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La connaissance de I’enfant constitue toujours un élément de départ indispensable a tout éducateur pour
I’'encadrement des séances et des plateaux rencontres. Les principales caractéristiques d’un enfant de cet
dge et leurs incidences au plan pédagogique vous sont présentées ci-dessous.

Age : 5 et 6 ans (enfants nés en 2010 et 2011) avec possibilité de déclasser les filles de 2009
Sexe : Fille et garcon

Classes : Grande section Maternelle et Cours Préparatoire

Caracteéristiques et Incidences Pédagogiques :

Au plan morphologique :

* Peu ou pas de différence entre fille et garcon :

e Accepter et encourager la mixité

* Os non consolidés, cartilage de croissance avec fragilité des zones d’insertion musculaire :

e Hyper laxité articulaire et ligamentaire naturelle :

* Ne proposer aucune activité en surcharge mécanique

* Faible régulation thermique, se fatigue vite... mais récupeére vite :

* Respecter I'activité fractionnée

¢ Mauvaise coordination générale et maitrise difficile du ballon ;

* Développer toutes les formes de motricité de base ;
e Privilégier les parcours de motricité générale ®
()
W A

¢ Mauvaise perception de I'espace et du temps, latéralisation non acquise : Foot Animation
Uistrizt d Laieat da | acchall

* Délimiter toujours les espaces d’évolution
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La connaissance de
‘enfant

D’un point de vue socio-affectif et psychologique :
L'égocentrisme évolue, « Moi... je... » vers « Moi.... et mon copain... » avec toutefois, toujours quelques
tensions dues a cette égocentrisme :

* Proposer des situations collectives (partenariat et opposition)
* Travailler en ateliers et petits groupes
» Surveiller les relations entre les enfants

Le jeu reste son centre d’intérét, il est toujours trés enthousiaste :
* Proposer des situations ludiques et variées

Sa capacité d’attention bien que de courte durée, augmente :

Sa capacité d’anticipation reste limitée :
» Continuer a privilégier les séquences courtes
* Donner des consignes simples et concrétes

Passage au raisonnement logique, capacité a analyser, identifier, isoler :
* Inciter I'enfant a explorer librement et a s’adapter aux situations proposées
» Stimuler tous les sens dans la prise d’information

Passage de l'activité isolée a I'activité collective :
* Privilégier une pédagogie globale
* Montrer et laisser réaliser

Besoin d’affection incluant une relation directe :
* Accorder de I'attention a chaque enfant

o
Apte a respecter les régles du cadre posé : ‘ﬂ A )'7
Etre garant d’un cadre d’activités stable et sécurisant Foct Animation
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Concernant les jeux de la phase 3 en U7, vous étes libre de
choisir un jeu dans la liste ci-dessous
(explications des jeux sur les slides suivantes)

Vous trouverez le nom des différents jeux a proposer lors des plateaux dans ce
tableau

4c4 — Multi Buts 1,2,3 Soleil
Bateau Pirate Les 4 Coins
Le béret - But Les Sorciers
L’Horloge - Tir L’épervier
Le Va et Vient Relais

A vous de le concevoir
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Les jeux

"LE BERET-BUT"

Replacement pour défendre son but
Jeu vers I"avant

MISE EN PLACE - ORGANISATION

REGLES DU JEU |

2 équipes de 7 joueurs (au plus...).

Insfaller ke jeu sur la partie cenfrale du ferrain de
Foof & 5. Au départ de chague manche, le ballon ezt
posé zur le point central du terrain (poszibilité de
mettre 1 ballon par équipe pour le départ).

Aligner ez 2 équipes face & face sur le cofé.

Danz chague équipe les joueurs sont numérotés de 13 7
A P'appe! dun numéro par M'éducateur, les joueurs
concemas viennent au cenfre du jeu pour fenfer d'aller
marguer dans ke but adverse.

1 point par but manqué.

Varianfe : ne metire gqu'un sew ballon au cenire du ferrain
(duel 1x1).

Temaln de Foot & 5 (30 ¥ 20m) Q@%@Q Organisation
; Surface
Leng [ 12m
Larg | 15m
Diam
.’I { Matérial
J m
-— - oy ——— @ I 4
. _H‘H"m._____b") @ fal - _‘.
\ ! f =
-
] & 2
200 Qe
[ | Evoiution 3 1x1 - Effectif
E .| veiller & ce que les duels ne durent = ] 7
E ‘i pas au-dela de 1573 20" I.i _. 7
=5 = Iy
2> > =

Etre capable de:
d'éliminer un adversaire sifué devant soi,
de protéger son ballon face 3 un adversaire,
[Att)
de mefire zon pied en opposition du ballon

face & un adversaire (DEf).

COMPETENCES

REMARQUES

Réservé a I'éducateur

Wiy

Foot An

.

imation
dal ol
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Les jeux

"L'HORLOGE -TIR "

Jeu vers "avant
Reconnaiire lez partenaires sifués
dans Mespace de jeu

MISE EN PLACE - ORGAMNISATION [ | REGLES DU JEU |
2 dquipes de 7 jousurs (au plus...), Les joueurs de Méquipe @ partent l'un aprés I'aufre en
Une équipe face au buf avec 1 ou 2 ballons ; conduite de balle {voir echéma). Le 2éme joweur part loraque
une équipe sur e cifé pour faire le relaiz (1 ballon). le Ter est revenu ef a immaobilisé je ballon dans le cerceau
{un passage par joueur).
Instalier ie jeu sur une moitié de terrain. Pendant ce femps, lez joueurs de Mquipe {2 essaient de

marguer le plus de buts au gardien adverse (sorfir le bailon
du cerceau, avancer jusquau plof ef firer).

Le jeu s'arréte lorsque fous ez @ sont passés.

Compfer le nombre de bufs inzcrifs ef inverser

Temaln de Foot & 5 (30 x 20m) Organisation
I Surface
Q_ m _Q” A la main ou au pied. Long
Larg
Diam
\ = Matariel
Eed
m
. "___W"- o I
A 3
\ = | 2
. O 2
& 2
[ | Veiller & ce gue les enfantz partent une fois gue Effectif
E 5| e ballon 2 &fé immobilizé dans e cerceau. = (&) 7
= = = .. 7
2 2 —
HE : .
2 =)
Etre capable de: Réservé & I'éducateur
E de paszer le ballon a un parfenaire sifué m
ﬁ zur e cote,
= de conduire le ballon dans une direction E )
; chaisie, = ﬂ W
L
=] x LA
O Fuo“t‘ _ﬁq!mﬁlhon
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Epervier Evolutif

Amaliorer la condwie de bale

Ls dermiar jcusur o W touchié msrgus un poink

‘_5 oS

mrd miQui n's pas

L jo s o vt miler o zons refuge em condults e balls s
s fwire leucher ou alraper par be chasseur Tous kes Bpaniens eframs
dennent a8 CHESEAUM Bl JGRESE 58 W S man

VEREHLCES

et N8 0 e DI BB BT BT Il Gl naine 8l

Eenents pecagngiges

FAJAT SinFaRi 8 AT

Elml de I1EI:I

e s cbie

L demar jomur restan of qui & pas G ket mamue un ponl

doi evpacednjn
S0 Bl Bsven! 58 I

Fargpaar des buis

T ]

NS pas S WGUCHE MaTRE R e

COHEKINE S

ohiga an in de Baba an

VARIABLES .

S B LA

sot Animation

Uit Lt ol




pDISTRICT

&

LOIRET
FEF

Les jeux

Le Bateau Pirate

Consignes

Espace Effectf
Au signal de I'éducateur, sans

ballon le jowsur . doit passer
dans une des deux portes. Le
jousur ("7 doit Fempécher en le

15 =15 m 5 = touchant.

Matériel par - e But et cbjectifs
dterie’ par St But et objectifs
temain T

a LY

- 1 point = Passer dans une
¢ 10"
porte

5
= 0 & Ll | T

Eléments Pédagogiques

Variables Methode padagogigues Meiller & ...
- Awvec ballon & la main puis ballon au pied Active - Compter les points
- Ajouter ou retirer une porte Faire répater Faction - Changer les roles
- Ajouter un partenaire avec le jousur qui a le Observer || Orienter

[ J P.' .
LA
Feot Animation

Uit Lt ol
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Les jeux

Le Va et Vient

Espace Effectif Consignes

Au signal de Féducateur, les
joueurs, mains sur le plot,
doivent récupérer un cerceau et

15x 10 m - le poser sur une coupelle de
5 méme couleur. Le 1¥ des deux
qui réussit en ler margque un
point.
=7 -y - -
Matsriel par = But et cbjectifs
terrain “ras”
a - 1 point = le joueur qui place
L en premier le cerceau sur
10 C une coupelle de méme
|
5/s . 10° couleur
10 - Développer la vivacite et la
e prise d'information
B [—
Eléments Pédagogigques
Variables Méthode pada igque Veiller & ...
- Warier les signaux de départ: auditifs, visuels.... Directive
- Annoncer la couleur du cerceau aprés le top Expliquer — démontrer - Stimuler et valoriser le bon parcours

départ Corriger - Dbserver la vitesse de déplacement
- [Effectuer le jeu sous forme de relais

[ J P.' .
LA
Feot Animation

Uit Lt ol
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es reqgles du Foot a 4

TERRAINS 30m x 20m
BUTS 4 mx 1,5 m (hauteur de piquet)
BALLON T3 ouT4

NOMBRE DE JOUEURS

4 vs 4 (2 remplagants maxi)
Participation de tous

TOUCHES

Au pied, sur passe au sol ou conduite (interdiction de marquer sur une
touche directe)

COUPS FRANCS

Tous les coups francs sont directs (adversaires a 5m)

ARBITRAGE

Arbitrage éducatif (adultes ou jeunes licenciés)

PASSE AU GARDIEN

Autorisée

DUREE 40 minutes maxi

HORS JEU Non

RELANCE GB Relance protégée 8 m (le gardien de but n’est pas autorisé a dégager de
volée ou de demi-volée). Lors des relances de celui-ci, 'adversaire se
situe en dehors de la zone des 8m et ne peut pénétrer dans la zone
seulement quand un joueur touche le ballon. Si le ballon franchit la
ligne, tous le monde peut jouer.

COUP D’ENVOI Interdit de marquer sur I’'engagement

Adversairea 5 m

REGLES SPECIFIQUES

Le tacle n’est pas autorisé

EQUIPEMENTS

Maillots dans le short / Chaussettes relevées au niveau des genoux
Protege tibias obligatoires / Tip Top doivent étre placés sous les chaussettes
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Surface de Jeu d’un
Terrain U7

30m

e _

I 20m

©
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e - 5
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3
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Protocole de fin de
rencontre

Saluons nos partenaires de jeu!

SAVOIR
R AVANT CHAQUE RENCONTRE

« Je serre la main de mes adversaires en leur souhaitant bonne chance »

SAVOIR
GAGNER




