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01 - CONTACT

Pour tous renseignements ou questions :

Thomas PARMENTIER
CTD DAP

DISTRICT THOMAS PARMENTIER

CONSEILLER TECHNIQUE DEPARTEMENTAL

~
(h)‘, DEVELOPPEMENT ET ANIMATION DES PRATIQUES
f

DISTRICT D'EURE-ET-LOIR DE FOOTBALL
EUREETLOIR TEL. : 06 &4 44 04 50

EEes COURRIEL : ipormentier@eure-et-loir fff.ir
WEB : hittps://eure-et-loir fff.fr/




02 - ORGANISATION GENERALE

| LE CALENDRIER FOOT ANIMATION

a” Calendrier U6-U11
Saison 2026/2027

EURE-ET-LOIR
- EF

U11 Niv 2
Mois Date Uue6-u7 u8-u9 U11 Niv 1 U410 Niv 1 U11 Niv 3
U11 Niv 4
Vacs d'éré
05/08/26
o W 12/09/26 Nentrée du foo
m &
= % 19/09/26 Rentrée du foo Ji
Eo PP Rentrée du foc 12
& © 03/10/26 P1 J3
10/10/26 P1 P2 CHALLENGE U11 1ER TOUR
17/10/26
gmsaﬂa:i 24/10/26 Festi-foot sur inscription
31/10/26 J4
07/11/26 P2 P3 J5
W 14/11/26 P3 J6
2= 21/11/26 P4 CHALLENGE U11 2EME TOUR
£ 28/11/26 P4 J7
O w
=] 05/12/26 oél d . MR
12/12/26 08| d COUPE FUTSAL 1ER TOUR
19/12/26 | |
Vacances de Noél
I
0Q/01/27 COUPE FUTSAL 2EME TOUR
& 16/01/27 Plateau futsal | |
g E 2310127 Plateau futsal CHALLENGE U11 3EME TOUR
E i 30401427 Plateau des Reis
e 06/02/27 T
13002427 Plateau "interne"” | Plateau "interne™ J2
20/02/27 COUPE FUTSAL 3EME TOUR
Vacances . P r—pr
d'hiver 27227 Festi-foot sur inscription
06/03/27 J3 I FINALE COUPE FUTSAL
13/03/27 P1 P1 Ja
o 20/03/27 P2 J5
—f - 27/03/27 P2 J6
=« 03/04/27 P3 J7
10/04/27 P3 P4 Ja
Vacances de Paques
08/05/27 ASCENSION Jg
15/05/27 P5 FINALE CHALLENGE U11
== 2205127 P4
= =
S 20/05/27 P6
05/06/27 P5
12106/27




02 - ORGANISATION GENERALE

| LE DEROULE DU PLATEAU

5 a 10 d’équipes sont convoquées sur un méme lieu de
plateau

Lors de chaque plateau, les équipes disputeront 4 matchs
et 1 défi funino

Les équipes ont rendez-vous 30min avant le début du
plateau

En cas d'absence d'une ou plusieurs équipes, avertir le
club organisateur et le CTD DAP

Les parents doivent étre a I'extérieur du terrain

Afin de gagner du temps, les clubs doivent remplir leurs
feuilles de match a l'avance

Si possible avoir un sac de 3 ballons par equipe ainsi que
des chasubles
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LOISDUJEU [
DU FOOTAS

JOUEUR )
/JOUEUSE DUREE BUTS BALLON CLASSEMENT

>U8-U9 GetF saB
> 3enfants U7 G . m
ou F par équipe

> U10F ;
> Mixité autorisée 60 min 4m % 1,5m Taille 3ou 4 Pas de classement
- SURFACE LE
FAIR-PLAY DE REPARATION GARDIEN DE BUT
i

RS | o o,

Le gardien peut prendre le ballon

Protocole de début et de fin de plateau 5“?5‘;%?;?3'?%%:;3\3“&*’ ain sur une passe dans I surface.
theck main a la fin de chaque temps de jeu Relance protégée dans la Sitface: Relance a lamain ou au pied, ballon au sol.

X Volée et demi-volée interdites

&

PENALTY TOUCHE & CORNER COUP FRANC
Sur la ligne Passe au pied au sol ﬁ Par une passe. Toujours diregt
des8m W ou conduite de balle Adversaire avec adversaires ‘g u®
et au milieu Adversaire a 4m. But direct interdit a 4 métres. a 4 metres.
du but sur passe, autorisé en conduite. ®
HORS-JEU ENGAGEMENT JEU _ @ S‘EJ'&IBTDE PIED

I Au milieu du terrain, DE TETE ’

| interdiction de
B marcer drectement € INTERDIT ‘
: Reprise du jeu Ball st
Pas de hors-jeu trée de touche allon arrete ) )
L dans la surface de réparation.

TACLE REMPLACEMEETS ARBITRAGE

AUTORISE ; i
Illimite / - Maitre de lignes : k ) ==
Max 2 suppléants ﬁﬁ Enfant Tutoré A A
Centre : Jeune ou ‘ .
o Adulte & lextérieur du terrain g

O
\@

DIMENSIONS DU TERRAIN REGLES ET LOIS DU JEU

Conseillé:36 x 28 m
Toléré :32 x 24 m




| QUELQUES PRECISIONS...

e Zone protégée : tant que le ballon n’est pas sorti de la zone protégée,
aucun adversaire ne peut y entrer

A Des exceptions mais qui peuvent arriver...

e Siun joueur tire au but sur une touche (directement) et qu’un autre
joueur touche le ballon avant qu’il ne rentre = but

e Siun joueur réussit a marquer directement sur corner = but

e Siun gardien marque directement sur un coup de pied de but (6m)
= pas de but



I AVANT / PENDANT / APRES... LE MATCH-PLATEAU AVEC LES ENFANTS

:«‘Zﬁ}
MISE EN TRAIN LANGAGE ADAPTE +
Mise en train ludique avec ballon POSTURE VALORISANTE

Utiliser un langage simple et imagé.
Ne pas dénigrer un enfant, I'encourager,

\‘ﬂ I'aider, le valoriser... méme en cas de
N

difficultés
1 MESSAGE +
RAPPEL DES LOIS

« Donner un objectif aux enfants ARBITRAGE EDUCAT'F ET
pour le plateau
(ex : s'Tamuser, faire + de 3 passes sur COLLABORATIF
une séquence, « Utiliser un langage simple et imagé. Ne pas
mettre “x” buts sur la matinée...) dénigrer un enfant, I'encourager, l'aider, le

valoriser... méme en cas de difficultés
« Rappeler les lois du jeu si nécessaire « Arbitrer en collaboration avec le coach de

I'autre équipe de maniere éducative pour
faire apprendre aux enfants

» Avoir des ballons proches de soi afin de
réalimenter le plus vite possible

« LAISSER JOUER (ne pas téléguider les
enfants et les laisser s’exprimer)

O

GESTION DES ROTATIONS

« Le temps de jeu par enfant doit se
rapprocher des 100%
« Changer les gardiens

PRRMENT

PLAISIR RESPECT ENGAGEMENT TOLERANCE

ﬂ_-l
EVALUER /
AUTO QUESTIONNER

« Evaluer le niveau de plaisir en
guestionnant

» Questionner sur I'objectif fixé avant
le match, atteint ou non ?

« Dédramatiser la défaite si besoin
(“Ok nous n‘avons pas gagné la
rencontre mais telle et telle chose
étaient bien”)

» Se projeter sur la rotation suivante
(ou plateau suivant si fin)

S,

SOLIDARITE

LE MEME TEMPS DE JEU POUR TOUS :

UN DROIT POUR LES ENFANTS, UN DEVOIR POUR LES EDUCATEURS




03 - GRILLES DE ROTATIONS

Vous trouverez dans le document annexe en fin de guide les grilles
de rotations ainsi que les organisations de tracage des terrains.




Le défi funino est a réaliser a la rotation “funino”
Vous trouverez ci-dessous une fiche ainsi que le QR code menant a une
vidéo explicative

(%) 1E FUNINO

Ua Foathall pour tos les enfants

Effectif : 3 v 3 avec des remplagants

L]
Espace de jeu : 28x20m T 28m

Temps de jeu : 12 min
Découpage:

+ Smin

* Pause 305 /1 min

* S min

Buts : Funino

20m
Régles de base :

Les enfants ont des numéros (1 3 x)

* Rotation des joueurs : 1 enfant de chaque équipe
sort du terrain a chaque but ou au bout de 30 sec.

+ Etre dans la zone de Bm pour pouvoir marquer un
but

* Remise en jeu aux pieds (passe ou conduite)

= Aprés un but, I'éducateur injecte un ballon aprés
avoir lalssé le temps a 'équipe qul vient de
marquer de se replacer dans sa moitié de terrain. ]

Rénovation du Football des Enfants des UB au U130 & F

Vidéo Funino

XA https://youtu.be/EBiHIvNPw

i*“&-:*i““ui-i.



05 - FEUILLE DE MATCH ET BILAN

| L'ACCES
Se rendre sur le site du District

https://leure-et-loir.fff.fr/

ﬂ FFF LUGLES & DISTRICTS CLUB DES SUPPORTERS BILLETTERIE BOUTIQUE PORTAIL CLUBS PORTAIL DES OFFICIELS m e‘ CONMEXIOMN

Q00000

DISTRICT D'EURE-ET-LOIR DE
FOOTBALL

Au plus PRETS des clubs

ACCUEIL DISTRICT EPREUVES PRATIQUES FORMATIONS TECHMIQUE ARBITRACE CLUBS MEDIAS DOCUMENTS

INFOS DE LA SEMAINE

_ PARTEMAIRES

?ENTEN
@ PoUPE

DOCUMENTS

Bienvenue dans la section « Documents » Retrouvez ici I'ensemble des documents mis a votre
disposition.

PROCES-VERBAUX DOCUMENTS PRATIQUES




ACCUEIL DISTRICT EPREUVES PRATIQUES FORMATIONS TECHNIQUE ARBITRAGE CLUBS MEDIAS DOCUMENTS

DOCUMENTS PRATIQUES

Saison 2025-2026 Saison 2024-2025 Saison 2023-2024

Sélectionnez une catégorie Les derniéres pu

FOOT ANIMATION LOISIR Publié ie 24-07-2025 L Publié le 24-07-2025 .

Dossiers FAFA Dossiers FAFA -~

FOOTCLUBS
FAFA - Equipements Clubs et FAFA - Transports
Collectivités

ARBITRES >

ASSURANCE > . 1
Publié le 24-07-2025 X Publié le 24-07-2025 § s

EMI > Dossiers FAFA = Dossicrs FAFA -
FAFA - Borne recharge électrique FAFA - Equipements Futnet

LICENCES >

DOSSIERS FAFA >
Publié le 21-07-2025 ) Publié le 21-07-2025 g
FMI = icences =
Ragrurt de non-utilisation Certificat médical
Tablette
Publié le 21-07-2025 J.  Publié le 21-07-2025 X
Licences = Licences =
Questionnaire de santé pour les Dossier Médical d'arbitrage et

Saison 2025-2026 Saison 2024-2025 Saison 2023-2024

18 Comilres pbicaticns

FOOT ANIMATION LOISIR > Publié le 21-07-2025 L Publié le 21-07-2025 y
=3 32

Food Animation Ledsir Food Animaticn Ledsir

Feuille de Plateau

ooTCLuBs * Afiiche Lois du Jeu

ARBITRES >

ASSURANCE » )
Publié le 21-07-2025

B > Feot Animation Loisir

Feuille de Présence
LICEMCES >

DOSSIERS FAFA >
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I L'ENVOI DES DOCUMENTS

@ Foateluls - U, 5. FISMES #
& O @ foot2000.M fr/F 2000P extra_id wor @

Foot |

= T R e e

Benjour Kevin SURAY, bienvenue sur Footclubs !

Sabson M021-202F W

a Keyin SURAY

NOUVEAUTES

La FFF vous accompagne deng Mhabillage de vos journées portes-ouvertes, fétes de début de satson
B/ 08/ 2021 Nouveautd Affiches Rentnée du Foot ot autres évinemaents da rentrée. Le kit complet (print ot wed) est disponible sur demande & envayer
4 l'adresse suivante : rentreedufoat@fif.ir

@ Foatelubs - 1. 5. FISMES ARDRE © 3% @8 bitpsy/Tal-club i ivehby302760 X = [~ ] a *

v

) Football Animation & Loisir sason 2010022~ (@) (@) EuRar

502766 « L. 5. FISMES ARDRE VESLE

- O @ fal-club it frfclub/ 502766/ a_no/2021

ENGAGEMENTS

[+ Engagements

CALENDRIERS CATEGORIE D'AGE GENRE ENGAGER DES EQUIPES

) W w
B Dl CUEST PARTI

UT - Mitxte 20 U - Mixte | U1 - Mixte A0
UeuT usug o
1 pharsss) 1 phasa(s) 1 phase(s}
3 déenent(s { LI Ekmerits par page 17w
£ @ Footchibs - U, 5. FISMES ARDR X harpsyTal-club M frickit 0 — ° = o
(&5 i@ fal-clubfif.fr/clubyS027 )¢ 2 1 » o H
u Football Animation & Loisir BAISGH

Calendriers - Gestion

CALENDRIERS EFREUVE ou ay

[= =TT

@ 16'c Ensoleilla



e Fosighulss < L. 5. FISMES ARDR! = G-! fal s I A5 AT ® + a a
3 O @ fel-chub by S02TES R n 1 cabenicner mett T B ° i

) Football Animation & Loisir swson 20202 v @ (@) S

ARDRE VESLE

Calendriers - Gestion

CALENDRIERS FO— Renseigner la période
B Do v du 01/09 au 01/11
4 novembie 2021 - ]
Q:: -
8 8 1 12 13 14
5 18 17 18 19 2 2
-
Verson - 103
D Partailbheg ¥ | & Footchibs - BETHENY FORMATIO 3 @8 batpssTal-club i frichily5519 » + [~] -
o i fal-club M fefelub/S51980/%a o202 1 Mealendner/geshantdate deb=2021-09-01&date hin=2021-11-308&preuve id=285re=4 & G 1 » o
1 Footban Anirmation & Loisic swsoN iz v (DR T o
ENGAGEMENTS
Calendriers « Gestion
CALEMORIERS EPREUVE o Alf
9 Dot . - IS 2021 x | 120 [« |

| caLeEnorER

Cliguez sur le pavé pour
- FETRE avoir le détail du plateau

A rems mURISHY PRANCS PO

0 Forsisie % | @ Fouickibs - BETHENY FORMATIC X @ hetps/lal-siuby i drch, X 4+ o o
[4 i Tal-chub i frrchl 51980/ sa_n 0E 1 det mirnsEratifTepreuve_id e 28phase_id =2 8secieur_r Sipoule Supaurmine 28cuiie_no=1 Q1 » o
) Footvan Animation & Laksir ] v (D g T

B SAMED! 02 OCTOBRE 7021 - 148
? REMS . STADE EDMOND MICHELET

| WFORMATIONS GEMERALES | cowmRcTy
PRIV | Pk il o TIAA FOULE oA - REFRENT SECTIRR [N miLiF-c
S GG EATELS FRATIGUE RGN LATER « RE P, CATESORE S ean P
COCUMENTS A UTLISER POUR LCRGANISATION ©

& Veari 5 T E

| scures | COCUMMENTS A TRANSAAITTRE APRES LE PLATIAU AR LI CLUORGARISATILIE

| COCUMSINTS A TRANSMETTRE APRES LE PLATEAU BN TANT U CLUE PARTICIPANT

5

Chaque club participant devra scanner sa feuille de
présence (ATTENTION : envoi d'1 seul document possible)



J PortailBleu X | @ Footclubs - REIMS MURIGNY FR: X @ https:/fal-club.fffr/club/553750 X +

C & fal-clubfff.fr/club/553750/sa_no/2021/detail/administratif?epreuve_id=28phase_id=28&secteur_no=5&poule_no=108&journee_r

“oothall Animation & Lolsir

3 SAMEDI 02 OCTOBRE 302 . 144
¥ REMS - STADE EOMOND MICHELET

| WFORMATICNS GERERALES | cowtacts
EPREUVE | PHASE SECTEUR POWLE CDR .- REFERENT SECTEUR
-Frass 1 7 REE WHILLE LARCRER: Sopte

PRATIGUE ORGAMISATEUR - RESP. CATEGORIE TRGE

I DOCUNENTS A UTILISER POUR L'ORGARISATION &

B FEULLED kB k& T
| towiees
Ol Expp
1 umm "
Fa
2 ume "
P ETHENY FORMAT
R .
i £
A 1 o R
R Le club organisateur devra saisir la présence
P et/ou absence des équipes ET scanner sa feuille
de présence ET la feuille de plateau
13 ECUNPE(S)

| DOCUMENTS A TRAMSMETTRE APRES LE PLATEAL | COMMENTARE(S)

)




06 - EN SEANCE

I LES PRIORITES DE TRAVAIL EN U8/U9

Chez les U8/U9, les enfants ont des besoins spécifiques sur les plans technique, tactique, moteur et
émotionnel. lls ont déja acquis plusieurs bases lors de leurs deux premiéres années de foot (pour ceux étant
déja passés par les U6/U7) notamment au niveau moteur et technique indivuelle. Il est possible de
complexifier un petit peu plus les entrainements par des situations collectives. Il ne faut par conséquent pas
oublier que les séances doivent étre ludiques et stimulantes, tout en leur permettant d'étre le plus souvent
possible en contact avec le ballon afin de favoriser leurs apprentissages et leur plaisir de jouer.

Attaquer
Découvrir la notion
de démarquage

Développer la
notion d'appui et de
soutien autour du
porteur

Défendre
Découvrir la notion
de protection du but

Conduite + dribbles
+ tir

Conduite + passes
+tir

Prise de balle +
conduite + tir

Découvrir I'apprentissage
technique a travers la

variabilité des

enchainements ...en crise de

temps et d'espace

Prendre du plaisir

Développer
I'attention et la
concentration

Développer le
vivre ensemble

Développer la
confiance en soi

Gestion des
émotions

Apprendre a
apprendre

e Coordination
motrice

Pas d’endurance ou de
renforcement
musculaire

MISE EN TRAIN

Les mises en train permettent de mettre les enfants en activité (toujours avec ballon) afin
d’introduire la séance.
A cet Gge, il n'est pas nécessaire de proposer un échauffement athlétique traditionnel (montées de
genoux, talons-fesses, etc.). Grace a leur élasticité articulaire et musculaire, les enfants peuvent
entrer directement dans l'activité a travers des situations ludiques avec ballon, qui constituent un

échauffement naturel et adapté a leurs besoins.




06 - EN SEANCE

I EXEMPLES D'ATELIERS [ == | "

Déplacement joueur Déplacement ballon | Déplacement joueur/ballon

Les ateliers suivants mélangent jeux ludiques, situations et exercices de motricité.

0 RESSORTIE DE BALLE j

OBJECTIFS DUREE
Améliorer les ressorties de balle .
12min
CONSIGNES ESPACE
Deux équipes en 3 contre 2. Les jaunes L . o
R R M0|t|e de terraln --------------------------------------------------------------- . e
doivent ressortir le ballon et marquer dans .
, : L " u9 <. .
I'un des deux petits buts situés vers le milieu ey, g
. . o ]
de terrain. En cas de récupération, les bleus w o .
doivent tenter de marquer dans le grand but. .
1 but = 1pt. =
-
EVOLUTIONS Nb DE JOUEURS v
e Récupération des bleus + but = 2pts
e Changer les postes .
e Donner une limite de temps pour ressortir la 6as8
balle
e |
CONSEILS
« Animer, compter les points, valoriser * Jouer avec les régles de la zone protégée
 En cas d'attente, faire tourner réguliérement e Possibilité de remplacer les petits buts par des portes pour passer en
les joueurs conduite a l'intérieur, par un joueur cible a qui on doit passer le ballon
o Placer les joueurs et les manipuler en fonction du type pour marquer 1pt...
de ressortie de balle que vous voulez voir




06 - EN SEANCE

1C1 MONTEES/DESCENTES ]

OBJECTIES DUREE . L . . s
Améliorer sa capacité a attaquer et 10min g
a défendre une cible
CONSIGNES ESPACE
Couloirs de 1c1, manches de 30sec, le joueur qui Couloirs : 12/6m
met le plus de buts monte d’un terrain. En cas (adaptable en e @ @O
d'égalité : chifoumi. . . ) [
e o fonction du niveau T
Le coach définit le joueur qui démarre avec de vos joueurs : si L | /
|'aCt|0n. débutant-agrandlr) pEEnR IIIIIIIIIIXIILIIIIIIIII,MIIIII
, a a
EVOLUTIONS Nb DE JOUEURS
¢ Modifier les terrains pour les enfants en
difficulté N )
¢ Pas de but, passage en conduite de balle dans 6a12 9 o )
une porte =R
|
1 !
CONSEILS
¢ Animer, compter les points, valoriser
e Mettre des sources de balle entre les
terrains pour favoriser le jeu au
maximum
2C1 j
 reemseeaay)
OBJECTIFS DUREE - RS °
Améliorer sa capacité a fixer pour éliminer 12min an - 2m
I'adversaire, passer a son partenaire et marquer @ .
L]
CONSIGNES ESPACE I EEEEEEEEEEEEER IIIIIIIIIII|IIIIIIIIIIIIII
Les attaquants partent au top du coach. lls doivent
tenter d'éliminer le défenseur dans la zonne en 20/20m

pointillés. Une fois la derniére ligne franchie, le
défenseur ne peut plus intervenir et les attaquants
doivent tenter de marquer au but. En cas de
récupétation du défenseur + but dans le mini-but =
1pt. Un but des attaquants = 1pt

EVOLUTIONS

10m

Nb DE JOUEURS

VIIIIIIIIIIIII

Mettre une limite de temps aux attaquants
pour aller marquer

6412 i
e |nverser les réles
e Faire du 2c2

CONSEILS

e Animer, compter les points, valoriser Démontrer les différentes maniéres
d’éliminer un adversaire

Démontrer les différents appels de balle

que peut faire l'attaquant sans ballon




06 - EN SEANCE

C'EST MON BALLON! ]

EVOLUTIONS Nb DE JOUEURS
e _Ajouter plus de ballons
e Ajouter un obstacle (ex : faire le tour d'un

[ ]
OBJECTIFS DUREE S o 3
Ny . e W
Améliorer sa conduite de balle . r
10min | |
| |
I
CONSIGNES ESPACE | |
Ifalrg 2 a 4 équipes. Au top un ’Jouelur de chaque Grand carré - I ’
équipe part de son camp pour récupérer un ballon T 15/15m | Qe e
et le ramener. Lorsqu'il arrive vers sa porte, il doit . C s |
) Petit carré : a env. 8- I %) ©
poser le ballon et taper dans la main de son §— .~ . . @
) " . i . 10m des portes I
partenaire avant qu'il parte a son tour. L'équipe qui
a le plus de ballons dans son camp marque 1pt. I
I
I
I
I

(&)
&

~ . 6a12
cdne en conduite avant de ramener le e —_—
ballon)
CONSEILS
e Animer, compter les points, valoriser e Démontrer comment réaliser une bonne conduite de balle (ballon

proche de soit, ne pas taper fort dans le ballon...)

e Mettre des sources de balle entre les terrains
pour favoriser le jeu au maximum

PROTEGE TON BUT ]

1 N‘—HA
OBJECTIFS DUREE | RS i
Améliorer sa capacité a défendre son but 12min I I
- [
CONSIGNES ESPACE K4 ® K4
Deux équipes de 5c5 sgr)s gardien. . 20/30m (terrain
Une surface est délimitée devant les petits buts. plus large que
Aucun défenseur ne peut rentrer dans la long) o o
surface. a a
Les attaquants eux sont autorisés pour marquer
un but. 1 but = 1pt. @
EVOLUTIONS Nb DE JOUEURS
e But a lI'extérieur de la surface = 2pt [ e |
» Un défenseur peut rentrer dans la surface 6312 I |
pour défendre I H
] P |
(E==s==as==a
CONSEILS
¢ Animer, compter les points, valoriser
e Démontrer comment bien défendre (premiere
notion de cadrage/couverture, position de %
pour éloigner I'adversaire de k'axe du but...)




06 - EN SEANCE

MOTRICITE

Les ateliers de motricité sont indispensables et doivent étre réalisés a chaque séance. lls permettent le
développement moteur de l'enfant, la dissociation segmentaire (bas du corps/haut du corps) et un
meilleur contréle de leur corps. A cet age-1a, il est toujours important de faire ces exercices avec ballon
pour garder une forme ludique et que cela ait un plus grand intérét pour les joueurs.

JONGLERIE :
LIGUE 3 OU LIGUE DES CHAMPIONS ?

Chaque joueur a un ballon et démarre au

Adaptable en

OBJECTIFS DUREE | |
Améliorer sa capacité a jongler 10min
CONSIGNES

ESPACE | |

¢ Animer, compter les points, valoriser

e Démontrer la technique du jonglage (ballon
pas plus haut que la téte, jambe tendue,
frapper coup du pied...)

pallier “Ligue 3". Pour passer un palier, le fonction du
coach donne un nombre de jonglages pied- Njombre de | e
main a réaliser pour passer le niveau suivant. joueurs | |
Donner 1pt par pallier passé.
EVOLUTIONS Nb DE JOUEURS
« Garder le méme nombre de jongles par pallier | [ e
mais cette fois-ci enchainer les jongles (pas de | |
récupération a la main) X
e Adapter le nombre de jongles par rapport au
niveau des enfants @ @ @ ) @ @
CONSEILS

» Adapter les points et le nombre de jonglage par rapport a vos joueurs.
Ne pas hésiter a adapter méme de maniére individuelle si des enfants
ont des facilités ou des difficultés




06 - EN SEANCE

LE NUMERO GAGNANT ]

OBJECTIFS DUREE
Améliorer sa coordination motrice et 10min
sa conduite de balle 1 2 3
@ [ ] [ ]
an [ [ ]
CONSIGNES ESPACE )
Faire de.ux équipes et donner un numéro a 6m entre la limite OO
chaql’JeJoueur. Al'appel du canh, les deux de frappe et le . © _
numéros partent, font les appuis dans les but
cerceaux, prennent le ballon et réalisent le
slalom. lls doivent frapper au but avant la - @ -
limite des coupelles. 1 but = 1pt
EVOLUTIONS Nb DE JOUEURS O
e Changer les gardiens
e Changer les numéros . 1 2 3
¢ Seul le premier a marquer un but obtient 1pt 6a8
e Modifier le slalom ou le parcours en cerceaux
CONSEILS
¢ Animer, compter les points, valoriser e Mettre les numéros en fonction du niveau des enfants
¢ Avoir une source de ballon proche de soi
pour réalimenter au plus vite
4 ra
LE PREMIER ARRIVE A GAGNEB
OBJECTIFS DUREE °
- - -
Améliorer sa coordination motric .
eliore ¢ L, € 10min
et sa vivacite
CONSIGNES ESPACE
Départ sans ballon au top de I'éducateur pour les 2 joueurs. Ils
réalisent des pas chassés entre les constris au sol et un appui 12m
dans chaque cerceau. Ensuite ils vont toucher le cdne le plus
loin, reviennent en marche arriére toucher l'autre. Pour
continuer, course jusqu'au cerceau pour prendre le ballon et
réaliser la suite du parcours en conduite de balle. Le premier
joueur arrivé au entre les deux coupelles gagne 1pt pour son
équipe.
EVOLUTIONS Nb DE JOUEURS
e Faire sous forme de course relais. Le joueur
qui arrive entre les coupelles donne le ballon .
au joueur suivant qui démarre le parcours avec 6a8 o)
ballon a la main.
CONSEILS
e Animer, compter les points, valoriser e En fonction du niveau des joueurs, faire déja un premier tour ballon en
e Avoir une source de ballon proche de soit pour main
réalimenter les cerceaux au plus vite




06 - EN SEANCE

0 LA PORTE MAGIQUE ]

OBJECTIFS

Améliorer sa coordination motrice et 10min
sa prise d'information

DUREE o

CONSIGNES

Le joueur démarre l'atelier en mettant un 10m
pied dans chaque partie de I'échelle. Arrivé

en bout de parcours, le coach ou un joueur
placé entre les deux portes passe le ballon et
annonce une couleur. L'enfant contréle et
doit frapper dans la bonne porte.

EVOLUTIONS
Pas d'annonce de couleur, le joueur ou le
coach léve une coupelle de couleur pour
donner l'indication de la porte ou tirer

¢ Diversifier les appuis dans |"échelle (latéraux,
deux appuis dans chaque case...)

ESPACE

Nb DE JOUEURS

6a8

---.-----)

CONSEILS
e Animer, compter les points, valoriser Doubler I'atelier si nombre de joueurs
supérieur a 8

e Avoir une source de ballon proche de soit Si pas d'échelle, remplacer par des
pour réalimenter au plus vite

cerceaux ou coupelles




06 - EN SEANCE

FICHES VIERGES

Laissez libre cours a votre imagination pour construire vos séances grdce aux fiches ci-dessous

0

)

OBJECTIFS DUREE
CONSIGNES ESPACE
EVOLUTIONS Nb DE JOUEURS
OBJECTIFS DUREE
CONSIGNES ESPACE

EVOLUTIONS

Nb DE JOUEURS
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LE TERRAIN U8-U9 | us-us

Un Football pour tous les enfants

Terrain 5v5 : 36 m
36x28 m 4 4
4m
A
Terrain Funino :
28x20m 8m
(suppression : d’'une bande du terrain de 8m x 20 m
et de 2 bandes de 4m de chaque c6té) \
28
i A
8m
v
a
® 4m
8m v v

Rénovation du Football des Enfants des U6 au U13 G & F



LE FUNINO  us-u9 |

Un Football pour tous les enfants

Effectif : 3 v 3 avec des remplagants

®
Espace de jeu : 28x20m 28 m
>
Temps de jeu : 12 min 4 ®
Découpage:
* 5min
* Pause30s/1 min
* 5min A
uts : Funino
12 m 20 m

Regles de base :
* Les enfants ont des numéros (1 a x) v
* Rotation des joueurs : 1 enfant de chaque équipe

sort du terrain a chaque but ou au bout de 30 sec.
* Etre dans la zone de 8m pour pouvoir marquer un

but $ ®
* Remise en jeu aux pieds (passe ou conduite)
* Aprés un but, I'éducateur injecte un ballon apres 8m B

avoir laissé le temps a I'équipe qui vient de

._u
L

marquer de se replacer dans sa moitié de terrain.

Rénovation du Football des Enfants des U6 au U13 G & F




@ U8-U9 — Répartition plateau a 5 et 6 équipes

X 3terrains (T1, T2, T3)

Equipe A Equipe D

X R1,R2,R3:T2et T3 = Rencontres, T1 = Funino

X R4 et R5: T1, T2 et T3 = Rencontres ¥

Temps des rotations = 12min

Equipe B Equipe E

Equipe C Equipe F

X Jusqu’a la rotation 3, le terrain 1 est aux dimensions du Funino (28x20m) avec 4 mini-buts. Dés la rotation 4, passage en 36/28m avec

deux buts classiques (4x1,50m)

N° des équipes

Rotation 1

Rencontre T2

Rotation 2

Funino

Rotation 3

Rencontre T3

Rotation 4

Rencontre T1

Rotation 5

Rencontre T1

Rencontre T2

Rencontre T3

Funino

Rencontre T2

Rencontre T2

Funino

Rencontre T2

Rencontre T3

Rencontre T3

Rencontre T2

Funino

Rencontre T3

Rencontre T2

Rencontre T1

Rencontre T3

Rencontre T3

Rencontre T2

Funino

Rencontre T3

Rencontre T1

Rencontre T3

Funino

Rencontre T2

Rencontre T2

Rencontre T3

Si 5 équipes, faire le maximum pour constituer une 6°™¢ équipe
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U8-U9 — Organisation terrains, plateau a 5 et 6 équipes

\. Espace de jeu : 36x28m pour les rencontres

Possibilité d’adapter a 32/24m si I'autre
l demi-terrain est occupé 4

.

PRL_BN __




P

Eq Uipe A (ne rencontre pasF, H)

O—
U8-U9 — Répartition plateau a 7 et 8 équipes

Eq Uipe E (ne rencontre pasD, G)

Eq uipe B (ne rencontre pasD, G)

Eq uipe F (ne rencontre pasA, C)

Eq Uipe C (ne rencontre pasF, H)

Eq Uipe G (ne rencontre pas B,E)

Eq Uipe D (ne rencontre pasB, E)

Eq Uipe | (ne rencontre pasA, C)

Jusqu’a la rotation 4, le terrain 1 est aux dimensions du Funino (28x20m) avec 4 mini-buts. Dés la rotation 4, passage en 36/28m avec deux buts classiques (4x1,50m)

N° des équipes

Rotation 1

Rencontre T2

Rotation 2

Funino

Rotation 3

Rencontre T3

Rotation 4

Rencontre T3

X 4terrains (T1,T2, T3, T4)

Funino

X R5:T1,T2, T3 et T4 = Rencontres

X R1,R2,R3,R4:T2,T3, T4 = Rencontres,/ T1=

s

Temps des rotations = 12min

Rotation 5

Rencontre T1

Rencontre T2

Rencontre T3

Funino

Rencontre T4

Rencontre T2

Funino

Rencontre T2

Rencontre T4

Rencontre T3

Rencontre T2

Rencontre T3

Rencontre T2

Rencontre T3

Funino

Rencontre T4

Funino

Rencontre T4

Rencontre T2

Rencontre T4

Rencontre T1

Rencontre T4

Rencontre T3

Rencontre T2

Funino

Rencontre T3

Rencontre T3

Funino

Rencontre T4

Rencontre T2

Rencontre T3

Rencontre T4

Rencontre T4

Funino

Rencontre T2

Rencontre T4

\_/

Si 7 équipes, faire le maximum pour constituer une 8™ équipe

0 0N

@‘




@ U8-U9 — Organisation terrains, plateau a 7 et 8 équipes

\. Espace de jeu : 36x28m pour les rencontres

2 i 52
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U8-U9 — Répartition plateau a 9 et 10 équipes

Equipe F (ne rencontre pas A, B, D, H, J)

Equipe A (ne rencontre pasC, E, F, G, I)

X 5terrains (T1, T2, T3, T4, T5)

Equipe B (ne rencontre pasD, E, F, H, J) Equipe G (ne rencontre pasA, C, E, J, 1)

Equipe C (ne rencontre pasA, D, E, G, I) Equipe H (ne rencontre pass, b, F, 1, J) X R1,R2,R3,R4,R5: T1=Funino,

Equipe D (ne rencontre pasB, G F, H, J) Eque | (ne rencontre pasA, C, E, H, J)

T2, T3, T4 et T5 = Rencontres

Equipe E (ne rencontre pasA, B, C, G, ) Eqmpe J (ne rencontre pasB, D, F, G, H)

X Leterrain n°1 reste aux dimensions 28/20m avec les 4 mini-buts tout le long du plateau pour le Funino Tem ps des rotations = 12min

N° des équipes

Equipe A

Rotation 1

Rencontre T2

Rotation 2

Funino

Rotation 3

Rencontre T3

Rotation 4

Rencontre T4

Rotation 5

Rencontre T5

Equipe B

Rencontre T2

Rencontre T5

Rencontre T4

Rencontre T3

Funino

Equipe C

Funino

Rencontre T3

Rencontre T4

Rencontre T5

Rencontre T2

Equipe D

Funino

Rencontre T2

Rencontre T5

Rencontre T4

Rencontre T3

Equipe E

Rencontre T3

Rencontre T4

Rencontre T5

Rencontre T2

Funino

Equipe F

Rencontre T3

Funino

Rencontre T2

Rencontre T5

Rencontre T4

Equipe G

Rencontre T4

Rencontre T5

Rencontre T2

Funino

Rencontre T3

Equipe H

Rencontre T4

Rencontre T3

Funino

Rencontre T2

Rencontre T5

Equipe |

Rencontre T5

Rencontre T2

Funino

Rencontre T3

Rencontre T4

EquipeJ

Rencontre T5

Rencontre T4

Rencontre T3

Funino

Rencontre T2

Si 9 équipes, faire le maximum pour constituer une 10°™¢ équipe




O—

U8-U9 — Organisation terrains, plateau a 9 et 10 équipes

Espace de jeu : 36x28m pour les rencontres

Possibilité d’adapter a 32/24m ¥

1 B
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