'l 'slel o)
Nbra da -
Consignes : Duel 1 vs 1, les jousurs Jousurs | o |
partent dés que I'éducateur annonce une %&
couleur de cerceausx. lls donvent matire un | |
piad dans chague cerceau (rougs ou blau) |6 & 10 fsuaurs
da la couleur annoncés puis faire le .
slalom at tirer dans le minibut qui &QD@-D AN A = e o o e e
correspond 8 la coulsur annoncée. Espaces G DE}' Y . .
. Faira respecter les consignes.
Encourager et stimuler.
20/20 r - - - - = = = = = Compter les points.




PLATEAU U7 N°5
20/03/2027

Théme technique : CONDUITE DE BALLE

Matériel Effectif
HE o || |4 [=|=| % | — Jes|s
Déplacament jousr Déplacamant balon Dégplacamant pusuribalian
Taches Deascriptif Elements padagogiques
1,2, 3, 50LEIL Duréa ‘ariables
Objectifs: Améliorer la conduits da balla I O & @ |
et maitrise individuelle. Faio a
Buts: Atteindre I'éducateur (jauna). I D A I Faire des manches avec ballon a la main.

Nbra da . . . .
Consignes : Un ballon par joueur. | Faire plusieurs manches au pied ensuita.
L'éducateur énonce & haute voix la phrase | JSUWSUrs CI - e

"Un..., deus..., trois.... solsil I". Pendant ce

O
[

temps les jousurs doivent avancer en O
conduite de balle. | faut éviter les 8810 jovars | A ﬂ |
obstacles (coupelles au sol) et faire le tour O A Méthodes pédagogiques - Veiller a ..
complet d'un cerceau. Dés qua I'4ducateur E | O A '!!’ |
a tarminé la phrase, les jousurs doivent Spaces
stopper laur ballon et se figer jusqu'a que I A i | Faire respecter las consignes. Er?nuurager et stimuler.
I'éducateur répéte 4 nouveau la phrasa. 20020 — e R Compter les points
1 contre 1 multibuts Duréa G%GS. Variablas
Objectifs: Améliorer la conduite &t les Ta10 |
dribblas minutas EI
. _ . Changer I'ordre de passage des jousurs (si possible
Buts: Marguer = 1 paint L | | &quilibrer les rapports de force enfre les jousurs)
Consignes : Les jousurs des 2 &quipes
sont en colonne entre les 2 minibuts.
Léducateur donne e ballon aléatoirement |88 10 jaustes I et s .

8 un jousur de l'une ou 'autre des
éguipes. Celui-ci ne peut pas tirer
directament. Le dusl se tarmine quand le

C]I [ (@ A e 1) Méthodes pédagogiques - Veiller a ...

ballon sort du tarrain. e I I . .
Siun jousur n'a pas touché le ballon Faire respecter les consignes.
lors du duel, I'éducateur énonce & haute | pibuts de 2 | Encourager et stimuler.
voix "BALLON MAGIQUE" et lui ransmet m Compter les points.
un ballon pour qu'il puisse & son tour : |
attaquer. Long ; 16m = = = = = = = == -
RELAIS CERCEALUX Duréa ‘Variables
Objectifs: Améliorer la vitesse et la |
conduite de balla. ;ﬂa e e Faire le circuit & la main puis au pied
l* @ @ ® ®. B
Buts: Etra ls premier & réaliser la =L Changer les joueurs de cerceaux et d"aversaire et donc
parcours = 1 paoint pour son équipe Mbsra de "--._..--___.------""'" | de numéro.
Consignes : Les joussurs de chagque foumurs | |
équipe ont un chiffra qui leur ast attribué Mathodes padagogiques - Veiller & ...

(cerceau 1 =n"1, etc). e o e e o e
A 'appel de leur numéro, les jousurs B0 I,"' = == I
doivant récupérer le ballon dans le L @ @ @ @'—--
cerceau. Puis, contourner le darnisr -

€ i o o o Faira respaecter las consignes. Encourager et stimular.
carceau de la colonne, reposer le ballon et I I Compter les points
dans le carceau de départ et revenir
simmabiliser dans leur cerceau. nf 20 | e
PARCOURS MOTRICITE Duréa Variables
Objectifs : Améliorer la coordination
maofrice et conduite de balle. Tau
mirubas
Buts : Réaliser le circuit et marquer dans Faire plusieurs manches
la minibut = 1paint Mberg de
Consignes : Départ des jousurs ballon & foumurs
la main pour réaliser le parcours de Méthodes pédagogiques - Veiller a ...
maotricité {1 piad dans chague carceau +
saut pieds joints par-dessus la haie) puis BOE
conduite de balle jusgu’au constrifoot puis . .
slalam et tir. Faire respecter las COnsignes.
Espaces Encourager et stimuler.

Le jousur suivant pars quand le partenaire
a posé le ballon au sol pour partir en
conduita. 20120

Compter las points




PLATEAU U7 N°6
04/04/2027

Thiéme technique : CONDUITE DE BALLE ET TIR

Matériel Effectif
Hl o | | A [=|=|% e | — @S
Daplacement [ousir Déplacamant balan Déplacamant guaurbalian
Taches Descriptif Elements pedagogiques
RIVIERE AUX CROCODILES Duréa Variables
- - - - - = = =F_=-
Objectifs: Améliorer la conduite de balle | @ |
&t le dribble "‘.T.:J‘Eﬂ Faire des manches avec ballon a la main.
Buts: Traverser |a riviéra sans sa faira | a ‘u | Faire plusieurs manches au pied ensuite (il faut prendre le
“manger” par le{s) crocodile(s) e | w | ballon au pied pour que le jousur devienne crocodile)
-

B . Jouaurs "] Dés qu'il y a 4 crecediles ou plus, les faire démarrer
Consignes : Chagque jousur a un ballon | ry ry | dans différentes positions pour faciliter le passage de
sauf 1 qui est le crocodile et se place au ] 9 la riviére par les joueurs encore en vie.
milieu de la riviére. Au signal, les jousurs 6510 I I

doivent quitter la plage od ils sont en ﬂ
sécurité pour traverser la rividre at i i Méthodes pédagogigques - Veiller a ...
rejoindre lautre bord sans se faire atiraper & I '!" I
par la crocodila. Dés Minstant qu'un jousur i Fai tar la . E + stimul
'ast fait toucher il devient & son tour | ﬁ | aire respecter las consignes. Encourager et stimuler.
crocodila. 15/20 —_— ol = — — — — . Compter les points
1 contre 1 multibuts + GARDIEN Duréa Variables
Objectifs: Améliorer la conduite et les tirs r;';:& I
. _ - I Changer l'ordre de passage des jousurs (si possible
Buts: Marquer =1 paint LT | &quilibrer les rapports de force enfre les jousurs)
Consignes : Les jousurs des 2 équipes
sont an colonne aux opposés du terrain.
" P 6 & 10 joualrs.
L'éducateur donne le ballon aléatoirement Mathod ad 0
A wn jousur de I'une ou 'autre des % Iz =5 T B
éguipes. Celui-ci ne paut pas tirar
directermant. Le duel se termine guand le
ballon sort du terrain. e I . .
Si un joueur n'a pas touché le ballon Faira respecter les consignes.
lers du duel, I'dducateur Enonce & haute ?wam 5 CP Encourager et stimuler.
wvoix "BALLON MAGIQUE" et lui transmet | *® s Compter les points.
un ballon powr qu'il puisse & son towr Larng : 12m |
attagquer. Long ; 16m -
BOWLING Duréa Variables
Cihjactita: Ambiiorer la candulte ot s tir Ta10 I Réaliser un slalom au lieu du tour de cerceau.
Buts: La premiére équipe & avoir fait mirubes . .
tomber toutes sas quilles remporte la E Fairs phuiaurs manches
manche Mbre da | Ajuster la distance du tir en fonctien de la facilité ou
Jousurs pas a faire tomber les quilles.
Consignes : Départ du 1er jousur de | |
chague équipe au signal de I"éducateur. Méthodes pédagogiques - Veiller & ...
Parcours en conduite de balle {tour du
caerceau) puis chague jousur doit tirar EEl I - I
avant la limite des coupelles. Le jouweur
doit récupérar son ballon et revenir au € Faire respecter las consignes.
départ. ot Encourager et stimuler.
Le joueur suivant part dés que le
partenaire a tiré. 5125
MOTRICITE + CONDUITE ET TIR Durda Variables
Objectifs : Améliorer la coordination
maotrice et conduite de balle ! Tir 10 minutes Faire plusieurs manches
Buts : Marguer un maximum de buts par ) § L
équipe. Mors de Medifier les ateliers de mofricité
Jousurs
Consignes : 2 équipes réparties chacuns | ok Méthodes pédagogiques - Veiller & ..
sur leur parcour. Répartir las jousurs M"ﬁ...{y I,
équitablement awx 2 départs. Ballon an Lot : H
main sur la motricité puis ballon au pied | Faire respecter las consignes.
pour la conduite + tir. Aprés le tir, Y v Encourager et stimuler.
récupérer = ballon et repartir depuis Ewpeces @ﬁ@ﬁ Bﬁ;" M Compter les points. (chague &ducateur compte les buts
l'autre départ. P T d'une &quipe.}




Matériel

PLATEAU UT N°7
01/05/2027

Théme technique : TIR

Effectif
[ o | |A=]|=~]s | — i ges|s
Déplacement jousur Deéplacamant balon Diéplacament pusuritalian
MARIO KART Duréa | ariables
— e — —
Objectifs: Améliorer la conduite de balle ST I @ L I
et la jonglage REREE : @, ‘3 | |
Objectif : Réaliser 2 tours da pists an Fing phiginu coursen
: Mixra de
conduite de balle le plus rapidement I I Modifier | bre de to a réali
possible en évitant les obstaclas. A Jousurs oamer e nombrs s tours & realiser
chague sortie de piste, le jousaur compte |
jusgu'a 5 avant de repartir.
Faire une manche de classement pour |88 12 jousurs P
une aquipe (l'aufre est au repos) puis .
inversamant. | Méthodes pédagogiques - Veiller & ...
Puis faire des courses de "classements”. Espaces . .
Les 2 premiers de chague course puis las I Faira respecter las consignes.
2 damiers atc. Encourager et stimuler.
020 -~ Compter les points.
1 contre 1 + GARDIEN Duréa ariables
R, - - 7410 |
Objectifs: Améliorer la conduite et les tirs ety
. _ . | Changer I'ordre de passage des jousurs (si possible
Buts: Marquer = 1 paint L &quilibrer les rapports de force enfre les joueurs)
Consignes : Les jousurs des 2 équipas I
sont en colonne aux opposés du terrain.
g P 6 & 10 jouaurs
L"éducateur donme le ballon aléatoirement Mathod ad .
A un jousur de I'une ou 'autre des % [z = T S
aguipes. Celui-ci ne paut pas tirer
diractement. Le duel sa termine quand le €
ballon sort du terrain. ot | . .
5i un jousur n'a pas touché le ballon Faire respecter les consignes.
lors du duel, I'dducateur &nonce & haute ?"me & CP Encourager et stimuler.
voix "BALLON MAGIQUE” et lui transmeat | 924 Méies £ Compier les points.
un ballon pour qu'il puisse & son tour Larg: 12m |
attagquer. Lang : 16m —_—
BERET : Conduite + Tir Duréa Variables
Objectifs: Améliorer la conduite et la tir I ?2 T‘? E’ g I
Ta10 :
Buts : Marquer le plus de buts possible s | I Changer les gardiens
& Changer les numéros des jouaurs
Consignes : Un numéro est attribué & Jousurs
chagque jousur des 2 éguipss a4 /i &
: Méthodes padagogi -Veillera ...
A son annonce, e jousur de chague [queas =
équipe dont le numéro est annonce 6410 jousurs | | |
{example : "Muméro 1%) récupére e ballon T
et réalise le parcours de conduite (slalom | E | Faire respecter les consignes
enfre les cdnes) puis tire. Espaces Encourager et stimuler. .
| 4 A A A | Compder les points.
Le 1&r & marguer margue 1 point. e I _._- _‘ _. 1
VIVACITE + CONDUITE ET TIR Duréa Variables
Objectifs : Améliorer la vivacité et tirs . .
7410 Faire plusieures manches.
Buts : & 1ar & marquer = 1 point minubas
Changer les gardiens.
Misra da Annoncer plusieures couleurs.
Consignes : Un jousur de chague éaguips
au canfre du carré (dmétres de cdté) doit Jouaurs
contourner le plus rapidement possible la
cine de la couleur annoncée par Méthodes padagogiques - Veiller & .
léducateur.
‘dducateur. sai0
Puis récupérer un ballon pour enchainer . .
slalom et tir (il n'y a pas de limite de Feirg raapactar lae consignes.
dlalar_lca afin :1ua Ia_a]wimfi puissent Espaces Encourager et stimuler,
jouer le "face & face™ s'ils le
souhaitent). .
Compter les points
25125 ot pa




PLATEAU U7 N°8
15/05/2027

Théme technique : CONDUITE DE BALLE

Matériel Effectif
HE | m || (A== |% | —— aes| s
Déplacement jousr Déplacamant balan Déplacameant gusuritalian
Taches Descriptif Elements pedagogiques
CHAISES MUSICALES Durda Variables
Qa . _ .
Objectifs : Améliorer la conduite de balls. | 444 | G (e} : (e} | Varier le nbr de cerceaus / nbr de jousurs.
minitas
| d Imposer différentas surfaces de conduite -
L . ') ] & piad droit ou gauche, intéreur, extérisur, atc
Buts : Rejoindre un cerceau innocups an o (=]
conduite de balle au signal de I'ducateur [ |‘. ‘l
4 Joveurs ';::‘ Faire une manche a "&liminaticn directe”
lo - o ' ol Méthodes pédagogiques - Veiller & ..
Consignes : 1 ballon par jousur. Au signal
de Méducateur, les jousurs doivent 6210 jouaurs | | |
contourner une coupelle de la couleur — "‘G‘ . .
annoncée (bleus ou rouge surle schéma) | O : | Faire respecter les consignes.
avant de stopper son ballon dans un Espaces (e} £ <o Encourager et stimuler.
cerceaw. I & | Rappeler les pénalités des jousurs.
Faire une premiére manche a la main. 20020 SRS ————
Nombre de cerceaux < nembre de jousurs.
2 contre 2 multibuts Duréa %@ Variables
Objectifs: Améliorer la conduite et las Tain | |
dribblas minutes | () . \II
. e, e Changer |'ordre de passage des jousurs (si possible
. = g l
Buts: Marguer =1 paint Joueur E - EI équilibrer les rapports de force entre les jousurs)
Consignes : Les jousurs des 2 équipes
=& répartissent de part et d'autres des 2
! . %810 jouaurs| | I
minibuts. L'éducatawr donne la ballon Mathod ad .
aléatoiremeant & un jousur da 'ume ou I I [l = b DT
'autre des éguipes. Celui-ci ne peut pas
tirer directement. Laction se terming E
quand le ballon sort du terrain. preces I . .
Si une équipe n'a pas touché le ballon, ~ Faire respecter les consignes.
I'éducateur énonce & haute voix "BALLON | MAlbuls da 2 ... | Encourager et stimuler.
MAGIQUE" et transmat le ballon & un des OC WL Compter les points.
2 jousurs pour qu'ils puissent & leur tour | Lang ; 12m |
attaguear. Lang ; 16m [ — — — — — —
DEMENAGEURS Durda Variables
Objectifs: Améliorer la conduite. | |
Buts: 1ére &quipe a ir déméi 5 b T = — 4
uts: 18T equipe B avoir dameanage 1ous | = mimikes ' Faire plusieures manches.
ses ballons remporte la manche 1 I F
e I‘ ¥ ‘ - ‘I Interdiction de passer 2 fois de suite dans la méme porte.
Mbra "-...___ wgnansrent®
Consignes : Au signal de I'dducateur, un """------I“'“"‘ *
jousur de chague éguipe pars an conduite ousurs 1 |
pour amener son ballon dans la maison 1 Fil Méthodes pédagogigues - Veiller & ...
opposée. Obligation de passer par la PG | & I
porte jauns matérialisée par les plots. Le fouaurs - s %
suivant pars dés gue le ballon de son | I
partenaira est arété dans la zone. Aprés ‘a Yo A oy Faire respecter les consignes. Encourager et stimuler.
avoir déposé son ballon, le jousur Espaces | E i PP Compter les paints
retourne au départ en passant dans |'aufre 1 s aanaguaan et I
porte (de coulsur différents). 25135 F rt_l —.!_l -_— — _ball — _2 —_ -
attre le m&me nombre de ballons aux 2 équipes
PEF : Faire son sac de foot Duréa Variables
Objectifs: Améliorer la conduite de balla r -I
ot les passes Tain
minutes | gl .D}.@ O
"'., wlela L
Nbra da '
Consignes : Dual 1 vs 1, les jousurs Ieusurs | - |
partent dés que Méducateur annonce une %&
couleur de cerceaus. lls dovent mattre un I |
piad dans chagus carceau (rouge ou bleu) |6 & 10 jouawsrs
de la coulaur annoncés puis faira le .
slalom at tirer dans le minibut qui 5’0@88-8 AN A - e e e
d al | =N " a
Fommespond & (8 coulsur annonceas Eepeces Faire respecter les consignes.
Encourager et stimuler.
/2 [ e e e e e m—— -

Compter les points.




PLATEAU U7 N°9
29/05/2027

Théme technigque : CONTROLES / PASSES

Matériel Effectif
HE m || |4 [=|=|% | — des|(s
Déplacement jousur Deéplacamant ballon Déplacamant pusurbalian
Taches Descriptif Elements pedagogiques
HORLOGE Duréa o Variables
Objectifs: Améliorer les contrbles et les = | = . ) L
pasees. o nverser les réles des équipes.

Jaunes : Faire la plus rapidemsant
possible & heures (6 tours complats de
l'horoge) en se faisant des passes autour

du carmé. Jowaurs

Ajuster le nombra de "tours d'horloge” a effectuar.

g
$

Faire plusisures manches.

Bleu : Départ en conduite {tour de Mathodes padagogigues - Veiller a ...

carceau) puis passs dans la porte (cones |54 10 usurs |
rouges) pour le partenaire gui réalise
BUSs| Une passs & un aufre partenaire

{porte bleue). Ce demier slalome enire les | Eapaces ﬁ‘_—_-_(/m

chnes et tir.

Faire respecter les consignes.
Encourager et stimuler.

i | Compter les buts margués et la nombre de tours d'horloge.
Marquer le plus de buts possibles avant la e y
fin du temps.
2 contre 2 multibuts Durda Q%QS’. Variables
Objectifs: Amélicrer la conduite et las Ta | I
dribblas minutes |0 ]
Buts: Marguer = 1 point [ .""l Changer I'ordre de passage des jousurs (si possible

&quilibrer les rapports de force entre les jousaurs)

X
E

Consignes : Les jousurs des 2 équipas
se répartissent de part et d'autres des 2
minibuts. L'éducateur donne be ballon |5 5 10 joustes
aléatoirermneant & un jousur de M'une ou I
l'autre des équipes. Celui-ci ne paut pas
firer directement. L'acticn se termine

quand le ballon sort du terrain. Eopmca %

Méthodes pédagogiques - Veiller & ...

iz

Si une équipe n'a pas touché le ballen, Faire respecter les consignes.

I'éducateur énonce & haute voix "BALLON | minibuts de 2 " -7 ... | Encourager at stimuler.
MAGIQUE" et transmet I ballon & un des | méies | —Cf Y Compter les points.
2 jousurs pour qu'ils puissent & leur tour | L&MW 1Em |
attaquer. Lang ; 16m = = = === === - -
FAIRE TOMBER LES QUILLES Durda Variables
Objectifs: Améliorer les coniréles et les | o = 2.0 |
passes "";:“Es A Faive olusi .
| i | aire plusieures manches.
But : Faire tomber les 4 cénes le plus o A _— . L : )
rapidement possible. e I - = 50 I Simplifiar ou complexfier en réduisant la distance de tir.
Jouaurs I * _ 8 métres A I
Consignes : Les jousurs de chaque @ i ) [ . ® Méthodes pédagogiques - Weiller & ...
aquipe doivent se répartir de chaqua cité 6810 | : i |
des lignes matérialisant las limites da
pPasEes. | F |
lls s'échangent les ballons en essayant de : =) Faire respecter les consignes.
faire tombar un céne lors de la e I '.:._ — I Encourager et stimuler.
tranemissian. 1 A
2015 R
Durda Variables
Objectifs: Améliorer la motricité géndrale EERL] r
ot les passas minubas o .
Jowaurs = Y Changer les équipes d'atelier
re .00

Consignes : Les joueurs se placent dans (g 10 jouaurs I

les colonnes entre les coupellas. | ) Méthodes padagogigues - Veiller & ...
llz doivent faire la passe au jousur en face -
d'aux puis pour rejoindre I'sutre colonne, | Eapaces R
réaliser l'atelier de mofricité (pas chassés, I(:} (5‘ Fai cter | .
saut cloche pied dans les cerceaux, [ - alr;nr:;jrv;g:: ;EEESHHJEFHBE'

marche arrigra, saut pied joint) -
20020 I Compter les points.




VOS CONTACTS AU SEIN DU DISTRICT

Pour toutes démarches administratives (modification de terrain, ajout/retrait d’équipe...)
Envoyer un mail au secrétariat du district : secretariat@haute-saone.fff.fr

INTERLOCUTEUR PRIVILEGIE EN U7 )

Louis Mougin, CTD DAP
Imougin@haute-saone.fff.fr

06 7353 60 99
J
Stéphane Begel, CTD PPF )
sbegel@Ibfc.fff.fr
06 47.65.06.26
,
\
Florent Burkhalter, assistant technique
06.87.46.68.53
Mathieu Geloso, apprenti
06.86.62.47.55
\

Conseillere en développement associatif

sbarbier@haute-saone.fff.fr
06.79.51.46.13 )
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