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Situation 1 : Conduite et relais
Situation 2 : Eperviers

Situation 3 : Jeu des portes
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Séance 2 : Découverte de l'activité

La Région

Auvergne-Rhone-Alpes

2

Entrée dans l'activité 16 min

Condulte et relals

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

MATERIEL PAR TERRAIN
£ 1oplots
:.:. 10 hallons

& 4x5coupelles de
couleurs différentes

ESPACE EFFECTIF
5 couloirs de relais de 104
12 m de long, installés
parallelement. Dans chague
couloir, une coupelle est
placée tous les 2m

5 équipes de 3 & 5 relayeurs
' 5 x 5 maillots de

couleurs différentes

« La premiére équipe qui termine le relais remporte l'épreuve.

« Relais 1 : & tour de réle, les joueurs conduisent le ballon le long des coupelles, font le tour de la
derniére coupelle puis reviennent au point de départ. Ils doivent immobiliser la balle sur la ligne de
depart avant que le prochain relayeur puisse pertir avec.

« Relais 2 : méme principe, mais en slalomant entre les coupelles sans les faire tomber.

IENSEIGNANT OBSERVE QUE -
« les joueurs parviennent & garder le contrdle de la balle malgré leur vitesse, tout en levant la téte
pour repérer Femplacement des coupelles ;
« les joueurs parviennent & conserver leur équilibre (donc & adapter leurs appuis) malgré la vitesse
et les changements de direction.

—= Variantes

« Effectuer un passage en conduisant le ballon du pied droit, puis un passage avec le pied gauche.
« Imposer un nombre minimal de touches de balle pour effectuer le parcours.

Situation d'apprentizzage @ 16 min

Eperviers

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

MATERIEL PAR TERRAIN

£ 4plots

fev 5810ballons
& 16 coupelles

& &

ESPACE

EFFECTIF

Terrain de 30 m X 25 m
2.0u 3 terrains en fonction
des effectifs

Equipes de 2 ou 2 piseaux
Equipes de 2 éperviers
B 2 » 5 maillots de
couleurs différentes

+ Une équipe d'oiseaux margue 1 point quand 1 de ses joueurs atteint la zone opposée avec le
ballon.

+ Une équipe d'éperviers margue 1 point quand elle rapperte 1 ballon dans son nid.

+ Les oiseaux (0) doivent traverser 'espace de jeu sans se faire prendre le ballon par les éperviers.
+ Les éperviers (E) se tiennent la main. Ils deivent prendre le ballon aux ciseaux et le conduire dans
leur « nid » (2 zones triangulaires situges sur les cités du terrain).

LENSEIGNANT OBSERVE QUE :
« les joueurs parviennent & garder le contréle de la balle malgre leur vitesse, tout en levant la téte
pour repérer la position des éperviers ;
+ les joueurs parviennent & conserver leur équilibre (donc 4 adapter leurs appuis) malgré la vitesse
et les changements de direction.

—= Variantes

+ Traverser le terrain en passant & travers une porte puis & travers deux portes.
« Traverser le terrain en passant & travers une porte alors que les éperviers sont libres (ils ne se
tiennent pas la main).

Jeu @ 16min

Compétences vizées : étre capable de progresser avec | balle su pied ou de passer = je zuis
attequé

ESPACE EFFECTIF MATERIEL PAR TERRAIN

1 terrein de 30 m x Z5m 2 équipes de 4 joveurs, domt # 8 plota (dont 4 pour

2 ou 3 terrsing en fonction 1 gerdien farmer lez buts)

des effectife 2 jokers, Zarbitres ".:- 1 ballon
Tlx:imaillm de & 8coupelles
couleurs différentes

+ Une éguipe mangue 1 point quand 1 de ses joweurs entre dans la zone adverse evec le ballon.
» Une équipe mangque 3 points quand elle parvient & marquer 1 but.

+ Entrer dang |a zone adverae avec be ballon puia tirer au but.
» Les défenseurs ne peuvent pae entrer danz |a zone situde devent leur but.
+ Lea jokera jouent sves ['équipe qui est en posaession du bellon. lle changent ainsi diéquipe quand
celui-ci st perdu/récupéns.

LEMSEIGNANT OBSERVE QUE -
» lez jouewra parviennent & lever la téte quand ikz ont |2 ballon pour repérer coégquipiers et
adveraaires ;
» leg joueurs parviennent & progreeser avec le ballon gusnd ile ont de 'espece et & pazaer le ballon
quand l'adveraaire leur blogue |a voie ;

» lez jousurs parviennent & ge placer comecternent en fonction de leur rdle (sttaquant ou
défenzaur).

—= Variantes
+ Peazer dens une porte pour entrer dane |a zone adverss (porte geuche, porte droite ou 1 des 2 8u
choix).
+ 5ile joueur poae le pied sur le ballan, il devient inattagquable par sas sdverseirea. Ce drit n'est
utilizable quune fois par action offensive.

Des informations supplémentaires : ugsel2607 @mbsport.fr

http://www.ugsel2607.orqg/index.php ?rub=24



mailto:ugsel2607@mbsport.fr

