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Sens de l'activité:

Les jeux collectifs permettent :
— De se construire, par la relation a I'autre, des pouvoirs et des savoirs nouveaux ;

— De développer les capacités de perception, d’anticipation et de décision et une intelligence
tactique (analyser une situation et élaborer des stratégies) ;

— De reconnaitre et utiliser la regle ;
— De développer des qualités physiques et psychologiques;

— D’ouvrir sur la vie associative.

Déroulement global de la rencontre:
9h30: Accueil

10h00 : jeux en ateliers : 4 activités de 30 minutes (p16-19): le béret foot, le joueur but, le multi-
buts et I'épervier

12h: pique-nique

13h: tournoisous la forme du football coopétitif (cf 20-21)
14h45: fin des activités.

15h: départ.

Les fiches d’activité qui suivent ont été construites par I’Education Nationale, la
Fédération Francaise de Football et I’'USEP. Elles vous permettront de construire votre
cycle foot et de préparer la rencontre.
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5 contre 5

Cette situation de référence peut étre utilisée au début et a la fin du module en guise d'évaluation (initiale et
terminale) mais également en fin de séances.

Compétences visées : étre capable de bien occuper le terrain, d'attaquer et de défendre en fonction dela
situation, de coopérer offensivement et défensivementavecses coéquipiers.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN

Terrain de 30 m x 25 m divisé en 4|2 équipesde 5 joueurs (1 gardien, 2| & g plots (dont 4 pour former les
parties défenseurs, 2 attaquants) plus|buts)
2 a 3 terrains en fonction des|d'éventuelsremplacants 1{-1 ballon

effectifs TZ x 5 maillots de 2 couleurs
différentes

i i

R JL JL I L

@ ustratson - Frédénic Eatimbre / Play Bac Editions Spéciabes

e Marquerle plusde buts possibles.

e Situation de match.

e Les joueursdel'équipe quiest en possession duballon occupentl'espace en largeur et en profondeur.
e Les joueursdel'équipe quin'a pasle ballon doiventréduire les espaces et empécher les joueurs de
I'équipe adverse de progresser.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :
e lesjoueursoccupent correctement |'espace de jeu. L'équipe quia le ballon doit occuperl'espacele
pluslarge. L'équipe quin’a pas laballe doit réduire les espaces et tenter de récupérer le ballon.
—=\ariantes
e Le méme joueurne peut marquer deux fois de suite.

® A chaquebutmarqusé, lesjoueurs de chaque équipe changent de poste (gardien, défenseur, attaquant,
remplacant).




16 min

A chacun son ballon

Compétences visées : savoir se déplacer sur le terrain et parmiles joueurs et s'arréter en conservantle
controle du ballon. Optimiser la coordination.

ESPACE

EFFECTIF

MATERIEL PAR TERRAIN

Terrainde 25m x 25 m
1 a 3 terrainsen fonction des
effectifs

10 a 12 éleves par terrain, divisés
en 2 équipes

1'10 a 12 maillots de 2 couleurs
différentes

L4 plots

"5 312 ballons

e Maitriserle ballon dans|’espacede jeu.
e Conserverle ballondans!’aire de jeu pour marquer 1 point.

e Distribuer 1 ballon parjoueurou pour 2 joueurs quialternent.

e Ausignal (coup de sifflet), le joueur se déplace librement dans|’espace de jeu. Il utilise son pied droit
et/puis son pied gauche pour conduire le ballon. Il ne doit pas sortir du terrain.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e lesjoueursgardentle controle du ballonet occupent un maximum d’espace;
e lesjoueurssavent quitterle ballon des yeux quandils se déplacent, pour éviter de sortir du terrain et

de percuterun autre joueur.

—a=\/ariantes

e Ausignaldonné parl’enseignant, le joueur arréte le ballon du pied droit, puis du pied gauche.
e Unjoueursansballonseplace devantlejoueurayantle ballonet|’oblige a modifier son trajet.




La ronde en féte
16 min

Compétences visées : étre capable de conduire le ballon, de le controler et de le passer a un coéquipier.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrain de 25 m x 25 m|5équipesde3joueurs $4plots
Dédoubler I'atelier en fonction des | “M*s y 3 maillots de couleurs 225 ballons
effectifs différentes ',20 cou pe“es

- - ’ Déplacement joueur ballon

e Uneéquipemarque 1 pointquandleballonreste dans|'airede jeu au terme de la série de 3 passes.

e Lejoueursortdu carré situé au milieu du terrain en conduisant le ballon. Puisil le passe a un des
joueurs placés derriere une porte.

e Le deuxiéemejoueur contrdle le ballon puis le passe au premier joueur, qui retourne dansle carré
central et le passe a un autre placé derriere une autre porte.
e Temps de l'exercice : 2 minutes.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e lesjoueurs parviennenta maitriser le ballon tout en enchainantcontréle et passe;

e lesjoueursplacentbienleurpied d'appui(présdu ballon, légerement décalé) lors des contréles et des
passes;

e le corps desjoueursestbien positionné (face au coéquipiera qui est faite la passe) et équilibré ;
e lesjoueursutilisentl'intérieur du pied pour passer (« bloquer » la chevilleau moment de la passe).

Variantes

e le joueursituéderrierela porte se déplace de quelques pas a droite ou a gauche de la porte.
e Lle joueurquifaitla passe a unjoueurdansune porte prend la place de ce dernier.



16 min

Conduite et relais

Compétences visées : étre capable, en courant, de toucher le ballon a chaque pas et étre capable de choisir la
partie du pied (intérieur, extérieur) la plus adaptée pour conduire le ballon efficacement.

ESPACE

EFFECTIF

MATERIEL PAR TERRAIN

5 couloirsderelaisde 10 a 12 mde
long, installés parallelement. Dans
chaque couloir, une coupelle est
placée tousles2 m

5 équipesde 3 a 5 relayeurs

5 x 5 maillots de couleurs

différentes

£ 10 plots

\%'10 ballons
@4 x 5 coupelles de couleurs
différentes

~ o = =¥ Déplacement joueur/ballon

e La premiere équipe quiterminelerelaisremporte I'épreuve.

e Relais1:atourderdle,lesjoueursconduisentle ballonlelongdes coupelles, fontle tourde la
derniére coupelle puis reviennent au point de départ. lls doivent immobiliser la balle sur la ligne de

départavant que le prochain relayeur puisse partir avec.

* Relais2: méme principe, mais en slalomant entre les coupelles sans les faire tomber.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e lesjoueursparviennentagarderle controle de la balle malgré leur vitesse, tout en levant la téte pour
repérerl'emplacement des coupelles;
e lesjoueurs parviennent a conserver leur équilibre (donca adapter leurs appuis) malgré la vitesse et

les changements de direction.

—=\/ariantes

e Effectuer un passage en conduisantle ballondu pied droit, puis un passage avecle pied gauche.
e Imposerun nombre minimal detouches de balle pour effectuerle parcours




El, 2, 3 Soleil

Situation d’apprentissage
16 min

Compétences visées : étre capable de conduire le ballon dans tout|’espace de jeu et de I’arréter a tout
moment.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrainde 25m x 25 m 10 4 12 éléves par terrain, divisés | “B*10 3 12 maillots de 2 couleurs
1 a 3 terrainsen fonction des en 2 équipes différentes
effectifs W olots
{2'10 3 12 ballon

4 X v | ‘ , | ‘ v
g e —
Y I )
1 1

Ry
P 1 1 i
¢ ¢ 0 2 2!
YYVYYVY

\

i
L 4
1
Y

U lustrathon - Fradénc Estembre /| Play Bac Editlons Spéaales

-~ = » 2 Déplacement joueur/ballon

e Marquer 1 pointen atteignantla ligne d’arrivée avec le ballon.

e Transposerlejeu« 1,2, 3 Soleil » au football. Quand I’éducateur commence a compter, les joueurs se
déplacentavecle ballon verslaligne d’arrivée. Quand le mot « soleil » est prononcé, ils doivent
s'immobiliser avecle ballon sous la semelle. Si le joueur ou le ballon n’est pas arrété, le joueur doit
repartirdela ligne de départ.

e Effectuer I’exercice avec le pied droit puis le pied gauche.
L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e |ejoueurgardela maitrise du ballon en mouvement et qu'il est capable de s’arréter quandil le faut.
—=\ariantes

e Ausignal, arréterle ballon et s’asseoir dessus.
o Créer des zonesaatteindresurlaligne d’arrivée en fonction du nombre d'équipes.



L_IF:

perviers
16 min

Compétences visées : étre capable, en courant, de toucher le ballon a chaque pas et étre capable de choisir la
partie du pied (intérieur, extérieur) la plus adaptée pour conduire le ballon efficacement.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrain de 30 m x 25 m|Equipesde2ou 3 oiseaux Equipes $4plots
2 ou 3 terrains en fonction des|de 2 éperviers :';-r'SélO ballons
effectifs ‘.'3 x 5 maillots de couleurs|d@®16 coupelles

différentes

~ == P Deplacement joueur ballon

e Une équiped’oiseauxmarque 1 pointquand 1de ses joueurs atteintlazone opposée avecle ballon.
e Uneéquiped’éperviersmarque 1 point quand ellerapporte 1 ballon dans son nid.

e Les oiseaux (0) doiventtraverserl'espace de jeu sans se faire prendre le ballon par les éperviers.
e Les éperviers (E) se tiennent la main. Ils doivent prendre le ballon aux oiseaux et le conduire dans leur
« nid » (2 zones triangulaires situéessur les cotés du terrain).

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :
e lesjoueursparviennentagarderle controle de la balle malgré leur vitesse, tout en levant la téte pour
repérer la position des éperviers;

e lesjoueurs parviennent a conserver leur équilibre (donca adapter leurs appuis) malgré la vitesse et
les changements de direction.

Variantes

e Traverserleterrain en passantatravers une porte puis a travers deux portes.

® Traverserleterrain en passantatravers une porte alors que les éperviers sont libres (ils ne se tiennent
pasla main).



16 min

EBéret ballon %

Compétences visées : étre capable de frapper au but et de marquer.

ESPACE

EFFECTIF

MATERIEL PAR TERRAIN

Terrainde 30m x 25 m
2 a 3terrainsen fonction des
effectifs

2 équipesde5 joueurs (dont 1

gardien)

2 x5 maillotsde couleurs

différentes

8 plots (dont 4 pourformer des
buts)
2 ballons

A Déplacement ballon

D Mustration - Frédéric Estenbire / Play Bac Editions Spéciabes

e Chaque équipe gagne 1 point par but marqué.

~ w = =Y Déplacement joueur

e Les 4 joueursde chaque équipe, désignés parun numéro (1, 2, 3 et 4), se placent surun coté du
terrain. Quand leur numéro est appelé, deux joueursviennent récupérerle ballon au centredu
terrain, le conduisent vers le but adverse puis tirent au but.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e lesjoueursleventlatéteavantde frapper, pourvoirla position du but et du gardien;
e lesjoueursplacent bien leur pied d'appuiprées du ballon au momentde la frappe;
e lesjoueurs utilisent différentes parties du pied (intérieur, cou-de-pied) pour frapper.

Variantes

e les joueursdoiventtireravantd'entrer danslasurface de réparation.
e L'objectif est de marquer avant|'adversaire. Seul le but marqué en premier est comptabilisé.




ELa balle au capitaine %

16 min

Compétences visées : étre capable de progresser avec le ballon et de déséquilibrer un adversaire par sa
conduite de balle ou par une passe.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrain de 30 m x 25 m|3équipesde5 joueursqui $6plots
Dédoubler I'atelier en fonction des |alternent en attaque, en défense 1{-5 ballons

effectifs et a I'arbitrage

1'3 X 5 maillots de couleurs
différentes

Deplacement ballon - « Y Déplacement jousur
--

e L'équipequiattaque marque 1 point quand son capitaine recoit la balle dans sa zone et parvienta la
controler.
e Le défenseur marque un points'il parvient a marquer.

e Le gardien passeleballonal de ses 3 coéquipiers. Ces derniers peuventse passer le ballon entre eux.
Leur but est de faire une passe a leur capitaine, situé danssa zone, de l'autre c6té du terrain, et qui
est inattaquable.

e Unjoueuradversetentedeles en empécher. S'il récupere le ballon, il essaie de marquer dansle but
adverse, défendu parle gardien.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e lesjoueursoccupent correctementl'espace;

e lesjoueurs maitrisentle ballon (conduite, passe, contrdle) et parviennent a conduire la balle en
changeantderythme;

e |e capitaineserenddisponible pourrecevoirle ballon.

Variantes

e Silejoueurquialaballeesttouché parle défenseur, il laisse |la balle a ce dernier, quitented'aller
marquer.

® Deux défenseurss'opposent aux attaguants.

10



16 min

E La balle au capitaine 2/2

Compétences visées : étre capable de progresser avec le ballon et de déséquilibrer I'équipe adverse par sa

conduite de balle ou par une passe.

ESPACE

EFFECTIF

MATERIEL PAR TERRAIN

Terrain de 35 m x 25 m
2 a 3 terrains en fonction des
effectifs

2 équipesde5 joueurs(dont1

gardien et 1 capitaine)

2 jokers et 2 arbitres

2 x 5 maillots de couleurs
différentes (2 maillots d'une

troisieme couleur pour les jokers)

8 plots (dont 4 pourformer les
buts)

1 ballon

6 coupelles

€,

Y- (Vo acement ballon

Deéplacement joueur

Elle marque 3 points quandelle marque 1 but.

e Deux équipes s'affrontent. Les joueurs doivent passer le ballon a leur capitaine, qui est dans la surface

Une équipe marque 1 point quandson capitaine parvient a contréler le ballon dans sa zone.

de réparation adverse. ll est le seul, avec le gardien adverse, a pouvoir étre dans cette zone.
e |le capitainedoitserendredisponiblepourrecevoir le ballon.Quandil I'a, il essaie de marquer ou
passe la ballea un coéquipier quitire depuis I'extérieur de la surface.

celui-ci est perdu/récupéré.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e lesjoueursoccupent correctementl'espace;
e lesjoueursserendentdisponiblespourrecevoirle ballon (notammentlesjokers et le capitaine);
e lesjoueursarriventaconduirele ballon en changeant de rythme, a passer et a contréler la balle.

Variantes

Les jokersjouentavec|'équipe quiest en possession du ballon. lIs changent ainsi d'équipe quand

e Un deuxiemejoueurdechaque équipe peutintégrerlazone de finition avecson capitaine.
e Intégrerun joker dans chaque équipe. Le match se joue alors a 6 contre 6.

11




16 min

EBéret ballon 2/2

Compétences visées : étre capable de se démarquer pour échapper al'adversaire et de marquer un but.

ESPACE

EFFECTIF

MATERIEL PAR TERRAIN

Terrainde 30 m x 25 m, séparéen 2
dans le sens de la longueur
2 a 3 terrains en fonction des
effectifs

2 X

2 équipesde5 joueurs(dont1

gardien, 1 défenseur, 2 attaquants

et 1 remplacant) + 2 arbitres

différentes

5 maillots de

couleurs

4 plots pour former les buts

1 ballon

6 coupelles (pour former les lignes
de protection)

. D¢placement batlon

Fréoene t

tertore / $ay Dac Cdity

NV SOECInben

- e - 4 Deplacement joueur

e Chaque équipe gagne 1 point par but marqué aprés avoir dépassé la ligne de protection.

e Le gardien passealamainle ballonaun coéquipiersitué dansla moitié de terrain opposée.
e L'équipequiattaquejouea2 contre 1, face au défenseur adverse, avec pour objectif de marquer 1

but.

e Le défenseurne peut pasreculerderriérela ligne de protection. Au-dela, seul le gardien peut

s'opposeraux attaquants.

e Apréschaqueaction (tir ou ballon perdu), le jeu repart du gardien qui défendaitses buts.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e |esattaquants se déplacent correctement (le porteur de balle doit fixer le défenseuravantdedribbler
ou de passer; l'autre attaquant doit se rendre disponible pour recevoir une passe) ;
e |e défenseurparvientagéner la progression des attaquants.

Variantes

e Chaque équipedoittirerau buten moinsde 5 secondes.
e Sile défenseurarrive a toucherle porteurdu ballon, I'équipe qui attaque est dépossédée de la balle.

12




E Défendre le chateau

16 min

Compétences visées : étre capable de s'opposer a la progression de l'adversaire et de s'organiser en défense
afinde récupérerle ballon.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrainde 15 mx 25 m + 1 chateau |8 a 12 joueursrépartisdans 2 6 plots
de 10 X 10 m [équipes: 4 contre 4, 5contre5 ou |1 ballon
2 a 3 terrains en fonction des|6 contre6
effectifs 2 x 5 maillots de couleurs
différentes

® ustration - Frédénc Estembre / May Bac Editions Spéaciakes

e L'équipequiaurale moinsde plotstombés gagne.

e Les attaquants doivent détruire un chateau, matérialisé par des plots, en faisant tomber les plots. Ils
peuvent se passerla balle avant de viser le chateau. Commencer |'exercice en maniantleballonala
main. Puis, quand l'exercice est compris, les joueurs doivent seulement utiliser leurs pieds.

e Les défenseursempéchentle ballond'atteindre le chateau.

e Attaquants et défenseurs permutentala moitié du tempsde jeu.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e les défenseursse placent correctement entre les attaquantset le chateau;
o les défenseursserapprochent suffisamment des attaquants pourles empécherde tirer.

Variantes

e Augmenterle nombre de ballons utilisés par les attaquants.
e Séparerle chateau en 2 parties.

13



ELa riviere

16 min

Compétences visées : étre capable de s'opposer a la progression de l'adversaire et de s'organiser en défense
afinde récupérerle ballon

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN

Terrain de 30 m x 20 m coupé par|2 équipesde5 ou 6 joueurs 10 plots
une«riviere»de5mdelargeetde|2 x 5 maillots de couleurs|2 ballons
10 m de long, matérialisée par des |différentes
plots

2 a 3 terrains en fonction des
effectifs

O Mlusraton  Frécenc Fetvvaire / Flay Bac Famons Specsale

. [Eplacement ballon

e Les joueursplacésdanslariviere quitouchentle ballon marquent1 point.
e Les joueursplacésdanslariviere quicontrélent le ballon marquent 2 points.

e 4 attaquantsse placent parpairesde partet d'autre d'une zone appelée « riviére ». Les joueurs placés
cOte a cOte peuvent se faire des passes latéralement. Mais le but est qu'ils e transmettre a leurs
coéquipiers placés de l'autre c6té de lariviére.

e 2 défenseursse placentdansla «riviere ». lls doivent empécherle ballon de traverser cette zone. Il
est possible d’ajouter un deuxiéme joueur selon les effectifs.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e |es défenseursse placent entre le ballon et les adversaires situés dans leur dos afin d'empécher les
passes;

e |es défenseurs parviennenta récupérer le ballon.

Variantes

e Les attaquantsjouentavec?2 ballons.
e Limiterle nombre de passes entre les attaquantsavant qu'ilstentent de traverserlariviére.

14



Ez buts a attaquer et a défendre

16 min

Compétences visées : étre capable de se démarquer pour échapper al'adversaire et de marquer un but.

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN
Terrain de 35 m x 25 m|2équipesde5 joueurs(dontl 8 plots (pour former les buts)
2 a 3 terrains en fonction des|gardien, 2 attaquants, 2 1 ballon
effectifs défenseurs) + 2 jokers et 2 arbitres |4 coupelles
2 x 5 maillots de couleurs
différentes

@ llustration - Frédénc Estinbre ! Play Bac £ditions Spéciales

g, Déplacement ballon ~ w u =¥ Déplacement joueur

e Chaquebut marquédansundes 2 butsadverses rapporte 1 point.

e Match libre mais avec 2 buts de chaque c6té du terrain, défendus par un seul gardien de but.

e L'équipequia le balloncherchea marquerdansundes 2 butsadverses, au choix.

e Les 2 jokers jouentavecl'équipe quipossede le ballon. IlIs changent de camp quand celui-ci est perdu
ou récupéré.

L'ENSEIGNANT OBSERVE QUE :

e les attaquants se déplacent correctement (le porteur de balle doit fixer le défenseur avant de dribbler
ou de passer; l'autre attaquant doit se rendre disponible pour recevoir une passe) ;
e |e défenseur parvientagéner la progression des attaquants.

Variantes

e Essayerde marquerseulement pardestirsaras de terre.

e Un butmarqué aprésune conduite de ballerapporte 1 point. Un but marqué a la suite d'une passe
rapporte 3 points.

15



Jeux de la rencontre

BERET BALLON

But du jeu:
Margquer le plus de points possibles.

Regles :
e Chaque joueur de chaque équipe a un numéro (de 1 a5).
e L'arbitre annonce 2 numéros (ou plus).

e Les joueurs appelés doivent récupérer le ballon au centre, conduire le ballon dans la
zone adverse grise afin de marquer un but.

e Un seul défenseur accepté dans la zone grise.

Dispositif :
X
X
A
X A e
X
X
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LE JOUEUR BUT

But du jeu:

Faire une passe a son capitaine mobile. 1 point lorsque le joueur-but contréle le ballon.

L’équipe gagnante est celle ayant le plus de points.

Regles :

La mise en jeu se fait par une balle a terre

Si la balle sort, remise en jeu au pied par I’équipe adverse au point de sortie.

Faute : remise en jeu a I'endroit de celle-ci.

Passe réussie au joueur-but : remise en jeu au centre du terrain, sinon remise en jeu en

coin par les défenseurs.

Un défenseur autorisé dans la zone grise.

Le méme joueur ne peut pas faire 2 passes consécutives a son capitaine.

Le capitaine peut se déplacer dans sa zone.

Pour que la passe soit réussie, le capitaine doit bloquer le ballon avec le pied.

La zone mesure 3 metres de largeur.

Dispositif :
Equipe de 5 joueurs.

capitaine

aulended

17




LE MULTI BUTS

But du jeu :

Marquer le plus de buts possibles en un temps limité.

Regles :
e Situation de jeu a 2 contre 2.

e Les attaquants doivent marquer des buts.

e Dés qu’un défenseur maitrise le ballon (met le pied dessus) ou le fait sortir du terrain,
la situation s’arréte.

e Quand un ballon est sorti, il est rapporté dans la réserve par I'attaquant. Le jeu se
poursuit avec d’autres attaquants et les défenseurs restent pour deux passages.

e On passe de la situation a 2 contre 2 a 3 contre 3.

Si, de maniere générale, les attaquants ont des difficultés a marquer des buts : passer les
attaquants en supériorité numérique.

Dispositif :
Longueur des buts : 3 meétres

o ® ®. @
€ ®
/ O O
Réserve de
ballons
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L’EPERVIER

But du jeu:

Les attaquants (bleu) doivent traverser I'espace de jeu sans se faire prendre le ballon par le(s) défenseur(s)
(rouge).

Le(s) défenseur(s) doivent prendre le ballonaux attaquants et le sortirau pied de |’espace de jeu.

L'attaquant éliminérécupére son ballon et le dépose danslaréserve de ballons et deviendra défenseur au

tour suivant.

Les défenseurs se tiennent la main deux par deux a partir de 4. lls doivent prendre le ballon aux attaquants

Le dernierattaquantdevient premier défenseur de la partie suivante.

Zone de ballons
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Le tournoi de « football coopétitif » en montante-descendante

Organisation :

Deux équipes de 5 joueurs : 4 joueurs de champ et un gardien de but. Un terrain rectangulaire (25 x 30m) soit
8 terrains sur1 terrain de footballa 11.

Devant chaque grand but, une zone de 6 m de large dite zone du gardien. Les buts font4 m de large et 1,5 m
de haut (piquets type constri-foot)

o [toueursauipet |
Joueur équipe 1
Py [
. . . | Joueur équipe 2 |
. ‘ | Gardien équipe 1 |
L e
. ‘ | Gardien équipe 2 |

|:| | Zone du gardien |

But du jeu, organisation du tournoi « montante-descendante » selon le principe « coopétitif » :

Marquer le plus grand nombre de buts. L'équipe vainqueur monte, I’équipe vaincue descend. En cas d’égalité
alafindela partie: I'’équipe qui a été « désavantagée » est considérée vainqueur (si pas d’avantage au cours
de la partie, c’est I’équipe qui montait qui continue de monter).

Matériel :
Un ballon de footballtaille 4

Durée :
10’ en deux mi-tempsde 5’

Déroulement :

L'engagement se fait par une passe : on ne peut pas marquer directement sur la mise en jeu.

Apreschaque but, la remise en jeu se fait au centre du terrain.

Dans le cas d’'une sortie de balle sur les lignes latérales, la remise en jeu se fait par une passe au pied par
I’équipe adverse al’endroit de la sortie de terrain.

Dans le cas d’'une sortie de balle derriere la ligne de but, la remise en jeu se fait par une passe au pied du
gardien de but ou par un corner (remise en jeu a I’angle du terrain par I’équipe attaquante).

Le gardien de but est le seul a pouvoir se saisir du ballon avecles mains mais seulement dans sa zone. En cas
de faute (brutalité, tacle, utilisation des bras ou mains), le ballon est remis en jeu par|’équipe adverse au lieu
de la faute.

Les regles du défi coopétitif pour le football coopétitif

Regle générale : toute équipe qui mene par au moins 2 buts d’écart a la mi-temps prend une carte joker qui
modifie la régle du football coopétitif.
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Premier temps :

Les deux équipes jouent au football coopétitif (voir ci-dessus). L'équipe qui méne de 2 buts au moins a la mi-
temps, prend une carte joker pour équilibrer le jeu.

Elle peut choisir un joker Tikoud’pouss qui donne alors un avantage a l’équipe qui est menée au score pour
tenter un nouveau défi.

Elle peut aussi choisir une carte Tikoud’éclat quidonne alors un handicap a votre équipe pour tenter un
nouveau défi.

Deuxiéme temps :
Cette carte modifie laregle du jeu. Les deux équipes jouentla mi-temps avec la nouvelle regle.
En cas d’égalité ala fin de la partie, I’équipe qui a été « désavantagée » est considérée vainqueur.

2 eme

LES CARTES JOKER

Les cartes ci-dessous seront utilisées lors de la rencontre. Au cours de vos séances, vous pouvez également
proposer aux enfants d’inventer de nouvelles cartes.

FOOTBALL COOPETITY

FOOTRALL COOPETITIF

Vous réduisez Notre gardien
la taille des n'a plus le droit
buts (passer d’utiliser ses
dedmaidm) mains.

FOOTBALL COOPETITIF

Vous désignez Nous ne

un de nos . defendons pas
joueurs quin‘a dans la zone de
pas le droit de notre gardien.
marquer.

FOOTBALL COOPETITIF
Vous _Deux de nos
conservez joueurs sont
tous les obligés de
ballons qui rester dans le
sortent du demi-terrain
terrain. adverse.

FOOTBALL COOPETITIF

FOOTHALL COOPETITIF

Vous désignez Nous sommes
2 de nos obligés de faire
joueurs qui au moins 3
doivent étre les passes avant
buteurs. de marquer.




Votre participation a la rencontre peut s’inscrire dans le cadre de I'opération partenariale
entre la fédération Francaise de Football et I'USEP Nationale.
Pour vous inscrire :

http://footalecole.fff.fr/fr/

Le projet se décline en 2 axes :
- Un projet sportif : mener un cycle foot et participer a une rencontre d’aboutissement
(effectué si vous participez a la rencontre).
- Un projet culturel qui implique la réalisation d’un projet artistique en lien avec le
theme « Football une activité pour |'égalité ». A renvoyer a la délégation avant le 11
avril 2025.

La participation a cette opération vous permettra de recevoir un kit de communication FFF et
si votre production est retenue par le jury départemental un dipldme du jeune footballeur pour

chaque éleve.

Si vous étes intéressé(e), n’hésitez pas a contacter la délégation pour de plus amples
renseignements.
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