%

DEFIS U7
PHASE PRINTEMPS
SAISON 2024 - 2025

DEFIS U7

PHASE PRINTEMPS
SAISON 2024 - 2025

8 FEVRIER - THEME {1 : LA LOCOMOTIVE

15 FEVRIER - THEME 10 : LE MULTIBUT

15 MARS - THEME 13 : LES SORCIERS

22 MARS - THEME 14 : LES 4 CONTRE 4

5 AVRIL - THEME 12: ABATTRE LES QUILLES
12 AVRIL - THEME 15 : LE MAGICIEN

10 MAI - THEME 5 : LA QUEUE DU DIABLE
24 MAI - THEME 23 : BALLON AU CAPITAINE

DISTRICT DE LA COTE D'OR DE FOOTBALL
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8 FEVRIER - THEME {1 : LA LOCOMOTIVE

THEME 11 - LA LOCOMOTIVE JEU UB/UT
PERIODE 3

CONSIGNES.

Les joueurs, par 2 (un de chaque équipe) : le
1= effectue un parcours, le 2™ le suit avec
le ballon & la main. |l doit réaliser le méme
parcours.

JANVIER > FEVRIER

Découverte  Découverte de Reconnaitre le [Développement
ade |a cible I'adversaire partenaire moteur

BUTS

ORGANISATION
1 point = parcours réalisé correctement et sans

ESPACE EFFECTIF I -~ LocomoTivE [ faire tomber le matériel,

1]] ax W

L30m x| 20m

COTE D'OR

F T L = Longueur | = largeur
MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
9X 8 X A 10°
3 > Conduite de balle \./ "\
DEF’S U7 8 X @ 0X | DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon - --- &
PHASE PRINTEMPS 4/4 X . . * & > Passe courte ——*
SAISON 2024 - 2025 > Passe longue <~ ™
INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A...
* Possibilité de rajouter des joueurs par éguipes mais | = Donner un ballon & chague joueur * Faire répéter I'action = Stimuler et valoriser le bon parcours
agrandir l'espace » Placer un ballon dans les pieds de chaque joueur | = Corriger « Contréler la vitesse du 1% joueur
= Complexifier le parcours (cerceaux, haies...) « Animer / Encourager / Valoriser * Inverser les rbles

”

N
G
COTE D'OR
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COTE D'OR
FEF

DEFIS U7
PHASE PRINTEMPS
SAISON 2024 - 2025

15 FEVRIER - THEME 10 : LE MULTI BUT

THEME 10 : LE MULTI-BUT

JANVIER > FEVRIER

Decouverl®  Decouverte de  Reconnaitre le  Développement
de la cible I'adversaire partenaire moteur

ORGANISATION

ESPACE EFFECTIF

ax W
1] ax W

L30m x|20m

L = Longueur * | = largeur

JEU UB/UT

CONSIGNES.

Il faut attaquer dans 3 buts et défendre ces 3 buts
Les touches se font au pied :

* Par une conduite de balle

* Par une passe

SCHEMA

BUTS

1 point = but marqué dans les buts excentrés.
3 points = but marqué dans les buts axiaux.

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
4 X 16 X A 10°
> Conduite de balle \_./\_"
8 X @ 12X | DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon - --- &
4/4 X . . * A & > Passe courte ——
> Passe longue -~ ™
INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A...
» Possibilite de rajouter ou diminuer le nombre de jousurs | = Ajouter un joueur en tant que goal volant * Faire répéter I'action = Faire identifier les cibles & défendre et attaquer
par équipe - Observer / Orienter » L'occupation de I'espace
= Animer / Encourager / Valoriser = Compter les points

* Mettre des ballons autour du terrain

DISTRICT

DISTRICT DE LA COTE D'OR DE FOOTBALL



COTE D'OR
FEF

DEFIS U7

PHASE PRINTEMPS
SAISON 2024 - 2025

15 MARS - THEME 13 : LES SORCIERS

THEME 13 - LES SORCIERS
PERIODE 3

MARS > AVRIL

Découverte Découvertede Reconnaitre le Développement
de |a cible l'adversaire partenaire moteur

ORGANISATION

ESPACE EFFECTIF

] 7x W

L20m x| 20m

L = Longueur * | = largeur

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
4X 12X M 10°
4XE ox | DEGRE DE DIFFICULTE

el ran 0000

ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES
- Possibilité de rajouter des joueurs mais agrandir | » Ajouter un « sorcier »
I'espace » Passer entre les jambes de son partenaire pour le
lib&rer

I s sorciers (I

> Conduite de balle \./" \_"
> Déplacement du joueur sans ballon - - - -+

> Passe courte ——*
> Passe longue <~

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

e

COTE D'OR
FEF

ANIMATION

» Faire répéter I'action
* Observer / Orienter
» Animer / Encourager / Valoriser

DISTRICT DE LA COTE D'OR DE FOOTBALL

JEU UB/UT

CONSIGNES

Chaque joueur W posséde un ballon. Le
« sorcier » W doit sortir les ballons des joueurs
hors du terrain. Le joueur qui perd son ballon,
reste immobile, jambes écartées. Pour se faire
délivrer, un partenaire doit passer le ballon
entre les jambes.

BUTS

1 point = dans un temps donné, conserver son
ballon dans l'aire de jeu.

VEILLER A...

* Compter les points et Inverser les roles
= Occuper I'espace de jeu



22 MARS - THEME 14 : LE 4 CONTRE 4

THEME 14 - LE 4 CONTRE 4 JEU UB/UT

CONSIGNES.

On attaque 2 buts et on défend 2 buts.
Pas de gardiens de buts.

Les touches se font au pied :

* En conduite de balle

= Par une passe

MARS > AVRIL

Découverte  Découverte de | Reconnanre ke | Développement
de la cible I'adversaire partenaire moteur

ORGANISATION

EspacE EFFECTI I L/ conTR: ¢ [ BuTS

But margué dans un des deux buts = 1 paoint.
ax W

1]] ax W

L30mx120m

COTE D'OR

=T L = Longueur * | = largeur
MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
4X 10°
1X > Conduite de balle \./"\_"
5 @ ou DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon - - - - »
DEF’S U7 4."41.. 8 X | +* ° o > Passe courte ———*
> Passe longue ~ %
PHASE PRINTEMPS
SAISON 2024 - 2025 INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A...
» Possibilité de rajouter ou diminuer le nombre de jousurs | = On met 1 gardien qui défend les 2 buts * Faire répéter I'action *Encourager et valoriser lorsqu’il y a un but
par equipe - Obligation de faire une passe avant de marquer - Observer / Orienter et/ou passe

« Animer / Encourager / Valoriser = L'occupation de I'espace
* Compter les points

e

COTE D'OR
FEF
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COTE D'OR
FEF

DEFIS U7
PHASE PRINTEMPS
SAISON 2024 - 2025

5AVRIL - THEME 12: ABATTRE LES QUILLES

THEME 12 - ABATTRE LES QUILLES
PERIODE 3

MARS > AVRIL

Découverte Deécouverte de Reconnaitre le Developpement
de la cible I'adversaire partenaire moteur

ORGANISATION

ESPACE EFFECTIF

ax W
] ax W

L 20m x 1 20m

L = Longueur * | = largeur

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
16 X 8 X M 10°
8 X (& 0X | DEGRE DE DIFFICULTE
aad | | Jk
ADAPTATION DE L'EFFECTIF
» Possibilité de rajouter des joueurs par éguipes mais | = A la main
agrandir l'espace « Au pied
* Pied faible

SCHEMA

000

> Conduite de balle \./" \_"

> Déplacement du joueur sans ballon - - - - &
> Passe courte ——
> Passe longue -~ ™

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

VARIANTES

~
N
A
G&TEGGR
FFEF

ANIMATION

* Faire répéter I'action
* Corriger
» Animer / Encourager / Valoriser

DISTRICT DE LA COTE D'OR DE FOOTBALL

JEU UB/UT

CONSIGNES.

Au signal de I'éducateur, les joueurs tirent dans
leur ballon afin de faire tomber les quilles. lIs
recuperent leur ballon jusqu’a ce que toutes
les quilles soient tombeées.

BUTS

1 point = I'équipe qui fait tomber toutes ses
quilles en 1%

VEILLER A...

* Démontrer
+ 'activité des enfanis

* Les guilles ne doivent pas étre trop lourdes afin de
tomber



COTE D'OR
FEF

DEFIS U7
PHASE PRINTEMPS
SAISON 2024 - 2025

12 AVRIL - THEME 15 : LE MAGICIEN

THEME 15 - LE MAGICIEN
PERIODE 4

MARS > AVRIL

Decouverte

de la cible I'adversaire

ORGANISATION
ESPACE

=1

L20m x| 15m

L = Longueur « | = largeur

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
4X 12 X 10’
8X& ox | DEGRE DE DIFFICULTE

daX B

ADAPTATION DE L'EFFECTIF

Découverte de Reconnaitre le Développement
partenaire moteur

x 0000

I L= vAciCIEN I

> Conduite de balle \./"\_"
> Déplacement du joueur sans ballon ---- &

> Passe courte ——

> Passe longue < ™

INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES

VARIANTES

* Possibilité de rajouter des joueurs mais agrandir | = Lancer - téte rebond - main

I'espace

* Lancer - rebond - pied - main

~
N
A
G&TEGGR
FFEF

ANIMATION

* Expliquer / démontrer / Corriger
» Animer / Encourager / Valoriser
= Utiliser un langage imagé

DISTRICT DE LA COTE D'OR DE FOOTBALL

JEU UB/UT

CONSIGNES.

Chaque joueur, muni d'un ballon, exécute le
contrat du « magicien » ( = educateur). Le
contrat est :

1 - Lancer a la main + 1 rebond + main

2 - Lancer a la main + pied + 1 rebond + main
BUTS

1 point = réussir 5 fois d'affilée « le contrat du
magicien ».

VEILLER A...

= Stimuler et valoriser la réussite

= La sécurité des enfants
(occupation de 'espace - éviter les contacts)



10 MAI - THEME 5 : LA QUEUE DU DIABLE

THEME 5 : LA QUEUE DU DIABLE JEU UB/UT
DERIODE 7

CONSIGNES

2 équipes s'affrontent pour récupérer un
maximum de chasubles. Les joueurs portent
leur chasuble dans leur dos.

Celui qui se fait attraper son chasuble se
retrouve dans la zone « prison ».

ORGANISATION Le chasuble récupéré est posé dans le « coffre

ESPACE EFFECTIF B L~ cueue ou DiAeLE fort ».

Les joueurs d'une équipe peuvent faire sortir
un coequipier de la prison en lui donnant un
chasuble de « la réserve ».

BUTS

NOVEMBRE > DECEMBRE

Decouverte Decouvertede Reconnaitre le Deéeveloppement
de la cible I'adversaire partenaire moteur

H 1x W

L20m x | 25m

COTE D'OR

' — _ o 1 point = dans un temps donné, I'équipe qui
L =Longueur - | = largeur posséde le plus de chasubles dans son coffre
fort.
MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU
- 8 X 8 X A 10°
DEFIS U7 > Conduite de balle \./"\_"
8 X @ 2X | DEGRE DE DIFFICULTE > Déplacement du joueur sans ballon ---- =
PHASE PRINTEMPS
44X B 2X @ S > Passe courte ——
SAISON 2024 - 2025 > Passe longue < ™
INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A...
* Possibilite de rajouter des jousurs mais agrandir | = Ajouter un ballon a chaque joueur & la main puis au | = Faire répéeter I'action = Compter les points
I'espace pied » Observer / Orienter » & faire plusieurs séries de 1 min max
» Animer / Encourager / Valoriser » Se déplacer pour ne pas se faire toucher
* %k

DISTRICT DE LA COTE D'OR DE FOOTBALL




24 MAI - THEME 23 : BALLON AU CAPITAINE

THEME 23 : BALLON AU CAPITAINE
PERIDDE 5

MAI > JUIN

Découverte  Découverte de [Reconnafrele Développement
de la cible I adversaire partenaire moteur

ORGANISATION

JEU UB/UT

CONSIGNES.

Chaque équipe doit trouver, par un jeu de
passes a la main, son capitaine.

Interdiction de courir avec le ballon et de toucher
le porteur du ballon (distance = 1m).

BUTS

1 point = trouver le capitaine par une passe.

ESPACE EFFECTIF I :/L.on Au cariTANE T
W
=3 W
COTE D’OR L 25m x | 15m
FFF L = Longueur * | = largeur

MATERIEL PAR TERRAIN TEMPS DE JEU

8 X 10 X 10°
A > Conduite de balle \./"\_"
DEF’S U7 f X@ 0X | DEGRE DE DIFFICULTE ° o m o > Déplacement du joueur sans ballon ---- »
PHASE PRINTEMPS sdsx i ok > Passe courte ——
> Passe longue ~~
SAISON 2024 - 2025 _.
INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES
ADAPTATION DE L'EFFECTIF VARIANTES ANIMATION VEILLER A...
» Possibilite de rajouter ou diminuer le nombre de joueurs | = Jouer avec le pied mais le capitaine peut bloguer avec | = Faire répéter I'action » Encourager et valoriser lorsgu’il y a un point et/ou passe
par équipe mais adapter les dimensions de terrain les mains « Ohserver / Orienter + U'occupation de I'espace

* Jeu au pied méme pour le capitaine = Animer / Encourager / Valoriser = Compter les points

6}? @
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