Relais
Objectif : prendre contact avec le ballon
But du jeu : arriver le premier 

Terrain : 20m de long sur 15m de large

	




Consignes : 

Ramasser le ballon, slalomer entre les plots, passer entre les derniers plots puis sprinter au retour

Donner le ballon au suivant

Déroulement :

Le  jeu démarre au signal de l’arbitre.

Variantes :
Faire le slalom ballon au pied
Modifier le parcours (obstacles, passes, changer de camp)

Relais navette
Objectif : prendre contact avec le ballon
But du jeu : arriver le premier
Terrain : 20m de long sur 15m de large

	


Consignes :

Emmener le ballon de  l’autre coté et le donner a son partenaire
Déroulement :

Le  jeu démarre au signal de l’arbitre

Variantes :

Faire une passe à l’arrivée

Se déplacer ballon au pied
Modifier le parcours (obstacles, passes, changer de camp)

Possibilité de juxtaposer les relais
Jeu de l’horloge

Objectif : avancer avec le ballon, se faire des passes

But du jeu :

   Faire le maximum de tours d’horloge en se faisant des passes
    Courir le plus vite possible autour de l’horloge en se relayant
Terrain : 20m de long sur 15m de large

	


Consignes :

 Faire le tour de l’horloge et donner le ballon au suivant

 Faire la passe à son voisin

Déroulement :

Au signal de l’éducateur, les deux équipes jouent

Variantes :
Changer le sens de course et de passe
Agrandir l’horloge
Chaises musicales

Objectif : avancer et courir avec le ballon
But du jeu : être le dernier à rester sur le terrain

Terrain : 20m de long sur 15m de large

	


Consignes :

Ne pas toucher aux ballons avant le signal

Etre debout pour ramasser le ballon

Courir dans l’aire en occupant l’espace

Ceux qui n’ont pas de ballons sont éliminés

Déroulement :

Le nombre de ballons est inférieur au nombre de joueurs

Au signal les joueurs ramassent le ballon et sortent du terrain
Variantes :

Possibilité de disputer le ballon

Donner du retard aux joueurs (faire toucher une ligne avant de ramasser le ballon, se déplacer accroupi,)

Jeu du béret
Objectif : avancer et s’opposer (individuellement et collectivement)
But du jeu : marquer

Terrain : 20m de long sur 15m de large

	



Consignes :

Les joueurs choisissent un chiffre de 1 à 6

Ramasser le ballon et aller marquer en aplatissant dans le camp adverse

S’opposer et récupérer le ballon

Déroulement :

Au signal l’animateur annonce un chiffre, les joueurs viennent dans l’aire pour disputer le ballon

Variantes :
Favoriser une équipe
ballon posé, donné ou passé
Annoncer plusieurs chiffres

Demander un nombre de passes obligatoires
Passe à 5
Objectif : avancer en coopérant par la passe
But du jeu : marquer et s’opposer

Terrain : 30m de long sur 20m de large

	


Consignes : 

Faire 10 passes à ses partenaires sans l’échapper ni se le faire prendre

Défense ne doit pas toucher le porteur de balle

Déroulement :

Au signal l’équipe ayant le ballon doit se faire 10 passes consécutivement

Variantes :
Donner une notion de camp et marquer dedans

Autoriser le tenu et le placage

Limiter le nombre de pas du porteur
Varier le nombre de passes

Varier le nombre de défenseurs

Introduire la notion de hors-jeu
Gagne terrain

Objectif : avancer pour marquer
But du jeu : 

Attaque      : marquer      Défense     : s’opposer

Terrain : 30 m de long sur 20 m de large

	



Consignes :

Les attaquants doivent franchir les zones pour marquer

Les opposants doivent s’opposer sans sortir de leur zone

Déroulement :

Le jeu débute quand l’attaque entre dans le terrain

Les défenseurs ne jouent que quand l’attaque est dans leur zone

Variantes :
Instaurer un système de notation par zone franchie

Demander un nombre de passes minimum

Varier nombre et positionnement dans les zones

Possibilité aux défenseurs dépassés d’aller dans les autres zones pour renforcer la défense
Gendarmes et voleurs

Objectif : avancer pour marquer
But du jeu : voleurs     : emmener les bijoux dans la cachette

Gendarmes    arrêter les voleurs et les mettre en prison

Terrain : 20 m de long sur 15 m de large

	


Consignes : 

Les voleurs doivent prendre un    et l’emmener dans la cachette

Les gendarmes doivent attraper les voleurs qui ont un bijou 

Déroulement :

Au signal le jeu commence, il se finit quand tous les voleurs sont en prison ou tous les bijoux sont dans la cachette.

Faire inverser les rôles

Variantes :

Possibilité aux voleurs de se faire des passes

Les voleurs attrapés deviennent gendarmes
Les déménageurs

Objectif : améliorer lutte individuelle et collective
But du jeu :

déménageurs    : sortir adversaire de l’espace 

meubles    : résister 
Terrain : 15 m de large sur 15 m de long

	



Consignes : 

Pas le droit de faire mal à l’adversaire

Les meubles n’ont pas le droit de bouger

Déroulement :

Au top les déménageurs entrent dans l’aire de jeu

Le jeu s’arrête  quand les meubles sont dehors

Variantes :
Mettre un temps de jeu

Faire attacher les meubles ensemble Inverser les équipes
Epervier
Objectif : lutter seul et à plusieurs

But du jeu : chasseur     doit attraper les éperviers 

Terrain : 15 m de large sur 20 m de long

	


Consignes : 

Le chasseur doit ceinturer les éperviers quand ils sont dans l’aire de jeu

Les éperviers une fois dehors, n’ont pas le droit de rentrer dans leur camp

Déroulement :

quand le chasseur dit « épervier sortez » les épervier doivent aller de l’autre coté sans se faire attraper.

Variantes :

Mettre plusieurs chasseurs

Attraper que ceux qui ont des ballons

Faire plaquer

Attacher les chasseurs 5 jeu de la muraille de Chine)
Les gazelles

Objectif : s’engager dans les espaces libres et avancer en continuité 
But du jeu : 

Attaque   : marquer       Défense    : s’opposer collectivement
Terrain : 30 m de long sur 20 m de large

	




Consignes :

Ne pas faire  mal à l’adversaire

Passe dans son camp

Pris avec le ballon, je passe ou je pose au sol

Déroulement :

Les attaquants tournent le dos à la défense

L’animateur place ses défenseurs

Au signal, les attaquants se retournent et vont jouer dans les espaces libres

Variantes :
Disposition de la défense (groupée, étalée, en retard)

Nombre de joueurs
Demander un nombre minimum de passes pour marquer

Limiter les pas des porteurs de balle 

Statut différencié et ou indifférencié
Les buffles
Objectif : occuper l’espace et s’opposer collectivement
But du jeu : 

Attaque     : marquer       Défense    : s’opposer collectivement (boucher espaces)
Terrain : 30 m de long sur 20 m de large

	



Consignes :

· ne pas faire de mal à l’adversaire

· passe dans son camp

· pris avec le ballon, je passe ou je pose au sol

Déroulement :

Les défenseurs tournent le dos à l’attaque

L’animateur place ses attaquants (groupés étalés)
Au top, les défenseurs se retournent et vont s’opposer en occupant l’espace

Variantes :
Disposition défense côté du terrain

Donner de l’avance à l’attaque

Limiter les pas des porteurs de balle 

Statut différencié et ou indifférencié
1+1 contre 1+1

Objectif : soutenir le porteur de balle

But du jeu :Attaque   : marquer     Défense     : s’opposer
Terrain : 10 m de large sur 15 m de long

	




Consignes : 

pas le droit de faire mal, les passes se font vers son camp

Déroulement :

Au top les équipes entrent dans l’aire de jeu

L’animateur donne le ballon à l’équipe attaquante

Le jeu débute quand les attaquants entrent dans le terrain

Possibilité de juxtaposer plusieurs ateliers

Variantes :
Varier l’espace (agrandir où rétrécir largeur figure géométrique)

Les passes de l’animateur (au sol, près défense)

La position des défenseurs et leur vitesse

Possibilité à la défense de récupérer la balle et marquer
1 Contre 1
Objectif : avancer pour marquer, s’opposer
But du jeu: Attaque   : marquer     Défense     : s’opposer
Terrain : 8 m de large sur 15 m de long
	


Consignes :

Défense : s’opposer régulièrement et récupérer le ballon

Déroulement :

Quand l’attaquant part, le défenseur entre en jeu
Possibilité de juxtaposer plusieurs ateliers

Variantes :
Changer le lieu de départ pour la défense (face, derrière)

Réduire ou agrandir l’espace
Ceinturer « l’autre »

Objectif : appréhension des contacts (sol, adversaire, ballon)
Terrain : demi terrain , six joueurs dans chaque camp

	
                                                                              



   




Consignes : 

Au signal les rouges attrapent les bleus en les ceinturant.

Ceux qui sont pris sortent en touche

Variantes :
Idem avec ballon

2 ballons dans le camp des bleus. Au signal les bleus ramassent les ballons pour les porter dans l’en-but adverse (possibilité de faire des passes). Les rouges ceinturent les porteurs du ballon. Puis inverser

Situations réalisées avec placages
Luttes collectives
Objectif : appréhension des contacts (sol, adversaire)
But du jeu : lutter en respectant les règles

Terrain : par groupe de 2

	


Consignes :

Un enfant applique les consignes et l’autre résiste

Pas le droit de faire mal à l’autre

Respecter règles de sécurité (attraper à la taille, accompagner l’autre au sol)

Déroulement :

Un des deux enfants ceinture l’autre et essaye de le faire basculer au sol l’autre doit résister sans se débattre.

Inverser les rôles
Variantes :
D’autres jeu de luttes : la tortue, le combat de coq, touché genou …
Je suis Hors-jeu

Objectif : bien comprendre le Hors-jeu
Terrain : 30m de long sur 20m de large

	




Consignes : 

On ne doit pas aller au – delà de la ligne passant par le ballon et parallèle à la ligne de l’en-but.

Si on dépasse cette ligne, on est hors-jeu (on ne peut pas jouer)

Déroulement :

Montrer avec la main sur le terrain, la ligne de hors-jeu

Changer la position du ballon

Un ballon est lancé dans un camp. Dès qu’il s’immobilise, les joueurs de chaque équipe courent pour venir se placer le plus près possible de la ligne passant par le ballon pour ne pas être hors-jeu.

Variantes :
Recommencer l’exercice avec un ballon transporté par l’enseignant (ou un élève) qui se déplace sur le terrain. A tout moment, les élèves doivent se situer dans leur camp.

Lancer le ballon sur le terrain
Le double drapeau
Objectif : s’organiser collectivement
But du jeu : être le premier à rapporter le ballon dans son camp sans sortir des limites du jeu
Terrain : 30m de long sur 20m de large
	


Déroulement :

Un joueur 01 sort de son camp et court ramasser le ballon.

Dès que 01 part, tous les        se lance à sa poursuite pour l’immobiliser     (en le touchant, ou en le ceinturant, ou le plaquant).
Dès que tous les      sont rentrés dans leur camp, l’un d’entre eux (        1) peut partir ramasser le ballon. Tous les 0 restants se lancent alors à sa poursuite.

Un deuxième joueur (O2) va sortir, il pourra se saisir du ballon et/ou délivrer son camarade en le touchant.

Remarques :
Un attaquant, qu’il soit ou non en possession du ballon, peut se faire toucher – ou immobiliser – par un défenseur libre tant que l’un et l’autre ne sont pas entrés dans leur camp.
Deux attaquants libres peuvent faire progresser la balle en se faisant des passes.
Marquage :

Un point pour l’équipe qui aura posé le ballon dans son camp la première  ( veiller cependant à ce que le jeu comporte le même nombre d’attaques).

N.B. :
Veiller à ménager quelques temps de repos car ce jeu est assez intensif.
