L’horloge (CP/CE1)
Compétences

-Attraper / passer vite

-S’informer sur les paramètres du jeu (sur la place de ses partenaires)

-Puis jouer en mouvement et se démarquer

Aménagement :

1 ballon par équipe Temps limité : 40 s à 1 mn

Terrain non limité mais horloge fixe

4 équipes de 5 ou 6 joueurs. Chaque équipe forme une horloge. Dans chaque groupe, un « enquiquineur » pris dans une autre équipe
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Matériel

4 ballons

4 jeux de maillots

But

Faire tourner le ballon le plus vite possible (1 tour = 1 heure)

Consignes 

Le ballon est l’aiguille de l’horloge. A chaque tour de l’aiguille (du ballon), on compte une heure.

L’enquiquineur cherche à intercepter et à envoyer le ballon le plus loin possible

La chaîne des pompiers (CP/CE1)
Compétences

Attraper et passer le ballon pour le faire progresser rapidement

Agir avec d’autres, coopérer
Aménagement :

Une aire de jeu de 15 m (minimum) x 4 m

2 équipes différenciées disposées en parallèle (X et O) – Effectifs identiques
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Matériel

4 caisses

ballons de différents types et tailles (autant pour chaque équipe)

1 sifflet

Plots pour délimiter le terrain

But

Faire passer le plus vite possible tous les ballons d’une caisse à l’autre en se faisant des passes. 

Consignes 

Seules les passes sont autorisées, on ne peut pas transmettre le ballon de mains en mains. L’équipe qui gagne est celle qui est parvenue à vider/remplir ses 2 caisses avant l’autre.
La passe à 5(CP/CE1)
Compétences

Courir / Attraper / Passer

S’informer sur les paramètres du jeu (se démarquer / marquer)

Passer d’un rôle à l’autre (attaquant défenseur).

Aménagement :

4 équipes de 5 ou 6 joueurs

Temps limité (environ 2 fois 3 mn par match)

2 terrains rectangulaires 


Matériel

2 ballons

4 jeux de maillots

But
Faire cinq passes au sein de l’équipe sans perdre le ballon ni le faire tomber pour marquer un point
Consignes 

Pas d’agression sur le porteur du ballon
 Ballon sorti, point marqué ou faute : le ballon est remis à

l’adversaire. 

Pas de déplacement ballon en main
Dribble interdit Passe avec rebond autorisé

Ballon chronomètre (CP/CE1)
Compétences

S’opposer  ou collectivement dans des jeux collectifs.
Respect des consignes et règles de jeu. 

Maîtrise du ballon (lancer-recevoir).

Orienter le corps et le regard.

Assumer différents rôles : passeur, coureur
Aménagement :
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Matériel

1 ballon

marquages au sol (ou coupelles) pour que le cercle garde la même dimension entre les deux manches

But

Réaliser le plus grand nombre de passes.

Consignes 

Au signal du départ, l'équipe qui fait la ronde se fait des passes et les compte.

Le premier de l'équipe qui est en colonne part en dribble pour faire le tour de la ronde. Quand il revient il donne le ballon au suivant qui à son tour fait le tour de la ronde.

Le jeu se termine lorsque tous les dribbleurs sont passés. L'équipe en ronde annonce alors le nombre de passes fait.

Les rôles s'inverse.

L'équipe gagnante est celle qui aura fait le plus de passes
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