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METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

OBJECTIF Améliorer la qualité des contrdles et enchainements (précision,
dosage, intensité, rythme).

BUT(S) 1 point si le parcours est réalisé en moins de 15”.

Plusieurs ateliers possibles. 1 joueur par zone (6 joueurs
minimum). Effectuer des aller-retour. Ballon au sol, 2 touches
minimum. Ballon change de zone sur chaque passe.
Fin de circuit : contournement du piquet et passe dans la porte
au joueur du couloir opposeé.

CONSIGNES Comptabilisation des points et des buts entre les 2 équipes.

Veiller a :

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Progresser individuellement dans une espace libre avec le ballon. Toucher le
ballon le plus souvent possible pour en garder la maitrise. Lever la téte pour
prendre les informations, sentir le ballon au bout des pieds. S’équilibrer
avec les bras. Utiliser différentes surfaces de contact (intérieur, extérieur,
semelle) pour changer de rythme et de direction a tout moment.

Regarder le ballon. Accélérer et orienter la prise de balle au sol, selon le sens
ou les contraintes du jeu. Laisser le ballon en mouvement pour enchainer
rapidement. Accueillir le ballon au moment de I'impact. Adapter la position
du corps et utiliser une surface de contact large. Dissocier haut et bas du
corps si I'adversaire est présent. Etre sur des appuis dynamiques.

PHASE DE JEU
PRINCIPE DE JEU
MOYENS ASSOCIES

VARIABLES

Pas de contrainte de temps.

Passer et suivre.

ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
Créer et utiliser des espaces
Les conduites + enchainement - Les contrdles + enchainements

UL5
FACILE

SURFACE
long ~ 2m

Larg 15m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 12
® § -
® ([ (B -

MATERIEL

X

l@to:»»—ﬁg

........ > dé[]|E]CBmEnt
~»  conduite

—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

OBJECTIF Améliorer la qualité des contrdles et enchainements (précision,
dosage, intensité, rythme).

BUT(S) 1 point si but marqué en moins de 15”.

Circuit de passes au poste (ou en «passe et suit») en jeu court
(controle obligatoire).
7 joueurs minimum.
Ballon au sol, 2 touches minimum.
Demande du ballon en mouvement.
CONSIGNES
Veiller a :
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Progresser individuellement dans une espace libre avec le ballon. Toucher le
ballon le plus souvent possible pour en garder la maitrise. Lever la téte pour
prendre les informations, sentir le ballon au bout des pieds. S’équilibrer
avec les bras. Utiliser différentes surfaces de contact (intérieur, extérieur,
semelle) pour changer de rythme et de direction a tout moment.

Regarder le ballon. Accélérer et orienter la prise de balle au sol, selon le sens
ou les contraintes du jeu. Laisser le ballon en mouvement pour enchainer
rapidement. Accueillir le ballon au moment de I'impact. Adapter la position
du corps et utiliser une surface de contact large. Dissocier haut et bas du
corps si I'adversaire est présent. Etre sur des appuis dynamiques.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Créer et utiliser des espaces
MOYENS ASSOCIES Les conduites + enchainement - Les controles + enchainements

VARIABLES

Pas de contrainte de temps pour marquer.

Imposer un jeu en 1 touche de balle pour le jeu
en remise.

UL5

BASE

SURFACE
Long 50m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 16
e -
® | (B 2

MATERIEL
X

X

l@bOh»—%%

........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

OBJECTIF Améliorer la qualité des contrdles et enchainements (précision,
dosage, intensité, rythme).

BUT(S) 1 point si but marqué.

Circuit de passes en jeu court (controle obligatoire).
Possibilité de faire un «passe et suit» en veillant a ajouter des
joueurs sur le lancement du ballon.
Demande du ballon en mouvement.
Départ simultané des 2 équipes.
CONSIGNES 2 touches de balle minimum obligatoires.
Veiller a :
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Progresser individuellement dans une espace libre avec le ballon. Toucher le
ballon le plus souvent possible pour en garder la maitrise. Lever la téte pour
prendre les informations, sentir le ballon au bout des pieds. S’équilibrer
avec les bras. Utiliser différentes surfaces de contact (intérieur, extérieur,
semelle) pour changer de rythme et de direction a tout moment.

Regarder le ballon. Accélérer et orienter la prise de balle au sol, selon le sens
ou les contraintes du jeu. Laisser le ballon en mouvement pour enchainer
rapidement. Accueillir le ballon au moment de I'impact. Adapter la position
du corps et utiliser une surface de contact large. Dissocier haut et bas du
corps si I'adversaire est présent. Etre sur des appuis dynamiques.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Créer et utiliser des espaces
MOYENS ASSOCIES Les conduites + enchainement - Les controles + enchainements

VARIABLES

Ne pas limiter le nombre de touches de balle.

Organiser un concours entre les 2 équipes.

DIFFICILE

SURFACE
Long 50m

Larg 60m
DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 16
e -
® | (B 2

MATERIEL
X

X

l@bObﬂ—ﬁg

........ > dé[]|E]CEmEnt
~—»  conduite

—>  passe / tir
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m PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser 15
, ) PRINCIPE DE JEU Jouer dans les intervalles et entre les lignes

METHODE PEDAGOGIOUE MOYENS ASSOCIES Les passes + enchainements FACILE

Directive -IE-

Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes m

ORGANISATION SURFACE
Lon
0BJECTIF ~ Améliorer les passes + enchainements. g oum
Lar
BUT(S) Enchainer les passes jusqu’au but sans toucher les plots et : 6 m
marquer = 1 point. .
DUREE TOTALE
Circuit de passes. Les 2 équipes attaquent le méme but a tour loa2l
de role. ,
Relance du gardien & la main. SEQUENCE
Marquer aprés plusieurs passes en évitant les plots. 1% 5 répétitions
4 passes minimum dont une a un joueur de couloir pour
marquer. 3 touches de balle par joueur maximum. EFFECTIF
CONSIGNES ~ But non comptabilisé quand un plot est touché.
Joueurs 16
Veiller & : o ] )
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites. ® | B ?
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers. MATERIEL
S X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
INDIVIDUELS (VEILLER A..) a x
() -
Y X
S’équilibrer avec les bras. o -
Verrouiller la cheville & 'impact du ballon («claquer la passe»). Ne pas limiter le nombre de touches de balle. © x
Adapter la surface de contact en fonction du type de passe. . . - i
Regarder le ballon au moment de I'impact. Obliger au moins 1 passe en 1 touche.
Fléchir legerement le genou de la jambe d’appui. > déplacement

Ajuster le pied d’appui proche du ballon.
~»  conduite

—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer les passes + enchainements.

Enchainer les passes jusqu’au but sans toucher d’adversaire
et marquer = 1 point.

BUT(S)

Circuit de passes. Les 2 équipes attaquent le méme but a tour
de role. Relance du gardien a la main. Marquer apres minimum
4 passes dont une au MoiNs a un joueur excentré dans un
couloir sans toucher un joueur adverse. 4 passes minimum
dont une a un joueur de couloir pour marquer. 2 touches de
balle par joueur maximum.

CONSIGNES ~ But non comptabilisé quand un adversaire est touché.

Veiller a :

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

S’équilibrer avec les bras.

Verrouiller la cheville a 'impact du ballon («claquer la passe»).
Adapter la surface de contact en fonction du type de passe.
Regarder le ballon au moment de I'impact.

Fléchir Iégerement le genou de la jambe d’appui.

Ajuster le pied d’appui proche du ballon.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Jouer dans les intervalles et entre les lignes
MOYENS ASSOCIES Les passes + enchainements

VARIABLES

Autoriser une touche de balle supplémentaire.

Les 2 équipes n’attaquent plus le méme but.
Relance du ballon par les 2 gardiens
simultanément.

UL5

BASE

SURFACE
Long 50m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 16
e -
® | (B 2

MATERIEL
s

T -

A

o

T'S

) x
- -
-------- > (éplacement
~»  conduite

—>  passe / tir





m PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
, ; PRINCIPE DE JEU Jouer dans les intervalles et entre les lignes
METHODE PEDAGOGIQUE MOYENS ASSOCIES les passes + enchainements
Directive

Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes DIFFICILE

ORGANISATION SURFACE
0BJECTIF ~ Améliorer les passes + enchainements. Long 50m
BUT(S) Enchainer les passes jusgu’au but sans toucher d’adversaireet Larg 60 m
marquer = 1 point.
DUREE TOTALE
Circuit de passes. Relance du ballon par les 2 gardiens en 15320
méme temps. Marqguer plus rapidement que I’équipe adverse. )
4 passes minimum pour marquer dans I'autre but dont une a SEQUENCE
un joueur dans un couloir en jouant a 2 touches de balle. e
: : . 11X b répétitions
Aprés relance du gardien, temps restreint pour marquer (temps
a moduler en fonction du niveau).
CONSIGNES ~ Adversaire touché = impossibilité de marquer. EFFECTIF
Joueurs 16
Veiller a :
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs. e )
- compter les points et valoriser les réussites. e | B ?
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers. ;
MATERIEL
FHHHHHE X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
INDIVIDUELS (VEILLER A..) a .
() -
Y X
S’équilibrer avec les bras. Autoriser une touche de balle supplémentaire. R
Verrouiller la cheville a I'impact du ballon («claquer la passe»). N . . < X
Adapter la surface de contact en fonction du type de passe. Inclure une passe longue aérienne obligatoire en .
Regarder le ballon au moment de I'impact. visant, par exemple, la poitrine d’un joueur arrété -
Fléchir légérement le genou de la jambe d’appui. oulancé (surfaces visées au choix). > déplacement

Ajuster le pied d’appui proche du ballon.
~%  conduite

—>  passe / tir
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METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF  Ameéliorer les passes + enchainements et les tirs.

BUT(S)  Marquer = 1 point.

Départ des milieux excentrés. Appui/remise avec un attaquant
et transmission du milieu dans le bon timing pour une finition
en 1 contre 1 devant le but ou en 1 contre 2.

CONSIGNES ~ Veiller & :
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

S’équilibrer avec les bras.

Verrouiller la cheville a 'impact du ballon («claquer la passe»).
Adapter la surface de contact en fonction du type de passe.
Regarder le ballon au moment de I'impact.

Fléchir legerement le genou de la jambe d’appui.

Ajuster le pied d’appui proche du ballon.

Regarder le ballon a I'impact. Orienter les épaules vers la cible en fin de
geste. Générer amplitude et vitesse dans I'armée de la jambe de frappe.
Verrouiller la cheville au moment de I'impact avec le ballon. S’équilibrer
avec les bras. Fléchir légerement le genou de la jambe d’appui. Ancrer le
pied d’appui au sol proche du ballon. Adapter les surfaces de contact aux
types de frappes (intérieur pour la précision, cou de pied pour la force...).

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir
PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer, éliminer, passer ou finir
MOYENS ASSOCIES Les passes + enchainements - Les tirs

VARIABLES

Favoriser les relations a 2 milieu/attaquant (circuit
noir).

Passer sur une relation a 3 puis 4 (circuit rouge).
Départ milieu excentré gauche, appui remise avec
attaquant puis fixation et passe pour le milieu axe
qui transmet pour le milieu excentré droit pour une
finition devant le but avec les 2 attaquants puis les
2 milieux qui participent en zone de finition.

UL5
FACILE

SURFACE
Long 50m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 12
e |0 -
® - (B 2

MATERIEL
X

X

l@top»—ﬁg

........ > déplacemﬂﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF  Améliorer les dribbles + enchainements et les tirs.

BUT(S)  Marquer = 1 point.

Le milieu axial joue avec le milieu excentré qui lui remise le
ballon. Il fixe le jalon pour enchainer une passe pour un milieu
excentré lancé qu’il voit dans son champ de vision ou il effectue
un dribble pour enchainer sur un duel ou une frappe.

CONSIGNES Veiller & -

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.

- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Dissocier haut et bas du corps pour feinter I'adversaire. Utiliser le
changement de rythme dans la course ou le geste. Changer de direction au
moment du toucher de balle. Déclencher le dribble en dehors du périmétre
d’intervention de I'adversaire (ni trop t6t, ni trop tard). Garder le ballon
proche du pied.

Regarder le ballon a I'impact. Orienter les épaules vers la cible en fin de
geste. Générer amplitude et vitesse dans I'armée de la jambe de frappe.
Verrouiller la cheville au moment de I'impact avec le ballon. S’équilibrer
avec les bras. Fléchir légérement le genou de la jambe d’appui. Ancrer le
pied d’appui au sol proche du ballon. Adapter les surfaces de contact aux
types de frappes (intérieur pour la précision, cou de pied pour la force...).

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir
PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer, éliminer, passer ou finir
MOYENS ASSOCIES Les dribbles + enchainements - Les tirs

VARIABLES

Prendre le temps de décomposer la gestuelle
technique lors de la fixation...passe,dribble...

Remplacer les jalons par des adversaires.

UL5

BASE

SURFACE
Long 50m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 14
® § -
® [ B 2

MATERIEL
X

X

l@tOb»—%%

........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION
0BJECTIF ~ Améliorer les contrdles + enchainements et les tirs.
BUT(S) 1 point si but marqué.
L'attaquant fait un 1¢" appel vers le passeur.
Appui-remise puis passe dans la profondeur.
Enchainement prise de balle + tir.
CONSIGNES  Veiller &

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Regarder le ballon. Accélérer et orienter la prise de balle au sol, selon le sens
ou les contraintes du jeu. Laisser le ballon en mouvement pour enchainer
rapidement. Accueillir le ballon au moment de I'impact. Adapter la position
du corps et utiliser une surface de contact large. Dissocier haut et bas du
corps si I'adversaire est présent. Etre sur des appuis dynamiques.

Regarder le ballon a I'impact. Orienter les épaules vers la cible en fin de
geste. Générer amplitude et vitesse dans I'armée de la jambe de frappe.
Verrouiller la cheville au moment de I'impact avec le ballon. S’équilibrer
avec les bras. Fléchir légérement le genou de la jambe d’appui. Ancrer le
pied d’appui au sol proche du ballon. Adapter les surfaces de contact aux
types de frappes (intérieur pour la précision, cou de pied pour la force...).

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir
PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer, éliminer, passer ou finir
MOYENS ASSOCIES Les contrdles + enchainements - Les tirs

DIFFICILE

SURFACE
Long 50m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs b
e ! -
® ) (B 2

MATERIEL
X

VARIABLES

Jouer en 3 touches de balle.
b 4
Offrir la possibilité a I'attaquant d’aller d’un coté
ou de l'autre.

Jouer en 1 touche de balle.

l@to:»»—ﬁg

........ > dé[]|E]CBmEnt
~»  conduite

—>  passe / tir
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EXERCICEn® T PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15
, ) PRINCIPE DE JEU S'organiser en déséquilibre
METHODE PEDAGOGIOUE MOYENS ASSOCIES Les duels défensifs FACILE
Directive -IE-
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes m

ORGANISATION SURFACE
Lon
0BJECTIF ~ Améliorer les duels défensifs. g Am
lrg  15m
Rouges : marquer dans le but = 1 point.
BUT(S) Bleug : récupé_rer le ballon et relancer sur un partenaire DUREE TOTALE
(Gardien de but inclus). .
15420
A part en conduite de balle et trouve B ou C sur une passe au SEUUENEE
sol des la porte franchie. B ou C doivent faire leur prise de balle v
avant leur porte (coupelles). Le joueur trouvé doit passer la X 5 1épgtitions
porte (plots) avant de pouvoir marquer. Le bleu est fixe jusqu’a
la passe. Le défenseur ne défend pas une fois le ballon touché EFFECTIF
CONSIGNES par I'attaquant derriere la ligne de finition. s 1
Veiller a : ® § -
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs. e [ B |
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser la rotation sur les différents postes. .
- démultiplier les ateliers. MATERIEL
S X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
INDIVIDUELS (VEILLER A..) & x
() -
Y X
Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'acces au but. Retrecir la porte d'arrivée. ) .
Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter. Imposer un nombre de contacts a I'attaquant e x
Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis. pour traverser le couloir. - i
Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le
i Agrandir la porte d’arrivée. ,
geste juste. g porte aarrivee. > deplacement

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).
~»  conduite

—>  passe / tir





EXERCICE n° T

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF  Améliorer les duels défensifs.

Rouges : franchir la porte bleue et marquer = 1 point.
BUT(S) Bleus : récupérer le ballon et relancer sur un partenaire
(Gardien de but inclus).

Starter sur le jeu long (position de départ figée). La passe doit
obligatoirement tomber dans la zone 1. Le bleu doit réaliser le
bon geste défensif en fonction du contexte. Le défenseur ne
défend pas une fois le ballon touché par 'attaquant derriere la
ligne de finition.

CONSIGNES
Veiller a :
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'accés au but.

Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter.

Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis.

Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le
geste juste.

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).

PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - S'organiser pour protéger son but

PRINCIPE DE JEU
MOYENS ASSOCIES

VARIABLES

Rétrécir la profondeur de la zone 1.
Imposer un nombre de contacts a I'attaquant
pour traverser le couloir.

Varier les trajectoires de passes (longues, mi-
hauteur, au sol avec trajectoire enroulée).

S'organiser en déséquilibre
Les duels défensifs

UL5

BASE

SURFACE
Long 0m

Larg 15m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 13
® § -
® ([ (B |

MATERIEL
X

X

l@bOp»—%%

........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir





EXERCICEn® T PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - S'organiser pour protéger son but
PRINCIPE DE JEU

S'organiser en déséquilibre

METHODE PEDAGOGIOUE MOYENS ASSOCIES Les duels défensifs
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
Lon
0BJECTIF ~ Améliorer les duels défensifs. 8 3m
1
I larg m
Rouges : franchir la porte de son couloir et marquer = 1 point. :
BUT(S) Bleus : récupérer le ballon et relancer sur un partenaire ! .
(Gardien de but inclus). : IlIlRE'E‘TﬂT'AlE
: 15320
1
Starter sur la mise en mouvement du ballon par A. : SEUUENEE
A choisit de jouer sur B ou C. Le défenseur intervient sur le 1 o
receveur pour jouer le duel. Hors-jeu au niveau du dernier : 1 5 répétitions
défenseur. Le défenseur ne défend pas une fois le ballon 1
touché par I'attaquant derriére la ligne de finition. () EFFECTIF
CONStoNEs : o Joveurs 13
Veiller a : :
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs. I e § -
- compter les points et valoriser les réussites. : P
- organiser la rotation sur les différents postes. :
- démultiplier les ateliers. 1 ;
I@)g MATERIEL
HiHHH X
HH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
INDIVIDUELS (VEILLER A..) & )
() -
oS X
Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'accés au but. Retrécir la profondeur de la zone 1. .
Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter. Imposer un nombre de contacts a I'attaquant o X
Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis. pour traverser le couloir. - i
Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le )
geste juste. Elargir les couloirs. > de’placement

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).
~%  conduite

—>  passe / tir





		Bouton 3: 

		Bouton_central 3: 

		Bouton 4: 

		Bouton_facile 3: 

		Bouton_facile 4: 

		Bouton_central 4: 






METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer la capacité a empécher I'attaque de marquer.

Rouges : but marqué = 2 points / ballon touché en 1¢ = 1point.
BUT(S) Bleus : partenaire trouvé (GB inclus) ou but dans le mini-but en
moins de 3 contact = 1 point.

A et B se mettent d’accord avant le début de I'action sur le
carré dans lequel A va centrer. Centre au sol uniquement. Le
duel se joue tant que le ballon n’est pas sorti de la surface de
réparation. Le hors-jeu s’applique.

CONSIBNES  \jeijer & -

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.

- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'accés au but.

Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter.

Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis.

Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le
geste juste.

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).

PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - S'organiser pour protéger son but
PRINCIPE DE JEU Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon
Les duels défensifs

MOYENS ASSOCIES

VARIABLES

A alterne un centre dans le carré bleu, puis un
centre dans le carré rouge.

B peut faire varier les trajectoires (sol, mi-
hauteur...).

Rapprocher la zone de centre grise (réduire le
temps pour le défenseur).

UL5
FACILE

SURFACE
long ~ 2m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 13
® § -
® ([ (B |

MATERIEL
X

X

X

l@tOb»—%%

X
........ > déplacemﬂﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





m PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - S'organiser pour protéger son hut 15

, ) PRINCIPE DE JEU Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon
METHODE PEDIGOGIOLE JOVENS S5O0 5 dues difensi | HoIE |
Directive BASE
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes m
ORGANISATION SURFACE
. s . Long m
0BJECTIF ~ Améliorer la capacité a empécher I'attaque de marquer.
larg  30m
Rouges : but marqué = 2 points / ballon touché en 1¢" = 1point.
BUT(S) Bleus : partenaire trouvé (GB inclus) ou but dans le mini-but en DUREE TOTALE
moins de 3 contact = 1 point. 15390
Les défenseurs sont au marquage individuel (duel 1 contre SEQUENCE
1). Starter a la mise en mouvement du centreur (conduite). Le 11X b répétitions
duel se joue tant que le ballon n’est pas sorti de la surface
de réparation. Les 2 attaguants rouges ne peuvent pas jouer EFFECTIF
ensemble. Le hors-jeu s’applique.
CONSIGNES Joueurs 13
Veiller & : e § -
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites. ® [ (B I
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers. MATERIEL
S X
HHH X
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
INDIVIDUELS (VEILLER A..) & i
() -
. Y -
. . Centre au sol uniquement.
Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'accés au but. -
Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter. Mettre une 3™ aire de réception de centre au 2 i X
Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis. poteau et laisser le centreur et les 2 attaquants - x
Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le se coordonner avant le début de I'action (qui va
geste juste. o2 > (déplacement

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).
~%  conduite

—>  passe / tir





m PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - S'organiser pour protéger son but
, ) PRINCIPE DE JEU Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon
METHODE PEDAGOGIQUE MOYENS ASSOCIES Les duels défensifs
Directive

Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes DIFFICILE

ORGANISATION SURFACE
Long 5m
0BJECTIF ~ Améliorer les duels défensifs.
larg  2m
Rouges : but marqué = 1point. ,
BUT(S)  Bleus : partenaire trouvé aprés la récupération (GB inclus) = DUREE TOTALE
1 point. 15420
A et B arrivent lancés (& 20 m du but). A peut faire la passe SEU’UE,NF'E
a B uniquement avant le jalon (placé sur les 16 m). B ne peut 11X 5 épétitions
pas rejouer avec A (le cas échéant). On ne peut marquer que
depuis I'intérieur de la surface. Le hors-jeu s’applique. EFFECTIF
CONSIGNES /i s Jovews 13
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs. ® -
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser la rotation sur les différents postes. ® § B !
- démultiplier les ateliers. ’
MATERIEL
S X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l x
INDIVIDUELS (VEILLER A..) & i
() -
Y X
Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'accés au but. Les attaquants ne peuvent marquer qu'une fois le .
Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter. point de penalty dépasse. e x
Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis. . - i
Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le A peut marquer de I'extérieur de la surface.
i Elargir le couloir (15-18 m). ,
geste juste. g ( ) R > déplacement

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).
~»  conduite

—>  passe / tir
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@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINITIALISER

Créer et utiliser des espaces INSTRUCTIONS

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Sur cette fiche de création de séance, vous allez pouvoir créer votre propre séance
en sélectionnant 4 schémas parmi 'ensemble des fiches de la partie <PROCEDES».
Se démrquer pour fixer et éliminer, passer ou ini En cliquant sur les boutons du menu de gauche, vous accédez aux procédes
d’entrainement, aux procédés complémentaires, a la préparation athlétique et aux
procédés divers pour sélectionner vos schémas en cliquant dessus. Vous pouvez
aussi sélectionner le terrain vierge et le terrain match ci-contre qui apparaissent sur
toutes les pages pour personnaliser une partie de votre séance.

ON A LE BALLON

S'organiser en déséquilibre

1
2
J
4
9
b
I
§
]

Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

ON N'A PAS LE BALLON

Une fois vos 4 schémas sélectionnés (il est possible de sélectionner plusieurs fois

PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS le méme schéma), une fenétre s’ouvre pour vous prévenir que votre sélection est
; Exercices d'échauffements terminée. Cliquez sur OK pour accéder a votre page de séance avec vos 4 schémas.
EXERCICES SPECIFIQUES . : : : :
— Vous pouvez ensuite remplir les zones de texte directement depuis votre ordinateur
Finitinn Jonglages puis imprimer votre séance.
Techniques défensives
PREPARATION ATHLETIQUE . . . . :
0 w A tout moment, si vous souhaitez vérifier ol vous en étes de votre sélection ou

recommencer votre sélection, cliquez surles boutons «<SEANCE» ou «REINITIALISER»
Vitesse qui se trouvent en haut a droite de chaque page pour afficher votre page de séance ou
Coordination motrice reprendre votre sélection depuis le début. Depuis votre page de séance, cliquez sur le

bouton «SCHEMAS» pour reprendre votre sélection.

T

TERRAIN VIERGE
TERRAIN MATCH
[






FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15

SEANCE

REINITIALISER

ON A LE BALLON

ON N'A PAS LE BALLON

Créer et utiliser des espaces

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Jouer a l'opposé aprés avoir fixé collectivement

Jouer combiné pour créer un surnombre

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements

§'organiser en déséquilibre

Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)

1
2
J
4
i
b
I
i
g

Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon

PROCEDES COMPLEMENTAIRES

DIVERS

EXERCICES SPECIFIQUES

Exercices d'échauffements

Finition

Jeux d'éveil

Technigues défensives

Jonglages

PREPARATION ATHLETIQUE

Coups de pied

arrétés

Endurance

Cohésion

Vitesse

Coordination motrice

TERRAIN VIERGE

TERRAIN MATCH

1) C






FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15

SEANCE

REINITIALISER

ON A LE BALLON

ON N'A PAS LE BALLON

Créer et utiliser des espaces

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Jouer a l'opposé aprés avoir fixé collectivement

Jouer combiné pour créer un surnombre

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements

§'organiser en déséquilibre

Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)

1
2
J
4
i
b
I
i
g

Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon

SITUATION 2

PROCEDES COMPLEMENTAIRES

DIVERS

EXERCICES SPECIFIQUES

Exercices d'échauffements

Finition

Jeux d'éveil

Technigues défensives

Jonglage

S

PREPARATION ATHLETIQUE

Coups de pied

arrétés

Endurance

Cohésion

Vitesse

Coordination motrice

TERRAIN VIERGE

TERRAIN MATCH

EXERCICE 2

FACILE BASE DIFFICILE






@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINTILSER

Créer et utiliser des espaces

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

FACILE

Jouer a l'opposé aprés avoir fixé collectivement

ON A LE BALLON

Jouer combiné pour créer un surnombre
Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements

§'organiser en déséquilibre

Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)
SITUATION 5

FACILE BASE DIFFICILE

1
2
J
4
i
b
I
i
g

ON N'A PAS LE BALLON

Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon

PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS
; Exercices d'échauffements
EXERCICES SPECIFIQUES
- Jeux d'éveil
Finition
Jongl
Techniques défensives 10glages
Coups de pied arrétés
PREPARATION ATHLETIQUE Cohésion
Endurance
Vitesse
Coordination motrice

TERRAIN VIERGE
TERRAIN MATCH






@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINTILSER

JEUT

I Créer et utiliser des espaces
WA Jouer dans les intervalles et entre les lignes FACILE BASE DIFFICILE
E R Jouer a 'opposé aprés avoir fixé collectivement :

% f'W Jouer combiné pour créer un surnombre | | e ‘ >

0 Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir
§ il Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements
E 1 Sorganiser en déséquilibre
2
= Gl Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)
=
=N Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS

; Exercices d'échauffements
EXERCICES SPECIFIQUES
. Jeux d'éveil
Finition
Jonglages
Technigues défensives b
Coups de pied arrétés
PREPARATION ATHLETIQUE Cohésion
Endurance
EXERCICE 7

Vitesse

Coordination motrice FACILE BASE DIFFICILE

TERRAIN VIERGE
TERRAIN MATCH






@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINTILSER

S JEU S
Créer et utiliser des espaces

Jouer dans les intervalles et entre les lignes FACILE BASE DIFFICILE

Jouer a l'opposé aprés avoir fixé collectivement #

ON A LE BALLON

Jouer combiné pour créer un surnombre

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements

§'organiser en déséquilibre

Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)

1
2
J
4
i
b
I
i
g

ON N'A PAS LE BALLON

Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS
EXERCICES SPEUHUUES Exercices d’échauffements
- Jeux d'éveil
Finition
Technigues défensives Jonglges
Coups de pied arrétés
PREPARATION ATHLETIQUE Cohésion
End
V EXERCICE 9
itesse

Coordination motrice BASE

TERRAIN VIERGE
TERRAIN MATCH






FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15

SEANCE

REINITIALISER

ON A LE BALLON

ON N'A PAS LE BALLON

PROCEDES COMPLEMENTAIRES

Créer et utiliser des espaces

PROCEDES COMPLEMENTAIRES

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Jouer a l'opposé aprés avoir fixé collectivement

Jouer combiné pour créer un surnombre

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner Ia progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements

§'organiser en déséquilibre

Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)

1
2
J
4
2
b
I
i
g

Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon

DIVERS

EXERCICES SPECIFIQUES

Exercices d'échauffements

Finition

Jeux d'éveil

Technigues défensives

Jonglages

PREPARATION ATHLETIOUE

Coups de pied arrétés

Endurance

Cohésion

Vitesse

Coordination motrice

TERRAIN VIERGE

TERRAIN MATCH

) & {1

LA RIVIERE LE CARRE CHANGEANT

LE CONTINUUM

T0R0 2






@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINTILSER

FINITION

Créer et utiliser des espaces

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Jouer a l'opposé aprés avoir fixé collectivement EXFRCICE 1 EXFRCICE 2 EXFRCICE 3

Jouer combiné pour créer un surnombre

ON A LE BALLON

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements

§'organiser en déséquilibre

Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)

1
2
J
4
i
b
I
i
g

ON N'A PAS LE BALLON

Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon

PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS EXERCICE 4 EXERCICE 5

Exercices d'échauffements

EXERCICES SPECIFIQUES

" Jeux d'éveil
Finition
Jonglages

Technigues défensives
Coups de pied arrétés
PREPARATION ATHLETIQUE Cohésion
Endurance
Vitesse
Coordination motrice

) & {1

TERRAIN VIERGE
TERRAIN MATCH






@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINTILSER

TECHNIQUES DEFENSIVES

Créer et utiliser des espaces

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Jouer a l'opposé aprés avoir fixé collectivement EXFRCICE 1 EXFRCICE 2 EXFRCICE 3

ON A LE BALLON

Jouer combiné pour créer un surnombre

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements

§'organiser en déséquilibre

Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)

1
2
J
4
i
b
I
i
g

ON N'A PAS LE BALLON

Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon

PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS EXERCICE 4 EXERCICE 5

Exercices d'échauffements

EXERCICES SPECIFIQUES

Jeux d'éveil

Finition
Jongl
Techniques défensives Indages
Coups de pied arrétés
PREPARATION ATHLETIQUE Cohésion

Endurance

Vitesse

Coordination motrice

TERRAIN VIERGE
TERRAIN MATCH






@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINTILSER

VITESSE

I Créer et utiliser des espaces
§ vl Jouer dans les intervalles et entre les lignes
E R Jouer a 'opposé aprés avoir fixé collectivement EXFRCICE 1 EXFRCICE 2 EXFRCICE 3
% 8 Jouer combing pour créer un surnombre — —‘
EW Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir
§ il Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements
E [B S'organiser en déséquilibre
§ il Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)
E i Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon
PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS EXERCICE 4 EXERCICE 5
EXERCICES SPEUHUUES Exercices d'échauffements T ¢ °
Finition Jeux d'éveil
Techniques défensives Jonglages
Coups de pied arrétés
PREPARATION ATHLETIQUE Cohésion
Endurance

Vitesse

Coordination motrice

) & {1

TERRAIN VIERGE
TERRAIN MATCH






Coordination motrice

1 ¢

TERRAIN MATCH

| TERRAIN VIERGE | I

@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEMI REINTALSER
I Créer et utiliser des espaces EUURDINATIUN MUTRIEE
§ Al Jouer dans les intervalles et entre les lignes
E R Jouer a 'opposé aprés avoir fixé collectivement EXERCICF 1 EXERCICE 2 EXERCICE 3
% 8 Jouer combing pour créer un surnombre
0 Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir
§ il Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements
E [B S'organiser en déséquilibre
§ Wl Densifier et étre actif dans le CJ0 (axe ballon-but)
E GM Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon
PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS EXERCICE 4 EXERCICE 5
EXERCICES SPEUHUUES Exercices d'échauffements
Finition Jeux d'éveil
Techniques défensives Jonglages
' , Coups de pied arrétés
PREPARATION ATHLETIQUE Cohésion
Endurance
Vitesse






@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINTILSER

EXERCICES 0'ECHAUFFEMENTS

I Créer et utiliser des espaces
§ vl Jouer dans les intervalles et entre les lignes
SR o opost s o i ol LALLER-RETOUR L4 RONDE EN FOLIE LE BALLON TOURNANT
% U Jouer combing pour créer un surnombre [E— AN 2 ‘ S
0 Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir | |
§ il Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements
E [B S'organiser en déséquilibre
§ (il Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but) R Lo Y DI B
E GM Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon
PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS LE CARRE ETOILE LES 5 PAIRES
EXERCICES SPECIFIQUES . - |
Finition Jeux d'éveil
Techniques défensives Jonglages
Coups de pied arrétés
PREPARATION ATHLETIQUE Cohésion
Endurance
litesse
Coordination motrice

TERRAIN VIERGE
TERRAIN MATCH






@ FICHE DE CREATION DE SEANCE - U15 SEANCE REINTILSER

JONGLAGES

Créer et utiliser des espaces

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

Jouera Fopposé apés aair fix olectvement TENNIS-BALLON 1 TENNIS-BALLON 2 TENNIS-BALLON 3

Jouer combiné pour créer un surnombre

ON A LE BALLON

Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser les alignements

§'organiser en déséquilibre

Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)

1
2
J
4
2
b
I
i
g

ON N'A PAS LE BALLON

Défendre son but, récupérer ou dégager e ballon

PROCEDES COMPLEMENTAIRES DIVERS TENNIS-BALLON 4 TENNIS-BALLON 5 TENNIS-BALLON 6

Exercices d'échauffements

EXERCICES SPECIFIQUES :
Jeux d'éveil

Finition
Jonglages

Technigues défensives
Coups de pied arrétés

PREPARATION ATHLETIOUE Cohésion

Endurance

Vitesse

Coordination motrice
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* *

Si vous souhaitez sauvegarder ce formulaire avec vos modifications, vous devez au préalable I'enregistrer sur votre ordinateur.

K FICHE D'EVALUATION PEDAGOGIQUE FORMATIVE
Nom : Prénom :
Date : Lieu :
Phase de jeu : Catégorie :
Principe de jeu : Evaluation formative n°:
Procédé d'entrainement observé ; Formateur / Tuteur :

ELEMENTS EVALUES

Organiser un

CRITERES D'EVALUATION

Accueillir et faire pratiquer en toute sécurité

Organiser : espaces - distances - sources - effectif

EVALUATION

Satisfaisant A améliorer Insuffisant

COMMENTAIRES

procédé - rotation - couleur - temps - rythme -> répétition
Mettre le groupe rapidement en activité
Capter et maintenir I'attention du groupe
Conduire et Expliquer et/ou démontrer le but et les
animer consignes
un procéde

dans un climat
d’entrainement

Valoriser et encourager les joueurs
(générer des émotions positives)

favorisant
I'apprentissage Faire respecter les consignes
Entretenir la motivation des joueurs
(comptage des points, décompte du temps)
Proposer Proposer un jeu, un exercice ou une situation
un procédé qui répond aux objectifs.
coheren% Faire évoluer le procédé (ajuster le niveau de
et adapte difficulté en fonction du rapport échec/réussite)
Utiliser des Jeu : laisser jouer, observer, questionner
interventions
pédagogiques Situation : faire répéter I'action, questionner,
adaptées orienter
au procédé ) ) . o
. . Exercice : expliquer, démontrer, faire répéter
présenté |
es gestes
Evaluer Faire un bilan rapide avec ses joueurs
son action
pédagogique Auto-évaluer son passage pédagogique

O OO0 OO0 000000000
O OO0 OO0 000000000
O OO0 OO0 000000000

et apporter des améliorations

BILAN

SIGNATURE FORMATEUR / TUTEUR :
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NOM, PRENOM PHASE DE JEU
PRINCIPE DE JEU
[Je0 [] simuamion [ ] EXERCICE

MOYENS ASSOCIES m
METHODE PEDAGOGIOUE m

ORGANISATION SURFACE

Long
OBJECTIF larg

BUT(S) DUREE TOTALE

SEQUENCE

EFFECTIF
CONSIGNES

Joueurs
°

° 6B
MATERIEL
T

T

COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l
COLLECTIFS (VEILLER A..)

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

........ > déplaﬂement
~»  conduite

—  passe / tir
Si vous souhaitez sauvegarder ce formulaire avec vos modifications, vous devez au préalable I'enregistrer sur votre ordinateur.
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Sivous souhaitez sauvegarder ce formulaire avec vos modifications, vous devez au préalable ['enregistrer sur votre ordinateur.

N° DE SEANCE PHASE DE JEU
CATEGORIE PRINCIPE DE JEU
DATE MOYENS ASSOCIES
— l & o a & T - >
déplacement conduite passe / tir
OBJECTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS SURFACE DUREE SEQUENCE EFFECTIF
BUT(S)
2 CONSIGNES
g
@
B3
<
& VARIABLES
9
CRITERES DE REUSSITE TRANSITIONS
OBJECTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS SURFACE DUREE SEQUENCE EFFECTIF
BUT(S)
z CONSIGNES
=
@
3
3
R VARIABLES
[
CRITERES DE REUSSITE TRANSITIONS
OBJECTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS SURFACE DUREE SEQUENCE EFFECTIF
BUT(S)
z CONSIGNES
=
@
2
<
& VARIABLES
S
CRITERES DE REUSSITE TRANSITIONS
OBJECTIF COMPORTEMENTS ATTENDUS SURFACE DUREE SEQUENCE EFFECTIF
BUT(S)
z CONSIGNES
=
@
=2
<
e VARIABLES
S
CRITERES DE REUSSITE TRANSITIONS
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Exercice n’ 1

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

Améliorer la coordination centre/course de I'attaquant et la
OBJECTIF finition

BUT(S) 1 point si but marqué.

Ateliers.
3 joueurs sur chaque c6té + 1 joueur en soutien
Lancement de jeu : appui-remise dans I'axe et échange sur le
coté simultanés.

CONSIGNES Centre aérien dans la surface de réparation en 2 touches de
balle maximum.
1 seul attaquant devant le but (2 courses consécutives mais
différentes).
Jeu combiné sur le coté (1/2 ou appui soutien).
Varier les lancements de jeu.

CRITERES

DE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Synchroniser le centre etla course de I'attaquant (double prise d’information).

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Choisir de jouer en 1 ou 2 touches de balle selon la qualité du centre et la
pression adverse.

Choisir la bonne surface de frappe (coup de pied, intérieur du pied, jeu de
téte...) pour ajuster le gardien de but (temps de fixation ou non).
Fréquence et orientation des appuis a adapter juste avant la frappe.
Centrer dans la course de 'attaquant et dans le dos du défenseur.

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Centre au sol.
3 touches de balle si la qualité du terrain est
médiocre.

Le porteur de balle donne une solution dans le dos
de l'attaquant avec un défenseur dans la surface
(2 contre 1).

Finition

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION

SURFACE
Long 50m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs b
®
® - (B I

MATERIEL
X
X

X

l@bObv——ﬁ%

........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





Exercice n’ 2 ,
MOYENS ASSOCIES

, " Finition
METHODE PEDAGOGIQUE
Directive IMPACT CHARGE MENTALE
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes IMPACT CHARGE PHYSIOUE
ORGANISATION SURFACE
Améliorer la coordination centre/course de I'attaquant et la Long S0m
OBJECTIF finition
' larg  60m
BUT(S) 1 point si but marqué. '
DUREETOTALE
15320
SEQUENCE
2 joueurs sur le coté + 1 attaquant axial + 1 joueur en soutien. x5 réodtitions
Centre aérien dans la surface de réparation en 2 touches de P
balle maximum.
CONSIGNES 1 seul attaquant devant le but (situé derriere le ballon au EFFECTIF
moment du centre). Joueurs B
Apres un échange, le centreur doit toujours centrer derriere le
piquet. e |
° 6B 1
MATERIEL
CRITERES HEHHE x
DE REUSSITE i X
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES TRANSITIONS J x
COLLECTIFS (VEILLER A..) A LA PERTE &
Synchroniser le centre etla course de I'attaquant (double prise d’information). e
j Centre au sol - x
INDIVIDUELS (VEILLER..) 3 touches de balle si la qualité du terrain est ) x
médiocre.
Choisir de jouer en 1 ou 2 touches de balle selon la qualité du centre et la I\ LA RECUPERATION -
pression adverse. Le porteur de balle et un défenseur entrent dans la
Choisir la bonne surface de frappe (coup de pied, intérieur du pied, jeu de surface (2 contre 1). e > déplacement
téte...) pour ajuster le gardien de but (temps de fixation ou non).
Fréquence et orientation des appuis a adapter juste avant la frappe. ~»  conduite

Centrer dans la course de 'attaquant et dans le dos du défenseur.
—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

Améliorer la coordination centre/course de I'attaquant et la
OBJECTIF finition

BUT(S) 1 point si but marqué.

Ateliers.

Sur le c6té : 1 joueur dans la surface de réparation. Les 2

autres n’y rentrent que pour toucher le ballon. Circuit de

passes dans la surface de réparation puis centre au sol soit
CONSIGNES  dans le couloir axial soit hors du couloir axial.

Dans l'axe : le joueur qui a fait la 1ére passe contourne le
piquet et se projette devant le but. Il tire, en 1 touche si le
ballon est dans le couloir axial, en 2 touches si le ballon est
hors du couloir axial (finir si le gardien de but repousse).

CRITERES

OE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Coordonner les déplacements du trio pour le centre.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porter son attention sur la qualité des passes (orienter ses appuis et ses
épaules, dosage...).

Coordonner sa course avec I'arrivée du ballon.

Ajuster ses appuis pour finir.

Contréler 'intensité du tir, choisir le bon angle...

Exercice n’ 3

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Le centreur peut marquer par une frappe en 2
touches de balle (incertitude défensive du gardien).
L'attaquant doit poursuivre si le gardien de but
repousse.

Mettre un défenseur en poursuite de I'attaquant.

SURFACE
Long 0m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 5
e |

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION
........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

Améliorer la coordination passe/course de l'attaquant et la
finition.

OBJECTIF

BUT(S) 1 point si but marqué.

Ateliers. 2 ballons a jouer.

1¢" ballon : appui, remise, appel et finition en 2 touches de

balle maximum. Replacement a hauteur de son piquet.
CONSIGNES

2%me pallon : finir dans la surface sur un ballon centré au sol. 1

touche dans I'axe du but ou 2 touches hors axe du but (suivre

si le gardien de but repousse). Replacement a hauteur de son

piquet.

CRITERES

OF REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Coordonner les déplacements du duo dans I'axe et sur le centre.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porter son attention sur la qualité des passes (orienter ses appuis et ses
épaules, dosage...).

Coordonner sa course avec 'arrivée du ballon.

Ajuster ses appuis pour finir.

Controler 'intensité du tir, choisir le bon angle...

Exercice n’ 4

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Le centreur peut marquer par une frappe en 2
touches de balle (incertitude défensive du gardien).
L'attaquant doit poursuivre si le gardien de but
repousse.

Mettre un défenseur en poursuite de I'attaquant.

SURFACE
Long 0m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 5
e |

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION
........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





OBJECTIF

BUT(S)

CONSIGNES

CRITERES

OE REUSSITE

Qualité de la relation dernier passeur -
finisseur...).

Exercice n’ 5

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

Améliorer la derniere passe oblique et la finition.

1 point si but marqué en 2 contacts maximum.

Départ du 1er ballon :

Circuit de passes a 4 joueurs (voir schéma).

Varier les circuits et les cotés.

La regle du hors-jeu s’applique.

Derniere passe en 2 contacts maximum.

Synchronisation entre le dernier passeur et le receveur.
L'attaquant passe par une porte et le ballon par une autre.

Départ du 2éme ballon :
Le joueur source fait un « une-deux » avec I'attaquant qui vient
de tirer au but en 2 contacts maximum.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

finisseur (fausses pistes du

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Qualité technique.
Vitesse d’exécution.

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

A la réception du premier ballon effectuer un
contréle orienté pour une passe oblique a 'autre
attaquant bleu.

Intégrer un défenseur, en retard ou non.
Nombre de touches exigées devant le but.
Changer la course de I'attaquant.

Finition

SURFACE
Long 0m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 8
® §
® - (B 2

MATERIEL

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION
........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir






* *

(@) LE GAINAGE

Le gainage est I'action d'envelopper de facon protectrice. Chez le joueur, le gainage permet de verrouiller les différentes
postures du corps dans le jeu.

Objectifs

Gainer la sangle abdominale. A noter qu'au-dela du gainage « tronc/bassin », la notion de gainage et sa fonction s'appliquent
aussi pour les chevilles (frappes), les genoux (amortissement, freinage, charge et duel), les épaules (charges, tacles, chutes),
etc.

Méthodologie

Tout d'abord, apprendre la justesse des placements du corps dans chacune des postures de gainage de base - ventrale,
dorsale, latérale (ou costale) : étre capable de verrouiller durant 15” chague posture dans un parfait alignement du grand axe
du corps. Etre capable de retrouver rapidement cette posture au signal et/ou en passant d'une posture a l'autre.

Plus que la capacité a tenir dans le temps chague posture de gainage, c’est la rapidité a se replacer avec justesse d’'une
posture a l'autre qui prévaut. Pour le jeune joueur, il S'agit de mémoriser des formes de corps qu'il peut reproduire et verrouiller
ala demande.

Les 3 postures de base
Ventrale Dorsale Latérale (costale)

Maintenir le tronc et les membres inférieurs | Maintenir le tronc et les membres inférieurs | Méme principe en appuis costal. Alterner la
alignés sur un méme axe. Verrouillage tronc/ | alignés sur un méme axe : verrouillage | posture a droite, puis a gauche sur la méme
bassin, des épaules aux chevilles. de la posture avec la chaine musculaire | durée.

postérieure.

Quantification (avec progression) :

en 6°me - 58me apprentissage de la posture avec temps de maintien relativement court (7 a 10”).
en 4eme - 3¢me de 15" 4 30" de temps de maintien ; 3 a 5 postures, jusqu'a 2 fois par semaine. Puis aller progressivement
vers 10" de travail 10” de récupération sur un bloc de 2" en fin de 3°7,

e aulycée, réaliser les variantes ci-apres, et ajouter des actions segmentaires dynamiques en cours de posture.

Conclusion

La maitrise du gainage articulaire est un facteur d'efficacité pour toutes les actions du jeu : démarrer et courir plus vite, sauter
plus haut, frapper plus fort, etc. En effet, I'explosivité musculaire requise dans la pratique du football passe par une capacité
a verrouiller la sangle abdominale et, ponctuellement, les différents étages articulaires sollicités. Par ailleurs, cette maitrise
rendra possible la pratique des exercices de musculation pendant la période de formation (15 a 20 ans).










METHODE PEDAGOGIOUE
Active
Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

OBJECTIF Améliorer les déplacements collectifs et individuels.
Améliorer la qualité d’enchainement contréle-passe.

BUT(S) 1 point si 2 appuis touchés.

5 contre 5 + 3 jokers dont 3 contre 3 + 1 joker dans la zone

bleue .

Organisation libre des équipes.

Regle du hors-jeu non appliquée.

2 touches maximum pour les joueurs extérieurs a la zone
CONSIGNES bleu: imum  pour joueur: rieur z

Veiller a :

- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur).

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de
I’espace pour enchainer).

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes
autres partenaires et mes adversaires directs.

JEUn’]

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser

PRINCIPE DE JEU

VARIABLES

En possession un joueur extérieur peut entre dans
la zone bleue.

Limiter le nombre de touches de balle a 2 pour les
joueurs de la zone centrale.

Créer et utiliser des espaces

UL5
FACILE

SURFACE
Long 50m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 13
® 3
® i (B -

MATERIEL

X

X

l@to:»»—ﬁg

........ > dé[]|E]CEmEnt
~—»  conduite

—>  passe / tir





JEUn®1 PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser 115

, ) PRINCIPE DE JEU Créer et utiliser des espaces
METHODE PEDAGOGIOUE | ORCIE
Active BASE
Laisser jouer, observer, questionner m
ORGANISATION SURFACE
long  50m
OBJECTIF Améliorer les déplacements collectifs et individuels. larg 40m
Améliorer la qualité d’enchainement contréle-passe.
DUREE TOTALE
- , , 15320
BUT(S) 1 point si 2 appuis touchés.
SEQUENCE
_ 3xd
8 contre 8 + 2 jokers dont 4 contre 4 dans la zone bleue .
Organisation libre des équipes. EFFECTIF
Regle du hors-jeu non appliquée.
2 touches maximum pour les joueurs extérieurs a la zone Jougurs 18
CONSIGNES ~ bleue. e | 2
Veiller & : ® § B -
- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites. MATERIE[
S -
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A -
() -
Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur).
Y X
Permettre a un appui de venir créer le surnombre
INDIVIDUELS (VE||.|.ERA ) dans la zone intérieure (il ressort des qu’il a touché 23 X
le ballon).
- X
Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de Imposer un nombre de passes minimum a
I'espace pour enchainer). lintérieur avant de trouver un appui. > de’placement
Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes ~—»  conduite

autres partenaires et mes adversaires directs.
—>  passe / tir





JEUn®1 PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser

, ) PRINCIPE DE JEU Créer et utiliser des espaces
METHODE PEDAGOGIQUE
Active
Laisser jouer, observer, questionner DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
Long 0m
OBJECTIF Améliorer les déplacements collectifs et individuels. L
Améliorer la qualité d’enchainement contréle-passe. ang m
DUREE TOTALE
BUT(S) 1 point si but marqué. 15390
SEQUENCE
8 contre 8 + 2 jokers dont 4 contre 4 dans la zone bleue . dx
Organisation libre des équipes.
Regle du hors-jeu non appliquée. EFFECTIF
2 touches maximum pour les joueurs extérieurs a la zone
CONSIGNES ~ bleue. Joueurs 18
e §
Veiller a :
- équilibrer et structurer les équipes. ® § B ?
- compter les points et valoriser les réussites.
MATERIEL
S 2
HHH
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l
COLLECTIFS (VEILLER A..) A
()
Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur). )
Permettre a un appui de venir créer le surnombre -~ ou
INDIVIDUELS (VEILLER A...) dans la zone intérieure (il ressort des qu’il a touché & 1
le ballon).
Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de Imposer un nombre de passes minimum a
I'espace pour enchainer). Iintérieur avant d’aller marquer. e > (déplacement
Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes ~—»  conduite

autres partenaires et mes adversaires directs. _
—>  passe / tir





		Bouton 3: 

		Bouton_central 3: 

		Bouton 4: 

		Bouton_facile 3: 

		Bouton_facile 4: 

		Bouton_central 4: 






JEUn® 2
METHODE PEDAGOGIQUE
Active

Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

Améliorer les déplacements collectifs et individuels.
0BJECTIF ~ Ameéliorer les techniques associées (controles, passes,
remises, conduites).

BUT(S) 2 points si stop-ball dans la zone bleue (en conduite).

Jeu libre au sol.
Organisation des équipes sur 2 ou 3 lignes (au choix).
Regle du hors-jeu non appliquée.
Occupation des 3 couloirs en possession.
CONSIGNES
Veiller a :
- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Jouer vers I'avant collectivement ou individuellement entre les lignes
adverses.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : progresser quand I'espace est libre et déplacer le jeu
quand il est bloqué.

Non porteur de balle : se démarquer entre les lignes en étant orienté.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Jouer dans les intervalles et entre les lignes

VARIABLES

Pas d’obligation d’occuper les 3 couloirs.

Limiter le nombre de passes a l'intérieur d’une
méme zone.

UL5
FACILE

SURFACE
long ~ T0m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 14
e
® | 0B

MATERIEL

J
&
o
PN x

@ x
] x
........ > déplacement
~»  conduite

—>  passe / tir





JEUn® 2
METHODE PEDAGOGIQUE
Active

Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

Améliorer les déplacements collectifs et individuels.
0BJECTIF  Améliorer les techniques associées (contrbles, passes,
remises, conduites).

2 points si stop-ball dans la zone bleue (en conduite dans la
BUT(S) zone A, en recherchant un joueur lancé dans la zone B).

1 point bonus si n passes de suite en conservation afin de

valoriser la possession si I'équipe adverse défend trop bas.

Jeu libre.
Organisation des équipes en 3-3-1.
Regle du hors-jeu non appliquée.
Occupation des 3 couloirs en possession.
CONSIGNES Occupation de 2 bandes verticales minimum en possession
(valoriser la possession si I'équipe adverse défend trop bas).

Veiller a :

- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Jouer vers I'avant collectivement ou individuellement entre les lignes
adverses.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : progresser quand I'espace est libre et déplacer le jeu
quand il est bloqué.

Non porteur de balle : se démarquer entre les lignes en étant orienté.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Jouer dans les intervalles et entre les lignes

VARIABLES

Accés zone A ou zone B libre (conduite ou
passe).

Limiter le nombre de passes a l'intérieur d’une
méme zone.

UL5

BASE

SURFACE
long ~ T0m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 14
e -
® | (B -

MATERIEL

X

l@tOp»—%%

X
........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir





JEUn® 2 PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU

Jouer dans les intervalles et entre les lignes

METHODE PEDAGOGIOUE
Active
Laisser jouer, observer, questionner DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
Améliorer les déplacements collectifs et individuels. Long m
0BJECTIF  Améliorer les techniques associées (contrbles, passes, : [ larg 0m
remises, conduites). i i
2 points si but marqué. ; ; DUREE TOTALE
BUT(S) 1 point bonus si n passes de suite en conservation afin de : ] 15320
valoriser la possession si I'équipe adverse défend trop bas. :O
: SEQUENCE
Jeu libre au sol. x5
Organisation des équipes en 3-3-1. !
Regle du hors-jeu non appliquée. i EFFECTIF
Occupation des 3 couloirs en possession.
Occupation de 2 bandes verticales minimum en possession ! Joueurs 14
CONSIGNES ~ (valoriser la possession si I'équipe adverse défend trop bas). s )
Possibilité de jeu long d’une zone latérale a I'autre. u
: ® | (B -
Veiller a :
- équilibrer et structurer les équipes. 0 MATERIE[
- compter les points et valoriser les réussites. :
; e
. HHE -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A -
() -
Jouer vers I'avant collectivement ou individuellement entre les lignes
adverses. ' X
Retirer les couloirs. .
) X
INDIVIDUELS (VEILLER A...) e
Limiter le nombre de passes & l'intérieur d’une - )
méme zone.
Porteur de balle : progresser quand I'espace est libre et déplacer le jeu > de’placement

quand il est bloqué.

) . ) . ~»  conduite
Non porteur de balle : se démarquer entre les lignes en étant orienté.

—>  passe / tir





		Bouton 3: 

		Bouton_central 3: 

		Bouton 4: 

		Bouton_facile 3: 

		Bouton_facile 4: 

		Bouton_central 4: 






JEUn®§ PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir 115
PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

METHODE PEDAGOGIOUE FACILE
Active -IE-
Laisser jouer, observer, questionner m
ORGANISATION SURFACE
long  50m
Améliorer la qualité des déplacements (démarquage), améliorer
OBJECTIF  la prise d’information et les enchainements techniques Larg 60m
(contrdles, conduite, dribbles, passes, frappes).
DUREE TOTALE
BUT(S)  Marquer. 15320
SEQUENCE
3xd
Les 2 équipes sont disposées dans un systeme 1-2-3-2.
Les joueurs sont fixes dans leur zone. EFFECTIF
CONSIGNES i Joers 18
- équilibrer et structurer les équipes. e -
- compter les points et valoriser les réussites.
® § B 2
MATERIEL
S X
:n;n:n; -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A -
o -
Etre en nombre devant le but. Permettre la supériorité numérique en zone & x
«offensive» d’un milieu de terrain une fois le ballon
INDIVIDUELS (VEILLER i ) rentré dans la zone et/ou du porteur de balle apres @ x
une passe ou une fixation.
m -

Porteur de balle : prendre ou garder un temps d’avance, jouer dans le dos Réduire lalargeur du terrain (surface de réparation).
des défenseurs, masquer ses intentions. Permettre le retour de défenseurs pour rétablir e 2 déplacgment

I’équilibre numérique.
Non porteur de balle : sortir du champ visuel des défenseurs, arriver lancé ~~%  conduite

devant le but pour couper les trajectoire.
—>  passe / tir





JEUn® 3

METHODE PEDAGOGIOUE
Active
Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer les déplacements pour finir.

Marquer un but = 1 point.
BUT(S)  But sur un centre = 3 points.
Hors-jeu au milieu de terrain.

Equipes organisées en 2-2 avec 2 appuis latéraux.

Jeu libre.

Appuis inattaquables.

Sur un centre le joueur a I'opposé peut rentrer dans le jeu.

CONSIGNES

Veiller a :
- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Etre en nombre devant le but.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : prendre ou garder un temps d’avance, jouer dans le dos
des défenseurs, masquer ses intentions.

Non porteur de balle : sortir du champ visuel des défenseurs, arriver lancé
devant le but pour couper les trajectoire.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir
PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

VARIABLES

Lappui a la possibilité de rentrer dans I'espace
de jeu balle au pied pour fixer I'adversaire et
enchainer (dribble, passes, tir...).

Quand I'appui touche le ballon, I'appui adverse du
méme couloir peut défendre.

Quand I'appui touche le ballon , un défenseur peut
rentrer dans sa zone.

UL5

BASE

SURFACE
Long 3m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 14
® § -
® [ B 2

MATERIEL
X

X

l@bOp»—%%

........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir





JEUn® 5
METHODE PEDAGOGIQUE
Active

Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer la capacité & marquer.

BUT(S) 1 point si but marqué (+2 points si but marqué aprés un centre).

Jeu libre au sol (sauf tirs et centres).

Organisation des équipes en 2 lignes.

Regle du hors-jeu appliquée.

Opposition entre 2 équipes, les joueurs de la 3*™ servent de

centreurs.

Possibilité pour les centreurs de combiner entre eux (1 fois).
CONSIGNES ~ Entrée du centreur non servi pour apporter une solution

offensive supplémentaire.

Obligation pour les gardiens de relancer vers un joueur de coté.

Veiller a :

- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Etre en nombre devant le but.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : prendre ou garder un temps d’avance, jouer dans le dos
des défenseurs, masquer ses intentions.

Non porteur de balle : sortir du champ visuel des défenseurs, arriver lancé
devant le but pour couper les trajectoire.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir
PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

VARIABLES

Quand le ballon franchit la médiane, les défenseurs
restés dans le camp adverse ne peuvent plus
défendre.

2 touches de balles maximum pour le centreur.
Le centreur peut entrer dans le jeu pour tirer ou
centrer.

DIFFICILE

SURFACE
Long 3m

Larg 60m
DUREE TOTALE
520

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 14
e |/ 4
® [ (B 2

MATERIEL
X

X

l@bOh»—%%

........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir
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JEUN®T
METHODE PEDAGOGIQUE
Active

Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION
OBJECTIF

Protéger son but en position basse.

1 point si but marqué.
2 points si but marqué en passant par le couloir.

BUT(S)

Jeu libre.

Organisation des équipes en 2 lignes.

4 contre 4 en zone axiale + 2 joueurs de cotés par équipe.
Regle du hors-jeu appliquée.

Les joueurs de c6tés sont inattaquables mais doivent rester
dans leur couloir.

Toutes les sorties ou remises en jeu se font par le gardien de
but, en zone axiale, dans son camp.

CONSIGNES

Veiller a :
- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Freiner, gagner du temps, se replacer.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Ne pas se faire éliminer.
Utiliser le recul frein.

PHASE DE JEU
PRINCIPE DE JEU

ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15
S'organiser en déséquilibre
FACILE

SURFACE
Long 3m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 14
® §

MATERIEL

VARIABLES

Faire 2 passes apres la récupération dans son
camp avant de pénétrer dans le camp adverse.

Le joueur de couloir peut sortir de celui-ci en
conduite de balle.

Le joueur de couloir devient attaquable. e > (éplacement

~»  conduite

—>  passe / tir





JEUN°T
METHODE PEDAGOGIQUE
Active

Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

OBJECTIF

Protéger son but en position basse.

1 point si but marqué.
2 points si but marqué sur centre.

BUT(S)

Jeu libre.

Organisation des équipes en 2 lignes.

4 contre 4 en zone axiale + 2 joueurs de cotés par équipe.
Regle du hors-jeu appliquée.

Les joueurs de c6tés sont inattaquables et peuvent sortir en
conduite.

Le gardien de but relance en zone axiale.

CONSIGNES

Veiller a :
- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Freiner, gagner du temps, se replacer.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Ne pas se faire éliminer.
Utiliser le recul frein.

PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15
PRINCIPE DE JEU S'organiser en déséquilibre m
BASE
SURFACE
long 3
lrg  60m
DUREE TOTALE
15320
SEQUENCE
Ix b
EFFECTIF
Joueurs 14
®
® [ B 2
MATERIEL
S X
HHHE
VARIABLES l
&
()
o X
Le défenseur du couloir opposé peut venir _
défendre et réceptionner le centre. L X
L'attaquant du couloir opposé peut venir -

réceptionner le centre. )
promneriecentie. > (éplacement

~»  conduite

—>  passe / tir





JEUn°T PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - S'organiser pour protéger son but
PRINCIPE DE JEU

S'organiser en déséquilibre

METHODE PEDAGOGIQUE
Active
Laisser jouer, observer, questionner DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
long  33m
0BJECTIF  Protéger son but en position basse.
larg  B0m
BUT(S) 1 point si but marqué.
3 points si but marqué en passant par le couloir. DUREE TOTALE
15420
Jeu libre.
Organisation des équipes en 4-2 + 2 joueurs couloirs. SEUUENEE
Regle du hors-jeu appliquée. .
Les joueurs axiaux sont libres de leurs déplacements. 3xa
Les joueurs dans les couloirs sont inattaquables ; ils peuvent
CONSIGNES sortir en conduite et recevoir une aide (dédoublement). EFFECTIF
Toutes les sorties ou remises en jeu se font par le gardien de Joueurs 18
but, en zone axiale, dans son camp.
e §
Veiller a :
- équilibrer et structurer les équipes. ® 8 B 2
- compter les points et valoriser les réussites. MATERIEL
S X
HHH
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l
COLLECTIFS (VEILLER A..) A
()
Freiner, gagner du temps, se replacer. , , £ X
En zone basse, les couloirs sont inattaquables.
Le joueur excentré a I'opposé apporte un @ x
: surnombre.
INDIVIDUELS (VEILLER A...) ]
Un ou plusieurs joueurs peuvent défendre dans
les couloirs. e > (éplacement
Ne pas se faire éliminer. .
Utiliser le recul frein. ~»  conduite

—>  passe / tir
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JEUn® 9 PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15

, ) PRINCIPE DE JEU Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon
METHODE PEDAGOGIQUE FACILE

Active -IE-
Laisser jouer, observer, questionner m

ORGANISATION SURFACE
. S . long 33m
OBJECTIF Améliorer la récupération du ballon et la protection du but en
bloc bas. larg 80m
BUT(S) 3 po?nts ;.i but marqtfé sur un centre. N |]|IREE TOTALE
1 point si but marqué sans passage par un coté. 15390
Jeu libre. SEQUENCE
Organisation des équipes en 2-1 dans la zone axiale + 2 Iy 5
joueurs de couloirs.
Regle du hors-jeu non appliquée.
Le gardien relance dans la zone axiale. EFFECTIF
CONSIGNES  Les joueurs ne peuvent pas changer de zone. Joueurs 17
Les joueurs de couloirs sont inattaquables (dans le couloir). ®
Veiller a : ® § [ ?
- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites. MATERIEL
S X
HHH
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l
COLLECTIFS (VEILLER A..) -
()
Prioriser la densité de I'axe du but. , o ) o @ X
Le déefenseur coté oppose peut revenir défendre.
: x
) L'attaquant coté opposé peut rentrer réceptionner -
INDIVIDUELS (VEILLER A..) le centre. ]
L'attaquant de coté peut rentrer vers I'axe balle
aupied. e > (éplacement

Empécher ou géner la derniere passe, le tir.

~»  conduite

—>  passe / tir





OBJECTIF

BUT(S)

CONSIGNES

JEUN® 9
METHODE PEDAGOGIQUE
Active

Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

Améliorer la récupération du ballon et la protection du but en
bloc bas.

2 points si but marqué.
1 point si récupération dans son camp + relance dans son
couloir.

Jeu libre.

Organisation des équipes en 2 lignes.

Regle du hors-jeu appliquée.

2 joueurs de couloir par équipe sont inattaquables (ils ne
peuvent pas sortir du couloir en conduite).

Le gardien de but relance en zone axiale.

Veiller a :
- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Prioriser la densité de I'axe du but.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Empécher ou géner la derniere passe, le tir.

PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15
PRINCIPE DE JEU Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon m
BASE
SURFACE
g 3Im
Larg 60m
DUREE TOTALE
15320
SEQUENCE
dx
EFFECTIF
Jousurs 14
® §
® ( (B 2
MATERIEL
HHHHHH x
T
VARIABLES l
-
o
Le défenseur cdté opposé peut revenir défendre. - x
L'attaquant coté opposé peut rentrer réceptionner - X
le centre. -
L'attaquant de coté peut rentrer vers I'axe balle
aupied. > (éplacement

~»  conduite

—>  passe / tir





JEUn® 9 PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - S'organiser pour protéger son but

, ) PRINCIPE DE JEU Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon
METHODE PEDAGOGIQUE
Active
Laisser jouer, observer, questionner DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
. e . Long 33m
OBJECTIF Améliorer la récupération du ballon et la protection du but en
bloc bas. Larg 60 m
BUT(S) 3 po?nts §i but marqullé sur un centre. N ﬂUREE TOTALE
1 point si but marqué sans passage par un coté. 15370
Jeu libre. SEQUENCE
Organisation des équipes en 2 lignes. Iy 5
Regle du hors-jeu appliquée. X
Les 2 attaquants ne peuvent pas revenir défendre en zone
basse. EFFECTIF
CONSIGNES  Lorsqu’un joueur pénétre en zone haute, les joueurs de couloir Joueurs 14
peuvent venir défendre.
®
Veiller a: o ® [ B 2
- équilibrer et structurer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites. MATERIE[
HiHHH 2
HHE
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l
COLLECTIFS (VEILLER A..) A
()
Prioriser la densité de I'axe du but. Seul le joueur qui franchit la ligne médiane joue & 0ui
librement. Un attaquant peut revenir défendre. _ |
&
INDIVIDUELS (VH“.ERA ) L'attaquant coté opposé peut rentrer réceptionner
le centre. -
Lattaquant de cote peut rentrer vers 'axe bale ,
au pied. > (déplacement

Empécher ou géner la derniere passe, le tir.

~»  qonduite

—>  passe / tir
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Animation du jeu
Appe

Appui

Attague placée
Attaque rapide

Bloc d'équipe
Cadrer (e porteur de balle)
Centre

Conduite

Controle

Créer un espace libre
Démarquage
Demi-volge
Déséquilibre partie
Déséquilibre tota
Déviation

Dribbles

Espace

Espaces de jeu
Espaces libres

LEXIQUE TERMINOLOGIQUE - FOOTBALL

Feintes

Fixer a défense
Harcélement
Intercepter
Intervalle
Marquage
Moyens d'action
Organisation
Passe

Phases de jeu
Plan de jeu
Pressing
Principes d'action

Principes fondamentaux tu jeu

Prise de balle
Regles d'action
Remise
Soutien
Stratégie
Systeme de jeu

o Tlactigue

« [echnigue

o [echnigues aériennes
« Technigues défensives
o i

o Transversale

o Utiliser un espace libre
o \olée

o [ONB-press

LEXIQUE COMPLET IMPRIMABLE








2

LEXIQUE TERMINOLOGIQUE - FOOTBALL







A

B

0

Animation du jeu

Elle consiste a coordonner les déplacements défensifs et offensifs des joueurs. Elle s’appuie
sur des principes fondamentaux de jeux défensifs et offensifs. Elle est dépendante des
caractéristiques des joueurs.

Appel

Déplacement d’un joueur avec pour intention de recevoir le ballon ('appel commande la
passe) ou de créer un espace (appel profond, oblique, décrochage ...).

Appui

Joueur situé en AVANT du porteur du ballon.

Attaque placée

Progression collective face a un bloc défensif replacé.

Attaque rapide

Action offensive, dans le sens de |la profondeur, visant par sa rapidité a profiter d’'un déséquilibre
défensif adverse.

Bloc d'équipe

Toutes les lignes d’'une méme équipe (3 lignes compactes) engagées dans une action offensive
(bloc offensif) ou défensive (bloc défensif).

Cadrer (le porteur de balle)

Limiter et fermer I'espace de jeu du porteur.

Centre

Passe d’'un c6té vers I'axe dans la zone de finition.







Conduite

Progression individuelle avec le ballon dans un espace libre.

Contrle

Action de maitriser le ballon au sol.

Créer un espace libre

Provoquer le déplacement d’un ou plusieurs joueurs d’'une équipe adverse pour créer une
zone libre.

Démarquage

Opération qui permet a un joueur de se libérer de la surveillance d’'un ou de plusieurs
adversaires. Se démarquer, c’est échapper aux possibilités d’intervention des adversaires,
afin de se trouver libre pour agir, mais c’est aussi étre accessible a I'autre pour participer a la
conservation et a la progression du ballon ou a la réalisation d’un but.

Le démarquage se caractérise par : sa vitesse de course, son origine (direction, dos des
défenseurs), sa soudaineté, l'utilisation de I'espace libre.

Demi-volée

Frappe du ballon au moment ou celui-ci rebondit (juste apres le rebond).

Déséquilibre partiel

Lorsqu’une ou deux lignes adverses sont orientées en direction de leur but a la poursuite d’'un
adversaire qui a maitrisé le ballon.

Déséquilibre total

Lorsqu’une équipe adverse est orientée en direction de son but a la poursuite d’'un adversaire
qui a maitrisé le ballon.

Déviation

Prolonger un ballon sans contréle en modifiant sa trajectoire, pour un partenaire ou pour soi-
méme.

Dribble

Eliminer, ballon au pied, au moins un adversaire, et enchainer ...







Espace

Distance entre deux joueurs de lignes différentes (gardien de but - défenseurs - milieux -
attaquants).

Espaces de jeu

Nous pouvons distinguer 3 espaces de jeu fluctuant en fonction de la position du ballon et du
porteur de balle :

* I'espace de conservation.

» I'espace de progression.

* Il'espace de déséquilibre.

Espaces libres

Zones de terrain libres de tous les joueurs momentanément.

I.'

Action de tromperie pour enchainer ...

Feintes

Fixer la défense

Retenir et occuper un ou plusieurs joueurs adverses (ligne, bloc défensif) dans une zone de
terrain.

H

Action qui concerne le joueur le plus proche de I'endroit de la perte de balle. Le harcélement du
porteur de balle nécessite de se trouver a une distance adéquate pour empécher I'adversaire
de jouer vers I'avant.

Harcélement

Intercepter

Récupérer, en anticipant, le ballon adressé par un adversaire a son partenaire.







Intervalle

Distance entre deux joueurs d’'une méme ligne et entre un joueur et une ligne.

M

Marquage

Action de prendre en charge un adversaire dans le but de limiter sa marge de manoeuvre.

Moyens d'action

lls permettent la réalisation de I'action en termes de ressources techniques, mentales et/ou
athlétiques a mettre en oeuvre par le joueur pour rendre I'action efficace.

Organisation

Définit les principes de coopération pour la gestion simultanée de I'espace, du temps et de
I'événement (zone, mixte, individuelle).

P

Transmission du ballon a un partenaire :
« courte : 1 a 25 métres (différent selon la catégorie).
* longue : 25 metres et plus (différent selon la catégorie).

Passes

Phases de jeu

Elles traduisent la réversibilité, la dynamique du jeu, et la notion de rapport de force (quoi faire
au plan défensif et/ou offensif).

Plan de jeu

C’est 'ensemble des consignes transmises aux joueurs par I'entraineur pour le match. Elles
peuvent étre un simple rappel de 'animation défensive et offensive habituelle de I'équipe, ou
particuliere a ce match. Un plan de jeu peut étre identique ou différent d’'un match a un autre.







Pressing

Action défensive collective permettant de récupérer le ballon de maniére coordonnée.

Principes d'actions

Propriété invariable du jeu, ils guident les joueurs en dirigeant et orientant leur activité.

Principes fondamentaux du jeu

Eléments visant & définir les comportements de I'équipe selon les différentes phases de jeu.
Standards et adaptés aux caractéristiques de I'équipe.

Prise de balle

Exécution, en mouvement, d’'un geste technique qui permet de maitriser le ballon au sol
(contréle) et/ou en I'air (amorti) pour une utilisation immédiate.

Régles d'action

Elles correspondent a des actions collectives et/ou individuelles permettant de rendre efficace
I'action.

Remise

Rendre le ballon a son partenaire, sans contrble, dans le sens opposeé a la premiere passe.

Soutien

Joueur situé en ARRIERE du porteur du ballon.

Stratégie

Concerne les combinaisons sur les balles arrétées (corners, coup-francs ...).







[

U

Systéme de jeu

C’est la répartition schématique des joueurs sur le terrain qui correspond a une distribution
théorique des postes, dont rend compte la composition d’équipe organisée en trois lignes de
forces (défenseurs - milieux - attaquants) et qui est décrite par un sigle : 4-3-3, 4-4-2...

Tactique

Réponse spontanée d’un joueur ou d’un groupe de joueurs a un probléme de jeu, tant sur le
plan offensif que défensif. Orientations de jeu prises pendant I'action.

Technique

Capacité a utiliser le ballon au service du jeu (rapport ballon/joueur). C’est I'art de maitriser et
d’utiliser le ballon. Maitrise du ballon.

Techniques aériennes

Tous les gestes techniques effectués lorsque le ballon est en l'air.

Techniques défensives

Action de priver 'adversaire du ballon en le récupérant ou non (tacle, charge, contre).
Tir
Frappe au but.

Transversale

Exécution d’'une passe longue aérienne, d’'un coté du terrain vers l'autre cote.

Utiliser un espace libre

Exploiter une zone libre.







Frappe sans contréle d’'un ballon aérien.

Lone-press

Espace sur le terrain qui a été défini comme étant la zone de récupération privilégiée de son
équipe. Le but est d’orienter 'adversaire dans cette zone afin de déclencher un pressing.
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L015 DU JEU - U1

Longueur : minimum 90 meétres maximum 120 meétres

TERRAIN Largeur : minimum 45 meétres maximum 90 meétres
BUTS 7,32 metres x 2,44 métres
BALLON N°5

NOMBRE DE JOUEURS

11 + 3 remplacants / remplacés

TOUCHE

A la main

TEMPS DE JEU

2 x 40 minutes

HORS-JEU

A la médiane
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METHODES PEDAGOGIQUES

LES PROCEDES D'ENTRAINEMENT LES METHODES PEDAGOGIQUES L'EDUCATEUR LE JOUEUR
PEDAGOGIE ACTIVE - Aménage 'espace et le nombre de - S’adapte au jeu.
LES JEUX « Laisser jouer joueurs. - Découvre des solutions.

« Observer ' - Communique le but et les consignes. - Construit des réponses adaptées
. Questionﬁer. - Laisse découvrir. aux contraintes.
PEDAGOGIE ACTIVE - Aménage l'espace et le nombre de
« Faire répéter 'action. joueurs. - S’adapte aux problémes.

LES SITUATIONS . Qilgitziﬁieir action - Communique le but et les consignes. - Met en ceuvre des solutions.
« Orienter. - Utilise les «arréts flash ».
PEDAGOGIE DIRECTIVE , , ] _

LES EXERCICES - Communique le but et les consignes. - Exécute les gestes techniques.
* Expliquer - Démontrer. - Utilise la démonstration pour corriger. | - Imite.
* Faire répéter les gestes.

ANIMER EN PERMANENCE : VALORISER, STIMULER, SECURISER
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Le passe-porte PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Créer et utiliser des espaces

METHODE PEDAGOGIQUE MOVENS ASSOCIES
Active IMPACT CHARGE MENTALE
Laisser jouer, observer, questionner IMPACT CHARGE PHYSIOUE
ORGANISATION SURFACE
long  35m
0BJECTIF  Alterner, jeu profond et jeu dans la largeur.
larg 30m
BUT(S) 1 point si les deux joueurs jaunes appuis sont touchés. DUREE TOTALE
15420
Deux équipes s’opposent et cherchent a toucher les deux SEUUENEE
appuis pour marguer un point. Elles doivent, apres avoir touché I
le premier appui, trouver obligatoirement une passe dans une X
porte, avant de toucher le second appui.
CONSIGNES o EFFECTIF
Veiller a o Joueurs 12
- équilibrer les équipes.
- compter et valoriser les réussites. ® ) 2
- changer les appuis. ® 5 B
| MATERIEL
CRITERES S
DE REUSSITE
HHE
COMPORTEMENTS ATTENDUS (VEILLER A..) VARIABLES TRANSITIONS J x
COLLECTIFS (VEILLER A..) A LA PERTE & x
()
Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur). .
Possibilité de passer en conduite. _
INDIVIDUELS (VEILLER J..) - © X
. o i Passer dans deux portes avant de pouvoir A LA RECUPERATION - x
Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de marquer. )
espace pour enchainer). T e »  (déplacement

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes ~»  conduite

autres partenaires et mes adversaires directs. )
—>  passe / tir






1ere PARTIE

COURSE
TOUT DROIT

Le tracé est construit de six a dix paires de cones paralléles. La distance entre les
cones est d’environ 5 a 6 métres. Deux joueurs commencent en méme temps a
partir de la premiére paire de cones. Courir deux par deux en petites foulées
sur toute la distance jusqu’a la derniére paire de cones La vitesse peut progres-
sivement étre augmentée sur le retour a mesure que les joueurs s'échauffent.

2 séries.

COURSE
CERCLES AUTOUR DU PARTENAIRE

Courir en avant deux par deux jusqu’a la premiére paire de cones. Partir en petits
pas chassés de coté a 90 degrés vers I'intérieur et se rejoindre au milieu. Se
déplacer a petits pas en formant un cercle complet autour de I'autre
joueur puis retourner vers les cones. Répéter pour chaque paire de cones. Ne
pas oublier de rester sur la pointe des pieds et de garder son centre de gravité
bas en fléchissant les hanches et les genoux. 2 séries.

2e PARTIE

NIVEAU 1

" LE BANC
STATIQUE

Position initiale: Bposition ventrale en appui sur les avant-bras et les deux pieds.
Les coudes doivent étre a la verticale des épaules.

Exercice: soulever le corps, en appui sur les avant-bras, rentrer le ventre, et tenir
cette position pendant 20-30 secondes. Le corps doit former une ligne droite.
Essayer de pas vaciller ni cambrer le dos. 3 séries.

BANC LATERAL
STATIQUE

Position initiale: position latérale avec le genou de la jambe d'appui plié a 90
degrés. Soutenir le haut du corps en s'appuyant sur |'avant-bras et le genou. Le
coude du bras d'appui doit étre a la verticale de I'épaule.

Exercice: soulever la jambe supérieure et les hanches jusqu’a ce que I'épaule, la
hanche et le genou forment une ligne droite. Maintenir cette position pendant
20 a 30 secondes. Faire une courte pause, changer de coté et répéter.

3 séries sur chaque jambe.

ISCHIO-JAMBIERS
DEBUTANT

Position initiale: s'agenouiller sur une surface souple. Demander a un coéquipier
de maintenir fermement les chevilles au sol. Exercice: le corps doit &tre complét-
ement droit de I'épaule au genou pendant toute la durée de I'exercice. Se pencher
en avant aussi loin que possible, en contrélant le mouvement avec les muscles
ischio-jambiers et les fessiers. Une fois qu’on ne peut plus tenir la position, se
laisser tomber en position d'appui facial en mettant progressivement son poids
sur les mains. Réaliser au minimum 3 a 5 répétitions et/ou 60 secondes.

EQUILIBRE SUR UNE JAMBE
TENIR LE BALLON

Position initiale: debout sur une jambe.

Exercice: se tenir en équilibre sur une jambe tout en tenant un ballon entre les
mains. Garder son poids sur la plante du pied. Important: essayer de ne pas
laisser le genou partir vers I'intérieur. Tenir pendant 30 secondes. Changer de
jambe et répéter. Possibilité de compliquer I'exercice en passant le ballon autour
du bassin et sous le genou opposé. 2 séries sur chaque jambe.

ACCROUPISSEMENTS
SUR LA POINTE DES PIEDS

Position initiale: debout, les pieds écartés - largeur de hanche, les mains posées
sur les hanches si nécessaires. Exercice: imaginer que |'on est sur le point de
s'asseoir sur une chaise. S'accroupir en pliant les hanches et les genoux a 90 degrés.
Ne pas laisser les genoux partir vers |'intérieur. S'abaisser lentement puis re-
monter plus rapidement. Une fois que les jambes sont complétement tendues,

se mettre sur la pointe des pieds puis redescendre lentement. Répéter |'exercice
pendant 30 secondes. 2 séries.

T SAUTS
SAUTS VERTICAUX

Position initiale: debout, les pieds écartés - largeur de hanche, les mains posées
sur les hanches si nécessaires. Exercice: imaginer que I'on est sur le point de
s'asseoir sur une chaise. Plier lentement les jambes jusqu’a approximativement 90
degrés, tenir la position pendant 2 secondes. Ne pas laisser les genoux partir vers
I'intérieur. A partir de la position accroupie, sauter aussi haut que possible.
Retomber en douceur sur la plante des pieds avec les hanches et les genoux
légérement fléchis. Répéter I'exercice pendant 30 secondes. 2 séries.

COURSE
TRAVERSEE DE TERRAIN

Traverser le terrain en courant, d'un bout a l'autre, a une allure de 75-80% de
sa vitesse maximale. 2 séries.

COURSE ,
HANCHES VERS L'EXTERIEUR

Marcher ou courir tranquillement en petites foulées, s'arréter a chaque paire de cones,
soulever le genou et effectuer une rotation de la hanche vers I'extérieur («ouvrir»).
Alterner entre la jambe gauche et la jambe droite & chaque paire de cones. 2 séries.

COURSE ,
EPAULE CONTRE EPAULE

Courir vers |'avant deux par deux jusqu’a la premiere paire de cones. Se déplacer

a petits pas chassés de coté a 90 degrés et se rejoindre au milieu en sautant

épaule contre épaule.

N.B.: s'assurer de retomber sur les deux pieds avec les hanches et les genoux

fléchis. Ne pas laisser les genoux partir vers |'intérieur. Réaliser un saut complet.
roniser le saut et la réception avec le partenaire. 2 séries.

NIVEAU 2

| LEBANC ‘
UNE JAMBE APRES L'AUTRE

Position initiale: position ventrale en appui sur les avant-bras, et les deux pieds.
Les coudes doivent étre a la verticale des épaules.

Exercice: soulever le corps, en appui sur les avant-bras et rentrer le ventre.
Soulever chaque jambe une aprés |'autre et tenir cette position pendant 2
secondes par jambe. Continuer a alterner le mouvement des jambes pendant

40 a 60 secondes. Le corps doit former une ligne droite. Essayer de pas vaciller
ni cambrer le dos. 3 séries.

BANC LATERAL
SOULEVER & ABAISSER LES HANCHES

Position initiale: position latérale avec les deux jambes tendues. S'appuyer sur
I'avant-bras et le rebord du pied afin que le corps forme une ligne droite de
I'épaule au pied. Le coude du bras d'appui doit étre a la verticale de I'épaule.
Exercice: abaisser la hanche jusqu’au sol puis la soulever a nouveau. Répéter
pendant 20 a 30 secondes. Faire une courte pause, changer de coté et répéter.
3 séries sur chaque jambe.

ISCHIO-JAMBIERS
INTERMEDIAIRE

Position initiale: s'agenouiller sur une surface souple. Demander & un coéquipier
de maintenir fermement les chevilles au sol. Exercice: le corps doit &tre complét-
ement droit de I'épaule au genou pendant toute la durée de I'exercice. Se pencher
en avant aussi loin que possible, en contrélant le mouvement avec les muscles
ischio-jambiers et les fessiers. Une fois qu’on ne peut plus tenir la position, se
laisser tomber en position d'appui facial en mettant progressivement son poids
sur les mains. Réaliser au minimum 7 a 10 répétitions et/ou 60 secondes.

EQUILIBRE SUR UNE JAMBE
ENVOYER LE BALLON

Position initiale: les deux partenaires se tiennent a 2-3 métres |'un de |'autre,
debout sur une jambe.

Exercice : tout en gardant I'équilibre et le ventre rentré, s'envoyer le ballon I'un
a l'autre. Garder son poids sur la plante du pied. Important: garder le genou
légérement fléchi et essayer de ne pas le laisser partir vers I'intérieur. Continuer
pendant 30 secondes. Changer de jambe et répéter. 2 séries su

jambe.

ACCROUPISSEMENTS
FENTES AVANT DYNAMIQUES

Position initiale: debout, les pieds écartés - largeur de hanche, les mains posées
sur les hanches si nécessaires. Exercice: effectuer lentement une fente avant a
vitesse réguliere. En effectuant la fente avant, plier la jambe avant jusqu’a ce que
la hanche et le genou soient pliés a 90 degrés. Ne pas laisser le genou partir vers
I'intérieur. Essayer de garder le haut du corps et les hanches stables. Traverser le
terrain en effectuant des fentes avant (environ 10 fois sur chaque jambe), puis
revenir en petites foulées.n. 2 séries.

SAUTS
SAUTS LATERAUX

Position initiale: debout sur un jambe avec le haut du corps légérement penché
vers |'avant a partir de la taille, les genoux et les hanches légérement fléchis.
Exercice: sauter sur environ 1 métre de c6té d'une jambe a |'autre. Retomber en
douceur sur la plante du pied. Plier Ilégérement les hanches et le genou en
atterrissant et ne pas laisser le genou partir vers I'intérieur. Garder I'équilibre sur
chaque saut. Répéter I'exercice pendant 30 secondes. 2 séries.

COURSE
COURSE BONDISSANTE

Courir en effectuant de hauts bonds et en levant bien les genoux, retomber en
douceur sur la plante des pieds. Effectuer un balancement exagéré des bras pour
chaque bond (bras avant opposé a la jambe avant). Essayer de rester dans |'axe
avec la jambe avant. Ne laisser pas partir les genoux vers l'intérieur. Répéter
I'exercice jusqu'a I'autre bout du terrain, puis revenir en petites foulées pour
récupérer. 2 séries.

COURSE ,
HANCHES VERS L'INTERIEUR

Marcher ou courir tranquillement en petites foulées, s'arréter a chaque paire de cones,
soulever le genou et effectuer une rotation de la hanche vers l'intérieur («fermer»).
Alterner entre la jambe gauche et la jambe droite & chaque paire de cones. 2 séries.

COURSE ,
SPRINTS AVANT ET ARRIERE

Deux par deux, courir rapidement jusqu’a la deuxieéme paire de cones puis
revenir rapidement en reculant jusqu’a la premiére paire de cones en
gardant le bassin et les genoux légérement fléchis. Répéter cet exercice en
courant sur une distance de deux cones vers I'avant et d'un cone vers l'arriére.
Important : faire de petits pas rapides. 2 séries.

NIVEAU 3

LE BANC ,
TENIR UNE JAMBE LEVEE

Position initiale: position ventrale en appui sur les avant-bras et les deux pieds.
Les coudes doivent étre a la verticale des épaules.

Exercice: soulever le corps, en appui sur les avant-bras, et rentrer le ventre.
Soulever une jambe d‘environ 10 a 15 cm au-dessus du sol et tenir cette position
pendant 20 & 30 secondes. Le corps doit former une ligne droite. Ne pas laisser
la hanche opposée s'abaisser et ne pas vaciller ni cambrer le bas du dos. Faire
une courte pause, changer de jambe et répéter. 3 séries.

BANC LATERAL
AVEC JAMBE LEVEE

Position initiale: position latérale avec les deux jambes tendues. S'appuyer sur
I'avant-bras et le rebord du pied afin que le corps forme une ligne droite de
I'épaule au pied. Le coude du bras d'appui doit étre a la verticale de I'épaule.
Exercice: soulever la jambe supérieure de c6té et la rabaisser lentement. Répéter
I'exercice pendant 20 a 30 secondes. Faire une courte pause, changer de coté et
répéter. 3 séries sur chaque jambe.

ISCHIO-JAMBIERS
AVANCE

Position initiale: s'agenouiller sur une surface souple. Demander a un coéquipier
de maintenir fermement les chevilles au sol. Exercice: le corps doit &tre complét-
ement droit de I'épaule au genou pendant toute la durée de I'exercice. Se pencher
en avant aussi loin que possible, en contrélant le mouvement avec les muscles
ischio-jambiers et les fessiers. Une fois qu’on ne peut plus tenir la position, se
laisser tomber en position d'appui facial en mettant progressivement son poids
sur les mains. Réaliser au minimum 12 a 15 répétitions et/ou 60 secondes.

EQUILIBRE SUR UNE JAMBE
TESTER SON PARTENAIRE

Position initiale: se tenir debout sur une jambe devant son partenaire, séparé de
lui par une distance d'un bras.

Exercice: les deux partenaires tentent tous les deux de garder leur équilibre. L'un
apres |'autre, ils tentent de pousser |'autre dans différentes directions pour lui
faire perdre I'équilibre. Essayer de garder son poids sur la plante du pied et
d’empécher le genou de partir vers I'intérieur. Continuer pendant 30 secondes.
Changer de jambe. 2 séries sur chaque jambe.

ACCROUPISSEMENTS
SUR UNE JAMBE

Position initiale: en équilibre sur une jambe, en se tenant légérement a son
partenaire. Exercice: plier lentement le genou a 90 degrés. Bien faire attention a
ce que le genou ne parte pas vers l'intérieur. Plier lentement le genou puis le
tendre un peu plus rapidement, en gardant les hanches et le haut du corps
alignés. Répéter I'exercice 10 fois par jambe. 2 séries.

SAUTS
SAUTS EN CROIX

Position initiale: debout, les pieds écartés - largeur de hanche. Imaginer que
I'on se trouve au centre d'une croix fictive sur le sol.

Exercice: alterner les sauts vers |'avant, vers |'arriére, de c6té et en diagonale sur
la croix. Sauter aussi rapidement et aussi explosive que possible. Les genoux et
les hanches doivent étre légérement fléchis. Retomber en douceur sur la plante
des pieds. Ne pas laisser les genoux partir vers I'intérieur. Répéter |'exercice
pendant 30 secondes. 2 séries.

COURSE
CHANGEMENT DE DIRECTION

Courir sur 4-5 petites foulées, puis prendre appui sur la jambe extérieure pour
changer de direction. Accélérer et sprinter sur 5-7 foulées a grande vitesse (allure
de 80-90% de sa vitesse maximale) avant de ralentir et de prendre a nouveau
appui sur la jambe extérieure pour changer de direction. Ne pas laisser le genou
partir vers l'intérieur. Répéter I'exercice jusqu’a I'autre bord du terrain puis
revenir en petites foulées. 2 séries.

MY GAME IS
FAIR PLAY







PROCEDES D'ENTRAINEMENT

LES PROCEDES

D'ENTRAINEMENT

DEFINITION

INVARIANTS

ORGANISATION
SOUHAITEE

INTERETS

Forme de travail basée en priorité

* Sens de jeu.

Phase du jeu:

Communiquée aux joueurs.

Le joueur s’adapte aux contraintes du

LES JEUX sur une égalité numérique (+1 ou « Partenaires. ggrlmegtoh;sfl;nuniqués ax jeu.
PEDAGOGIE ACTIVE -1) avec des objectifs et des buts :gdnersalres. joueurs. Il découvre des solutions.
communs. allon. . . Il construit des réponses adaptées.
Buts et consignes:
Communiqués aux joueurs.
_ ) o Phase du jeu:
Forme de travail basée en priorité  Sens de jeu Communiquée aux joueurs.
LES SITUATIONS sur la répétition d’actions de jeu en . Paﬂenaire(é) Obiectifs - Le joueur est confronté a un probleme
2 inégalité numérique -Adversaire(s). m| UGS aUX IOUeUrs qu’il doit résoudre en répétant I'action
PEDAGOGIE ACTIVE (ex: ligne - 2¢1) avec des objectifs et | o ' g : ' de jeu.
des buts différents. afion. Buts et consignes:
Communiqués aux joueurs.
. * Sens de jeu.
Adaptatifs « Partenaire(s).
Travail & choix multiples (geste ou * Sans adversaire(s). _
joueurs) enrichi avec des prises (sauf duels). Phase du jeu:
d'information plus importantes. * Ballon. _ Communiquée aux joueurs. Le joueur exécute le mouvement ou
LES EXERCICES * Choix (gestes ou joueurs). | 50 sif les gestes techniques.
PE[]AG[][”E DIRECTIVE Communiqués aux joueurs. Il imite ou copie.

Analytiques

Forme de travail de base avec une
prise d’'information faible (Joueur >
Ballon)

* Sens de jeu ou pas.
* Partenaire(s) ou pas.
* Ballon.

Buts et consignes:

Communiqués aux joueurs.

Il se corrige par la répétition du geste.
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PROCESSUS DE CERTIFICATION X

EVALUATION FORMATIVE sur les aspects pédagogiques
(12’ + 8’ de retour = animation d’'un procédé)

FORMATION INITIALE

MISE EN PRATIQUE : 5 séances dont 1 évaluée par le tuteur
(le tuteur doit posséder le diplome correspondant a la formation entreprise)

STAGE EN SITUATION

EVALUATION FINALE
Passage pédagogique (15’ de passage + 15 d’entretien)
Oral sur la base du rapport de stage en situation (15’ de présentation + 15’ d’entretien)
CERTIFICATION

VALIDATION : rapport Oral + Pédagogie
(tout doit étre validé)

EPREUVE PEDAGOGIQUE ENTRETIEN

* Le rapport de stage diment complété, relié et soigneé (version
informatisée recommandée)

* Les 5 séances d’entrainement dans une des deux catégories

* 1 séance évaluée par le tuteur

* Les 5 séances analysées par le stagiaire

« L'attestation de stage pédagogique signée par le président et le tuteur

Pl EEES A » La séance complétée, présentée sur la

|I[] ” RN |R fiche de séance type
 Sujet envoyé au moment de l'inscription

NB : bien préparer son oral, formaliser un plan de présentation et s’exercer a parler durant 15’ % METHODOLOGIE








METHODOLOGIE DE L'ORAL

Rappel : 15 minutes de présentation suivies de 15 minutes d’entretien avec le jury
Ce document a pour but de vous aider dans la présentation de votre rapport de stage.

1° - Présentation personnelle et de votre club '

*Vous : Nom - Prénom - &ge - profession - dipldmes football déja acquis - expérience joueur et éducateur - motivations.

¢ Le club : Président et responsable technique - nombre licenciés - nombre d’équipes - labels (jeunes, école de foot
Féminine, handicap...) - installations et matériel a disposition.

* Votre role : fonction - statut au sein de I'organigramme et dans la catégorie.

¢ Votre relation avec le tuteur.

2° - Présentation du groupe encadré sur les 5 séances 2’

« Effectif de la catégorie et niveau des équipes.
* Effectif du groupe encadré : composition - &ge - niveau de scolarité.
» Caractéristiques du groupe et niveau : technique - tactique - athlétique - mental et état d’esprit.

* Nombre de séances par semaine, taux de présence et son impact sur I'organisation des séances.

3° - Projet d'entrainement - décrire et analyser ses 5 séances  T'/8'

* Présentation de la Programmation annuelle sur la catégorie (si absence, en expliquer les raisons).

* Les objectifs d’apprentissage sur les 5 séances présentées en justifiant votre choix (organisation d’'un cycle,
choix d’aborder plusieurs thémes...).

* L’analyse (difficultés rencontrées et remédiations apportées) de vos 5 séances sur :
- le contenu : les structures de séances et les procédés d’entrainement utilisés en priorité en lien avec la
catégorie, vos obijectifs, I'effectif, la séance « type » donnée en formation.
- la pédagogie : les régulations utilisées (prise en main, démonstration, arrét flash, critéres de réussite,
réalisation, feed-back...) et la gestion du groupe.
- les probléemes rencontrés (pédagogiques ou autres) et les pistes privilégiées pour les résoudre.
- les progrés observés au sein du groupe et les axes de travail futurs.

4° - Bilan de votre stage pédagogique  2'/3'
* Les points positifs et les points a améliorer :
- sur le plan des contenus d’entrainement, sur le plan relationnel (avec les joueurs, le tuteur, les
éducateurs du groupe entrainé).
- sur le plan pédagogique (par rapport a certains procédeés, vos procédures et méthodes pédagogiques).
- sur le plan relationnel.
* Ce que jai appris (en formation et en stage pédagogique).

* Ce qui a changé dans ma posture d’éducateur (savoir-étre, interventions pédagogiques).

* Ce que je peux encore faire progresser dans ma pratique d’éducateur.
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PROGRAMMATION UI5 > g™t >

SAISON 2

X

Les phases et les principes
de jeu sont distribués sur
I'ensemble des deux saisons.

Le principe de répétition par espacement
croissant a été retenu afin de permettre
un meilleur apprentissage.

La fréquence est
fixée a 2 séances
par semaine.

Pour chaque principe de jeu sont
associés un ou deux moyens techniques,
physiques ou psychologiques.

Principes de
continuité, de variété
et de progressivité.

S'organiser pour protéger
son but

$'organiser pour protéger son but

Défendre son but,
récupérer ou dégager Ie ballon

Conserver - Progresser

Séance
Phase de jeu Conserver - Progresser
BiinEie e jeu Erseret utiliser
8S espaces
Séance
TN CYT - Conserver - Progresser
Jouer dans les
Principe de jeu intervalles
et entre les lignes
Séance
Tt Sorganiser pour protéger
son hut
- . J'organiser en
SE A déséquilibre
Séance
Phase de jeu Déséquilibrer - Finir
Principe de jeu

Densifier et 8tre actif
dans le CJD

Se démarquer pour fixer et éliminer,
passer ou finir

Créer et utiliser
des espaces

(axe ballon-but)

Conserver - Progresser
: son but

Sorganiser pour protéger

Déséquilibrer - Finir

Se démarquer pour fixer et éliminer,
passer ou finir

S'organiser pour protéger son but

Défendre son but,
récupérer ou dégager le ballon

Déséquilibrer - Finir

Jouer dans les intervalles

et entre les lignes dans le CJD

(axe ballon-but)

S'organiser pour protéger son but

S'organiser en déséquilibre

Densifier et &tre actif

Jouer combiné pour créer

un surnombre

Conserver - Progresser

Jouer dans les intervalles
et entre les lignes

Sorganiser pour protéger son but

S'organiser en déséquilibre

Déséquilibrer - Finir

Se démarquer pour fixer et éliminer,
passer ou finir

Conserver - Progresser

Créer et utiliser
des espaces

S'organiser pour protéger
son but

Déséquilibrer - Finir

Conserver - Progresser

Jouer dans les
intervalles
et entre les lignes

3'organiser pour protéger
son but

S'organiser en
déséquilibre

S'organiser pour protéger son but

Défendre son but,
récupérer ou dégager le ballon

S'opposer a la progression

Densifier et 8tre actif
dans le CJD

(axe ballon-but) Un surmomare

Jouer combiné pour créer

Freiner la progression de
[adversaire,
organiser et réorganiser les
alignements






PROGRAMMATION U5 & 000, B> RO X

Les phases et les principes Le principe de répétition par espacement La fréquence est Pour chaque principe de jeu sont Principes de
de jeu sont distribués sur croissant a été retenu afin de permettre fixée a 2 séances associés un ou deux moyens techniques, continuité, de variété
I'ensemble des deux saisons. un meilleur apprentissage. par semaine. physiques ou psychologiques. et de progressivité.

Séance

Phase de jeu Conserver - Progresser 3'organiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir S'organiser pour protéger son but Conserver - Progresser

Jouer dans les
S'organiser en déséquilibre intervalles
et entre les lignes

Créer et utiliser Défendre son but, Se démarquer pour fixer et éliminer,

Principe de jeu des espaces récupérer ou dégager le ballon passer ou finir

Séance

S'organiser pour protéger

son but Déséquilibrer - Finir ~ S'opposera la progression | Deséquilibrer - Finir Conserver - Progresser S'organiser pour protéger son but

TN CYTM - Conserver - Progresser

Jouer dans les
Principe de jeu intervalles
et entre les lignes

Densifier et &tre actif Jouer cambiné pour rée Ffﬁiﬂﬁfl,;ﬁdﬂg?gaf,ﬂrsesiﬂﬂ de Jouer 3 fopposs apies Créer et utiliser Défendre son but,
ns le CJD 1 adversalre, ol ; des espaces récupérer ou dégager le ballon
( tans |2 CJ un surnombre organiser et réorganiser les | avoir fixé collectivement P P R
axe ballon-but) alignements

Séance

S'organiser pour protéger

son but Désequilibrer - Finir  S'opposer a la progression

Phase de jeu Désequilibrer - Finir 3'organiser pour protéger son but Conserver - Progresser

Jouer dans les intervalles Densifier et 8tre actif Jouer combiné pour réer Flﬂﬂﬁ}%ﬂfﬂngﬂﬂﬂdﬂ
: adversaire,
et entre les lignes dans le CJD 0 sumombie organiser et réorganiser les
(axe ballon-but) alignements

Se démarquer pour fixer et éliminer,

oasser u fini S'organiser en déséquilibre

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu Déséquilibrer - Finir Conserver - Progresser S'organiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir S'organiser pour protéger son but

Créer et utiliser Défendre son but, Se démarquer pour fixer et éliminer,
des espaces récupérer ou dégager le ballon passer ou finir

Principe de jeu | Jouer a l'opposé aprés S'organiser en déséquilibre

avoir fixé collectivement






PROGRAMMATION U5 > 00 E B X

Les phases et les principes Le principe de répétition par espacement La fréquence est Pour chaque principe de jeu sont Principes de
de jeu sont distribués sur croissant a été retenu afin de permettre fixée a 2 séances associés un ou deux moyens techniques, continuité, de variété
I'ensemble des deux saisons. un meilleur apprentissage. par semaine. physiques ou psychologiques. et de progressivité.

Séance

Phase de jeu Conserver - Progresser §'organiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir S'organiser pour protéger son but Conserver - Progresser

Jouer dans les
S'organiser en désequilibre intervalles
et entre les lignes

Créer et utiliser Défendre son but, Se démarquer pour fixer et éliminer,

Principe de jeu A A "
pedeJ des espaces recupérer ou dégager le ballon passer ou finir

Séance

S'organiser pour proteger

R CYCTI - Conserver - Progresser Sorganiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir | S'opposera la progression | Déséquilibrer - Finir Conserver - Progresser <an but

Défendre son but,
récupérer ou dégager Ie
ballon

- Jouer dans les o | Freiner la progression de T Créer et utiliser
Principe de jeu intervalles Densifier et 6tre actif dans le CJD Jouer combing pour créer 'adversaire, Jouer a ['opposé apres des espaces

et entre les lignes (axe ballon-but) un surnombre Ufgaﬂisﬂall,gﬁéfﬁéﬁﬁgisef les | avoir fixé collectivement
|

Séance

S organiser pour protéger

son but Désequilibrer - Finir S'organiser pour protéger son but Conserver - Progresser S'organiser pour protéger son but

Phase de jeu

Défendre son but,
Principe de jeu | récupérer ou dégager le
ballon

Jouer dans les intervalles
et entre les lignes

Se démarquer pour fixer et éliminer,

passer ou finir Densifier et étre actif dans le CJD

(axe ballon-but)

S'organiser en déséquilibre

Séance

Phase de jeu Déséquilibrer - Finir  S'opposera la progression | Déséquilibrer - Finir Conserver - Progresser S'organiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir

e | i | Freiner la progression de Jouer 3| o Créer et utiliser Défendre son but, Se démarquer pour fixer et éliminer,
OUBr combiné pour creer)  Tadversaire, 0Uer a 10PPOSE apres des espaces récupérer ou dégager le ballon passer o finir
un surnombre organiser et réorganiser Ies | avoir fixé collectivement

alignements






PROGRAMMATION U5 > 0L e O X

Les phases et les principes Le principe de répétition par espacement La fréquence est Pour chaque principe de jeu sont Principes de
de jeu sont distribués sur croissant a été retenu afin de permettre fixée a 2 séances associés un ou deux moyens techniques, continuité, de variété
I'ensemble des deux saisons. un meilleur apprentissage. par semaine. physiques ou psychologiques. et de progressivité.

Séance

Phase de jeu S'organiser pour protéger son but Conserver - Progresser S'organiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir S'opposer a la progression

Jouer dans les intervalles Freiner la progression de

. Densifier et &tre actif dans le CJD - . 'adversaire
et entre les lignes (a1e ballon-but) Jouer combing pour créer un surnombre organiser et réorganiser les
alignements

Principe de jeu S'organiser en déséquilibre

Séance

Phase de jeu Déséquilibrer - Finir Conserver - Progresser S'organiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir S'organiser pour protéger son but

Créer et utiliser Défendre son but, Se démarquer pour fixer et liminer,

— ) s S'0rganiser en déséquilibre
des espaces récupérer ou dégager le ballon passer ou finir 8 {

Principe de jeu | Jouer & l'opposé aprés
avoir fixé collectivement

Séance
Phase de jeu Conserver - Progresser S'organiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir S'opposer a la progression | Desequilibrer - Finir ~  Conserver - Progresser
Principe de jeu Jouer s s ntenales Densifier et étre actif dans le CJ0 Fremaﬁ'mdpmg['essmnde Jouer & l'opposé aprés bteret utlser
) L . adversaire,
e entre les ignes (axe ballon-but) Jouer combing paur réer un sumombre organiser et réorganiser les | avoir fix collectivement fes espaces
alignements
Séance
G ERCA R Conserver - Progresser S'organiser pour protéger son but Déséquilibrer - Finir S'organiser pour protéger son but Conserver - Progresser
Prinipe dejeu Créer et utiliser Défendre son but, Se démarquer pour fixer et éliminer, Sorganser en déséquilire Jouer dans les intervalles

et entre les lignes

des espaces récupérer ou dégager le ballon passer ou finir
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PROGRAMMATION Ul »

SAISON ]
SEANCES 1-36

>

SAISON 2

X

Les phases et les principes
de jeu sont distribués sur
I'ensemble des deux saisons.

Le principe de répétition par espacement
croissant a été retenu afin de permettre
un meilleur apprentissage.

La fréquence est
fixée a 2 séance
par semaine.

Pour chaque principe de jeu sont
associés un ou deux moyens techniques,
physiques ou psychologiques.

Principes de

continuité, de variété

et de progressivité.

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Seance

Phase de jeu

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Si vous souhaitez sauvegarder ce formulaire avec vos modifications, vous devez au préalable ['enregistrer sur votre ordinateur.
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SAISON 1
SEANCES 37-12

>

SAISON 2

X

Les phases et les principes
de jeu sont distribués sur
I'ensemble des deux saisons.

Le principe de répétition par espacement
croissant a été retenu afin de permettre
un meilleur apprentissage.

La fréquence est
fixée a 2 séance
par semaine.

Pour chaque principe de jeu sont
associés un ou deux moyens techniques,
physiques ou psychologiques.

Principes de

continuité, de variété

et de progressivité.

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Seance

Phase de jeu

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu
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SAISON 1

>

SAISON 2
SEANCES 73-108

X

Les phases et les principes
de jeu sont distribués sur
I'ensemble des deux saisons.

Le principe de répétition par espacement
croissant a été retenu afin de permettre
un meilleur apprentissage.

La fréquence est
fixée a 2 séance
par semaine.

Pour chaque principe de jeu sont
associés un ou deux moyens techniques,
physiques ou psychologiques.

Principes de

continuité, de variété

et de progressivité.

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Seéance

Phase de jeu

Principe de jeu
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X

Les phases et les principes
de jeu sont distribués sur
I'ensemble des deux saisons.

Le principe de répétition par espacement
croissant a été retenu afin de permettre
un meilleur apprentissage.

La fréquence est
fixée a 2 séance
par semaine.

Pour chaque principe de jeu sont
associés un ou deux moyens techniques,
physiques ou psychologiques.

Principes de

continuité, de variété
et de progressivité.

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Séance

Phase de jeu

Principe de jeu

Seance

Phase de jeu

Principe de jeu






		Bouton 2: 

		Bouton 11: 

		Bouton 12: 

		Bouton 13: 

		Champ de texte 2: 

		Champ de texte 3: 

		Champ de texte 4: 

		Champ de texte 5: 

		Champ de texte 6: 

		Champ de texte 7: 

		Champ de texte 8: 

		Champ de texte 9: 

		Champ de texte 10: 

		Champ de texte 11: 

		Champ de texte 12: 

		Champ de texte 13: 

		Champ de texte 14: 

		Champ de texte 15: 

		Champ de texte 16: 

		Champ de texte 17: 

		Champ de texte 18: 

		Champ de texte 19: 

		Champ de texte 20: 

		Champ de texte 21: 

		Champ de texte 22: 

		Champ de texte 23: 

		Champ de texte 24: 

		Champ de texte 25: 

		Champ de texte 26: 

		Champ de texte 27: 

		Champ de texte 30: 

		Champ de texte 31: 

		Champ de texte 32: 

		Champ de texte 33: 

		Champ de texte 34: 

		Champ de texte 35: 

		Champ de texte 38: 

		Champ de texte 39: 

		Champ de texte 40: 

		Champ de texte 41: 

		Champ de texte 42: 

		Champ de texte 43: 

		Champ de texte 44: 

		Champ de texte 45: 

		Champ de texte 46: 

		Champ de texte 47: 

		Champ de texte 246: 

		Champ de texte 247: 

		Champ de texte 248: 

		Champ de texte 249: 

		Bouton 33: 

		Bouton 39: 

		Bouton 40: 

		Champ de texte 50: 

		Champ de texte 51: 

		Champ de texte 52: 

		Champ de texte 53: 

		Champ de texte 54: 

		Champ de texte 55: 

		Champ de texte 58: 

		Champ de texte 59: 

		Champ de texte 60: 

		Champ de texte 61: 

		Champ de texte 62: 

		Champ de texte 63: 

		Champ de texte 64: 

		Champ de texte 65: 

		Champ de texte 66: 

		Champ de texte 67: 

		Champ de texte 68: 

		Champ de texte 69: 

		Champ de texte 70: 

		Champ de texte 71: 

		Champ de texte 74: 

		Champ de texte 75: 

		Champ de texte 78: 

		Champ de texte 79: 

		Champ de texte 80: 

		Champ de texte 81: 

		Champ de texte 82: 

		Champ de texte 83: 

		Champ de texte 84: 

		Champ de texte 85: 

		Champ de texte 88: 

		Champ de texte 89: 

		Champ de texte 90: 

		Champ de texte 91: 

		Champ de texte 96: 

		Champ de texte 97: 

		Champ de texte 100: 

		Champ de texte 101: 

		Champ de texte 102: 

		Champ de texte 103: 

		Champ de texte 104: 

		Champ de texte 105: 

		Champ de texte 1012: 

		Champ de texte 1013: 

		Champ de texte 252: 

		Champ de texte 253: 

		Bouton 10: 

		Bouton 34: 

		Bouton 27: 

		Bouton 29: 

		Champ de texte 108: 

		Champ de texte 109: 

		Champ de texte 110: 

		Champ de texte 111: 

		Champ de texte 112: 

		Champ de texte 113: 

		Champ de texte 118: 

		Champ de texte 119: 

		Champ de texte 120: 

		Champ de texte 121: 

		Champ de texte 124: 

		Champ de texte 125: 

		Champ de texte 128: 

		Champ de texte 129: 

		Champ de texte 130: 

		Champ de texte 131: 

		Champ de texte 136: 

		Champ de texte 137: 

		Champ de texte 138: 

		Champ de texte 139: 

		Champ de texte 140: 

		Champ de texte 141: 

		Champ de texte 142: 

		Champ de texte 143: 

		Champ de texte 144: 

		Champ de texte 145: 

		Champ de texte 156: 

		Champ de texte 157: 

		Champ de texte 160: 

		Champ de texte 161: 

		Champ de texte 162: 

		Champ de texte 163: 

		Champ de texte 164: 

		Champ de texte 165: 

		Champ de texte 168: 

		Champ de texte 169: 

		Champ de texte 170: 

		Champ de texte 171: 

		Champ de texte 172: 

		Champ de texte 173: 

		Champ de texte 174: 

		Champ de texte 175: 

		Champ de texte 180: 

		Champ de texte 181: 

		Champ de texte 254: 

		Champ de texte 255: 

		Bouton 5: 

		Bouton 38: 

		Bouton 41: 

		Bouton 42: 

		Champ de texte 1010: 

		Champ de texte 1011: 

		Champ de texte 182: 

		Champ de texte 183: 

		Champ de texte 190: 

		Champ de texte 191: 

		Champ de texte 192: 

		Champ de texte 193: 

		Champ de texte 194: 

		Champ de texte 195: 

		Champ de texte 198: 

		Champ de texte 199: 

		Champ de texte 202: 

		Champ de texte 203: 

		Champ de texte 204: 

		Champ de texte 205: 

		Champ de texte 206: 

		Champ de texte 207: 

		Champ de texte 208: 

		Champ de texte 209: 

		Champ de texte 214: 

		Champ de texte 215: 

		Champ de texte 222: 

		Champ de texte 223: 

		Champ de texte 226: 

		Champ de texte 227: 

		Champ de texte 228: 

		Champ de texte 229: 

		Champ de texte 232: 

		Champ de texte 233: 

		Champ de texte 234: 

		Champ de texte 235: 

		Champ de texte 236: 

		Champ de texte 237: 

		Champ de texte 238: 

		Champ de texte 239: 

		Champ de texte 240: 

		Champ de texte 241: 

		Champ de texte 244: 

		Champ de texte 245: 

		Champ de texte 256: 

		Champ de texte 257: 

		Bouton 9: 






CERTIFICATS FEDERAUX

DIRECTION TECHNIQUE NATIONALE

RAPPORT DE STAGE
PEDAGOGIQUE

Nom :
Prénom :

Date de certification :

CFF CFF2 CFF3
Futsal Beach Soccer Gardien de but
Dans le cadre de la certification, le présent rapport doit étre
complété avec soin (lisibilité, attractivité) et relié.

Le candidat doit présenter un dossier conforme et complet en 2
exemplaires. Tout dossier incomplet ne pourra étre évalué.

Sivous souhaitez sauvegarder ce formulaire avec vos modifications, vous devez au préalable ['enregistrer sur votre ordinateur





1° - LA PRESENTATION DU STAGIAIRE

NOM

PRENOM

DATE DE NAISSANCE -
SITUATION PROFESSIONNELLE :

DIPLOME FFF DU AUTRES :
EXPERIENCE DE JOUEUR :

EXPERIENCE D'EDUCATEUR -

MOTIVATIONS (DANS LE CADRE DE LA FORMATION) -





2° - LA PRESENTATION DU CLUB

NOM DU CLUB :
NOM DU PRESIDENT -
DATE DE CREATION :
NOMBRE DE LICENCIES -
NOMBRE D'EQUIPES MASCULINES
Séniors : 019 : U1r U15: 013
Gardiens : Gardiens : Gardiens : Gardiens : Gardiens :
NOMBRE D'EQUIPES FEMININES
Seniors : 018 U16: U4 .
Gardiens : Gardiens : Gardiens : Gardiens :
EQUIPEMENTS ET MATERIEL DU CLUB
_ Terrains Terrains Terrains -
Club House herbes:  stabilisés:  synthétiques : Acces au gymnase
oui - non oui - non

2° - LA PRESENTATION DE L'EQUIPE

U1t U3 /U7
Gardiens : Gardiens :
NOMBRE D'EQUIPES
Futsal : Beach Soccer:
Gardiens : Gardiens :
1 ballon Petit matériel
parjoueur  d'entrainement suffisant
oui - non oui non

CATEGORIE :
NIVEAU DE PRATIQUE DES EQUIPES DE LA CATEGORIE -
NIVEAU DE PRATIQUE DE L'EQUIPE ENTRAINEE :

INFORMATIONS SUR LE GROUPE

Nombre de joueurs nés le

foal de joueus: Ler semestre (janvier-juin)

Nombre d'enfants au club
depuis au moins 2 saisons :

Entrainez-vous seul(e) ? :

oui non
ACTIVITES MENEES AVEC L' EQUIPE
Espace disponible Nombre Moyenne de Entrainements  Stages organisés S L
pour chaque d'entrainements joueurs a pendant les pendant les Illl::lt’:islitlllﬂn AEE'E';,SEP?ES
entrainement : parsemaine:  l'entrainement:  vacances: vacances : ' '

oul

non oui - non oui non





4° - LES 5 SEANCES D'ENTRAINEMENT

Pour chaque séance, notez vos remarques sur les jeux, les situations et les exercices proposés (aménagement du
matériel, des espaces, correspond aux objectifs...) et sur I'attitude pédagogique (principes pédagogiques respecteés,

méthodes pédagogiques utilisées...). Le jury vous questionnera sur ces remarques.

Date :
Théme :

Remarques :

Date :
Théme :

Remarques :

Date :
Théme :

Remarques :

Date :
Théme :

Remarques :

Date :
Théme :

Remarques :

SEANCE N°1
Lieu :

SEANCE N°2
Lieu :

SEANCE N°3
Lieu :

SEANCE N°4
Lieu :

SEANCE N°5
Lieu :

Intégrez 5 fiches de séance ci-dessous

Tutorée : Non tutorée :
Catégorie :

Tutorée : Non tutorée :
Catégorie :

Tutorée : Non tutorée :
Catégorie :

Tutorée : Non tutorée :
Catégorie :

Tutorée : Non tutorée :
Catégorie :





2" - LETUTEUR

NOM :
PRENOM :
DIPLOME :
PARCOURS DE JOUEUR :
PARCOURS D'EDUCATEUR -
LES CONSEILS DU TUTEUR

DATE : SIGNATURE DU TUTEUR :





* *

@ 6° - EVALUATION DU TUTEUR

Pour certifier le CFF, il faut valider 10 éléments sur 13 dont les deux critéres en bleu qui sont obligatoires.

EVALUATION

Satisfaisant Insuffisant

CRITERES D'EVALUATION

COMMENTAIRES

Organiser un
procédé

Conduire et
animer
un procédé
dans un climat
d’entrainement
favorisant
I'apprentissage

Proposer
un procédé
cohérent
et adapté

Utiliser des
interventions
pédagogiques
adaptées
au procedé
présenté

Evaluer
son action
pédagogique

DATE :

Accueillir et faire pratiquer en toute sécurité

Organiser : espaces - distances - sources - effectif
- rotation - couleur - temps - rythme -> répétition

Mettre le groupe rapidement en activité

Capter et maintenir I'attention du groupe

Expliquer et/ou démontrer le but et les
consignes

Valoriser et encourager les joueurs
(générer des émotions positives)

Faire respecter les consignes

Entretenir la motivation des joueurs
(comptage des points, décompte du temps)

Proposer un jeu, un exercice ou une situation
qui répond aux objectifs.

Faire évoluer le procédé (ajuster le niveau de
difficulté en fonction du rapport échec/réussite)

Jeu : laisser jouer, observer, questionner

Situation : faire répéter I'action, questionner,
orienter

Exercice : expliquer, démontrer, faire répéter
les gestes

Faire un bilan rapide avec ses joueurs

Auto-évaluer son passage pédagogique
et apporter des améliorations

OO0O0OO0OOOO0OOOOOO0OOO
OO0O0OO0OOOOOOOOOOOO
OO0O0OO0OOOO0OOOOOOOOO

T © 0 o

OBSERVATIONS DU TUTEUR

SIGNATURE DU TUTEUR -





1° - BILAN DE STAGE PEDAGOGIQUE

LES POINTS POSITIFS ET LES POINTS A AMELIORER -

CE QUE J'AI APPRIS EN FORMATION ET EN STAGE PEDAGOGIQUE -

CE QUI A CHANGE DANS MA POSITION D'EDUCATEUR (SAVOIR-ETRE, INTERVENTIONS PEDAGOGIQUES) :

CE QUE JE PEUX ENCORE FAIRE PROGRESSER DANS MA PRATIQUE D'EDUCATEUR :





ATTESTATION DE STAGE PEDAGOGIQUE

Je sousigné(e), Madame, Monsieur,

Président du Club de

Certifie que Madame, Monsieur

a participé effectivement a I'encadrement de 5 séances en ou en
Date : Cachet du club :
Nom et signature du Président du club Nom et signature du tuteur :

Pour la certification, les signatures (Président du club et tuteur) et Ie cachet du club sont obligatoires.
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REGLES DU JEU / REGLES DE VIE - U15

Connaitre les méfaits de I'alcool
S’échauffer en autonomie
Connaitre les méfaits du cannabis

ENGAGEMENT / CITOYEN

Utiliser a bon escient les réseaux sociaux
S’impliquer dans la vie du club

Connaitre les parcours pour devenir
éducateur et arbitre

ENVIRONNEMENT

Laisser les installations en bon état
Se déplacer en toute sécurité
Réduire sa production de déchets

FAIR-PLAY

CULTURE FOOT

Respecter les arbitres
Faire preuve d’abnégation et de combativité
Rester concentré

Gérer et arbitrer une rencontre Futsal
Connaitre les sanctions disciplinaires
Connaitre le baréme des sanctions

Connaitre I'organisation du club

Connaitre les partenaires du club
Connaitre I'environnement institutionnel du
club

Etre fidéle & son club

Porter les valeurs du foot
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OBJECTIF

BUT(S)

CONSIGNES

CRITERES

OF REUSSITE

La riviére
METHODE PEDAGOBIOUE
Active

Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

Améliorer le jeu dans l'intervalle.

Bleus : transmettre le ballon a la ligne supérieure = 1 point.
Rouges : si récupération, 1 point si relance sur les joueurs
extérieurs.

Les bleus conservent le ballon librement dans les zones et
cherchent a jouer en face (au sol obligatoirement). Maximum 3
passes par zone.

Les rouges défendent a 4 mais un seul joueur peut sortir de la
zone centrale.

Veiller a :

- équilibrer les équipes.

- compter les points et valoriser les réussites.
- changer les défenseurs toutes les 5'.

COMPORTEMENTS ATTENDUS (VEILLER A..)
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Jouer entre les lignes adverses.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

PHASE DE JEU
PRINCIPE DE JEU
MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

3 défenseurs.

Possibilité pour un joueur de la zone opposée de

ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
Jouer dans les intervalles et entre les lignes

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION

SURFACE
long ~ 40m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 12
® §
® §( 0B

MATERIEL
A

T
l
a
o
TS

& X

e x

Porteur de balle : jouer dans l'intervalle quand celui-ci est ouvert.

Non porteur de balle : se démarquer entre les lignes.

venir dans la zone centrale pour servir d’appui.

........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir






SEANCE TYPE - U15 X

PARTIE DUREE DBJECTIFS SPECIFIQUES PROCEDES D'ENTRAINEMENT METHODES PEDAGOGIQUES
La coordination motrice
’ 2 ’ ) s Les jonglages . . , N
1 15°a 20 S’échauffer Les procédés complémentaires Pédagogie active / directive
Les exercices d’échauffement
y 2 ; S’approprier les Les jeux . . .
2 15°a 20 principes de jeu Les procédés complémentaires Pédagogie active

5’ : HYDRATATION - RECUPERATION - EXPRESSION LIBRE

S’approprier les comportements o . . .
attendus collectifs et individuels Les situations Pédagogie active
3 15’ 3 20’
S’initier aux différents Les exercices Pédagogie directive
gestes techniques analytiques et adaptatifs 909

5’: HYDRATATION - RECUPERATION - EXPRESSION LIBRE

4 15’ a 20’ Transférer les apprentissages Les jeux ou match Pédagogie active

5’: BILAN DE LA SEANCE : PLAISIR - OBJECTIFS - CONCENTRATION






		Bouton 2: 






SITUATION n° 1

METHODE PEDAGOGIOUE
Active
Faire répéter I'action, questionner, orienter

ORGANISATION

Améliorer I'élimination du premier rideau adverse pour

OBJECTIF progresser vers I'avant.
Buts bleus : 1 point si le ballon passe en zone offensive. 2
BUTES) points si but marqué.
Buts rouges : 1 point si récupération et transmission en zone
haute.

5 contre 3. Regle du hors-jeu appliqguée. 5 passes de
conservation a faire en zone 2 avec un joueur en soutien dans
une zone inattaquable. Relations «appui-soutien» possibles
avec I'attaquant de la zone 1. Possibilité d’intégrer la zone 1
en conduite ou par une passe. Possibilité de défendre la zone
1 pour les défenseurs de la zone 2 quand le ballon franchit

CONSIGNES  la ligne. Possibilité de marquer en stop-ball dans la zone
inattaquable pour les défenseurs en récupération du ballon
(1 point).

Veiller a :

- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur).

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de
I’espace pour enchainer).

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes
autres partenaires et mes adversaires directs.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser

PRINCIPE DE JEU

VARIABLES

Rajouter un 2°™ joueur en soutien.

Mettre un 2¢™ attaquant en zone 2.

Le défenseur ne peut intervenir qu’apres la prise
de balle de I'attaquant (zone 1).

Restreindre la zone inattaquable (voir I'enlever).
Ajouter un 3% défenseur en zone 1.
Sortir de la zone 1 uniquement par une passe.

Créer et utiliser des espaces

UL5
FACILE

SURFACE
long ~ T5m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
nx 5 actions

EFFECTIF
Joueurs 9
® -
® 3 (B |1

MATERIEL
X

X

l@to:»»—ﬁg

X
........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir





SITUATION n° 1 PHASE DE JEU ON A'LE BALLON - Conserver - Progresser 115

, ) PRINCIPE DE JEU Créer et utiliser des espaces
METHODE PEDAGOGIOUE | ORCIE
Active BASE
Faire répéter I'action, questionner, orienter m
ORGANISATION SURFACE
Lon
0BJECTIF ~ Ameéliorer la maitrise collective du ballon. ong 6m
lrg  60m
Bleus : 1 point si 5 passes en zone basse + stop-ball.
BUT(S) Rouges : 1 point si récupération + but pour I'équipe qui dé- ,
fend. DUREETOTALE
15320
7 contre 5. SEQUENCE
Regle du hors-jeu appliquée. nx 5 actions
2 x 10 ballons sur attaque placée.
2 attaquants adverses en zone offensive. EFFECTIF
Possibilité pour les défenseurs de participer a I'attaque hors
CONSIGNES ~ de leur zone. Joueurs 14
7" pour marquer sur la transition pour I'équipe qui défend. o I )
Veiller & : ® ) (B 2
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants. MATERIEL
HiHHH X

T -

COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES )
COLLECTIFS (VEILLER A..)

A
()
Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur).
L , Y
Autoriser a faire les 5 passes sur I'ensemble du
. terrain en partant de la zone basse. @ x

INDIVIDUELS (VEILLER A...)

Autoriser un 3*m défenseur en zone basse. ] x
Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de  Faire partir les attaquants de la zone mediane ,
I'espace pour enchainer). aprésla1®*®passe. e > (éplacement

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes ~»  conduite
autres partenaires et mes adversaires directs. )
—>  passe / tir





SITUATION n° 1 PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Créer et utiliser des espaces

METHODE PEDAGOGIQUE
Active
Faire répéter I'action, questionner, orienter DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
Trouver un joueur lancé sur les cotés ou a l'intérieur (zone de Long fom
OBJECTIF
stop-ball). Larg B0
1 point si le porteur de balle passe entre 2 jalons ou 1 point si
BUT(S)  stop-ball dans le rond central offensif. DUREE TOTALE
3 points si but marqué. -
15420
11 contre 11. Régle du hors-jeu appliquée. SEQUENCE
2 attaquants adverses en zone offensive. 0% 5 actions
Possibilité pour les défenseurs de participer a I'attaque hors de
leur zone dés la 4°™ passe réalisée.
CONSIENES 4 passes maximum et 7” pour marquer sur la transition pour EFFECTIF
I’équipe qui défend. Joueurs 99
Veiller & : ® 0 -
- compter les points et valoriser les réussites. ® 10 BB ?
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants.
MATERIEL
S X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l x
COLLECTIFS (VEILLER A..) - -
() -
Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur). . )
Enlever les jalons et le stop-ball.
i - . U @ x
INDIVIDUELS (VEILLER A..) Variation du positionnement du bloc défensif.
Les rouges peuvent marquer un point en trouvant - x
Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de ~ €ux aussi les 2 couloirs apres la récupération.
Les 4 défenseurs rouges participent dés le départ. » (déplacement

I’espace pour enchainer).

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes ~»  conduite

autres partenaires et mes adversaires directs. )
—>  passe / tir
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SITUATION n° 2 PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser

PRINCIPE DE JEU Jouer dans les intervalles et entre les lignes

UL5

METHODE PEDAGOGIOUE FACILE

Active
Faire répéter I'action, questionner, orienter

ORGANISATION SURFACE
I . . , long  35m
0BJECTIF  Améliorer I'occupation collective de I'espace.
larg  40m
Bleus : 1 point si but marqué.
BUT(S)  Rouges : 1 point si passe réussie aprés récupération ou par DUREE TOTALE
but marqué en stop-ball. 5490
SEQUENCE
5 contre 3. ;
Principe de réversibilté. M aotions
Jeu libre au sol.
3 bleus contre 2 rouges en zone 1. EFFECTIF
CONSIGNES 2 bleus contre 1 rouge en zone 2. Joueurs g
Franchissement d’une zone a une autre par une passe. o
Veiller a : ® 3 B |
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants. MATERIEL
S -
HHH X
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) - -
Utiliser la zone de stop-ball comme zone A )
Agrandir 'espace de jeu effectif (largeur et profondeur). inattaquable pour I'equipe en possession.
Le franchissement de la zone peut étre effectué - x
par une conduite. & x
INDIVIDUELS (VEILLER A) P033|blllte pour un attaquant de dézoner pour
jouer un 3 contre 1. - x
Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de  Restreindre la zone inattaquable ou rajouter un ,
I'espace pour enchainer). 3 défenseurenzone 1. e > (éplacement

Enlever la zone inattaquable.
Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes On ne peut sortir de la zone 1 que par la conduite. >
autres partenaires et mes adversaires directs.

conduite

—>  passe / tir





SITUATION n° 2

METHODE PEDAGOGIOUE
Active
Faire répéter I'action, questionner, orienter

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer I'occupation collective de I'espace.

Bleus : 1 point si le ballon est transmis et maitrisé en zone
BUT(S)  bleue (sur un joueur lancg).
Rouges : 1 point si but marqué.

6 contre 4.
Regle du hors-jeu appliquée.
Jeu libre au sol.
Equipe organisée en 2 lignes dans la zone 2.
CONSIGNES A la perte de balle, seul le joueur «soutien» peut défendre sur
les rouges en zone 1.

Veiller a :

- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur).

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de
I’espace pour enchainer).

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes
autres partenaires et mes adversaires directs.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Jouer dans les intervalles et entre les lignes

VARIABLES

Autoriser le jeu aérien pour finir en zone bleue.

Possibilité de défendre sur le «soutien».
Imposer un nombre de passes minimum avant de
pouvoir trouver un joueur lancé.

UL5

BASE

SURFACE
Long 50m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
nx 5 actions

EFFECTIF
Joueurs i
® § -
® 1 (B I

MATERIEL
X

X

X

l@tOp»—%%

........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir





SITUATION n° 2

METHODE PEDAGOGIOUE
Active
Faire répéter I'action, questionner, orienter

ORGANISATION

0BJECTIF  Améliorer I'occupation collective de I'espace.

Bleus : 1 point si le ballon est transmis et maitrisé en zone
BUT(S)  bleue (sur un joueur appui).
Rouges : 1 point si but marqué.

2 équipes organisées en 2 lignes.
7 contre 5.
Regle du hors-jeu appliquée.
Jeu libre au sol.
CONSIBNES Joueur couloir (inattaquable) : 2 touches autorisées, obligation
de trouver un 3™ partenaire (interdiction de jouer avec I'appui).

Veiller a :

- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur).

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de
I’espace pour enchainer).

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes
autres partenaires et mes adversaires directs.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Conserver - Progresser
PRINCIPE DE JEU Jouer dans les intervalles et entre les lignes

VARIABLES

Enlever un défenseur (6 contre 4 en zone 2).

Possibilité de défendre dans le couloir a la 1¢e
touche.

DIFFICILE

SURFACE
Long 50m

Larg 0m
DUREE TOTALE
520

SEQUENCE
nx 5 actions

EFFECTIF
Joueurs 13
e ]

MATERIEL
s

T

l
&
o
PN x

@ x
] x
........ > déplacement
~»  conduite

—>  passe / tir
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Non porteur de balle : sortir du champ visuel des défenseurs, arriver lancé

SITUATION n° § PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir 115
PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer, éliminer, passer ou finir

METHODE PEDAGOGIOUE FACILE
Active -IE-
Faire répéter I'action, questionner, orienter m
ORGANISATION SURFACE
long  50m
Améliorer la finition des attaquants et des milieux offensifs. larg 80
0BJECTIF ~ Ameéliorer la qualité des enchainements (conduites/controles/ m
passes/frappes).
DUREETOTALE
15420
BUT(S)  Marquer = 1 point.
SEQUENCE
Equipes organisées en 2-3-2. N 5 actions
Départ aux sources, les joueurs jouent dans leur zone
respective. EFFECTIF
Les milieux doivent transmettre aux attaquants pour une Joueurs 18
CONSIGNES ~ finition devant le but.
e ] -
Veiller a :
- compter les points et valoriser les réussites. e 1 B ?
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants. .
MATERIEL
S X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A -
() -
Etre en nombre devant le but. Possibilité d’apporter la supériorité numeérique en - %
zone «offensive» sur une rentrée d’un milieu de
INDIVIDUELS (VE”.'.ER A) terrain en conduite (fixation défenseur). @ X
Permettre le retour d’un défenseur pour rétablir le - )
Porteur de balle : prendre ou garder un temps d’avance, jouer dans le dos rapport de force.
des défenseurs, masquer ses intentions. Alarécupération des rouges, transmettreaux > de’placement

joueurs appuis = 1 point.
~%  conduite

devant le but pour couper les trajectoires.
—>  passe / tir





SITUATION n° 5 PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir 115
PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer, éliminer, passer ou finir m

METHODE PEDAGOGIOUE
Active BASE
Faire répéter I'action, questionner, orienter m
ORGANISATION SURFACE
long  60m
Etre capable de se déplacer dans un espace libre pour fixer /
OBJECTIF girminer / passer et/ou tirer. Larg 60m
DUREE TOTALE
BUT(S) Marquer = 1 point. 15390
SEQUENCE
Possibilité de jouer sur I'attaquant, le milieu excentré ou le nx 5 actions
milieu axial lors du lancement de jeu (source).
Jouer les situations de 2 contre 1 (milieu axial / attaquant EFFECTIF
face au défenseur axial - milieu excentré / attaquant face au
CONSIGNES  défenseur latéral) pour marquer. Joueurs 14
. e § -
Veiller a :
- compter les points et valoriser les réussites. ® | 0 2
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants.
MATERIEL
S X
:n;n:n; -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A -
o -
Etre en nombre devant le but.
Y X
. Jouer les situations de 3 contre 2 (milieu défensif _
INDIVIDUELS (VEILLER A.) / offensif /excentré face au défenseur central et @ X
latéral).
m -

Porteur de balle : prendre ou garder un temps d’avance, jouer dans le dos Jouer les situations de 2 contre 2 (milieu axial /
des défenseurs, masquer ses intentions. . . N SR :

a excentré face au défenseur central et latéral). > deplacement
Non porteur de balle : sortir du champ visuel des défenseurs, arriver lancé ~—»  conduite

devant le but pour couper les trajectoires.
—>  passe / tir





SITUATION n° § PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir

, ) PRINCIPE DE JEU Se démarquer pour fixer, éliminer, passer ou finir
METHODE PEDAGOGIQUE
Active
Faire répéter I'action, questionner, orienter DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
OBJECTIF ~ Améliorer la finition. Long 50m
Attaquants : 2 points si but marqué. larg 60m
BUT(S) Défenseurs : 1 point si relance a un partenaire aprés
récupération. ;
P DUREE TOTALE
15420
Regle du hors-jeu appliquée. .
3 ateliers : jouer un 2 contre 1 (axe et cotés). SEQUENCE
1. Dans l'axe, le porteur‘de pballe part en conduite ou fait la x5 actions
passe a son partenaire. A partir de ce moment, on joue le 2
contre 1. EFFECTIF
CONSIGNES 2. Sur les c6tés, les joueurs ne peuvent sortir du couloir tant
que le défenseur n'est pas éliminé : le porteur de balle peut Joueurs 15
sortir du couloir pour tirer.
® | -
Veiller a : ® § B 1
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants. MATERIEL
S 1
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A 8
() -
Etre en nombre devant le but. .
Y oul
. Faire varier les départs et les orientations des _
INDIVIDUELS (VEILLER A...) joueurs. - 10
Porteur de balle : prendre ou garder un temps d’avance, jouer dans le dos Fatj)oﬁ:ter unt défgnseur en retard qui part dés que )
des défenseurs, masquer ses intentions. ebalonestenged. (p | .. > déplacement
Non porteur de balle : sortir du champ visuel des défenseurs, arriver lancé ~—»  conduite

devant le but pour couper les trajectoires.
—>  passe / tir
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SITUATION n° 1 PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15
PRINCIPE DE JEU

, ] S'organiser en déséquilibre
METHODE PEDAGOGIQUE FACILE

Active -IE-
Faire répéter I'action, questionner, orienter m

ORGANISATION SURFACE
0BJECTIF  Améliorer la fermeture des intervalles. Long 30m
Rouges : 1 point si passe au joueur cible. Larg aAm
BUT(S) Bleus : 1 point si récupération et passe réussie & un partenaire )
en zone haute. DUREE TOTALE
15420
5 contre 3 (dont 1 appui offensif en zone haute) + 1 joueur SEUUE"EE
cible. % 5 actions
Jeu au sol.
EFFECTIF
Remarque : les lancements de jeu sont effectués par un joueur
CONIGNES qui ne participe pas a I’action. Joveurs Il
o
Veiller a : e [
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants. .
MATERIEL
S
HHH
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l
COLLECTIFS (VEILLER A..) A X
()
Freiner, gagner du temps, se replacer. i X
Intégrer un défenseur dans la zone des attaquants. ) x
INDIVIDUELS (VEILLER A..) Intégrer un attaquant dans la zone des défenseurs ]

par la passe ou la conduite.

-------- > (éplacement
Ne pas se faire éliminer. .
Utiliser le recul frein. ~»  conduite

—>  passe / tir





SITUATION n° 1 PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15
, ) PRINCIPE DE JEU S'organiser en déséquilibre
METHODE PEDAGOGIOUE | ORCIE

Active BASE
Faire répéter I'action, questionner, orienter m
ORGANISATION SURFACE
long  50m
0BJECTIF  Fermer I'axe du but.
larg  40m
BUT(S) Rouges : 1 point si but. i
Bleus : 2 points si ballon récupéré et but marqué. DUREE TOTALE
15420
4 contre 3 (+ 1 si variable). SEUUE"EE
Regle du hors jeu appliquée. nx 5 actions
Lancement de jeu par le gardien de but rouge, des que le
ballon franchit la zone, 'action s’engage. EFFECTIF
L'action s’interrompt apres un but ou si le ballon sort des
CONSIGNES o e Juews 10
o 3
Veiller a :
- compter les points et valoriser les réussites. ® 4 B 2
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants. )
MATERIEL
S X
HHH
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l x
COLLECTIFS (VEILLER A..) -
()
Freiner, gagner du temps, se replacer.
9ag P P Un défenseur peut revenir dés que le ballon entre & x
en zone de finition. & %
INDIVIDUELS (VEILLER A..) L'attaquant peut monter dans la zone des ]
défenseurs sur une passe ou en conduite pour un
dcontre3. e » (déplacement
Ne pas se faire éliminer. .
Utiliser le recul frein. ~»  conduite

—>  passe / tir





SITUATION n° 1 PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but
PRINCIPE DE JEU

S'organiser en déséquilibre

METHODE PEDAGOGIQUE
Active
Faire répéter ['action, questionner, orienter DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
OBJECTIF  Empécher le jeu vers I'avant. Protéger I'axe. Long o0m
larg  B0m
BUT(S) Attaquants : marquer en passant dans la porte = 1 point.
Défenseurs : 1 point si le joueur cible est touché. ﬂIIREETﬂTAlE
15420
5 contre 5 en zone intérieure. 2 appuis par équipe a I'extérieur. SEQUENCE
Organisation des équipes en 2 lignes. nx 5 actions
Regle du hors-jeu appliquée a hauteur des cones.
L'action s’interrompt aprés un but ou si le joueur cible est EFFECTIF
CONSIGNES  touché.
Joueurs 16
Veiller & : e §
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants. ® | (B I
MATERIEL
FHHHHHE X
HHH
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l
COLLECTIFS (VEILLER A..) & X
()
Freiner, gagner du temps, se replacer.
989 P P Diminuer la taille de la porte centrale. -
Passer a 6 défenseurs. @ X
INDIVIDUELS (VEILLER A..) Les appuis bleus peuvent entrer aprés avoir été ]
utilisés.
Autoriser le jeu aérien. > (éplacement

Ne pas se faire éliminer. .
Utiliser le recul frein. ~»  conduite

—>  passe / tir
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SITUATION n° 9 PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15
, ) PRINCIPE DE JEU Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon
METHODE PEDAGOGIQUE FACILE
Active -IE-
Faire répéter I'action, questionner, orienter m

ORGANISATION SURFACE
Lon
OBJECTIF Améliorer la suppléance défensive. ong om
Améliorer la défensive en poursuite. Larg §0m
BUT(S) 1 point si but marqué. )
, , \ DUREE TOTALE
2 contre 1 + 1 défenseur en retard + 1 gardien de but. Régle 15370
du hors-jeu appliquée a la ligne (voir schéma).
Lancement de jeu par une source centrale qui trouve un ;
attaquant dans la zone délimitée pour enchainer sur un 2 SEQUENCE
contre 1 + 1 défenseur en retard. nx 5 actions
Le défenseur en attente peut venir défendre en poursuite au
moment ou I'attaquant touche le ballon. EFFECTIF
CONSIGNES  Le ballon doit sortir de la zone entre les coupelles jaunes sur
'un des 2 attaquants lancés. Jougurs 15
A la récupération par les bleus, ceux-ci doivent effectuer une ® § B
passe entre eux.
® § (B |
Veiller a :
- compter les points et valoriser les réussites. MATERIE[
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants.
S X
HHE -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) - -
() -
Prioriser la densité de I'axe du but. & X
Le défenseur en attente peut venir défendre en _
poursuite dans le temps de passe de la source a & X
INDIVIDUELS (VEILLER A..) attaquant m -

Un seul défenseur peut intervenir hors zone. ,
-------- > (éplacement

Empécher ou géner la derniere passe, le tir. ~——»  Conduite

—>  passe / tir





SITUATION n° 9 PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - §'organiser pour protéger son but U15
PRINCIPE DE JEU Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

METHODE PEDAGOGIOUE | ORCIE
Active BASE
Faire répéter I'action, questionner, orienter m
ORGANISATION SURFACE
0BJECTIF ~ Améliorer la suppléance défensive. Long S0m
BUT(S) 1 point si but marqué (out et portes). Larg 60m
4 contre 3. Regle du hors-jeu appliquée. HUREE TOTALE
Lancement de jeu par une source centrale qui trouve un 154820
attaquant dans la zone délimitée pour enchainer sur un 2
contre 2. SEQUENCE
Le ballon doit sortir de la zone entre les coupelles jaunes sur .
I'un des 2 attaquants qui décroche en zone 2 (inattaquable n X 3 actions
pendant 2”).
CONSIGNES ~ L’un des deux défenseurs de la zone initiale peut venir défendre EFFECTIF
en poursuite au moment ou le ballon franchit la ligne. Joueurs g
A la récupération par les bleus, ceux-ci doivent marquer dans
les portes P1 ou P2. e 3 -
Veiller a : ® 5 B I
- compter les points et valoriser les réussites. .
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants. MATERIEL
S X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A X
() -
Prioriser la densité de I'axe du but. & X
Permettre aux 2 défenseurs de venir défendre. _
@ X
INDIVIDUELS (VEILLER A Permettre aux défenseurs de venir défendre
UELS ) lorsque I'un des attaquants de pointe a touché le - B
ballon. ,
-------- » (déplacement
Empécher ou géner la derniere passe, le tir. ~——»  conduite

—>  passe / tir





SITUATION n° 9 PHASE DE JEU ON N'A PAS LE BALLON - S'organiser pour protéger son but
PRINCIPE DE JEU

Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

METHODE PEDAGOGIOUE
Active
Faire répéter I'action, questionner, orienter DIFFICILE
ORGANISATION SURFACE
OBJECTIF ~ Améliorer la suppléance défensive. Long 50m
BUT(S) 1 point si but marqué. larg B0m
1 point si joueur cible trouvé.
5 contre 5. DUREE TOTALE
Regle du hors-jeu appliquée. 15390
Lancement de jeu par une source centrale qui trouve un
attaquant dans la zone protégée. SEQUENCE
2 contre 2 dans la zone centrale. 0 '
Le ballon doit sortir de la zone entre les coupelles jaunes. nx 5 actions
Le milieu de terrain c6té ballon peut venir soutenir I'attaquant
CONSIGNES lorsque celui-ci a touché le ballon. EFFECTIF
Le défenseur opposé vient défendre en poursuite lorsque
I'attaquant touche la ballon. Jovews 14
A la récupération, les bleus doivent trouver le joueur cible ® § _
(source).
® | (B I
Veiller a : ;
- compter les points et valoriser les réussites. MATERIEL
- organiser les rotations des défenseurs et des attaquants.
SOURCE FHHHHHE b4
HHE -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A -
() -
Prioriser la densité de I'axe du but.
riorisera censite de faxe du bu Faire partir le 3eme défenseur lorsque le ballon a & x
franchi sa ligne de départ. & x
. Permettre aux 2 défenseurs de venir défendre.
INDIVIDUELS (VEILLER A..) e x
Laisser le choix au milieu de terrain cété ballon ou
OpposSé pour venir créer le surnombre momentané. e > (éplacement
Empécher ou géner la derniere passe, le tir. ~——»  Conduite

—>  passe / tir





		Bouton 3: 

		Bouton_central 3: 

		Bouton 4: 

		Bouton_facile 3: 

		Bouton_facile 4: 

		Bouton_central 4: 






A FORMATION - -
FORMATIONS DIPLOMANTES PROFESSIONNELLE CONTINUE CERTIFICATS DE SPECIALITES

NIVEAU 6 Y7 . e
INsTITUT DE FORMATION DU FOOTBALL ‘ Reéférentiel Métier ‘ INsTITUT DE FORMATION DU FOOTBALL

Brevet d’Entraineur Brevet d’Entraineur Certificat Fédéral de
Formateur de Football Professionnel de Football . Conseiller Technique
Niveau 6
INsTITUT DE FORMATION DU FOOTBALL Certificat d’Entraineur
Dipléme d’Etat Supérieur mention football Préparateur Athlétique

NIVEAU 5 Certificat d’Entraineur
INsTITUT REGIONAL DE FORMATION DU FOOTBALL Gardiens de but

Brevet d’Entraineur de Football . Niveau 5 - .
INsTITUT REGIONAL DE FORMATION DU FOOTBALL Certificat d’Entraineur
NIVEAU 4 Optimisation de la Performance
INsTITUT REGIONAL DE FORMATION DU FOOTBALL
. Niveau 4
Brevet de Moniteur de Football INSTITUT REGIONAL DE FORMATION DU FOOTEALL Futsal Performance

CF CF CF Préparateur
Gardien de but Beach Soccer Athlétique

U9 + U1 Ui13 + U15 U18 + Séniors Projet associatif Entrainement Entrainement Entrainement Entrainement

(32h) (32h) (32h) * Spomf@%ﬁ)educat'f + Initiation (32h) + Initiation (32h) + Initiation (24n) + Initiation (32h)
\ \ \ \ \ \ \

U9 U3 ui18 Projet associatif Entrainement Entrainement Entrainement

(16h) (16h) (16h) (16h) (16h) (16h) (16h)
\ \ \ \ \ \ \

u11 u1s Séniors Pé?’g;jé’;ﬁ'f Initiation Initiation Initiation

(16h) (16h) (16h) a6 (16h) (16h) 8h)

Animatrice Fédérale
de Football 6h)

Arbitrage Santé - Sécurité Santé ~ Sécurité Football et Football Urbain
(16h) (35h) (17h30) (17h30) Handicaps (16h) (16h)




https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/139660

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/143913

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/1739

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/1741

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/143914

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/1726

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/161944

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/1711

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/1727

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/178613

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/8220

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/177012

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/177011

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/147366

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/8219

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/178614

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4128

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4127

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4126

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/159984

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4131

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4130

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4129

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/160004

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/8206

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/8217

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/8218

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/160044

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/147368

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/147371

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/147369

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/160084

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/8885

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/8887

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/8888

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/160064

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/147372

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/147373

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/160104

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/178615

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/178616

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4132

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4134

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/4133

https://www.fff.fr/fff/formations/educateurs-entraineurs/detail/160024





REFERENTIEL METIER PAR NIVEAU DE DIPLOME

Prérogatives

Niveau de
responsabilité

Degré
d'autonomie

Compétences
visées

BMF (Base)

Educateur généraliste de club départemental

e Animateur du projet associatif et éducatif
® Responsable d'une catégorie
e Educateur d'une équipe départementale

¢ Moniteur de Niveau 4 (Bac)

® | e moniteur n'exerce pas d’'encadrement
hiérarchigue mais peut exercer un role de
coordination

e || peut étre chargeé d'exécuter un programme
défini et/ou un budget prescrit dans le cadre
d’'une action clairement identifiée

¢ | e contrOle du travail s'opére par un
responsable
¢ Degré d’autonomie modeérée

¢ Appligue les procédés d'entrainement et les
méthodes pédagogiques

¢ Animateur de base d'un projet associatif et/ou
educatif

BEF (Excellence)

Entraineur et Directeur sportif de club régional

® Responsable du projet sportif du club
e Entraineur d'une équipe régionale seniors ou
nationale jeunes

e Entraineur de Niveau 5 (Bac+2)

¢ | e BEF peut planifier I'activité d'une équipe
(salariée ou non) et contrbler I'exécution d'un
programme d’activité (projet sportif)

e || peut avoir en responsabilité la gestion du
budget global du projet sportif

e || peut bénéficier d’'une déelégation limitée de
responsabilité pour 'embauche de personnel

e || doit répondre périodiguement de I'exécution
de ses missions
e Degré d’autonomie éleve

e Maitrise les procedés d'entrainement et les
méthodes pedagogiques
e Gere et développe un projet sportif

DES (Performance)

Entraineur - Manageur de club National

e Chef de projet sportif
e Directeur du projet club
e Entraineur d'une équipe Nationale 2 ou 3

e Entraineur de Niveau 6 (Bac+3)

¢ | e DES assume ses responsabilités dans

les prévisions budgétaires gu'il élabore dans
I'exercice de sa mission

e || peut avoir une délégation partielle dans

le cadre de la politiqgue du personnel et de
représentation aupres des partenaires extérieurs

¢ | e contrle du travail S'appuie sur une
évaluation des écarts entre les objectifs et les
résultats

¢ Degreé d'autonomie tres élevée

¢ Maitrise et optimise les procédés
d’entrainement et les méthodes pédagogiques
e Expert de la méthodologie de projet et du
management des ressources humaines et
financieres
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(@) LA SOUPLESSE

C'est I'aptitude a réaliser des mouvements avec facilité dans la meilleure amplitude possible.
Objectifs
Les étirements ont pour objectifs principaux :
e de contribuer a l'agilité et a l'aisance dans les mouvements par une plus grande amplitude gestuelle disponible.

e d'éviter les blessures en préparant les muscles aux efforts.
e de favoriser la récupération en restituant les longueurs musculaires par relachement.

Garder  I'alignement
du buste droit, et tirer
le cou de pied.

Allonge sur le ventre,
attraper le cou de pied
pour amener le talon
jusgu'a la fesse.

i

Buste droit, allonger
une jambe sur le cote,
le pied en appui sur la
volite plantaire.

En posiion a 4
pattes, en appuis
sur les coudes et les
genoux, écarter les
jambes fléchies en
rapprochant le bassin
vers le sol

Debout, planter dans
le sol le talon de la
jambe avant tendue,
puis pencher le buste
vers lavant,

Allongé sur le dos,
tendre la jambe vers
le ciel, puis attraper
le segment le plus
haut possible (cuisse,
jambe ou pied).

Mollets

Debout, fente avant,
tendre la jambe arriere
avec le bassin vers
lavant et planter le
talon dans le sol pour
étirer le mollet.

En fente avant, les
mains en appuis sur
le sol, allonger la
jambe arriere tout en
poussant le bassin
vers l'avant.

METHODE 0BJECTIF 00 ET QUAND DEFINITION AGE
ASSOUPLISSEMENTS Partout
Prévenir les blessures - Dynamique d'une articulation
0 Mai . ' o Avant dans son amplitude 11-14 ans
aintenir une souplesse articulaire. Pendant maximale.
ETIREMENTS DYNAMIQUES Apres
Prévenir les blessures en préparant ferain 3" a6” d'étirements
- ACTIVO-DYNAMIQUES les muscles. Echaufement exercice dynamique.
= Pendant
E 13 - 14 ans
PASSIFS Favoriser le récupération. ferrain © \u salle 10” & 30" d'étirements.
Apres
b postures de base pour les principaux groupes musculaires concernés + quelques variantes
Ces postures peuvent servir de base de travail pour les différentes méthodes proposées
Quadriceps Adducteurs |schio-jambiers Psoas-iliaque Fessiers

Avec le bras placé a
I'extérieur du genou,
amener le genou vers
le tronc.

A plat dos, attraper
le genou de la jambe
dans l'axe pour étirer
l'autre jambe, cheville
en appui et fléchie
latéralement.





Quelgues exercices dynamigues d'assouplissement

Exercices techniques mobilisant les
hanches, les genoux et chevilles

\E & & '.;‘ i

Exercices de souplesse active et mobilisation du tronc dans des amplitudes optimales

Conseils de réalisation

Pour chaque posture, respecter les justes placements du corps. Associer chaque posture d’étirement a une
respiration longue et profonde. Ne pas dépasser le seuil de la douleur.

Dans le cadre de I'échauffement, les étirements préparatoires a I'entrainement se réalisent en position debout, afin d'éviter le
relachement en conservant le tonus de posture. En fin d’entrainement, au contraire, les étirements se pratiguent au sol afin
d'optimiser I'effet de relachement.






SYSTEME D'ENTRAINEMENT

les méthodes pédagogiques
DONNER CONFIANCE ET PLAISIR

LE JOUEUR

'EDUCATEUR

les compétences & développer :
tactiques - techniques - athlétiques - mentales

DONNER AU JOUEUR LA RESPONSABILITE DU JEU

DONNER DU SENS

Les procédés d'entrainement

LE JEU
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TABLEAU DES PRINCIPES DE JEU - PRIORITES PAR CATEGORIE X

PHASES DE JEU PRINCIPES DE JEU U9 Uil U13 U15 U18 Séniors

| Créer et utiliser des espaces

2 Jouer dans les intervalles et entre les lignes

CONSERVER - PROGRESSER

3 Jouer a 'opposé aprés avoir fixé collectivement

ON A LE BALLON

4 Jouer combiné pour créer un surnombre

=
=
=
.
e
=
=
=
=
=
=
et
=

5 Se démarquer pour fixer et éliminer, passer ou finir

Freiner la progression de I'adversaire, organiser et réorganiser
les alignements

STPPOSER A LA
PROGRESSION

1 S’organiser en déséquilibre

8 Densifier et étre actif dans le CJD (axe ballon-but)

ON'N'A PAS LE BALLON

S'ORGANISER POUR PROTEGER SON BUT

9 Défendre son but, récupérer ou dégager le ballon

_ Prioritaire Secondaire _ Non-prioritaire _ Projet de jeu a définir
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_EXERCICEL [

Les duels défensifs

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive IMPACT CHARGE MENTALE
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes IMPACT CHARGE PHYSIOUE
ORGANISATION SURFACE
long  50m
0BJECTIF ~ Améliorer les techniques défensives a travers I'interception.
larg  B0m
Rouges : marquer dans le but = 1 point. |]|IREE I
BUT(S) Bleus : récupérer le ballon et marquer dans un mini-but. Si but o
apreés interception = 2 points. Si but aprés duel gagné = 1 point. 15320
SEQUENCE
A fait la passe & son partenaire une fois la porte franchie. 11X b répétitions
Passe directe en zone bleue interdite. Le joueur en appui et le
défenseur sont en mouvement. Hors-jeu appliqué. L'attaquant EFFECTIF
ne peut marquer que depuis la zone de finition. Le défenseur ] 1
CONSIGNES ~ peut défendre jusqu’a la fin de I'action. oueurs
® § -
Veiller a :
- compter les points et valoriser les réussites. ® ( B |
- organiser les rotations des attaquants et des défenseurs. )
MATERIEL
ERHFRES FHHHHHE X
DE REUSSITE il X
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES TRANSITIONS l ’
INDIVIDUELS (VEILLER A..) A LA PERTE & x
o -
Se positionner de fagon a étre a distance d’intervention sur le temps o P X
de passe et décalé par rapport a I'adversaire pour pouvoir passer  Retrécir la zone bleue en largeur (8 m).
devant. Imposer un nombre de contacts a I'attaquant & x
Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'accés au but. pour traverser le couloir. -
Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter. . . A LA RECUPERATION e X
Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis. Agrandir le terrain en largeur (15-18 m) et en
Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le ~ profondeur 20m). e > (éplacement
geste juste. .
Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé). ~—»  conduite

—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Ameéliorer les techniques défensives a travers le tacle.

Rouges : marquer dans le but apres un centre au sol de B =
BUT(S) 1 point.

Bleus : récupérer le ballon et marquer dans le mini-but bleu ou

trouver un partenaire (gardien de but inclus) = 1 point.

A doit trouver B (lancé). A peut marquer dans le mini-but rouge
tant qu’il n’a pas passé la porte en conduite. B ne peut centrer
(au sol) pour A que depuis la zone rouge.

CONSIGNES ~ Veiller & :
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers.

CRITERES

DE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Gérer sa vitesse de course et la vitesse de I'attaquant et du ballon.
Lancer la jambe libre au bon moment et faire opposition a la trajectoire
du ballon.

Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'accés au but.

Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter.

Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis.

Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le
geste juste.

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Mettre un nombre de touche de balle minimum a
B avant de centrer.

Autoriser B a centrer dés la 2™ touche de balle.

Les duels défensifs

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION

SURFACE
Long 50m

Larg 50m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 13
® § -
® [ (B I

MATERIEL
X

X

X

l@bObv——ﬁ%

X
........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer les duels défensifs a travers la charge.

Rouges : 1 point si but marqué.

BUTES) Bleus : 1 point si ballon récupéré en zone médiane, 3 points
si ballon récupéré en zone basse (points doublés si passage
en conduite dans une des 2 portes).

A : le joueur rouge s’écarte pour recevoir le ballon face au jeu
et engage le duel.
B : le joueur rouge recoit le ballon dos au but et engage le duel.
Une fois la passe A ou B faite, duel en 1 contre 1.

CONSIGNES  Regle du hors-jeu appliquée & la médiane.

Veiller a :
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser les rotations des attaquants et des défenseurs.

CRITERES
DE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'accés au but.

Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter.

Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis.

Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le
geste juste.

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Largeur réduite a 15 metres.

Possibilité de rejouer avec le passeur. Ce dernier
joue le duel avec le défenseur concerné.

Les duels défensifs

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION

SURFACE
long ~ 40m

Larg Am

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 1
e !
® | (B I

MATERIEL

........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





_EXERCICES [

Les duels défensifs

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive IMPACT CHARGE MENTALE
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes IMPACT CHARGE PHYSIOUE
ORGANISATION SURFACE
long  30m
0BJECTIF ~ Améliorer le jeu de volée défensif.
larg  2%m
Rouges : but marqué = 2 points / ballon touché en 1¢ = 1point. DUREE TOTALE
BUT(S)  Bleus : partenaire trouvé (GB inclus) ou but dans le mini-but en 15320
moins de 3 contact = 1 point.
SEQUENCE
A et B se mettent d’accord avant le début de I'action sur le 11X b répétitions
carré dans lequel A va centrer. Centre aérien tendu dans une
des 2 zones. Le duel se joue tant que le ballon n’est pas sorti EFFECTIF
de la surface de réparation. Le hors-jeu s’applique.
P ) Ppia Joueurs 13
CONSIGNES Veiller a : i ¢ -
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites. ® ( B |
- organiser la rotation sur les différents postes. )
- démultiplier les ateliers. MATERIEL
: S
CRITERES X
DE REUSSITE E x
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES TRANSITIONS J )
INDIVIDUELS (VEILLER A..) A LA PERTE & x
() -
Lire la trajectoire.
Doser la volée pour dégager ou relancer. A alterne un centre dans le carré bleu, puis un oS X
Utiliser le plat du pied pour plus de précision. centre dans le carré rouge. -
Prendre une position préférentielle par rapport a I’'attaquant. . _ . . _ e x
Cadrer et orienter le porteur de balle et fermer I'acces au but. B peut faire varier les trajectoires (sol, mi- U1 RECUPERATION -
Réguler sa vitesse de course, rester debout, ne pas se jeter. hauteur...). _ o X
Baisser le centre de gravité et étre tonique sur les appuis. Repprocher la zone de centre grise (rédure le > déplacement
Conserver le regard sur le ballon pour intervenir au bon moment avec le  temps pour le défenseur).
geste juste. ~—» conduite

Etre actif et déterminé dans son intervention (engagement maitrisé).
—>  passe / tir





METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

Améliorer les duels aériens.

OBJECTIF

Bleus : marquer dans le but = 1 point.
Rouges : récupérer le ballon et le transmettre au joueur cible
=1 point.

BUT(S)

Jeu aérien alterné dans un des 3 carrés. Duel 1 contre 1 dans
le carré. SiI’attaquant passe dans la porte, il peut aller marquer.
Les sources de balle alternent les passes aériennes. Possibilité
pour les joueurs excentrés de centrer aprées étre sorti du carré.
Possibilité d’interception pour les joueurs cibles rouges si la

CONSIGNES ~ passe est mal ajustée.

Veiller a :

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.

- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

CRITERES
DE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Lire la trajectoire avec justesse.

Prendre une position préférentielle par rapport a I'attaquant.
Prendre son impulsion au bon moment (timing).

Armer avec le buste et frapper pour relancer ou dégager.

MOYENS ASSOCIES Les duels défensifs

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

SURFACE
Long 50m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

n x 6 ballons par équipe

EFFECTIF
Joueurs 12
®
® [ (B I

MATERIEL
s

T

TRANSITIONS l
A LA PERTE &
O
Y

VARIABLES

X

Réduire la taille des carrés. ) x

e x

........ > dé[]|E]CEmEﬂt

A LA RECUPERATION

Autoriser les joueurs excentrés a centrer dés la
2¢me touche de balle.

~»  conduite

—>  passe / tir
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AVEC FILET DU BARRIERE

1

AVEC RIVIERE

TENNIS-BALLON

METHODE PEDAGOGIQUE -

IMPACT CHARGE MENTALE

IMPACT CHARGE PHYSIQUE

Situation 1x1

Surface de 5m x 12m. Nombre de touches libre ou imposé (1,
2 ou 3 touches). Prise de balle libre ou imposée (réceptionner,
échanger, attaquer / pied, téte, poitrine).

Fixer des objectifs offensifs (nombre de points, nombre de sets,
cumul des points des différentes parties, limite de temps...).

Situation Ix1

Surface de 3m x 13m avec une riviere de Tm. Nombre de
touches libre ou imposé (1, 2 ou 3 touches). Prise de balle

libre ou imposée (réceptionner, échanger, attaquer / pied, téte,
poitrine).

Fixer des objectifs offensifs (nombre de points, nombre de sets,
cumul des points des différentes parties, limite de temps...).

Situation 2x2

Surface de 5m x 12m. Nombre de touches libre ou imposé (1,
2 ou 3 touches). Prise de balle libre ou imposée (réceptionner,
échanger, attaquer / pied, téte, poitrine).

Fixer des objectifs offensifs (nombre de points, nombre de sets,
cumul des points des différentes parties, limite de temps...).

Situation 2x2 (+2 opposants)

Surface de 5m x 13m avec une riviere de 1m. Les opposants
dans la riviere cherchent a intercepter le ballon. Nombre de
touches libre ou imposé (1, 2 ou 3 touches). Prise de balle

libre ou imposée (réceptionner, échanger, attaquer / pied, téte,
poitrine).

Fixer des objectifs offensifs (nombre de points, nombre de sets,
cumul des points des différentes parties, limite de temps...).

Active : laisser jouer, observer, questionner, arréts flash

Situation 3x3

Surface de 5m x 12m. Nombre de touches libre ou imposé (1
ou 2 touches). Prise de balle libre ou imposée (réceptionner,
échanger, attaquer / pied, téte, poitrine)

Fixer des objectifs offensifs (nombre de points, nombre de sets,
cumul des points des différentes parties, limite de temps...).

Situation 2x2 (+2 opposants et 2 aides offensives latérales)

Surface de 3m x 13m avec une riviere de 1m. Les opposants
dans la riviere cherchent a intercepter le ballon. Nombre de
touches libre ou imposé (1, 2 ou 3 touches). Prise de balle

libre ou imposée (réceptionner, échanger, attaquer / pied, téte,
poitrine). Obliger le passage par les aides offensives avant de
pouvoir attaquer.

Fixer des objectifs offensifs (nombre de points, nombre de sets,
cumul des points des différentes parties, limite de temps...).







2 COULEURS

J COULEURS

TORO

METHODE PEDAGOGIQUE -

IMPACT CHARGE MENTALE

IMPACT CHARGE PHYSIQUE

Situation 4x2

Carré de 8m x 8m a 12m x 12m suivant le niveau des joueurs.
Nombre de touches libre ou imposé (1, 2 ou 3 touches).
Associer ou non les joueurs a la récupération. Fixer des
objectifs offensifs pour obtenir de I'intensité défensive.

Situation 4x2

Carré de 8m x 8m a 12m x 12m suivant le niveau des joueurs.
2 couleurs contre 1. Associer les couleurs dans les 2 phases.
Nombre de touches libre ou imposé (1, 2 ou 3 touches). Fixer
des objectifs offensifs pour obtenir de I'intensité défensive.
Assurer la continuité du jeu par un changement de statut des la
perte ou la récupération du ballon (jeu en transition).

Situation 6x3

Rectangle de 12m x 8m a 15m x 12m suivant le niveau

des joueurs. Nombre de touches libre ou imposé (1, 2 ou 3
touches). Fixer des objectifs offensifs pour obtenir de 'intensité
défensive.

Situation 6x3 (changement de statut)

Rectangle de 12m x 8m a 15m x 12m suivant le niveau des
joueurs. 2 couleurs contre 1. Associer les couleurs dans les

2 phases. Nombre de touches libre ou imposé (1, 2 ou 3
touches). Fixer des objectifs offensifs pour obtenir de 'intensité
défensive. Assurer la continuité du jeu par un changement

de statut dés la perte ou la récupération du ballon (jeu en
transition).

Active : laisser jouer, observer, questionner

Situation 5x4

Rectangle de 12m x 8m a 15m x 12m suivant le niveau des
joueurs. Les joueurs évoluent dans des zones définies. Nombre
de touches libre ou imposé (1, 2 ou 3 touches). Fixer des
objectifs offensifs pour obtenir de I'intensité défensive. Rendre
obligatoire ou non le passage du ballon par le joueur offensif
dans I'axe du terrain.

Situation 4x4 (changement de statut)

Rectangle de 12m x 8m a 15m x 12m suivant le niveau des
joueurs. 4 contre 2 dans zone haute, 2 joueurs par défenseurs
en interception dans la zone axiale. Nombre de touches libre
ou imposé (1, 2 ou 3 touches). Fixer un objectif de passes puis
transmettre le ballon a I'autre couleur offensive qui se trouve
dans la seconde zone haute. Assurer la continuité du jeu par un
changement de statut dés la perte ou la récupération du ballon
(jeu en transition).







Exercicen’ 1

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF  Réagir, sprinter puis maitriser un geste technique.
BUT(S)  Marquer (+1 point si but marqué en premier).

2 groupes de joueurs (1 contre 1) + 2 gardiens de but.

2 joueurs face a face.

Rotation permanentes.

Signal de I'éducateur : les 2 joueurs en méme temps.
Toucher le plot, sprinter puis tirer en 2 touches obligatoirement.

Temps de travail entre 3” et 4”.
CONSIGNES ~ Temps de récupération entre 15 & 20 fois le temps d’effort.

Veiller a :

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

- équilibrer les binbmes.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Etre concentré.

Etre en position de reprise d’appuis, souple mais dynamique sur les jambes
(trépignement sur place).

Utiliser de petits pas d’adaptation pour toucher le plot, se bloquer et se
relancer a I'opposé afin de frapper la balle.

Adapter ses derniers appuis pour le tir.

MOYENS ASSOCIES

VARIABLES

Un des deux joueurs déclenche.

Choix entre les coupelles jaunes ou rouges.

Vitesse

SURFACE
long  165m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs b
o ? 2
® ) (B -

MATERIEL
X

X

l@tOp»—%%

........ > dé[]|E]CEmEnt
~~%  conduite

—>  passe / tir





Exercice n’ 2 ,
MOYENS ASSOCIES

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

Vitesse

ORGANISATION SURFACE
0BJECTIF  Sprinter puis maitriser un geste technique. Long 50m
BUT(S)  Marquer. Larg 60 m
2 groupes de joueurs + 2 gardiens de but.2 joueurs en situation
d’attaque. ;
Rotation permanentes. ﬂURE'E‘TﬂT'AlE
Au signal (& définir par I’éducateur), I'attaquant A engage une 15320
course latérale et extérieure.
Lattaquant B engage une conduite de balle rythmée puis SEQUENCE
trouve par une passe profonde I'attaquant A. -
Finition centre et reprise. mxo repetitions
Hors-jeu a partir de la ligne de coupelles rouges.
CONSIGNES  pistance de 8 2 12 m. EFFECTIF
Temps de travail entre 2” et 4”. Joueurs B
Temps de récupération entre 15 a 20 fois le temps d’effort. ° 9
Veiller a : ® ! B -
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites. ;
- organiser la rotation sur les différents postes. MATERIEL
- démultiplier les ateliers. i X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) - -
() -
A commande le départ. i X
p Variations des stimuli (visuel, sonore, toucher...). ) X
INDIVIDUELS (VEILLER A..) Intégrer un défenseur avec handicap dans la -
situation. .
Avoir une bonne reprise d’appuis. Lorsque B fra,nchit lintervalle rouge, le défenseur > déplacement
Adapter sa course a la trajectoire et a la vitesse du ballon. rouge peut defendre.
Orienter la 1ére touche de balle en course. ~—»  conduite

Adapter ses derniers appuis pour la frappe.
—>  passe / tir





Exercice n’ 3

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

MOYENS ASSOCIES Vitesse

ORGANISATION SURFACE
OBJECTIF  Reéagir et sprinter. Long 5m
BUT(S) 1 point si le duel est gagné. Larg lom
2 ateliers avec 2 groupes de joueurs. ;
Séquences courtes. Rotations permanentes. DUREE TOTALE
Départ arrété dos aux piquets (signal sonore). 15320
Se retourner vite, passer les bras et le corps autour des piquets
(opposants) en choisissant un cété, puis sprinter vers la porte SEUUENEE
désignée (couleur) par I'éducateur. o
Départ au coup de sifflet, & la voix ou & un jeu de couleur. X 5 1épgtitions
Ne pas faire tomber les piquets.
CONSIGNES ~ Temps de travail : 3. EFFECTIF
Temps de récupération : entre 15 a 20 fois le temps d’effort. Joueurs 16
Veiller & : e § -
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs. e I B -
- compter les points et valoriser les réussites.
- organiser la rotation sur les différents postes. ,
- démultiplier les ateliers. MATERIEL
- équilibrer les binbmes. ST i
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l x
COLLECTIFS (VEILLER A..) A X
) () -
INDIVIDUELS (VEILLER A...)
Se retourner le plus vite possible. Partir de face et contourner. & x
Prendre rapidement 'information visuelle ou sonore. Varier le moment et le type de signal (visuel, & _
Régir vite (attention - concentration). sonore...).
Fréguence des premiers appuis. - B}
Adapter les appuis dans le choix de direction. Un des 2 joueurs définit le c6té du demi-tour et la
Importance de la premiére foulée. couleur. Son homologue fait l'inverse. e > (éplacement
Baisser le centre de gravité.
Habituer le joueur a se servir de ses bras pour enrouler le mannequin sur ~—»  onduite
demi-tour.

Bien «enrouler» les piquets avec les bras. —  passe / tir





Exercice n’ 4

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

OBJECTIF Coordonner simultanément deux actions motrices puis
enchainer.

BUT(S)  Marquer.

Atelier avec 2 groupes de joueurs (gauche et droite).
Séquences courtes. Rotations permanentes. 2 joueurs se
passent le ballon a la main en passant par les lattes (types
d’appuis définis). En sortie d’appuis, le joueur B passe le ballon
au sol et se déplace en débordement pour centrer. Le joueur A
enchaine une conduite, une passe entre les plots pour le joueur
B, une course pour passer autour du céne et une reprise du
centre. Le timing de I'appel dans le couloir doit étre adapté par
CONSIGNES  rapport au porteur de balle et a la qualité de passe.
Temps de travail : 8”.
Temps de récupération : entre 15 a 20 fois le temps d’effort’.

Veiller a :

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Ajuster les appuis en assurant les échanges par deux avec le ballon.

Etre sur I'avant du pied.

Coordonner le travail des bras au travail des jambes.

Lever la téte.

Etre légérement fléchi sur les appuis.

S’appliquer dans la réalisation des gestes.

Adapter sa course au déplacement du partenaire, a la trajectoire et a la
vitesse du ballon.

MOYENS ASSOCIES

VARIABLES

Enlever les appuis.

Echanger sur les lattes en main-téte.

Vitesse

SURFACE
Long 50m

Larg 60m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 18

X

X

X
........ > déplacemﬂﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





Exercice n® 5 ,
MOYENS ASSOCIES

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

Vitesse

ORGANISATION SURFACE
Lon
0BJECTIF  Améliorer la vitesse de course en phase de déséaquilibre. g 100
larg  B0m
Marquer en 1¢ = 1 point.
BUT(S) But valable uniquement si tous les joueurs ont franchit la ligne ¢
- . . o DUREETOTALE
médiane (notion de bloc a conserver tout au long de I'action). 15300
2 équipes en 2-3-1. Départ pour les 2 équipes au signal de SEQUENCE
I’Educateur. Ballon au défenseur central. Faire 4 passes entre x5 répétitions
les joueurs axiaux avant de trouver un excentré. La passe de
déséquilibre doit atteindre la zone de déséquilibre avant la EFFECTIF
prise de balle de I'excentré (jouer en profondeur). Jeu au sol
CONSIGNES Joueurs 14
Veiller & : o § -
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites. ® [ B ?
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers. MATERIEL
S X
HHH -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
INDIVIDUELS (VEILLER A..) a i
() -
Ajuster les appuis en assurant les échanges par deux avec le ballon. » X
Etre sur I'avant du pied. Réduire le nombre de passes dans le carré et _
Coordonner le travail des bras au travail des jambes. imposer le cheminement. © x
Lever la téte. -
Etre légérement fléchi sur les appuis. Obliger a avoir au moins 3 joueurs en zone de -
S’appliquer dans la réalisation des gestes. finition pour que le but soit valaple. »  (déplacement
Adapter sa course au déplacement du partenaire, a la trajectoire et a la P
vitesse du ballon. ~——»  Conduite

—>  passe / tir
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Compétences visées : Apprendre a faire son sac de sport en fonction de la météo
L’objectif de I’atelier : Concevoir son sac de sport en fonction de la météo

Modélisation de I’atelier :

B

/7 LoneSac

Ul S

'/////////%{e/%{,,”/////

/Nl

Q
° o Départ o o
1 —2 —— 3 — a4
[

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

e Délimiter 2 zones distinctes : Salle - Vestiaire -

- La zone « Objets » : Des images d’équipements sportifs nécessaires a la pratique Club house
du football y sont disposées. Encadrement souhaité :
- La zone « Sac » : Un sac de sport y est disposé. 2 personnes
Effectif idéal :

® Annoncer un exemple de condition météo a haute voix.

e Demander au joueur de se déplacer dans la zone «objet », ballon au pied, afin d'y
récupérer un objet en fonction de la météo annoncée.

e Demander au joueur de poursuivre I'atelier, ballon au pied, en déposant I'objet
sélectionné dans la zone « Sac ».

e Attribuer le systéme de notation suivant : + 1 par bonne réponse / -1 par mauvaise
réponse.

10 a 12 joueurs

Durée de I'action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Images - Sac de
sport - Coupelles
Remarques :

Possibilité d'utiliser des
images pour modéliser les
saisons et les « objets ».
Possibilité de « doubler » les
images afin de réaliser une
compétition entre les

2 équipes.





SANTE

Bien manger,

&

match

¢ est mieux jouer

Compétences visées : Savoir s’alimenter et s’hydrater avant un entrainement ou un

L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser les jeunes sur I'alimentation et I'hydratation du sportif

Consignes de I'atelier :

ou au godter.

et questionner chaque licencié sur ses habitudes alimentaires.

5 fois par jour.

habitudes alimentaires afin de rester en bonne santé.

N

e Organiser dans les locaux du club, un petit déjeuner ou un goGter pour les jeunes licenciés.
e Demander a chaque licencié d’apporter un aliment/boisson qu’il a 'habitude de consommer au petit-déjeuner

e [nviter un spécialiste de la nutrition a participer a cet atelier (diététicien, médécin nutritionniste etc...).
Premiére mi-temps : Demander au spécialiste de la nutrition de compiler tous les aliments apportés
Inviter le spécialiste de la nutrition a demander a tous les joueurs de catégoriser les aliments selon les degrés

de consommation suivants : Limiter la consommation - 1 fois par jour - A volonté - A chaque repas - Au moins

Deuxiéme mi-temps : Demander au spécialiste de la nutrition de détailler le petit-déjeuner et/ou le golter
« idéal » pour la pratique sportive. Lui demander également de réaliser un bilan plus général sur les bonnes

~

/

Espace nécessaire :

Salle - Club house

Encadrement souhaité :

2 personnes dont un spécialiste de la nutrition
Effectif idéal :

15 joueurs

Durée de l'action :

1 heure

Matériel nécessaire :

Tables - chaises - Cartes (degré de
consommation) - Aliments

Remarque :

Possibilité d’associer les parents, les
partenaires locaux du club et la presse
locale.

el
U10
U113
|





SANTE

— Foot et santé
) combinés

Compétences visées : Connaitre le corps humain et prévenir des blessures

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur le fonctionnement du corps humain et la prévention
des blessures

Consignes de I'atelier : \

e Organiser dans les locaux du club, une sensibilisation aux bons gestes a adopter pour les jeunes licenciés.
e [nviter un spécialiste de la santé pour animer cet atelier (kinésithérapeuthe, osthéopathe etc...).

Premiére mi-temps : Présenter le métier du spécialiste invité.
Deuxiéme mi-temps : Présenter les blessures fréquentes du footballeur ainsi que les traitements appropriés.
Prolongations : Mettre en place un atelier pratique (massages, manipulations etc...) pour les licenciés.

N /

Espace nécessaire :

Salle - Club house - Vestiaire
Encadrement souhaité :

2 personnes dont un professionnel

de la santé

Effectif idéal :

10 & 30 joueurs

Durée de I'action :

1 heure

Matériel nécessaire :

Salle - paper board - table de massage
(option) - vidéo projecteur (option)
Remarque :

Inviter ce spécialiste de la santé a l'issue/ en
amont d’'un entrainement.

el
V14
U13
|





ENGAGEMENT CITOYEN

le parent-gagnant

[ ]

[ ]

[ ]

e

e

e

. @

. . . .
e Compétences visées : S'impliquer dans la vie de son club
L]
[ ]

L’objectif de I’atelier : Organiser une réunion de présentation du fonctionnement
d’un club de football

Consignes de I'atelier : \

® Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.
e Convier 'ensemble des parents (et/ou entourage) de chaque licencié a participer a cette réunion.
e Exposer le fonctionnement associatif du club ainsi que la fonction de bénévole.

Exemples de réles/missions :
- Participation a I'encadrement des séances d'entrainement
- Acteur du PEF
- Animateur du club house
- Conducteur / transport des jeunes
- Référent en Arbitrage
- Photographe du club
- Gestionnaire du site internet ou réseaux sociaux
- Préparateur des godters
- Acteur des évenements du club (loto, troc et puce, tournoi etc...) - etc. ..

® Recencer les volontaires préts a s'investir dans le club afin d’occuper des fonctions en lien avec leur niveau de
disponibilité, leur personnalité, leurs compétences et souhaits respectifs.

¢ Proposer un recensement des volontaires par I'intermédiaire d’un questionnaire a compléter (coordonnées -

missions au choix - disponibilités - période et durée d’engagement - etc...).

N /

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house

Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

20 a 40 participants
Durée de I’action :

1 heure

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables
- Questionnaire -

a Support PowerPoint





ENGAGEMENT CITOYEN

Vis ta charte

P |
U10
13
|

Compétences visées : Respecter le cadre de fonctionnement collectif
L’objectif de I’atelier : Construire collectivement une charte de vie au sein de 'équipe

et/ou du club

Consignes de I'atelier :

¢ Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

e Convier, en début de saison, I'ensemble des joueurs de chaque catégorie d’age afin de concevoir une « charte de

vie » qui précisera les droits/devoirs de chacun.

¢ Présenter les enjeux et objectifs d’une « charte de vie ».
¢ Constituer des équipes de 3 a 4 joueurs.
e Définir pour chaque équipe, 4 droits et 4 devoirs sur les regles de vie en groupe.

¢ Organiser la restitution des travaux par le capitaine de chaque équipe.
e Organiser un vote pour retenir les 5 meilleurs « droits » et « devoirs ».
e Rédiger, imprimer et diffuser le document a I'ensemble des licenciés et leur entourage.

N

~

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

10 a 25 participants
Durée de I’action :

1 heure

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables -
Crayons





ENGAGEMENT CITOYEN

Mets toi
a la page

Compétences visées : Utiliser a bon escient les réseaux sociaux

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur I'utilité et les dangers des réseaux sociaux

Consignes de I'atelier :

¢ Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

e Organiser cette réunion de sensibilisation aux réseaux sociaux avec I'ensemble des licenciés U14 - U19 du club.

1¢ mi-temps :

Organiser une présentation des principaux réseaux sociaux : Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat ...

(objectifs - contenus - paramétrage de compte)

2¢me mi-temps :
Organiser un quiz (par équipe) spécialement dédié aux réseaux sociaux.

Prolongations :

Inviter tous les jeunes volontaires a participer a la gestion et a I'animation des pages de réseaux sociaux du club
de maniére périodique et/ou durable (articles, photos, reportage, informations pratiques). Encadrement / tutorat

souhaitable.

N

~

/

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 & 25 participants
Durée de l’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables -
PowerPoint - Quiz - Wifi
Remarque :

Reéaliser cette action

« Mets toi a la page »

en amont de l'atelier :

« Le match connecté ».
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ENVIRONNEMENT

A

Capitaine

d i 1 Ulu

Compétences visées : Laisser les installations en bon état et réduire sa consommation
d’energie

L’ objectif de I’atelier : Responsabiliser les joueurs sur la thématique de la protection de
environnement

Consignes de I'atelier : \

¢ Organiser une séance de sensibilisation autour de I'environnement animée par un professionnel.
e Concevoir une charte denommeée : « Le capitaine de I'environnement » :
- Répartir 5 joueurs par équipe.
- Demander a chaque groupe de proposer 5 types de « bons » comportements en lien avec I'environnement.
- Recenser toutes les idées des différents groupes.
- Retenir les 10 meilleures idées et les valider collectivement.
- Modéliser la charte, la signer et la distribuer a tous les licenciés et leur entourage.

* Nommer 2 joueurs « capitaines de I'environnement » a chaque séance d’entrainement.
e \eiller au respect des éléments de la charte.

- J

Espace nécessaire :

Vestiaire ou clubhouse

Encadrement souhaité :

2 personnes

(dont un professionnel de I'environnement)
Effectif idéal :

82 20 joueurs

Durée de l'action :

45 minutes

Matériel nécessaire :

Paperboard - Chaises - Crayons - Papiers -
Tables

Remarque :

Exemples d’actions :

- Eteindre les lumiéres

- Fermer tous les robinets

- Velller a la propreté du vestiaire

- Vieiller a la propreté du terrain apres

m l'entrainement etc. ..





ENVIRONNEMENT

A

Mon équipe
en or

Compétences visées : Sensibiliser a I'éco-citoyenneté

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser a I'éco-citoyenneté par I'intermédiaire d’un jeu de
questions/réponses

Consignes de I'atelier : \

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Désigner un capitaine dans chaque équipe qui sera le seul interlocuteur officiel du jeu.
¢ Poser une premiere question dite de « rapidité » afin de déterminer I'équipe qui « aura la main ».

e Enoncer une question a 'équipe qui « a la main ».
e Demander a cette équipe de donner 5 réponses (les plus communément citées) en moins d’'une minute.
® | e baréme de points est le suivant (cf : questionnaire « Environnement ») :

Laréponse 1 =5 points ;

La réponse 2 = 4 points ;

La réponse 3 = 3 points ;

Laréponse 4 = 2 points ;

Laréponse 5 =1 point ;

¢ | 'objectif pour I'équipe qui « a la main » est d’enchainer un sans-faute dans I'énoncé des 5 réponses.
e En cas d'erreur, la « main passe » a I'équipe adverse qui tente de trouver la ou les réponses manquantes.

e | 'équipe qui donne la derniere « bonne réponse », remporte l'intégralité des points marqués par les 2 équipes.

e Aprés 3 tentatives, si aucune des 2 équipes ne parvient a trouver les 5 réponses proposées, les points acquis sont

attribués respectivement a chaque équipe.

Espace nécessaire :

Clubhouse - Salle - Vestiaire
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 a2 12 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Paperpoard - Chaises - Chronometre
Remarque :

Possibilite de dupliquer cet atelier sur
I'ensemble des thématiques du PEF.
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FAIR-PLAY

— le poster -

du Fair-Play U6

Compétences visées : Jouer sans tricher

L’objectif de I’atelier : Modéliser un poster représentant les valeurs « PRETS » de la
Fédération Francaise de Football

Consignes de I'atelier : \

e Organiser, dans les locaux du club, un atelier de réfléxion et de création autour des valeurs « PRETS » :
PLAISIR - RESPECT - ENGAGEMENT - TOLERANCE - SOLIDARITE

e Répartir les joueurs en différentes équipes.
e Désigner un capitaine dans chacune des équipes.
- 1¢® mi-temps : Demander a chaque groupe de modéliser un poster sur les 5 valeurs de la FFF.
- 2¢™ mi-temps : Demander a chaque capitaine de groupe de présenter & tous ses coéquipiers les travaux réalisés.

- Prolongations : Demander a tous les joueurs de voter pour I'élection du « meilleur poster ». Celui-ci devra étre
affiché dans les vestiaires, club house ou siege du club.

. /

Espace nécessaire :

Sieége du club - Salle - Club house
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

15 a 20 participants

Durée de l'action :

1h

Matériel nécessaire :

Salle - Chaises - Tables - Feuilles - Crayons





A\

FAIR-PLAY

Compétences visées : Sensibiliser aux bons comportements
L’objectif de I’atelier : Mettre en scéne des jeux de réles afin d’'adopter des « bons »
comportements

Modélisation de I’atelier :

7)) /s
Oy 0 7 Oy

Zone ThW [/ ///loneThéatre

S 7Y Y /1SS

Bon Mauvais / Bon Mauvais

comportement # comportement comportement f comportement

77::?: Equipe 1 [ Equipe 2 ,‘? o

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

16 a 20 participants
Durée de I’action :

1h

Matériel nécessaire :
Papiers - Coupelles

¢ Organiser cet atelier de sensibilisation dans les locaux du club.
® Répartir les joueurs en 2 équipes.
¢ Délimiter 3 zones distinctes :
- la zone « bon comportement » ou sont disposés des papiers qui symbolisent des « bons
comportements ».
- la zone « mauvais comportement » ou sont disposés des papiers qui symbolisent des
« mauvais comportements ».
- la zone « théatre » matérialisée par des coupelles.

e |Inviter 4 joueurs d'une méme équipe a se déplacer jusqu’aux zones « bon et/ou mauvais
comportement » afin d’y piocher un papier.

e Demander a ces joueurs de rejoindre ensuite la zone « théatre ».

® nciter ces joueurs a présenter, via un jeu de roles, le comportement inscrit sur leur papier.

* Demander aux autres joueurs de I'équipe de deviner le comportement écrit sur le papier.

e Fixer le délais de réflexion a 30 secondes.

¢ Organiser, a l'issue de chaque jeu de rdles, un débat initié par I'éducateur au sujet de la
thématique étudiée.

e Attribuer les points de la maniére suivante : +1 par type de comportement identifié en
moins de 30 secondes. @

BN N N N N N N N N N N N N N N N N N N NN NN NMNNNNNN]





FAIR-PLAY |

— le vivre ensemble

Compétences visées : Respecter ses partenaires, son éducateur et les arbitres

[ ]
[ ]
[ ]
|
|
|
. [
L ]
[ ]
. L’ objectif de I'atelier : Organiser un temps d’échanges entre les acteurs d’'un match

Consignes de I'atelier : \

* Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.
e Convier 'ensemble des arbitres, éducateurs, et joueurs U14-U19 licenciés.
¢ Répartir les participants en groupe de 4-5 personnes.

e Demander a chaque groupe de réfléchir aux questions suivantes :
Moi arbitre, quelles attitudes jattends du joueur ? de I'éducateur ? Avant match, pendant le match, apres le match ?
Moi joueur, quelles attitudes jattends de l'arbitre ? de I'éducateur ? Avant match, pendant le match, apres le match ?
Moi éducateur, quelles attitudes jattends de l'arbitre ? du joueur ? Avant match, pendant le match, apres le match ?

e Attribuer 30 min pour la phase de réflexion et d’échange (interne a chaque groupe).

e Attribuer 10 min pour la phase de restitution.

e Désigner un capitaine d’équipe afin de présenter les travaux réalisés par son groupe.
¢ Poursuivre la séance en salle par un entrainement commun entre tous les participants.

N /

Espace nécessaire :

Vestiaire - Terrain de football - Club house
Encadrement souhaité :

Avrbitres du club - Joueurs U14/U19 -
Educateurs de chaque catégorie -
Président du club

Effectif idéal :

15 & 30 participants

Durée de I'action :

1 heure

Matériel nécessaire :

Salle - Chaises - Paper board
Remarque :

Inviter les arbitres, les joueurs U14-U19
et les éducateurs des catégories d’ages
concernées.
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ARBITRAGE

Compétences visées : Connaitre les regles essentielles du jeu
L’objectif de I’atelier : Organiser un jeu de questions/réponses sur le theme de I'arbitrage

Modélisation de I’atelier :

Support vidéo

Equipe 3
o

Consignes de I’'atelier :

* Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

e Répartir les joueurs en équipe de 5.

e Désigner un joueur « capitaine » d’équipe.

e Animer un questionnaire sur les lois du jeu, par équipe.

e Ecrire les réponses aux questions sur une ardoise (une par équipe).
e Comptabiliser les points et valoriser I'équipe vainqueur.

Espace nécessaire :
Club house -

Siege du club - Salle
Encadrement souhaité :
1 éducateur

Effectif idéal :

10 a 15 participants
Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables -
Ardoises - Questionnaire
et/ou Powerpoint
Remarque :

Possibilité d’inviter un
arbitre du club pour
animer 'atelier.
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ARBITRAGE

Compétences visées : Connaitre les regles essentielles du jeu
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur les régles du jeu par l'intermédiaire d’un jeu sur la
prise de décision

Modélisation de I’atelier :

Support vidéo

Equipe &
[ @)

(o) 12
| J

n

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

* Mettre en place cet atelier atelier dans les locaux du club. Club house / Siege du

* Répartir les joueurs par équipe. club / Salle

e Construire un test vidéo avec différentes situations de jeu. Passer chaque situation Encadrement souhaité :
a vitesse réelle. 1 personne

e Consulter les joueurs afin gu'ils déterminent, a main levée, la « bonne » décision a Effectif idéal :

prendre par l'arbitre.

e Recencer les réponses par équipe.

® Repasser I'action au « ralenti » et énoncer la « bonne décision » technique a
prendre par l'arbitre.

10 a 15 participants
Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables -
Test Vidéos / Actions de jeu
Remarque :

Possibilité d’inviter un
arbitre du club pour
animer I'atelier.





ARBITRAGE

Compétences visées : Maitriser la régle du hors-jeu
L’objectif de I’atelier : Analyser mes performances sur I'atelier de terrain « Le 4 a la suite »

Modélisation de I’atelier :

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

* Mettre en place cet atelier dans les locaux du club. Club house -

e Réaliser 'atelier de terrain « Le 4 a la suite » avant de mettre en place I'action en Siege du club - Salle
salle « J'analyse mon arbitrage ». Encadrement souhaité :

e Analyser toutes les séquences de jeu, avec les joueurs, en salle. 1 personne

* Echanger avec les joueurs et analyser chaque vidéo afin d’étudier les prises de Effectif idéal

décision. 10 & 15 participants
Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises -

Tables - Test Vidéo
Remarque :

Possibilité de réaliser
I'atelier en présence d’'un
arbitre officiel du club.
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Consignes de I’'atelier :

* Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

e Répartir les joueurs en équipe de 5 joueurs.

e |dentifier sur des papiers (noms/images) des membres du club
(président, membres du bureau, éducateurs, dirigeants, arbitres,

licenciés joueurs, partenaires etc...).

® Demander a un joueur par équipe de tirer un papier et de se le

coller sur le front sans le regarder.

e Demander a ce joueur de se positionner face aux 4 autres

joueurs de son équipe.

e Demander a ce joueur de leur poser des questions afin de
déterminer quelle personne du club est identifiée sur le papier.
Exemples de questions : « A-t-il les cheveux longs 7 » - « A-t-il
les yeux bleus ? » - « A-t-il des lunettes ? » etc...

e | a réponse des autres joueurs doit exclusivement étre :

« Oui » ou « Non ».

e Expliquer a 'ensemble du groupe, le réle de cette personne au

sein du club.

CULTURE FOOT

Compétences visées : Connaitre son club
L’objectif de I’atelier : Organiser un jeu de devinettes sur les personnalités du club

oz

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :

Siege du club - Salle - Club house
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 participants

Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :

Salle - Chaises - Tables - Papiers/Images
- Scotch - Crayons
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Consignes de I’'atelier :

e | e club est chargé de la mise en place de cet atelier dans ses
locaux (vestiaire ou club house).
Temps 1 : Présenter les valeurs « PRETS » de la FFF ainsi que ce
qu’est un slogan.
Temps 2 : Proposer aux joueurs de définir les valeurs et le slogan
du club.

e Répartir les joueurs en équipe de 5 joueurs.
Pour chaque équipe :
- identifier les 3 valeurs majeures du club.
- proposer 2 slogans pour le compte du club.

e Réaliser un débriefing collectif.

e Faire remonter les propositions au comité directeur ou au bureau
du club.

CULTURE FOOT

Compétences visées : Avoir I'esprit club / Etre fidele a son club
L’objectif de I’atelier : Organiser un atelier de réflexion sur les valeurs et le slogan du club

Modélisation de I’atelier :

Equipe 3

 J
12

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle - Club house
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 participants

Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Salle - Chaises - Tables - Paper board

Remarques :

Possibilité d’élire les licenciés qui représentent au
mieux les valeurs FFF « Plaisir » - « Respect » -
« Engagement » - « Tolérance » - « Solidarité » a

I'occasion de 5 périodes de I'année. Par exemple,
aux mois de Septembre/Octobre, chaque membre
du club vote pour identifier le « joueur Plaisir »

de la période. L’urne peut étre positionnée dans
les vestiaires ou le club house. Cela permet

de valoriser les membres du club de maniére
mensuelle.
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CULTURE FOOT

Compétences visées : Connaitre I'organisation du club

l'organisation du club

Support « questions-réponses »

Consignes de I’'atelier :

¢ Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

¢ Répartir les joueurs par équipe de 5.

e Désigner un « capitaine » par équipe.

e Attribuer 4 cartes (« A » - « B» - « C » - « D ») a chaque équipe. Ces cartes
correspondent aux possibilités de réponses.

e Déterminer et énoncer toutes les questions qui concernent le club.

e Gérer I'animation a I'aide d’'un support Powerpoint.

e Attribuer les points aux équipes et réaliser une explication détaillée des « bonnes »
réponses.

¢ Distribuer, a chaque participant, un résumé de la présentation du club a l'issue de
I'animation.

L’objectif de I’atelier : Organiser une séance de questions/réponses en lien avec

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 participants
Durée de l'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises -
Rétroprojecteur - Ardoises
ou Carte AB,C,D
Remarque :

Possibilité de remplacer
les cartes de réponses par
des ardoises.










A\

SANTE

Je suis d'attaque

Parcours technique

Compétences visées : Apprendre a faire son sac de sport et bien s’équiper
L’ objectif de I'atelier : Concevoir son sac de sport par l'intermédiare d’un atelier technique

Modélisation de I’atelier :

Zone
sac

Parcours technique

Zone = m Zone’ —
objets = - objets’ =

9 9 o o Equipe 1
1 —2 —3 —4

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Construire 2 parcours technigues identiques en modélisant 2 zones distinctes :
- la zone « objets » au milieu du parcours : des images d’équipements nécessaires
a la pratique du football et des images dites « intrus » y sont déposées.
- la zone « sac » en fin de parcours : un sac de sport y est positionné.

e Demander a chaque joueur de réaliser le parcours technique.

e Faire récupérer un objet dans la zone appropriée et le déposer dans le sac
de sport.

e Organiser l'atelier sous forme de relais chronométré.

® Imposer le systéme de notation suivant :
- Chronométrage général par équipe.
- Malus de + 30 secondes pour chaque « mauvais » objet dans la zone du sac
de sport.
e Réaliser un débriefing en fin d'atelier avec les joueurs.

Equipe 2 Q.\ vy

Espace nécessaire :

1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de l’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Obijets - Sac de sport

- Coupelles - Cerceaux -
Cones - Ballons - Chasubles
Remarque :

Possibilité de remplacer
les objets par des images
plastifiées.





FICHE « DBJETS »

« BONS » OBJETS

i

Gel douche

« MAUVAIS » OBJETS

W

Marcel

Gourde d’'eau

Jean

Survétement

Canette de soda

Casquette

Bonbon

Barre de céréales

Lunette de soleil

Bonnet Manteau
Pull Echarpe
Crampons Pyjama
Short Bijou
Protege-tibias Peignoir

Gants

Lunette de piscine

Maillot

Ballon de rugby

Chaussettes de foot

Ordinateur portable

Serviette de bain

Oreiller
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Compétences visées : Apprendre a faire ses lacets en autonomie
L’objectif de I’atelier : Apprendre a faire ses lacets par l'intermédiaire d’un atelier technique

Modélisation de I’atelier :

O
O
 I—
| I—
 I—

A
A

Parcours technique
Parcours technique

Zone vérification - Zone vérification

- Zonelacets - Zonelacets

© © @ @ Equipel Equipe 2
123 ] 2, 2.X

Consignes de I’'atelier :

e Organiser une démonstration collective sur la maniére de réaliser ses lacets de
chaussures.

e Répartir les joueurs en 2 équipes.

¢ Construire 2 parcours techniques identiques en identifiant 3 zones distinctes :

- la zone « lacets » : C'est la zone de lagcage des chaussures

- la zone « vérification » : c’est la zone de vérification du lacage des chaussures

- la zone « technique » : c’est le parcours technique

e Imposer a tous les joueurs de défaire leurs lacets de chaussures.

e Demander a chaque joueur de débuter I'atelier par le lagage de ses lacets.

e Inviter le joueur a se rendre dans la zone « vérification » afin de les faire valider par
son éducateur.

- Siles lacets sont conformes : autoriser le joueur a poursuivre l'atelier pour y
réaliser le « parcours technique ». Demander au joueur de revenir en conduite
de balle et de taper dans le main de son partenaire.

- Siles lacets ne sont pas conformes : demander au joueur de retourner dans
la zone « lacets » et de refaire correctement ses lacets jusqu’a ce qu'ils soient
correctement réalisés.

e Organiser l'atelier sous forme de relais chronométré.
¢ Organiser un débriefing avec les joueurs qui ont encore des difficultés a réaliser

leurs lacets. u

Espace nécessaire :

1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
2 a 3 personnes

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Coupelles - Cerceaux -
Cones - Ballons - Chasubles
- Chronomeétre





ALIMENTS ET CONSOMMATION

Limiter la consommation

Limiter la consommation

Limiter la consommation

1 fois par jour

1 fois par jour

1 fois par jour

A volonté

A volonté

A volonté

A chaque repas

A chaque repas

A chaque repas

Au moins 5 fois par jour

Au moins 5 fois par jour

Au moins 5 fois par jour






A\

SANTE

Garder

Compétences visées : Bien s’hydrater pour jouer

technique

@ Zone questions
.

-

o @® uwe PO e de

Consignes de I’'atelier :

* Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « questions » : c’est la zone de départ de I'atelier
- La zone « VRAI » : c’est la zone de réponse « VRAI »
- La zone « FAUX » : C'est la zone de réponse « FAUX »

e Positionner les joueurs dans la zone « questions », ballon au pied, alignés
les uns derriere les autres, face a I'éducateur.

* Matérialiser les zones « VRAI » et « FAUX » de part et d’autre de la zone
« questions ».

® Poser une question a I'ensemble des joueurs.

* Demander aux joueurs de se rendre, ballon au pied, dans la zone correspondante
ala « bonne » réponse.

e Attribuer les points de la maniére suivante : +1 par bonne réponse.

L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur I'hydratation du sportif par I'intermédiaire d’'un atelier

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :

1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de l’action :

15 minutes

Matériel nécessaire :
Quiz « Vrai/Faux » -
Coupelles - Ballons -
Plots - Cerceaux
Remarques :

Possibilité de disposer un

parcours technique entre les

zones « questions » et
« VRAI » [ « FAUX »
Possibilité d’organiser
I'atelier par équipe.





QUIZ - SANTE - HYDRATATION

Questions - Vrai ou faux Réponses
1 | Les aliments que nous mangeons apportent de I'eau a notre corps. Vrai
2 | ll estinutile de boire lorsque nous n’avons pas soif. Faux
3 Les sportifs ne doivent pas boire avant et pendant I'effort car cela risque de Faux
les alourdir et de diminuer leur performance.
4 | L’eau nettoie notre corps et élimine les déchets et les toxines. Vrai
5 | L’eau maintien la température corporelle atour de 37° degrés. Vrai
6 | Boire de I'eau potable provoque des maladies. Faux
7 | Un humain peut rester jusqu’a 40 jours sans boire. Faux
8 | L'eau garantit le bon fonctionnement de nos articulations. Vrai
9 | Nous devons boire au moins 1,5L d’eau par jour. Vrai
Il est conseillé de boire du Soda pendant les matchs pour étre plus
10 Faux

résistant.
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SANTE .

Reveil, Eveil

Compétences visées : Adapter son sommeil a I'activité

L’objectif de I'atelier : Sensibiliser sur 'importance du sommeil par l'intermédiaire d'un
atelier technique

Modélisation de I’atelier :

SOMMEIL REVEIL

Zone de tir

Q Equine 1 -/~ lone
QAAPNGAN ~“questions
1 —2 -3 —4

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

* Matérialiser 3 zones distinctes : 1/2 terrain de Football

- La zone « questions » : c’est la zone de départ pour le joueur. Encadrement souhaité :
- La zone de « tir » : c’est la zone de frappe au but. 1 personne
- La zone de « but » : c’est la zone de réponse qui composée de 3 mini-buts. Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de I’action :

15 minutes

Matériel nécessaire :

Quiz - 3 mini buts - Ballons -
Chasubles - Coupelles

® Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Demander a un joueur de chaque équipe de se présenter dans la zone « questions ».
e Tirer dans le but correspondant a la « bonne » réponse.
e Attribuer les points de la maniére suivante :
-1 point par but non marqué.
+1 point par but marqué.
+3 points par but marqué dans le « bon » but.





QUIZ - SANTE - REVEIL / EVEIL/ SOMMEIL

Questions « REVEIL »

- Je sonne tous les matins

- Douloureux s'il est provoqué par un cauchemar
- Je brise les réves

- Je peux étre posé sur la table de nuit

- Tes parents peuvent le remplacer

K- Du bon pied, c’est mieux... /

- )

- Phase privilégiée de I'apprentissage
- Plus longue période de la journée

- Phase apres le réveil

- Je peux étre sportif ou musical

- Je dure du lever au coucher du soleil

\— Je dois rester en ... /

- )

- Je permets de mieux récupérer

- Je me déroule de préférence la nuit

- C’est préférable si je peux durer au moins 8h

- J'existe pendant la journée sous forme de sieste
- Je suis le théatre des réves

\— Je peux étre léger ou profond /
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SANTE

Le Champion de la

Compétences visées : Prévenir des blessures

de « montante-descendante »

Consignes de I’'atelier :

e Positionner le matériel de proprioception dans la logique de la « montante-
descendante ».

e Organiser un « match » 1 contre 1 entre les joueurs, positionnés face a face,
pendant 1 minute (minimum).

e Demander aux joueurs de se lancer le ballon (pied ou main) tout en restant en
équilibre.

e Attribuer les points de la maniére suivante :
+1 si 'adversaire pose son 2eme pied au sol ou relache le ballon
-1 sile ballon est mal lancé

® Demander au joueur ayant cumulé le plus de points de passer au niveau supérieur

pour le prochaine match.
e Demander au joueur ayant perdu son duel de passer au niveau inférieur.

L’objectif de I’atelier : Utiliser la proprioception comme animation d’atelier

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :

Surface de réparation
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

12 joueurs

Durée de l’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Matériel de proprioception -
ballons - Chronometre
Remarque :

La montante-descendante est
une méthode d’organisation
d’atelier basée sur le principe
suivant : a la fin d’'un match, le
gagnant monte d’un terrain,

le perdant descend d’'un
terrain.
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SANTE

le coup-franc

atelier de coup-franc

Compétences visées : Prévenir les comportements addictifs
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur les pratiques addictives par l'intermédiaire d’un

Modélisation de I’atelier :

Zone mur

Zone /%

©Q
o detirs i n

. =l 00/~ e . A
: Equipe 1 = Qlestions = Equipe 2 ' @

Consignes de I’'atelier :

e Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « questions » : c’est la zone de départ de 'atelier.
- La zone « tir » : c’est la zone de frappe au but.
- La zone « mur » : c’est la zone de positionnement du « mur » de défenseurs.

e Constituer les joueurs en 2 équipes de 7 joueurs (dont un gardien).
e Désigner une équipe « attaquants » et une équipe « défenseurs ».

¢ Poser une question a chaque joueur de I'équipe « attaquants » avant la réalisation
du ter tir.

e Chague bonne réponse permet de retirer un joueur de I'équipe adverse du « mur »
situé a 9M15.

e Demander a chaque joueur de I'équipe « attaquants » d’exécuter leur coup-franc
(tous positionnés au méme endroit).

e Inverser les roles pour la seconde manche : I'équipe « attaquants » devient

I'équipe « défenseurs ».
® Désigner le vainqueur par le plus grand nombre de buts marqués.

Espace nécessaire :

1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

12 joueurs et 2 gardiens
Durée de I’action :

15 minutes

Matériel nécessaire :
But - Ballons - Questions/
Réponses - Chasubles





QUIZ - SANTE - PRATIQUES ADDICTIVES

Questions - Vrai ou faux Réponses
1 Je suis stressé avant un match important, fumer du cannabis Faux
peut-il me détendre ?
2 | Boire de l'alcool permet de se désaltérer. Faux | // accéléere la déshydratation du corps.
3 | On peut faire une overdose avec de 'alcool. Vrai
4 | L'alcool réchauffe et stimule le corps. Faux
Consommer réguliérement de I'alcool augmente le risque de || Ceaadpmanz ooy el e
5 blessure Vrai | et ne permet pas une récupération
’ optimale.
6 | Le cannabis fait partie des produits dopants. Vrai | Comme l'epo.
La fumée du tabac a chicha comme
. . ) . . | celle des cigarettes, crée et entretient
7 | llyaunrisque de dépendance lorsque I'on fume la chicha. Vrai une dépendance 4 cause de fa nicotine
qu'il contient.
La qualité des fibres musculaires et le
8 | Le tabac n'a aucun effet sur les muscles. Faux @ bon fonctionnement des muscles sont
altereés.
9 | Quand je fume une cigarette, je ne fume que du tabac. Faux
10 Faire du sport compense les effets nocifs de la cigarette. Faux
r - . . . La consommation de tabac peut
1 L |nfa|rctufs est le principal risque lors de la pratique sportive N e e e -
pour les fumeurs. l'augmentation du rythme cardiaque.
12 Les cigarettes roulées sont moins nocives que les cigarettes « B | Sl s auss mesies el mie,
blondes ».
13 La drogue n’est pas néfaste dans la vie quotidienne (école, Faux
sport...).
14 En cas de contrble positif a un produit dopant je risque une Vrai
sanction disciplinaire et pénale.
Il est préférable de consommer des drogues « douces » plutdt
15 Faux
que des drogues « dures ».
16 Lorsque je prends ma licence, je m’engage a ne pas me doper. Vrai
17 | Fumer a c6té d’un ami non-fumeur ne I'affecte pas. Faux | Le tabagisme passif est aussi nocif.
18 La consommation de drogue excessive change mon Vrai
comportement.
19 | Boire de I'alcool pendant un match est autorisé. Faux
20 A dose équivalente, une femme est plus sensible a I'alcool. Vrai
Un sportif contrélé positif est uniquement sanctionné dans son Drautres federations sportives peuvent
21 " Faux | également lui interdire de participer a
propre sport. des compétitions.
22 | Fumer change mes capacités physiques. Vrai | Rend moins rapide, endurant, fort.
Les boissons énergisantes sont considérées comme produits Mais elles sont stimulantes et leurs
23 d Faux 5 P!
opants, effets n'ont pas encore été étudiés.
Bien dormir, alimentation saine et variée,
- . . | non consommation de tabac, d’alcool et
24 | Je peux améliorer ma performance sans produits. Vrai stupéfiants. Ainsi que de lentrainement.
Les jeunes deviennent beaucoup plus vite dépendants que les .
25 Vrai
adultes.
Pour les filles, fumer et prendre la pilule en méme temps est .
26 d Vrai
angereux.
27 | |l est conseillé de boire de I'alcool pour la récupération. Faux
L alcool, le tabac et la drogue ont les
28 | Un sportif amateur risque moins qu’un sportif professionnel. Faux @ mémes effets quelques soient les
personnes et leur niveau de pratique.
29 Prendre une douche ou un café fait baisser son taux d’alcool. Faux | Cela crée une « illusion » de réveil.
30 Si j'ai une addiction a une drogue (tabac, alcool, cannabis...) je Faux Au contraire je dois vite en parler & mon

ne peux pas en parler a quelgu’un.

entourage.
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ENGAGEMENT CITOYEN

La vision

Compétences visées : S'interdire toute forme de discrimination

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les formes de discriminations par l'intermédiaire d’'un
atelier basé sur 'orientation spaciale

Modélisation de I’atelier :

Zone porte

Parcours technique

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

* Matérialiser 2 zones distinctes : 1/4 Terrain de football

- La zone « technique » : c’est un parcours technique. Encadrement souhaité :
- La zone « porte » : c’est la zone de frappe au but. 1 personne
Effectif idéal :

e Répartir les joueurs en équipe de 2 joueurs.

e Désigner dans chaque duo, un joueur « voyant » et un joueur « non voyant »
(bandeau sur les yeux).

e Demander au joueur « non-voyant » de réaliser le parcours technique, guidé
et accompagné par son coéquipier voyant.

12 a 20 joueurs

Durée de l'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons (sonores si
possible) - Coupelles

- Bandeaux - Mini-but -
Cerceaux - Piquets
Remarque :

Possibilité d’organiser un
atelier chronométré, par
équipe ou en relais.

¢ Valider le parcours en marquant dans le but vide.
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ENGAGEMENT CITOYEN

Montrer

Compétences visées : Saluer les personnes de son environnement

L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur le respect par I'intermédiaire d’'un atelier basé sur
les formes de politesse

Modélisation de I’atelier :

@ Zonedebut

=~/ /Zone'douanier =

Parcours technique

O
O
| I—
| I—
| I—
A
A

© o o o Départ
1 —2 -3 4

Consignes de I'atelier :

Espace nécessaire :

¢ Matérialiser 3 zones distinctes : 1/2 terrain de football

- La zone « technique » : c’est un parcours technique. Encadrement souhaité :
- La zone « douanier » : C'est la zone de décision. 2 personnes
- La zone « but » : c’est la zone de frappe au but. Effectif idéal :

10 a4 12 joueurs

Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles

- Mini-but - Cerceaux -

¢ Demande a chaque joueur de réaliser le parcours technique, ballon au pied.
e Se présenter a I'éducateur situé dans la « zone douanier ».

e Enoncer a haute voix, un type « interlocuteur » spécifique au joueur.
e Faire adopter au joueur, la bonne formule de politesse en fonction de l'interlocuteur

Propose. . . . . Piquets - Cones - Fiche
- Si la formule de politesse est « bonne » : Le joueur poursuit son atelier et frappe « Interlocuteur »

au but.
- Si la formule de politesse est « mauvaise » : Le joueur est contraint de retourner Remarque :

Possibilité d’organiser un
atelier chronométré, par
€quipe ou en relais.

au point de départ.





FICHE « INTERLOCUTEUR »

Réponse 1 : Je serre la main
Réponse 2 : Je fais une bise

Réponse 3 : Je fais un « Check »

Réponse 4 : Je dis uniqguement « BONJOUR »

-

Mon éducateur

Je serre la main

~

s

\_ J
Mon président
de club
Je serre la main
N\ J
Le Maire
de ma commune
Je serre la main
/ Je dis uniquement
k « BONJOUR » j
e N\

Un dirigeant du club

Je serre la main

/ Je dis uniquement
k « BONJOUR »

/

-

Un agent de la ville

Je dis uniguement
« BONJOUR »

N

~

/

N

Mon coéquipier

Je fais un « Check »
/ Je serre la main

~

/

N

La maman
de mon coéquipier

Je fais une bise

/ Je dis uniquement
« BONJOUR »

/

N

Le papa
de mon coéquipier

Je serre la main

/ Je dis uniquement
« BONJOUR »

/

~

Un spectateur
Je dis uniquement
« BONJOUR »
Un inconnu

N

Je dis uniquement
« BONJOUR »

~
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ENGAGEMENT CITOYEN

Un monde idéal

d’un atelier technique

Modélisation de I’atelier :

Compétences visées : Respecter le cadre de fonctionnement collectif
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les regles de vie en société par I'intermédiaire

Je ne dois pas

Consignes de I'atelier :

e Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « A » : C'est la zone de conduite de balle.
- La zone « B » : C'est la zone de réalisation de la passe.
- La zone de décision : « Je dois / Je ne dois pas ».

e Désigner un joueur « passeur » (zone A) et un joueur « remiseur » (zone B).

e Demander au joueur « passeur » de réaliser une conduite de balle dans la zone « A ».

® Enoncer un type de comportement a haute voix pendant que ce joueur
« passeur » réalise son parcours.

e Demander au joueur « passeur » de pénetrer dans la zone « B » puis de faire une
passe au joueur « remiseur ».

e Demander au joueur « remiseur » de réaliser une passe en profondeur en direction
de la porte qui lui semble étre la bonne réponse.

e Demander au joueur « passeur » de récuperer le ballon et frapper au but.

e Le point est marqué lorsque la « bonne » porte est franchie et que le but est
marqué.

® L e joueur « passeur » devient joueur « remiseur » pour la prochaine situation de jeu.

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs
Durée de I’action :
20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Cerceaux -

Liste d'affirmations





FICHE « COMPORTEMENT>

« JE DOIS »

Respecter
mes parents

Accepter les
différences
des autres

Etre
honnéte

Dire bonjour
a tout le monde

Aider une personne
en difficulté

Laisser le vestiaire
propre

~

« JE NE DOIS PAS »

Partir sans dire
au revoir

e

éducateur

Me battre avec
un adversaire

Arriver en retard
a 'entrainement

Critiquer mon
educateur

Partir du terrain sans
ramasser le matériel

J
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ENGAGEMENT CITOYEN

le foot

Compétences visées : S'interdire toute forme de discrimination

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les formes de discrimination par I'intermédiaire

d’un atelier basé sur la communication visuelle

Modélisation de I’atelier :

Zone de décision

(a2l

Zone communication
visuelle

Parcours technique

Consignes de I'atelier :

¢ Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « technique » : c’est un parcours technique.
- La zone « communication visuelle » : c’est la zone de prise d’information.
- La zone « décision » : c'est la zone d’action.

e Demander a chaque joueur de réaliser son atelier technique et de se présenter
dans la zone « communication visuelle ».

e Signifier une « communication visuelle » au joueur qui conclut son parcours
technique.

e Demander a ce joueur d’exécuter ce qui est inscrit sur le support.

Espace nécessaire :

1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 & 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons (sonores si possible)
- Coupelles - Cerceaux -
Liste d’affirmations
Remarque :

Si votre effectif de joueurs
est trop important, pensez

a organiser un match avec
des consignes signifiées par
la communication visuelle.





FICHE « COMMUNICATION VISUELLE »

ACTION 1

Frappe
pied droit

Réalise 5 jongles
pied droit

ACTION 7

Frappe
poteau gauche

Réalise 5 pompes
et frappe au but

Réalise 3 jongles de la
téte et frappe au but

ACTION 2

Frappe
poteau droit

ACTION 5
Frappe sur la barre
transversale
ACTION 8
Accélere au plot blanc
et frappe au but
ACTION 11
Réalise un passement de
jambes et frappe au but
ACTION 14
Dribble le gardien
et marque un but

ACTION 3
Accélére au plot rouge
et frappe au but

ACTION 6
Frappe
pied gauche
ACTION 9
Réalise 5 jongles
pied gauche
ACTION 12
Réalise un stop-ball
et frappe au but
ACTION 15
Réalise le parcours
technique en sens inverse






QUESTIONNAIRE « INTERNET/RESEAUX SOCIAUX »

Questions Réponses
Quel verbe signifie chercher a nuire a la réputation ou a I'nonneur de )

1 , . . Diffamer.
quelqu’un : accuser, juger ou diffamer ?

5 Comment appelle-t-on la liberté qui permet a chacun d’exprimer La liberté d’expression (dans le
librement ses idées ? respect des autres toutefois).
Vrai ou faux ? Il faut demander 'autorisation a quelqu’un avant de . o

3 , quelq Vrai (c’est le droit a I'image).
publier sa photo.

4 Comment dois-je réagir si, en tant que joueur, a l'issue de mon match, | J'enregisire le message et je le
un joueur de I'équipe adverse m'insulte sur Facebook ou Twitter ? signale a Facebook ou Twitter.

5 Vrai ou faux ? J'ai le droit de parier en ligne sur des matchs de football .
si je suis mineur. aux.

6 | Quel est 'age minimum requis pour s’inscrire sur Facebook ? 13 ans.

- Quelle application permet d’envoyer des photos et vidéos qui Snapchat. Sois vigilant a ce que tu
n’apparaissent que pendant quelques secondes. peux envoyer a tes amis.

8 | Quel réseau social est symbolisé par un oiseau bleu ? Twitter.
Comment appelle-t-on un faux nom emprunté par quelgu’un qui

9 o pp o " p parqueiq g Un pseudo (ou pseudonyme).
souhaite dissimuler sa vraie identité sur internet ?

10 Réalise un « hashtag » avec tes doigts. #
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le match

ENGAGEMENT CITOYEN

Compétences visées : Utiliser a bon escient les réseaux sociaux
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur I'utilisation des réseaux sociaux par I'intermédiaire

d’'un match basé sur I'attribution de bonus/malus

Consignes de I'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes et organiser un match.
* Matérialiser 2 zones distinctes :

- La « zone questions » : Le jour répond a une question.

- La « zone gages » : Le jour réalise sa pénalité.

e Pendant le déroulement du jeu, appeler un joueur a venir dans la zone

« questions ».

® Poser une question a ce joueur sur la thématique d’internet et des
réseaux sociaux.

- Si'la réponse est bonne : inviter le joueur a retourner directement sur
le terrain.

- Si la réponse est mauvaise : inviter le joueur a réaliser un gage (ex : 20
jongles, 10 pompes, faire un tour de terrain en conduite de balle etc...).
Autoriser ce joueur a retouner sur le terrain avec ses coéquipiers a
lissue du gage.

e Filmer les joueurs lorsqu'’ils répondent aux questions et/ou réalisent leur
gage.

e Publier la vidéo (avec I'accord du licenciés et de ses parents) sur les
réseaux de communication du joueur et/ou du club.

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :

1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :
142 personnes

Effectif idéal :

102 20 joueurs

Durée de 'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles - Coupelles
- Questionnaire « réseaux
sociaux » - Cones - Caméra
Remarque :

Réaliser cette action apres la
mise en place de l'atelier

« Mets toi a la page ».
Possibilité de diversifier

les questions/réponses sur
d'autres thématiques du PEF.





QUESTIONNAIRE « INTERNET/RESEAUX SOCIAUX »

Questions Réponses

1 | Pourquoi dois-tu faire attention a ce que tu publies sur Internet ? Car cela y restera pour toujours.

5 Comment appelle-t-on la liberté qui permet a chacun d’exprimer La liberté d’expression (dans le
librement ses idées ? respect des autres toutefois).
Vrai ou faux ? Il faut demander 'autorisation a quelqu’un avant de . o

3 , quelq Vrai (c’est le droit a I'image).
publier sa photo.

4 Comment dois-je réagir si, en tant que joueur, a l'issue de mon match, | J'enregisire le message et je le
un joueur de I'équipe adverse m'insulte sur Facebook ou Twitter ? signale a Facebook ou Twitter.

5 Vrai ou faux ? J'ai le droit de parier en ligne sur des matchs de football .
Si je suis mineur. aux.

6 | Quel est 'age minimum requis pour s’inscrire sur Facebook ? 13 ans.

- Quelle application permet d’envoyer des photos et vidéos qui Snapchat. Sois vigilant a ce que tu
n'apparaissent que pendant quelques secondes ? peux envoyer a tes amis.

8 | Quel réseau social est symbolisé par un oiseau bleu ? Twitter.
Comment appelle-t-on un faux nom emprunté par quelgu’un qui

9 o pp o " p parqueiq g Un pseudo (ou pseudonyme).
souhaite dissimuler sa vraie identité sur internet ?

10 Réalise un « hashtag » avec tes doigts. #
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ENGAGEMENT CITOYEN

le match

Compétences visées : Sensibiliser sur les bons comportements

des questions/réponses

L’objectif de I’atelier : Mettre en place un match basé sur I'attribution de bonus liés a

Modélisation de I’atelier :

Consignes de I'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Organiser un match entre ces 2 équipes.
® Délimiter le terrain de jeu par 2 « cones » positionnés aux extrémités de la ligne
médiane.
e Demander, aprés chaque but inscrit, a un joueur de chaque équipe de se déplacer
jusqu’au cone afin de le faire tomber au sol.
e Poser une question au joueur le plus rapide a faire tomber le cone :
- Si c’est un joueur de I'équipe qui a marqué et qu’il répond bien : le but compte
double
- Si c’est un joueur de I'équipe qui a marqué et gu’il répond mal : le but est annulé
- Si c’est un joueur de I'équipe qui a encaissé le but et qu'il répond bien : le but est
annulé
- Si c’est un joueur de I'équipe qui a encaissé le but et qu'il répond mal : le but
compte double

Espace nécessaire :
Terrain de football

Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 & 20 joueurs

Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Questionnaire - Cones
- Mini-buts

Remarque :

Possibilité de diversifier
les questions/réponses
en lien avec les autres
thématiques du PEF.





QUESTIONNAIRE « ENGAGEMENT CITOYEN »

Questions Réponses
1 A partir de quel &ge peut-on voter en France ? 18 ans.
Comment appelle-t-on le fait de traiter les gens différemment en o )
. . La discrimination (sexisme,
2 | fonction de leur sexe, leur religion ou leur couleur de peau par ) .
homophobie, racisme...).
exemple ?
. . , . . R Tout le monde (parents, amis,
3 | Qui peut lire tes réseaux sociaux si tu ne les proteges pas ? . .
ennemis, professeurs, inconnus...).
Quel verbe signifie chercher a nuire a la réputation ou a 'nonneur de .
4 , ) ) Diffamer.
quelgu’un : accuser, juger ou diffamer ?
Vrai ou faux ? Il faut demander I'autorisation a quelgu’un avant de o N
5 , Vrai (c’est le droit a I'image).
publier sa photo.
Comment appelle-t-on le vote de I'ensemble des citoyens pour élire, )
6 PP . y P Le suffrage universel.
par exemple, le chef de I'état ?
7 | Comment appelle-t-on la politesse et le respect des biens publics ? Le civisme.
Comment appelle-t-on une discussion sur un theme avec des
8 PP ne cis Un débat.
personnes ayant des avis différents ?
9 Comment appelle-t-on le fait d’étre a I'neure : la célébrité, la vanité ou | La ponctualité (c’'est une marque de
la ponctualité ? politesse).
Quel est le synonyme du mot « entraide » : solidarité, égoisme ou o
10 ynony 9 Solidarité.
humour ?
Quelle femme, représentée parfois sur les timbres, est le symbole de la )
Li . . Marianne.
république francaise et de ses valeurs ?
Quel est le régime politique de la France : démocratie, royauté ou , )
12 9 - v Démocratie.

dictature ?
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ENVIRONNEMENT

Ca coule

Compétences visées : Economiser I'eau

technique

Zone jeu

Consignes de I’'atelier :

e Délimiter 7 zones distinctes :
- Une zone « JEU » : Les joueurs y évoluent balle au pied
- 3 zones « VRAI » : Zones correspondantes a la réponse « Vrai ».
- 3 zones « FAUX » : Zones correspondantes a la réponse « Faux ».

® Répartir les joueurs en 2 équipes.

e Positionner tous les joueurs dans la zone « jeu », ballon au pied.

¢ Poser une question (Vrai/Faux) a 'ensemble des joueurs.

e Demander aux joueurs de se rendre dans la zone correspondante a la « bonne »
réponse dans la limite de 2 joueurs par « zone ».

o Attribuer un gage pour les joueurs qui ne sont pas assez rapides pour répondre
a la question.

e Attribuer +1 point par équipe pour chaque joueur correctement positionné.

L’objectif de I’atelier : Responsabiliser sur I'économie d’eau par l'intermédiaire d’un atelier

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :
1/2 Terrain de football

Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

14 joueurs

Durée de I’action :
30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Questionnaire de Vrai/

Faux - Chasubles - Cones

Remarque :
Possibilité de réaliser
I'atelier en équipe ou
individuellement.





Questionnaire « Environnement »

Questions - Vrai ou faux Réponses

1 | Plus tes parents roulent vite moins ils consomment d’essence. Faux | (c’estle contraire !).

2 Le maillot de I'équipe de France de Football est fabriqué Vrai (13 bouteilles permettent de fabriquer
a partir de bouteilles d’eau. un maillot et un short).
Une télévision laissée en veille ne consomme pas

3 s o Faux
d’électricité.

4 Le réchauffement climatique augmente le niveau des Vrai
océans.

5 Un chewing-gum met 1 an pour se décomposer dans Faux | Clestau moins 5 ans.
la nature.

. , N Par contre, ton vélo ne pollue pas la

6 | L'avion ne pollue pas 'atmosphére. Faux .

planéte.
Un sac plastique jeté dans la nature met 400 ans .

7 o N Vrai
a disparaitre.

8 | Le pétrole est une énergie renouvelable. Faux

9 Les pays riches polluent davantage la planéte que les pays Vrai
pauvres.

10  Une douche consomme 2 fois moins d’eau qu’un bain. Faux | C'est 6 fois moins d’eau.
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ENVIRONNEMENT

Compétences visées : Economiser I'eau

atelier technique

Parcours technique

> > > HHHHOOO

«Comportement s
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Consignes de I’'atelier :

* Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « comportement » : c’est la zone d’annonce d’un type de comportement.
- La zone « technique » : c’est la zone de réalisation d’'un parcours technique.
- La zone « cerceau » : c’est la zone de décision.

® Répartir les joueurs en 2 équipes. Réaliser I'atelier sous forme de relais
chronomeétré.

e Construire 2 parcours techniques identiques a I'issue desquels figurent 2 cerceaux.

Chague cerceau correspond a un type de comportement en rapport avec 'eau.

e Annoncer un type de comportement a haute voix au début de l'atelier.
* Demander a chaque joueur de réaliser le parcours technique le plus rapidement
possible et de déposer son ballon dans le « bon » cerceau.
- Sile ballon est correctement positionné : Le joueur retourne au point de départ
(sprint) pour taper dans la main de son partenaire afin de lui passer le relais.
- Sile ballon n’est pas correctement positionné : Le joueur retourne au point de
départ pour réaliser de nouveau l'atelier dans son intégralité.
e | ’équipe la plus rapide remporte I'atelier.

L’objectif de I’atelier : Responsabiliser sur I'économie de I'eau par 'intermédiaire d’un

Modélisation de I’atelier :
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Espace nécessaire :
1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

8 a 12 joueurs

Durée de l'action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Chasubles - Cerceaux
- Exemples de
comportement - Plots
- Piquets





EXEMPLES DE COMPORTEMENTS

J'ECONOMISE L’EAU :

Je prends une douche
Je fais la vaisselle a la main
Je ferme le robinet en me lavant les mains
Je récupére I'eau de pluie

J'utilise une chasse d’eau a double commande

JE GASPILLE L’EAU :

Je prends un bain
Je laisse couler le robinet d’eau
Je fais tourner le lave-vaisselle tous les jours

fra " Je laisse couler inutilement I'eau en me lavant les mains

"1

. -

’ Je jette la bouteille d’eau que je n’ai pas terminée de boire
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ENVIRONNEMENT

Compétences visées : Trier ses déchets

technique

Parcours technique

Equipel @ o @
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Consignes de I’'atelier :

* Matérialiser 2 zones distinctes :
- La zone « technique » : c’est un parcours technique.
- La zone « porte » : c’est la zone de décision.

® Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Construire 2 parcours techniques identiques a I'issue desquels figurent
4 « portes ». Chaque porte correspond a une catégorie de déchets.

e Annoncer un type de déchet a haute voix.

e Demander a 1 joueur de chaque équipe de réaliser le parcours technique le plus
rapidement possible.

* Demander aux joueurs de franchir la « bonne » porte en premier pour avoir
I'autorisation de frapper au but.

e Demander au joueur qui franchit la porte en deuxiéme de poursuivre son action
en devenant « défenseur » et en empéchant que le but soit marqué.

e Valider le point lorsque le but est marqué.

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur le tri des déchets par I'intermédiaire d’un atelier

Modélisation de I’atelier :

Parcours technique

Espace nécessaire :

1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

8 a 16 joueurs

Durée de I'action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles - But -
Cones - Cerceaux - Piquets
Remarques :

Couleur rouge : déchets
toxiques / Couleur verte :
déchets « verres » / Couleur
jaune : déchets plastiques
/ Couleur bleu : déchets
papiers/cartons.





NATURE DES DECHETS

Parebrise
Vase
Pot de yaourt en verre

Pot de yaourt

Bouteille d’eau

Gel douche

Bouteille de lait
Flacons de shampooing

DECHETS TOXIQUES

Acides Piles

Huile de vidange White spirit

Colles Engrais

Carburants Insecticide

Batteries Chlore
a Pot de confiture Parfum

Bouteille de vin Miroir

Bouteille de cidre
Bouteille d’huile d’olive
Pot de Nutella

Dentifrice

Sac plastique

Bidon de lessive
Bouteille de vinaigrette
Pot de ketchup

DECHETS « PAPIER / CARTON »

Brique de jus d'orange
Journal

Boite de céréales
Feuille blanche
Paquet de gateaux

Brique de lait
Enveloppe

Boite & chaussures
Revue

Billet de match de football
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ENVIRONNEMENT

En vert

Compétences visées : Trier ses déchets

technique

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur le tri des déchets par I'intermédiaire d’un atelier

Modélisation de I’atelier :

Zone‘cerceaux

Parcours technique

> > > HHHHOOO

Zone dépot
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Consignes de I’'atelier :

e Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « technique » : c’est un parcours technique.
- La zone « dépbt » pour y déposer le ballon ety récupérer la coupelle.
- La zone « cerceaux » pour y déposer la coupelle.
e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Construire un parcours technique a I'issu duquel figurent des 4 « cerceaux ».
Chaque cerceau correspond a une catégorie de déchets.

e Annoncer un type de déchet a haute voix.
e Demander a 1 joueur de chaque équipe de réaliser le parcours technique le plus
rapidement possible.
® Demander a chaque joueur de déposer son ballon dans la zone « dépbt » et
d’y récupérer une coupelle pour la déposer dans la zone « cerceaux ».
- Si la coupelle est correctement positionnée : Le joueur retourne chercher son
ballon dans la zone « dépdt » et va défier le gardien par marquer un but.
- Si la coupelle n'est pas correctement positionnée : Le joueur n'a pas le droit d’aller
défier le gardien de but.
e | 'équipe qui a marqué le plus de buts remporte I'atelier.

Parcours technique

Espace nécessaire :
1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :
142 personnes
Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Cerceaux (4 couleurs) -
Coupelles - Ballons -
But - Chasubles -

Liste de déchets





NATURE DES DECHETS

Parebrise
Vase
Pot de yaourt en verre

Pot de yaourt

Bouteille d’eau

Gel douche

Bouteille de lait
Flacons de shampooing

DECHETS TOXIQUES

Acides Piles

Huile de vidange White spirit

Colles Engrais

Carburants Insecticide

Batteries Chlore
a Pot de confiture Parfum

Bouteille de vin Miroir

Bouteille de cidre
Bouteille d’huile d’olive
Pot de Nutella

Dentifrice

Sac plastique

Bidon de lessive
Bouteille de vinaigrette
Pot de ketchup

DECHETS « PAPIER / CARTON »

Brique de jus d'orange
Journal

Boite de céréales
Feuille blanche
Paquet de gateaux

Brique de lait
Enveloppe

Boite & chaussures
Revue

Billet de match de football
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ENVIRONNEMENT :

le ballon bérét

Compétences visées : Trier ses déchets

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur le tri des déchets par I'intermédiaire d’un atelier
technique

Modélisation de I’atelier :

I

Zone terrain

Vestiaire 2
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Consignes de I’'atelier :

e Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « vestiaire » : c’est la zone de départ de I'atelier.
- La zone « terrain » : c’est la zone de duel entre les 2 joueurs identifiés.
- La zone « porte » : c’est le moyen de valider le but a l'issue du duel.

Espace nécessaire :

1/4 Terrain de football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballon - Chasubles -
Cones - Coupelles -

Liste de déchets - Piquets

® Répartir les joueurs en 2 équipes.

* Positionner les joueurs dans leur zone « vestiaire » respective.

e [dentifier chaque joueur par un numéro. Les 2 équipes doivent comporter les
mémes NUMEros.

e Annoncer un numéro a haute voix : 1 joueur de chaque équipe (numéro cité)
doit se déplacer dans la zone « duel » pour y récupérer le ballon.

¢ Annoncer un type de déchet a haute voix : 1 joueur de chaque équipe (numéro
cité) doivent s’affronter sur un duel pour aller franchir la « porte » associée a
la « bonne » poubelle.

e Attribuer les points de la maniere suivante : +1 point pour le joueur qui a franchi

la « bonne » porte.





NATURE DES DECHETS

Parebrise
Vase
Pot de yaourt en verre

Pot de yaourt

Bouteille d’eau

Gel douche

Bouteille de lait
Flacons de shampooing

DECHETS TOXIQUES

Acides Piles

Huile de vidange White spirit

Colles Engrais

Carburants Insecticide

Batteries Chlore
a Pot de confiture Parfum

Bouteille de vin Miroir

Bouteille de cidre
Bouteille d’huile d’olive
Pot de Nutella

Dentifrice

Sac plastique

Bidon de lessive
Bouteille de vinaigrette
Pot de ketchup

DECHETS « PAPIER / CARTON »

Brique de jus d'orange
Journal

Boite de céréales
Feuille blanche
Paquet de gateaux

Brique de lait
Enveloppe

Boite & chaussures
Revue

Billet de match de football






Questionnaire « Environnement »

Question

Réponse

Citez un métier ayant un rapport avec I'environnement.

Un agent d’entretien

Un éboueur

Un jardinier

Un garde forestier

Un architecte

Citez les animaux les plus regardés au zoo.

Un singe

Un lion

Un tigre

Une girafe

Un ours

Citez un moyen de déplacement non polluant a utiliser en ville.

Un vélo

La marche a pieds

Tramway

Trottinette

Skateboard

Citez une fleur que 'on peut trouver dans un jardin.

Les roses

Les tulipes

Les hortensias

Les jonquilles

Le muguet

Citez une couleur de l'arc en ciel.

Bleu

Jaune

Rouge

Vert

Violet

A quoi pense-t-on quand on parle d’environnement.

L’eau

Les économies d’énergie

La nature

Les arbres

La pollution

Citez un animal que I'on trouver dans les arbres.

Un écureuil

Un oiseau

Un chat

Un singe

Un koala

Citez une énergie renouvelable.

L'eau

Le vent

Le soleil

Le gaz

La chaleur

Citez une catégorie de déchets.

Plastique

Carton/Papier

Verres

Toxiques

Liquides

Citez les raisons d’utilisation de I'eau pour un étre humain.

Se laver

Manger

S’hydrater

Jardiner

Se rafraichir
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ENVIRONNEMENT

la montée-descente

descendante »

Terrain 1 Terrain 2

=/ Questions = =/ Questions =

Consignes de I’'atelier :

¢ Modéliser 4 mini-terrains de football a effectif réduit (3x3 ; 2x2).

e Répartir les joueurs en 8 équipes.

¢ Organiser des matchs de 3 minutes selon le principe de la « montante-

descendante ».

* A l'issue de chaque match, poser une question au capitaine de I'équipe qui a

gagné le match :

- Si'la réponse est « bonne » : L’équipe valide son accession a I'échelon supérieur.
- Si la réponse est « mauvaise » : L'équipe se voit retirer 2 buts sur le score final

de son match.

¢ Alissue de chaque match, faire progresser une équipe au terrain « supérieur »,

faire régresser une équipe au niveau « inférieur ».

Compétences visées : Réduire sa production de déchets
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur I'environnement par l'intermédiaire d’'une « montante-

Modélisation de I’atelier :

Terrain 3

BN N N N N N NN N N N N N N N N N N N N N N N N N N NN NNN]

Terrain 4

=/ Questions =

Espace nécessaire :
1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

16 a 24 joueurs

Durée de l'action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles

- Chasubles - Cones -
Questions/Réponses

- Chronométre
Remarques :

Possibilité de dupliquer
cet atelier sur 'ensemble
des thématiques du PEF.
Possibilité de varier les
modes d’opposition
(match, stop-ball etc...).





Questionnaire « Environnement »

Questions Réponses

1 | Vrai ou faux ? Plus tu roules vite moins tu consommes d'essence. | Faux (c'est le contraire /).

2 Quel systeme consiste a utiliser une seule voiture a plusieurs Le covoiturage (penses-y quand tu vas au
pour faire un méme trajet ? stade ou a I'entrainement).

3 Quel est le temps de décomposition d’'un sac plastique jeté 400 ans
dans la nature : 4, 40, 400 ans ? ’

4 Quel est l'intrus : eau, vent, pétrole, marée, chaleur de la terre, | Pétrole (ce n'est pas une énergie
soleil ? renouvelable).

5 Quels pays « polluent » le plus la Terre : les pays riches, les Les pays riches.
pays pauvres ou les pays chauds ?

6 Que doit-on faire de ton chargeur quand il a terminé de charger | Le débrancher (sinon, il continue a
ton portable ? consommer de I'électricite).

7 A qui est dii le changement climatique actuel : aux hommes, au = Aux hommes (et & leurs activités : transport,
soleil ou aux animaux ? industrie, agriculture).
Vrai ou faux ? Il faut 9 000 litres d’eau pour produire 1 kilo de )

8 . Vral.
viande de bceuf.

9 | Ou doit-on rapporter des médicaments non utilisés ? A la pharmacie.

10 Quellgaz, dénommé CO2, egt une des causes de la pollution et Le Dioxyde de Carbone.
du réchauffement de la planéte ?
Combien de déchets un Francais produit-il chaque jour : 100 g, W ,

11 1kg ou 10 kg ? 1 Kg (soit pres de 350 kilos par an).
Combien d’années un chewing-gum met-il pour se décomposer

12 ) 5 ans.
danslanature: 1,5, 10ans ?

13 Mon 1 ;u{lt M. Mon '2 suit Q. Mon 3 S\Ult [. Mon tout doit étre Energie (N - R - J).
économisé pour moins polluer la planéte.
Combien de kilos de matieres premieres faut-il pour fabriquer .

14 {jean : 12, 22 ou 32 kilos ? S
Vrai ou faux ? Une télévision laissée en veille ne consomme pas

15 Faux.

d’électricité.
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ENVIRONNEMENT

| 4

I'environnement

= Zonequestions .= = Zonequestions =~

Parcours vitesse
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Equipe 1 Equipe 2

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 3 équipes.

¢ Matérialiser 2 zones distinctes :
- Une zone « vitesse » : c’est un parcours de vitesse - vivacité.
- Une zone « questions ».

e Demander a 1 joueur de chaque équipe de réaliser le parcours vitesse/vivacité.
e Poser une question uniquement au joueur le joueur le plus rapide sur I'exercice.

¢ En cas de bonne réponse : +2 points pour son équipe
e En cas de mauvaise réponse : 0 point
e Attribuer la victoire a I'équipe qui a marqué le plus grand nombre de points.

Compétences visées : Réduire sa consommation d’énergie
L’ objectif de I'atelier : Mettre en place un atelier de vitesse/vivacité associé a un quiz sur

Modélisation de I’atelier :

& Zonequestions'=

Parcours vitesse

A
A
Q

_J
n 12

Equipe 3

Espace nécessaire :

1/4 Terrain de football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 20 joueurs

Durée de l’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - plots - cerceaux
- coupelles - chasubles

- cones - Questions/
Réponses - Chronometre
Remarque :

Possibilité de dupliquer
cet atelier sur 'ensemble
des thématiques du PEF.





Questionnaire « Environnement »

Questions Réponses

1 | Vrai ou faux ? Plus tu roules vite moins tu consommes d'essence. | Faux (c'est le contraire /).

2 Quel systeme consiste a utiliser une seule voiture a plusieurs Le covoiturage (penses-y quand tu vas au
pour faire un méme trajet ? stade ou a I'entrainement).

3 Quel est le temps de décomposition d’'un sac plastique jeté 400 ans
dans la nature : 4, 40, 400 ans ? ’

4 Quel est l'intrus : eau, vent, pétrole, marée, chaleur de la terre, | Pétrole (ce n'est pas une énergie
soleil ? renouvelable).

5 Quels pays « polluent » le plus la Terre : les pays riches, les Les pays riches.
pays pauvres ou les pays chauds ?

6 Que doit-on faire de ton chargeur quand il a terminé de charger | Le débrancher (sinon, il continue a
ton portable ? consommer de I'électricite).

7 A qui est dii le changement climatique actuel : aux hommes, au = Aux hommes (et & leurs activités : transport,
soleil ou aux animaux ? industrie, agriculture).
Vrai ou faux ? Il faut 9 000 litres d’eau pour produire 1 kilo de )

8 . Vral.
viande de bceuf.

9 | Ou doit-on rapporter des médicaments non utilisés ? A la pharmacie.

10 Quellgaz, dénommé CO2, egt une des causes de la pollution et Le Dioxyde de Carbone.
du réchauffement de la planéte ?
Combien de déchets un Francais produit-il chaque jour : 100 g, W ,

11 1kg ou 10 kg ? 1 Kg (soit pres de 350 kilos par an).
Combien d’années un chewing-gum met-il pour se décomposer

12 ) 5 ans.
danslanature: 1,5, 10ans ?

13 Mon 1 ;u{lt M. Mon '2 suit Q. Mon 3 S\Ult [. Mon tout doit étre Energie (N - R - J).
économisé pour moins polluer la planéte.
Combien de kilos de matieres premieres faut-il pour fabriquer .

14 {jean : 12, 22 ou 32 kilos ? S
Vrai ou faux ? Une télévision laissée en veille ne consomme pas

15 Faux.

d’électricité.
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FAIR-PLAY

d’un atelier technique

Compétences visées : Respecter ses partenaires et son éducateur
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur les « bons » comportements par I'intermédiaire

Modélisation de I’atelier :

L [

Zone destinataire

\
1

Zone expéditeur

Consignes de I’'atelier :

e Délimiter 2 zones distinctes :
- Une zone « expéditeur » : c’est la zone de départ.
- Une zone « destinataire » : c’est la zone de décision qui est matérialisée par 2 portes
de sortie : Porte VRAI / Porte FAUX.

e Construire un parcours technique basé sur la réalisation d'une passe, d’'un controle
de balle et d'une prise de décision.

e Demander au « joueur passeur » de se situer dans la zone « expéditeur ».

e Demander a son « partenaire » de se situer dans la zone « destinataire ».

® Demander au « joueur passeur » de réaliser une passe dans les pieds de son
« partenaire ».

¢ Au méme moment, poser une question a ce « partenaire » situé dans la zone
« destinataire ».

® Demander a ce « partenaire » de controler le ballon et de se diriger dans la « bonne »
porte (V/F).

e Attribuer le point si la passe est réussie et si la « bonne » porte est franchie.

e Demander au joueur « passeur » de devenir joueur « réceptionneur » a la prochaine

session. a

Espace nécessaire :
1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 participants
Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles

- Plots





QUESTIONNAIRE VRAI/FAUX

Questions

Réponses

(il est seul face aux joueurs, il

Le réle d'un arbitre est facile. Faux | doit juger et prendre trés vite des
décisions).
Quand tu es sur le terrain, tu peux faire des signes aux Vrai (méme si tu as sans doute d'autres
. P I L
supporters pour gu'’ils encouragent ton équipe. choses a faire).
Il faut toujours serrer la main de ses adversaires a la fin du Vrai
i
match.
Le capitaine d’une équipe est reconnaissable a ses . o
Faux | grace a son brassard de capitaine.
chaussures fluo.
Un joueur peut recevoir 3 cartons jaunes au cours du méme F Il devra étre exclu du terrain aprés
aux . ;
match. son 2 carton jaune.
Aprés avoir marqué un but de la main, tu ne dis rien a F (mieux vaut perdre sans tricher, que
L - ) aux )
I'arbitre s'il ne I'a pas vu. tricher pour gagner).
Tu peux faire semblant d’étre blessé pour gagner du temps E (simuler une chute ou une blessure
aux

ou arréter une action de but de tes adversaires.

est considéeré comme de I'antijeu).
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FAIR-PLAY

////< Préparer, vivre et conclure

Compétences visées : Faire preuve de volonté de progresser
L’objectif de I’atelier : Respecter le protocole d’aprés match et participer au bilan collectif

Modélisation de I’atelier :

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
1/4 terrain de Football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

L’équipe entiere

Durée de I’action :
Saison compléte

Matériel nécessaire :

Un tableau
(éventuellement)
Remarque :

Inscrire ce débriefing

a l'ordre du jour des
réunions techniques au
sein du club afin d’inscrire
le dispositif dans le temps.

* Mettre en place un débriefing d’aprés-match.
e Réaliser un bilan collectif de la prestation réalisée.

e Rassembler 'ensemble des joueurs et leur poser quelques questions relatives a leur
match.

* Demander a chaque joueur de donner son opinion.





PROPOSITIONS - GRILLE DE QUESTIONS POUR L'EDUCATEUR

« Le match vous a-t-il plu ? »
« A-t-on bien joué ? »

« Les adversaires étaient-ils sympathiques ? »

« Nos parents nous ont-ils encouragé
de la bonne maniere ? »

« Qu’est-ce que je pourrais améliorer
de maniére individuelle ? »

« Qu’est-ce que I'on pourrait améliorer
de maniére collective ? »

« Que faut-il retenir de positif sur ce match 7 »

« Quel moment as-tu préféré aujourd’hui ? »





FICHE « COMPORTEMENT>

« BONS » COMPORTEMENTS

5

J’encourage mes partenaires

« MAUVAIS » COMPORTEMENTS

1

Je simule une blessure

Je reléve mon adversaire
si je le fais tomber au sol

Je conteste une décision de l'arbitre

Je respecte les décisions de l'arbitre

Je refuse de serrer la main
de mes adversaires

Je reste positif dans mon attitude

Je critique mes partenaires

Je joue collectif

Je ne passe pas mon ballon
a mes coequipiers

Je serre la main de tous mes adversaires

Je bouscule mon adversaire

Je salue tout le monde
en arrivant au stade

Je crie sur mon eéducateur

Je leve la main si je souhaite
intervenir a I'oral

Je pars du stade sans dire au revoir

Je suis un capitaine modéle

Je coupe la parole de mon éducateur

J'accepte d’étre remplacé sur le terrain

Je chambre mes adversaires
sl j'ai gagneé le match





FAIR-PLAY o

Le labyrinthe

Compétences visées : Rester concentré et jouer sans tricher
L’objectif de I’atelier : Collaborer avec ses partenaires pour sortir du labyrinthe en équipe

Modélisation de I’atelier :

Zone labyrinthe Zone Brésilienne

EEbEN
mEl
el
EBAa
1] ]

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
1/4 terrain de Football
Encadrement souhaité :

2 & 3 personnes

Effectif idéal :

8 a 16 joueurs

Durée de I'action :

1h

Matériel nécessaire :

Sifflet - Chronometre - Chasubles -

Ballons - Coupelles

Remarques :

- Chaque équipe dispose d’'un parcours
de labyrinthe différent des autres. Seul
le jury en a connaissance.

- Une alternance entre tous les joueurs
d’une équipe est impérative pour
passer dans le labyrinthe.

- Aucune parole n'est autorisée (dans
I'équipe) des lors qu’un coéquipier est
dans le labyrinthe.

- Les déplacements dans le labyrinthe
sont uniguement dans les formats
suivants : en avant - en arriere - a droite
- a gauche.

® Répartir les joueurs en équipes de 4 joueurs.
* Matérialiser 2 zones distinctes :

- La zone « labyrinthe » de 25 cases

- La zone « brésilienne »

e Demander aux équipes, a tour de role, de se rendre dans la zone « brésilienne» afin de
réaliser 4 passes, avec 4 joueurs différents sans faire tomber le ballon le sol :
- Si l'atelier n'est pas réussi : Ne pas autoriser I'équipe a progresser dans le labyrinthe et
lui imposer de passer son tour au profit d'une équipe adverse.
- Si I'atelier est réussi : Autoriser un joueur de cette équipe a pénétrer dans le labyrinthe.

e Pour avancer dans le parcours, le joueur doit poser un pied dans un des carrés autour de lui.
- Si le pied est posé dans la bonne case : Inciter le joueur a poursuivre son chemin.
- Si le pied est posé dans la mauvaise case : Donner un coup de sifflet. Demander au joueur
de refaire le parcours en sens inverse (travail de mémorisation) pour sortir du labyrinthe.

e Attribuer les points de la maniere suivante :
- Chronométrage général pour sortir du labyrinthe.
- Pénalités de 30 secondes dés lors qu’une parole est échangée dans le labyrinthe ou
gu’une erreur est commise dans le labyrinthe (parcours aller / retour).










FAIR-PLAY

—— Le Carton Vert
j dans mon club

Compétences visées : Se comporter avec élégance sur et en dehors du terrain
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les « bons » comportements

Consignes de I'atelier :

e Organiser I'opération « Carton Vert » sur ses infrastructures.

e |dentifier un ou plusieurs matchs dans la saison, afin de mettre en place le dispositif.
¢ Désigner avant chaque match, 2 observateurs (dirigeants, parents, joueurs etc...) chargés d'identifier les bonnes

atittudes de joueurs.

e Utiliser les 5 valeurs « PRETS » de la FFF comme outil d’aide a I'évaluation.
e Autoriser 3 cartons verts (maximum) attribués par match (2 par les observateurs et 1 par l'arbitre).
¢ Organiser la remise du carton vert dans le vestiaire ou sur le terrain, en présence des acteurs du match (joueurs

et arbitres).

-

~

/

Espace nécessaire :

Sur le terrain ou dans le vestiaire
Encadrement souhaité :

3 personnes : 1 éducateur et 2 observateurs
minimum (parents, arbitres, éducateurs,
dirigeants etc...)

Effectif idéal :

10 a 25 joueurs

Durée de I'action :

Saison complete

Matériel nécessaire :

Cartons verts - Crayons

Remarque :

Possibilité d’associer un partenaire du club
a 'opération carton vert.

P |
U10
V13
|
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FAIR-PLAY

— Le duel

Compétences visées : Se comporter avec élégance sur et en dehors du terrain
L’objectif de I’atelier : Répondre a la question pour réussir son duel

Modélisation de I’atelier :

Zone duel

Zone

questions
o ® 9o °

4 5 () 7
Attaquants

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes : les « attaquants » et les « défenseurs ».
e Construire un parcours technique en identifiant 3 zones distinctes :

- Une zone « questions » : 'animateur y pose une question.

- Une zone « duel » : les attaquants et défenseurs s’y affrontent.

- Une zone « but » : un gardien y défend son but.

* |nviter 3 joueurs a rejoindre I'animateur dans la zone « questions » : 1 attaquant -
2 défenseurs
® Poser une question a I'attaquant :
- S'il répond bien, il doit éliminer un défenseur et marquer un but en moins de
30 secondes.
- S'il répond mal, il doit éliminer 2 défenseurs et marquer un but en moins de
30 secondes.

e Attribuer les points de la maniere suivante :
+3 points par but marqué.
+1 point pour les attaquants par tir cadré.
+1 point pour les défenseurs par but non marqué.

Défenseurs

Espace nécessaire :
1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 participants
Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Plots - Coupelles
- Chronometre - But -
Questionnaire





QUESTIONNAIRE « FAIR-PLAY »

Questions

Réponses

Dans un stade, quelle personne a le droit de contester ouvertement

Aucune (joueurs, entraineurs,

1 . ) supporters doivent respecter ses
une décision de I'arbitre ? ,op e
choix).
. L Fraternite (elle implique d’écouter
En 10 lettres, commencgant par F : lien de solidarité qui unit ( 24
2 , ) L les autres, de les respecter et de les
les membres d’'un club, d’'une équipe. )
aider).
Quel risque encourt un joueur proférant des insultes racistes : Les 2 a la fois (prison et amende au
3 | une peine de prison et une amende, une suspension et une amende tribunal ; suspension et amende avec
oules 2 alafois ? la FFF).
Comment appelle-t-on une personne qui travaille dans un club
4 ) F?p . P . Un bénévole.
sans rémunération ?
Mon 1¢" est toujours contre, mon 2¢est un jeu ou I'on s’amuse, mon 3¢ ) . . .
5 o } . Antisportif (anti - sport - if).
est un arbre. Mon tout est contraire a I'esprit du jeu.
Laquelle de ces fautes n’entraine pas une exclusion : une touche mal . o
6 . . . ) Une rentrée de touche mal exécutée.
exécutée, une faute grossiéere, ou cracher sur un adversaire.
7 | Complete la phrase : « Sans arbitre, il n'y a pas de ... » ...match ».
Dans quel endroit peut-on se mettre en tenue et partager la joie d’'une .
8 . . , e . Les vestiaires.
victoire ou la tristesse d’une défaite avec ses coéquipiers ?
. ) . . . Un carton jaune (cela est considéré
9 | Quelle sanction un joueur risque-t-il en simulant une faute ? .
comme de l'antijeu).
Mon 1¢ est le contraire d’amateur, mon 2¢ est I'inverse de tard,
10 mon 3¢ sert & lier des pieces entre elles. Mon tout est une action de Protocole (pro - tét - colle).
fair-play d’avant match.
11 | Que doit-on faire a la fin d’'un match pour remercier ses adversaires ? | Leur serrer la main.
En 9 lettres, commencant par T : qualité qui respecte la liberté de ) . o
cantp q . . . P L Tolérance (du latin tolerare qui signifie
12 | penser, la couleur de peau, la religion, la nationalité...des autres
. supporter).
joueurs.
. . : . . . . Franc jeu (ce terme désigne une
En frangais, comment traduit-on I'expression « fair-play » : faire le jeu, . R ) )
13 . . attitude honnéte et sans tricherie dans
franc jeu ou jouer pour gagner ? )
le jeu).
Mot anglais signifiant « maison du club » ou I'on peut se retrouver
14 A 9 9 P Club house.
apres un match ?
15 En 7 lettres, commencant par R : je suis I'une des principales valeurs Respect (on peut I'associer a la loyau-

du football et du sport en général.

té, a l'effort, le plaisir, la fraternité...).






FAIR-PLAY i

— Un public en or

Compétences visées : Valoriser les bons comportements des parents et supporters
L’objectif de I’atelier : Mettre en place le challenge supporter du « meilleur accueil »
sur 'ensemble de I'année

Consignes de I'atelier :

e Mettre en place le dispositif « un public en or » au sein du club.
e Définir une organisation qui implique les parents de joueurs :
- Les parents des joueurs de I'équipe recevante offrent le café d’avant match.
- Les parents des joueurs 2 équipes votent pour le joueur fair-play du match : échanges communs pendant
le match, signalisation des comportements fair-play, vote a la majorité etc...

- Les parents des joueurs de I'équipe recevante organisent la collation d’apres match avec tous les acteurs
du match.

- Le joueur du match est valorisé a 'occasion de cette collation d’apres-match.
- Les clubs publient la photo de ces moments de convivialité sur leurs réseaux sociaux respectifs.

¢ Prévoir une rotation dans la désignation des parents « public en or » sur chaque week-end.

N

Espace nécessaire :
Terrain - Club house
Encadrement souhaité :

5 personnes

Effectif idéal :

Une équipe

Durée de l'action :

Saison complete

Matériel nécessaire :
Appareil photo

Remarque :

Possibilité de pilotage de I'action par les
instances (ligues - districts).

P |
V14
U13
|





ARBITRAGE

la ronde

Compétences visées : Connaitre les fautes a ne pas commettre

d’un atelier de signalisation

L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur les fautes a ne pas commettre par l'intermédiaire

Modélisation de I’atelier :

Consignes de I’'atelier :

e Désigner 2 joueurs qui occuperont la fonction d’arbitre.

® Répartir les autres joueurs en ronde autour de ces 2 arbitres.

e Transmettre, a la ronde de joueurs, les consignes suivantes :
- Réaliser 10 passes a la main sans faire tomber le ballon au sol
- Passer le ballon et le réceptionner avec une seule main
- Controler le ballon avec la cuisse avant de le prendre a la main
- Faire une passe de la téte
- Ete...

* Demander a ces joueurs désignés « arbitres » :
- De signaler (drapeau ou sifflet) la premiére erreur commise (ex : ballon qui
tombe au sol).
- D’étre remplacé dans la fonction d’arbitre (dés que I'utilisation du drapeau est
conforme) par le joueur fautif dans la ronde.

BN N N N N N N N N N N N N N N N N N N NN NN NMNNNNNN]

Espace nécessaire :
1/4 terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Drapeau

de touche ou sifflet -
Chasubles - Coupelles
Remarque :

Au-dela de la dimension

« arbitrage », ce travail est
basé sur la concentration
de tous les participants.





ARBITRAGE

la théorie

Compétences visées : Connaitre les regles essentielles du jeu

questions/réponses

L’ objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les regles du jeu par I'intermédiaire d’un atelier de

Modélisation de I’atelier :

Zone question

e

oooﬂﬂﬂﬂ<<<

Parcours technique

oco@ we > wWe MG
o)

e

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les participants en équipe.
e Matérialiser les 3 zones suivantes :
- La zone « Vrai »
- La zone « Question »
- La zone « Faux »

e Positionner les joueurs (ballon aux pieds) face a I'’éducateur, alignés les uns
derriére les autres, dans la zone « Question ».

e Poser une question (Vrai/Faux) a tous les joueurs.

e Demander aux joueurs de répondre a la question posée par un déplacement dans
la zone (Vrai/Faux) correspondante a la « bonne » réponse.

> D> HHHHOOO

Parcours technique

Espace nécessaire :
1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

1 Quiz (V/F) - Cbnes - Coupelles
- Ballons - Chasubles
Remarque :

Possibilité d’organiser le déplace-
ment vers les zones de réponses
avec un parcours technique, de
mettre en place des exercices
(talons au fesses, montées de
genou etc...) pendant que les
jeunes attendent la question.





QUESTIONNAIRE « ARBITRAGE »

Questions - Vrai ou faux

Réponses

Oui, la mixité est autorisée jusqu’en

1 | Jaile droit de jouer au football avec des filles. Vrai U15

5 Tu peux poursuivre ton action et marquer un but méme si Faux Tu dois tarréter et te replier sans
I'arbitre a sifflé un hors-jeu. contester sa décision.

. L Il faut que le ballon ait entierement

Pour qu’un but soit accordé par I'arbitre, il faut que le ballon q )

3 . Faux | franchi la ligne de but entre les
touche la ligne de but.

montants.

4 Les protége-tibias sont obligatoires lors d’'un match de Vrai Cela me permet de limiter les risques
football. de blessure.

5 Sur un corner, je peux marquer un but directement contre Vrai
'équipe adverse.

6 Le ballon peut étre botté dans n’importe quelle direction au Vrai
coup d’envoi.

7 Ton gardien peut prendre le ballon a la main dans sa surface Vrai Il peut aussi se saisir du ballon sur
de réparation sur une passe que tu lui as faite avec la cuisse. une passe de la téte ou de la poitrine.

8 Un joueur peut étre signalé en position de hors-jeu sur un Faux Un joueur ne peut pas étre hors-jeu
coup de pied de but (6m). sur un coup de pied de but.

9 Un joueur peut étre sanctionné hors-jeu sur une passe Vrai
réalisée avec la main de la part de son propre gardien.

10 Le vainqueur du TOSS d’avant match choisit d'obtenir le Faux Le vainqueur obtient le choix du

coup d’envoi du match.

camp.






ARBITRAGE R

le jeu du drapeau

Compétences visées : Tenir le réle d’arbitre assistant
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la gestuelle appliquée a la fonction d’arbitre assistant

Modélisation de I’atelier :

Présentation collective des signalisations
avec le drapeaux

d

Course avant Course latérale Décision @

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Drapeau de touche - Coupelles
Remarque :

Possibilité de réaliser I'atelier en

présence d'un arbitre officiel du
club.

e Matérialiser 3 zones distinctes le long de la ligne de touche :
- La zone « course avant »
- La zone « course latérale »
- La zone « décision »

® Réaliser une présentation collective de toutes les gestuelles associées a la fonction
d’arbitre assistant : Faute, Rentrée de touche pour la défense, Rentrée de touche pour
I'attaque, Coup de pied de but, Hors-jeu, Coup de pied de coin etc...

e Débuter le parcours avec un drapeau a la main.

¢ Evoluer le long de la ligne de touche en adaptant ses courses aux différentes zones.

e Enoncer une « situation de jeu » lorsque le joueur arrive dans la zone « décision ».

e Demander au joueur d’adopter la signalisation adéquate en fonction de la situation
énoncée : faute de I'attaquant - rentrée de touche pour la défense - hors-jeu - coup
de pied de but - coup de pied de coin etc...

e Intervenir pour valider ou non la signalisation réalisée par le joueur.

e Comptabiliser les points de maniere individuelle ou collective.

e Réaliser un débriefing collectif au sujet des signalisations a retenir.





ARBITRAGE

Le parcours

Compétences visées : Tenir le role d’arbitre central

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur la gestuelle appliquée a la fonction d’arbitre

Modélisation de I’atelier :

OOOHHHH<1<1<1

svoluti OJ&\O) Parcours technique /
FoneRiC S Motricité / Mobilité

L

Zoné
« décision »

Consignes de I’'atelier :

* Matérialiser 2 zones sur le terrain :
- La zone « évolution » : I'arbitre évolue sur le terrain.
- La zone « décision » : I'arbitre adapte sa gestuelle et sa signalisation en fonction
de la consigne émise par I'animateur.

e Réaliser une présentation collective de toutes les gestuelles associées a la fonction
d’arbitre central : Signaler un pénalty - un coup franc direct pour la défense, un coup
franc indirect, un coup de pied de coin, un coup de pied de but, un hors-jeu etc...

* Reéaliser le parcours technique avec un ballon au pied dans la zone «évolution ».

® Se présenter dans la zone « décision ».

e Demander a l'arbitre d’adopter une signalisation en fonction d’'une situation de jeu
énoncée : Un pénalty - un coup franc direct pour la défense, un coup franc indirect,
un coup de pied de coin, un coup de pied de but, un hors-jeu etc...

e Intervenir pour valider ou non la signalisation réalisée par le joueur.

e Réaliser un débriefing collectif sur I'exercise réalisé.

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Sifllets - Ballons - Coupelles -
Cerceaux - Cones

Remarque :

Possibilité de réaliser I'atelier avec
ou sans ballon, par équipe ou

en individuel avec un systeme

de points (chronométrage du
parcours) et des bonus/malus
selon la gestuelle utilisée.





ARBITRAGE .

Un direct

Compétences visées : Respecter et comprendre les décisions de I'arbitre
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la nature des coups francs par I'intermédiaire
d’un atelier technique

Modélisation de I’atelier :

Coup-franc direct ' Coup-franc indirect

Zone decision” =

d

Parcours technique

0
O

A
A
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Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

2 minis buts - Coupelles -
Ballons - Cerceaux - Piquets

- Cones

Remarques :

Possibilité de réaliser une variante
avec les cartons rouges/jaunes.
Possibilité d’associer des pénalités
avec des frappes du « mauvais »

pied, des tirs au but sans que le
ballon ne touche le sol etc...

e Matérialiser 2 zones distinctes :
- La zone « technique » : C’est un parcours technique.
- La zone « décision » : Se situe a I'issue de la zone « technique ».
e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Réaliser un parcours technique et positionner 2 mini-buts a l'issue du parcours :
- un but « CFI » (coup-franc indirect)
- un but « CFD » (coup-franc direct)

e Enoncer, en début de parcours, un exemple de type de faute.
® Réaliser le parcours technique le plus rapidement possible et tirer dans le but qui
correspond a la « bonne » décision technique.





N

NATURE DU COUP-FRANC

« couP FRANC DIRECT » :

- Je charge un adversaire ;

- Je saute sur un adversaire ;

- Je donne ou essaie de donner un coup de pied a I'adversaire ;
- Je bouscule un adversaire ;

- Je frappe ou essaie de frapper un adversaire ;

- Je tacle un adversaire ou lui dispute le ballon ;

- Je fais ou essaie de faire trébucher un adversaire etc...

/

« cOUP FRANC INDIRECT » :

- Je joue d’'une maniére dangereuse ;

- Je fais obstacle a la progression d’'un adversaire sans qu'’il y ait
contact ;

- J'empéche le gardien de but de lacher le ballon des mains, ou
joue ou essaie de jouer le ballon alors que le gardien est en train
de le lacher ;

- Je suis signalé en position de hors-jeu ;

- Mon gardien garde le ballon dans les mains pendant plus de
6 secondes ;

- Mon gardien prend le ballon avec les mains sur une passe
volontaire d’un partenaire réalisée avec le pied ;

- Mon gardien prend directement le ballon des mains sur une
rentrée de touche de mon partenaire etc...





ARBITRAGE

|"arbitrage

Compétences visées : Maitriser la régle du hors-jeu

L’objectif de I’atelier : Mettre en place un atelier de signalisation du hors-jeu

Modélisation de I’atelier :

Zone carrée

9
6

Zone décision @

Consignes de I’'atelier :

e Matérialiser 2 zones distinctes :
- Une zone « carrée » : réaliser une conservation de balle a 4 vs 4.
- Une zone « décision » : 2 joueurs/arbitres se situent sur les 2 lignes de
délimitation du carré.

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Organiser une opposition de 6 contre 6 dans la zone « carrée ».
* Nommer 2 arbitres qui doivent :

- Se tenir sur les 2 lignes de délimitation du carré denommées « zone de décision ».

- Etre aligné avec I'avant dernier défenseur.
- Lever le drapeau a chaque fois qu’un joueur qui recoit le ballon est hors-jeu
(derriere le dernier joueur de I'’équipe adverse).
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Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 joueurs

Durée de I’action :

10 minutes

Matériel nécessaire :
Drapeau de touche

- Coupelles - Ballons -
Chasubles

Remarque :

Le jeu ne doit pas s’arréter
a chaque signalisation

de hors-jeu. L'objectif est
d’apprendre la gestuelle et
la mécanique du hors-jeu.





ARBITRAGE

le 4 & la suite

Compétences visées : Maitriser la régle du hors-jeu

L’objectif de I’atelier : Mettre en place un atelier de mise en situation de hors-jeu

Modélisation de I’atelier :

Zone depart défenseurs

Zone
«Caméra’»

X Jugement
@ du hors-jeu

Q

Zone

v
e

Zonearbitre
assistant

@

Q

«frappe de bhalle’»

- Zone depart attaquants Q,

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes : attaquants / défenseurs
e Nommer 2 arbitres pour chaque séquence de jeu.
e Fixer une caméra en face de la zone « arbitre assistant » dans la zone « caméra ».
* Matérialiser 5 zones distinctes :
- Une zone « départ défenseur » : Ligne des 16,5M de la surface de réparation.
- Une zone « départ attaquant » : Ligne médiane.
- Une zone « frappe de balle » : Derriére la ligne médiane, plein axe.
- Une zone « arbitre assistant » : Le long de la ligne de touche.
- Une zone « caméra » : Le long de la ligne de touche opposée a la zone « arbitre
assistant ».
¢ Au signal de I'animateur :
- Faire « remonter » la ligne de 4 défenseurs en direction de la ligne médiane
- Faire « descendre » la ligne de 4 attaquants en direction du but.
e Envoyer un un ballon en profondeur dés que les 2 lignes de joueurs se croisent.
e Déterminer s'il y a « hors-jeu » ou non pour les 2 arbitres assistants.
e Réaliser une analyse vidéo (en salle) lors d’une prochaine séance pour débriefer les
différentes situations de jeu.

d

Q

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Drapeau de touche - Coupelles -
Ballons - Chasubles - Caméra





MISES EN SITUATION « ARBITRAGE »

Situation 1

- Séquence 1 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 2 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 3 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 4 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
4 ballons envoyés par 'animateur
Placement et replacement des arbitres a chaque séquence.
Les 4 séquences s’enchainent a la suite.

Situation 2

- Séquence 1 = 2 attaquants et 1 défenseur se croisent
- Séquence 2 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 3 = 1 attaquants et 2 défenseurs se croisent
3 ballons envoyés par I'animateur
Placement et replacement des arbitres a chaque séquence.
Les 3 séquences s’enchainent a la suite.

Situation 2

- Séquence 1 = 4 attaquants et 4 défenseurs se croisent
1 ballon envoyé par I'animateur

Situation 4

- Séquence 1 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 2 = 1 attaquant et 2 défenseurs se croisent
- Séquence 3 = 3 attaquants et 1 défenseur se croisent
3 ballons envoyés par I'animateur
Placement et replacement des arbitres a chaque séquence.
Les 3 séquences s’enchainent a la suite.

Situation 5

- Séquence 1 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 2 = 2 attaquants et 1 défenseur se croisent
- Séquence 3 = 1 attaquant et 3 défenseurs se croisent
3 ballons envoyés par I'animateur
Placement et replacement des arbitres a chaque séquence.
Les 3 séquences s’enchainent a la suite.





CULTURE FOOT .

Protocole de

Compétences visées : Prioriser le projet collectif
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur la maniére de célébrer un but pour son équipe

Modélisation de I’atelier :

L L L

Zonhe a o

[ : Zone = - Zone A
—celebrationdubut

—~ /Célebration’dubut- ~ . /célebration.dubut- =~

Terrain 1 Terrain 1 Terrain 1

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I’action :

45 minutes

® Répartir les joueurs en plusieurs équipes.

e Demander a chaque équipe de réfléchir a un modeéle de
célébration collective d’un but.

e Organiser des matchs et demander aux équipes de réaliser
cette célébration (collective) aprés chaque but.

e Organiser, a l'issue des rencontres, un rassemblement des
joueurs afin d’échanger sur les célébrations réalisées et
déterminer ce qui est acceptable ou non.

e Mettre en place un vote (a main leveé) sur la « meilleure »
célébration de but.
® Retenir cette célébaration pour les matchs du weekend.

Matériel nécessaire :

Ballons - Coupelles - Buts - Chasubles
Remarques :

L’éducateur doit axer les modalités de célébration
de but dans le respect des adversaires et du
fair-play. Ce qui n’est pas acceptable : célébration
individuelle, provocations diverses, sorties du
terrain, retrait de ses équipements etc...





Terrain 1

Zone
questions N *”

Consignes de I’'atelier :

NN\

Zone
questions

CULTURE FOOT

Le foot

de matchs

Terrain 2

® Répartir les joueurs en plusieurs équipes.
e Organiser des rencontres de 5 vs 5 entre toutes les équipes.

e Matérialiser 2 zones distinctes :

- La zone « terrain » : les matchs s’y déroulent

- La zone « question » : les 2 capitaines y viennent répondre a la question
® Annoncer, toutes les 3 minutes, une « pause question » aux 2 capitaines

d’équipe.

e Demander a chaque équipe de se concerter et a chaque capitaine de transmettre

sa réponse.

e En cas de bonne réponse : Carte « avantage » de 3 minutes pour I'équipe :

- Toutes les sorties de balle reviennent a son équipe

- Ton but est rétréci

- Tu peux recruter un joueur de I'’équipe adverse etc...

e En cas de mauvaise réponse : Carte « inconvénient » de 3 minutes pour I'équipe :

- Ton équipe joue avec les mains sur la téte

- Ton but est agrandi

- Le gardien n’a pas le droit d’utiliser ses mains etc...

os]

Compétences visées : Connaitre 'histoire du foot / Connaltre son club
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur la culture footballistique par l'intermédiaire

Modélisation de I’atelier :

Terrain 3

Zone
questions

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Chasubles - Carte

« Avantage/Inconvénient »
- Quiz Culture Foot
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QUESTIONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions

Réponses

Corner (le ballon doit étre placé dans

1 | En 5 lettres : mot anglais utilisé pour désigner le coup de pied de coin. )
9 P 9 pdep l'angle du terrain trace a cet effet).
) . La ligne médiane (le point central est

2 Comment appelle-t-on la ligne au centre du terrain ? g j o (lep )

marqué au milieu de cette ligne).

3 Quel poste n'existe pas au football : Le demi de mélée, c’est un poste qui
Milieu de terrain, défenseur, demi de mélée. existe uniquement au rugby.

Les protege tibias (les gants du
4 | Quelle protection est obligatoire pour un footballeur ? gardien ne sont pas obligatoires
mais...fortement conseillés).
Comment appelle-t-on la surface ou les joueurs donnent le coup

5 , . Le rond central.
d’envoi ?

Mon 1er est le verbe « suer » a la 1ére personne du présent, mon

6 | 2eme accueille les bateaux, on marche sur mon 3éme. Mon tout crie Supporters (sue-port-terre).
dans les tribunes.

. . . . 6 secondes (au-dela, l'arbitre peut
Combien de temps un gardien de but a-t-il le droit de garder le ballon , ( P P

7 , ) N siffler un coup franc indirect en faveur

en main : 6 secondes, 1 minute ou le temps qu’il veut ? e

de I'équipe adverse).

Le beach soccer (les regles du
Comment appelle-t-on le football que I'on pratique sur le sable : ,( g "

8 foot de plage, né au Brésil, ont étée

le beach soccer, le base-ball ou le foot de rue ? o
officialisées en 1992).
En cas d’égalité a Iissue du temps reglementaire, comment appelle-
t-on la période qui précede la séance des tirs au but lors d’'un match . .

9 P qup iy . Les prolongations (2 x 15 minutes).
de coupe : le temps additionnel, les prolongations, le temps de
récupération ?

Mon 1er relie 2 mots entre eux, mon 29 est utilisé par les peintres, mon

10 | tout est le symbole imprimé sur le maillot des équipes championnes du | Etoile (et - toile).
monde.

11 Quel mot ne fait pas partie de I'abréviation FFF : France (FFF : Fédération Francaise
France, Fédération ou Football ? de Football).

Le Stade de France (inauguré en
En France, dans quel stade a eu lieu la finale de la Coupe du monde ( g. .

12 1998, ce stade peut accueillir 80 000

en 1998 ?
personnes).

13 Un championnat d’Europe des Nations (Euro) se joue : tous les ans, Tous les quatre ans (il se joue deux
tous les quatre ans ou tous les deux ans ? ans apres la Coupe du monde).
Quel geste technique n’existe pas au football : aile de pigeon, petit

14 g ,q P PIg P Corne de zébu.
pont, corne de zébu ?

) o o Un fanion (celui du club ou du pays

15 | Quel objet les capitaines peuvent-ils échanger avant le match ? ( pay

qu'ils représentent).






| CULTURE FOOT

le challenge

atelier technique

Compétences visées : Connaitre 'histoire du foot / Connaltre son club
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la culture footballistique par I'intermédiaire d’un

Modélisation de I’atelier :

Zone duel

Porte A |—|

| Porte B

Parcours technique

Zone

0 O
O O
A § B
A A

¢ ¢ ® @ Equipel —tiestions Equipe 2
1—2—3—4 22 A3 o

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
* Matérialiser 4 zones distinctes :
- La zone « questions » : L’animateur pose une question a 2 joueurs
- La zone « technique » : C’est un parcours technique a réaliser le plus
rapidement possible
- La zone « porte » : Elle permet de répondre a la question posée. Elle se situe a
la fin de la zone « technique »
- La zone « duel » : C'est la zone ou les 2 joueurs s’affrontent sur un duel

* Inviter un joueur de chague équipe dans la zone « questions ». Pour les 2 joueurs :

- Ecouter la question posée

- Réaliser le parcours technique le plus rapidement possible

- Déposer le ballon dans la « bonne » porte (A - B) correspondante a la « bonne »
réponse.

Le joueur qui franchit la « bonne » porte en premier se retrouve « attaquant ».
’autre joueur est « défenseur ».

Ces deux joueurs s’affrontent dans la zone « duel ».

L’attaquant doit éliminer son adversaire et marquer le but pour obtenir 1 point.
Le défenseur ne peut pas marquer de point.

Espace nécessaire :
1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs
Durée de I’action :
30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Chasubles - But -
Quiz Culture Foot





QUESTIONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions Réponses
1 En quelle année a été joué le premier match de football féminin : 1895 (ce match a opposé 2 équipes
1895 ou 1945 ? de Londres).
5 Quelle forme avaient les premiers poteaux de but : Carrée (les poteaux d’aujourd’hui sont
carrée ou ronde ? ronas).
3 Comment appelle-t-on les arbitres de touche : Les arbitres assistants (on les appelait
Juges de ligne ou arbitres assistants ? aussi autrefois « juges de ligne »).
4 Avant le sifflet, quel objet utilisait un arbitre pour indiquer ses décisions : | Un mouchoir blanc (le sifflet est
un mouchoir blanc ou une corne de brume ? apparu vers 1870 en Angleterre).
Faux (ils ont été créés et officialisés
5 | Vrai ou faux : Les cartons jaune et rouge ont toujours existé au football. | pour la coupe du monde de 1970 au
Mexique).
La feuille de match (figurent
6 Sur quel document sont inscrits les noms des joueurs avant un match : | également les noms des eniraineurs,
Le rapport de l'arbitre ou la feuille de match ? dirigeants, remplacants,
et les arbitres).
2 Dans une année, combien de périodes sont consacrées aux transferts | 2 (le mercato d’été et le mercato
des joueurs d'un club a un autre : 2 ou 3 ? d’hiver).
Quel terme désigne aussi bien un coup franc direct, un corner ou un ) e
8 . s . Un coup de pied arrété.
penalty : Un coup de pied arrété ou une balle a terre ?
9 Combien de clubs évoluent dans le championnat de France de Ligue 1: | 20 (chaque équipe jouera donc 38
18 ou 20 clubs ? matches dans la saison).
En quelle année, la France a-t-elle gagnée la Coupe du monde contre .
10 ) 1998 (3 a 0).
le Brésil : 2002 ou 1998 ? ( )
, - . La Coupe UEFA (c’est une
11 Laquelle de ces coupes n’est pas une compétition frangaise : compétition aui rearoupe des clubs
la Coupe de la Ligue ou la Coupe UEFA ? P . quiregroup
européens).
12 A quelle instance internationale revient I'organisation des Coupes du La FIFA.

Monde de football : TUEFA ou la FIFA ?






| CULTURE FOOT

Le tir au bonus

Compétences visées : Connaitre son club
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur la culture club par 'intermédiaire d’'une séance de
frappes au but

Modélisation de I’atelier :

Zone de frappe 1

Zone de frappe 2

Zone de frappe 3
Zone de questions

Zone de frappe 4

0 Zone de frappe 5

Equipe 2

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Coupelles - Ballons -
Chasubles - But - Quiz
Culture Foot

Remarque :

Possibilité de
matérialiser les zones
de frappes excentrées
du but.

e Répartir les joueurs en 2 équipes.

e Matérialiser 5 zones de « frappe » (Points : 1-2-3-4-5).

e [nviter une équipe a se rendre dans la zone de « questions » située en face
de la zone de frappe N°5.

¢ Positionner le gardien de I'équipe adverse dans les buts.

® Poser 5 questions de suite a I'équipe A.

¢ A chaque bonne réponse, demander a I'équipe de progresser d’un palier
(zone de frappe).

¢ A chaque mauvaise réponse, demander a I'’équipe de reculer d’un palier
(zone de frappe).

e A l'issue des 5 questions, I'équipe se situe a un palier de frappe.

e Demander a chaque joueur de tirer au but depuis cette zone.

e Attribuer les points de la maniére suivante : +1 point par but marqué.
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QUES]

1ONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions Réponses Questions Réponses
Mon 1er est sur une méme
En quelle année a été joué 1895 (ce match a ligne, mon 2¢ sert a présenter
1 | le premier match de football opposé 2 equipes 16 | la nourriture, mon 3éme est le f?e/fgf _/asgai/;t)(r ang
féminin : 1895, 1945 ou 2001 ? | de Londres). contraire de « avec ». Mon tout p ‘
est sur le banc de touche.
Quelle forme avaient les Carrée (les poteaux Quelle est la température d’'un
2 | premiers poteaux de but : d’aujourd’hui sont 17 | fumigéne en combustion : 800° C.
carrée, ronde, ou octogonale ? | ronds). 200°C, 400°C, 800°C ?
: Combien de stades ont
3 g%??gsrgea%zilrlgt;on les égg{g{abnlttrses 18 | accueilli des matches de 10.
‘ 'EURO 2016 en France ?
Avant le sifflet, quel objet ]
utilisait un arbitre pour indiquer L/Jn rr}zutcho;r bieine Enf . ¢ let- | U de pied
4 | ses décisions - un mouchoir (le si 75753 apparu | 49 | En ran(;als,| c%mmen appelle-t- - Un coup de pied de
blanc, une corne de brume ou Z?vrsleterre)en on un penalty e,
une cloche de vache ? 9 ‘
A quelle occasion un joueur
Vrai ou faux ? Les cartons Faux (ils ont été effectue-t-il un coup de pied de 3 .
5 | jaune et rouge ont toujours créeés et officialisés | 20 | but : aprés un but, apres une ’25{95 U2 Sl o2
existé au football. en 1970). touche ou aprés une sortie de ‘
but ?
. . Vrai ou faux ? Un entraineur Faux (il ne doit
match ? : ligne de touche pour donner périmetre de sa
’ des consignes a ses joueurs. surface technique).
Dans une année, combien de 2 (le mercato Combien y a-t-il de bénévoles 400 000. lls donnent
7 périodes sont consacrées aux J'6té et lo mercato | 22 dans les 17 500 clubs de football | leur temps pour aider
transferts des joueurs d’un club d'hiver) en France : 100 000, 250 000, au fonctionnement
aun autre ? ‘ 400 000 ? adu club
Comment est attribué le camp Par tirage au sort
Quel terme désigne aussi bien Ui @ais @ 5] des équipes avant le début d’'un | (celui qui gagne
8 | un coup franc direct, un corner arrété paep 23 | match : suivant le sens du vent, choisit son camp,
ou un penalty ? : par décision de I'arbitre ou par ['autre donne le
tirage au sort ? coup d’envoi).
Que désigne I'expression «
. ) coup du chapeau » : 3 buts
9 ggﬁfgr?;md?obnsng%lgeﬁ;n ce 20 24 consécutifs inscrits par un 3 buts inscrits dans
de Lique 172 P ' joueur dans un match, une un match.
9 ’ révérence a l'arbitre ou un but
marqué de la téte ?
. En France, quelle compétition est
Eﬁequsllﬁéaglr;egblg z%nucﬁ/lg;mt;je réservée aux équipes U19: La Coupe
10 o ont?e ?e Brésil 20'82 1998 ou 1998 (3 a 0). 25 | la Coupe Zidane, la Coupe Gambardella (créee
2010 7 ' ’ Gambardella ou la Coupe des en 1954).
: champs ?
Mon 1er est une eau salée,
mon 2¢ est la 11éme lettre de Mercato Combien y a-t-il de clubs de
11  lalphabet, mon 3eme est le (mer - k - t61) 26 | football en France : 10 000, 17 | Pres de 17 500.
contraire de tard. Mon tout sert : 500, 30 500 ?
au transfert des joueurs.
Laquelle de ces coupes n'est Quel est le niveau de
pas une compétition francaise : compétition le plus élevé ]
12 la Coupe de France, la Coupe La Coupe UEFA. 27 (championnat) du football Le National 1.
de la Ligue ou la Coupe UEFA ? amateur ?
1o ovenlorGansaion desCoubes | 4 | e sl e Fir atote, ot
du Monde de football : FFF, ' 5 ' : '
UEFA, FIFA? :
Mon 1er est le verbe « suer »
a la 1ére personne du présent, .
14  mon 29 accueille les bateaux, Sgﬁ‘? otgre;res) (sue - 29 %Jsell apggs aegdafnmeolnedzltés de Le Brésil (5 fois).
on marche sur mon 3éme. Mon | P : P ’
tout crie dans les tribunes.
Elr?ls:a/r, gﬁ:ﬁfd’ Combien y a-t-il de licenciés
15 Cite 2 des 5 valeurs de la FFF. To%rgnce ’ 30 alaFFF : Moins de 500 000, 1 Plus de 2 millions.

Solidarité.

million, plus de 2 millions






| CULTURE FOOT

Le biathlon

biathlon technique

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 5 équipes de 2.
¢ Matérialiser 6 zones distinctes :

- Une zone « questions » au centre du terrain.

- 4 zones de « défis techniques » pour les épreuves a réaliser.

- Une zone « pénalité» qui correspond a la zone de réalisation
d'une pénalité.

e Inviter chague équipe a se rendre dans la zone « questions » avant
chaque atelier.
e Poser une question a I'ensemble de I'équipe.

- Si la réponse est « bonne » : L’équipe se rend sur un des 4
ateliers (ordre a respecter). La réalisation d’un atelier « défis
techniques » passe obligatoirement par I'obtention d’'une bonne
réponse a la question posée.

- Si la réponse est « fausse » : L'équipe se rend dans la zone

« pénalité ». L'équipe doit repasser par la zone « questions »

pour obtenir le droit de se rendre dans 'un des défis techniques.

e Chronométrer chaque équipe (temps global des 4 ateliers) pour
déterminer le classement général.

Compétences visées : Partager sa connaissance du football
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la culture footballistique par I'intermédiaire d’un

Modélisation de I’atelier :

Zone
penalité

Espace nécessaire : Terrain de football
Encadrement souhaité : 5 personnes
Effectif idéal : 10 a 14 joueurs

Durée de I'action : 45 minutes

Matériel nécessaire :

Ballons - Chasubles - But - Quiz - Planche

de rebond - Cerceaux - Piquets - Coupelles

Remarque :

Défi 1 : Challenge foot : Tirer sur le poteau ou
la barre - Tira 11m.

Défi 2 : Le curling foot : Doser une passe
dans une zone définie - 1 frappe de
balle imposée.

Défi 3 : Le jonglage mobile : Jongler sur 30
metres sans faire tomber le ballon au
sol.

Défi 4 : Le chamboule foot : Tirer (& 10m) sur
5 cones pour les faire tomber.

Zone Pénalité : Sprinter sur 80m (40m aller-

retour).





QUESTIONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions

Réponses

Mon 1¢rest sur une méme ligne, mon 2° sert a présenter la nourriture,

1 , Remplacant (rang - plat - sans).
mon 3¢ est le contraire de « avec ». Mon tout est sur le banc de touche. plagant (rang - p )
5 Quelle est la température d’'un fumigene en combustion : 200°C, 800° C
400°C, 800°C ? '
3 Combien de stades ont accueilli des matches de 'TEURO 2016 en 10
France ? ’
Un coup de pied de réparation (il
4 | En francais, comment appelle-t-on un penalty ? sanctionne une faute commise dans
la surface de réparation).
N Apres une sortie de but (le gardien
A quelle occasion un joueur effectue-t-il un coup de pied de but : 2 (leg .
5 N R N . se charge souvent de cette remise
apres un but, aprés une touche ou apres une sortie de but ? )
en jeu).
6 Vrai ou faux ? Un entraineur peut marcher tout le long de la ligne de Faux (il ne doit pas dépasser le
touche pour donner des consignes a ses joueurs. périmétre de sa surface technique).
- Combien y a-t-il de bénévoles dans les 17 500 clubs de football en 400 000. lls donnent leur temps pour
France : 100 000, 250 000, 400 000 ? aider au fonctionnement du club.
Par tirage au sort (celui qui gagne
Comment est attribué le camp des équipes avant le début d’un match : . g (, qui gag
8 ; L L ) choisit son camp, l'autre donne le
suivant le sens du vent, par décision de I'arbitre ou par tirage au sort ? , )
coup d’envoi).
Que désigne I'expression « coup du chapeau » : 3 buts consécutifs 3 buts inscrits dans un match
9 | inscrits par un joueur dans un match, une révérence a l'arbitre ou un (marques de facons différentes, le
but marqué de la téte ? coup du chapeau est « parfait »).
La Coupe Gambardella (créée en
En France, quelle compétition est réservée aux équipes de U19 : la P ( )
10 . 1954 pour permettre aux jeunes de
Coupe Zidane, la Coupe Gambardella ou la Coupe des champs ? , ) , )
S’‘aguerrir au niveau national).
Combien y a-t-il de clubs de football en France : 10 000, 17 500, 30 .
11 eny atide el ; Prés de 17 500.
500 ?
el est le niveau de compétition le plus élevé (championnat) d
12 Qu vead petit Pl ve P! ) du Le National 1.
football amateur ?
13  En quelle année la FFF a-t-elle été créée : 1890, 1919 ou 1939 ? 1919.
14 | Quel pays a gagné le plus de fois la coupe du monde ? Le Brésil (5 fois).
i -t-il de i iés a la FFF : Moi 1 milli
15 Combien y a-t-il de licenciés a la oins de 500 000, 1 million, Plus de 2 millions.

plus de 2 millions ?






CULTURE FOOT :

le golf foot

Compétences visées : Partager sa connaissance du football
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la culture footballistique par I'intermédiaire
d’un golf foot

Modélisation de I’atelier :

Parcours 1/ /= =/ Parcours 2/ /=~ =’/ Parcours 37/~

Zone de questions Zone de questions Zone de questions

QX

Parcours 4 =7/ /Parcours.5

Zone de questions Zone de questions

X o O

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
e Répartir les joueurs par équipe de 2 joueurs. Terrain de football

e Matérialiser 10 zones distinctes :

Encadrement souhaité :
- 5 zone de « parcours de golf foot » 5 personnes
- 5 zone de « questions » avant chaque début de parcours Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Chasubles

- But - Quiz - Planche
de rebond - Cerceaux -
Piquets

e Réaliser I'ensemble des 5 parcours.

e Répondre a une question avant chaque début de parcours afin d’obtenir un bonus/
malus lors de I'exercice :
- Si la réponse est bonne : -1 sur le nombre total de frappes lors du parcours
- Si la réponse est mauvaise : +1 sur le nombre total de frappes lors du parcours

¢ Organiser une rotation simultanément sur les 5 parcours.
e Imposer une alternance dans les frappes au sein de chacune des équipes.

e Récompenser I'équipe qui aura réalisé les 5 parcours de « golf foot » avec le
moins de frappes.
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QUESTIONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions

Réponses

Mon 1¢" est sur une méme ligne, mon 29 sert a présenter la nourriture,

1 mon 3¢ est le contraire de « avec ». Mon tout est sur le banc de touche. ABTREGETE [Eng - ghe - e
2 Quelle est la température d’un fumigéne en combustion : 200°C, 800°C
400°C, 800°C ? ’
3 | Combien de stades ont accueilli des matches de lTEURO 2016 en France ? = 10.
Un coup de pied de réparation (il
4 | En frangais, comment appelle-t-on un penalty ? sanctionne une faute commise dans
la surface de réparation).
A quelle occasion un joueur effectue-t-il un coup de pied de but : Apres une sortie de but (le gardiien
5 N R . X ' se charge souvent de cette remise
aprés un but, aprés une touche ou apres une sortie de but ? en jeu)
6 Vrai ou faux ? Un entraineur peut marcher tout le long de la ligne de Faux (il ne doit pas dépasser le
touche pour donner des consignes a ses joueurs. périmetre de sa surface technique).
7 Combien y a-t-il de bénévoles dans les 17 500 clubs de football en 400 000. lls donnent leur temps pour
France : 100 000, 250 000, 400 000 ? aider au fonctionnement du club.
8 Comment est attribué le camp des équipes avant le début d’'un match : gﬁggtagsnag;gg (/?;L//ltjrlqu:)%ﬁg?:
. RPN 3 H . 2 ’
suivant le sens du vent, par décision de I'arbitre ou par tirage au sort “ coup d'envoi).
Que désigne I'expression « coup du chapeau » : 3 buts consécutifs 3 buts inscrits dans un match
9 | inscrits par un joueur dans un match, une révérence a l'arbitre ou un but | (marqués de facons différentes, le
marqué de la téte ? coup du chapeau est « parfait »).
En France, quelle compétition est réservée aux équipes de U19 : La Coupe Gambardella (qreee en
10 la Coupe Zidane, la Coupe Gambardella ou la Coupe des champs ? e
' ' S’aguerrir au niveau national).
11 | Combien y a-t-il de clubs de football en France : 10 000, 17 500, 30 500 ? | Pres de 17 500.
12 Quel est le niveau de compétition le plus élevé (championnat) du Le National 1.
football amateur ?
13 | En quelle année la FFF a-t-elle été créée : 1890, 1919 ou 1939 ? 1919.
14 | Quel pays a gagné le plus de fois la coupe du monde ? Le Brésil (5 fois).
15 Combien y a-t-il de licenciés a la FFF : Moins de 500 000, 1 million, Plus de 2 millions.

plus de 2 millions ?

FICHE « RESULTATS »

Déterminer le nombre de frappes par équipe.

RESULTATS

Equipe 1 Equipe 2 Equipe 3

Equipe 4 Equipe 5

Parcours 1

Parcours 2

Parcours 3

Parcours 4

Parcours 5

TOTAL











SANTE \

la journée —
du « foot santé » CLUB
‘ | _

Compétences visées : Sensibiliser 'ensemble des licenciés sur la thématique du
sport-santé

&

L’ objectif de I’atelier : Organiser une « journée club » spécialement dédiée a la thématique
de la santé

Consignes de I'atelier : \

e Organiser sur les infrastructures du club, une journée « sport-santé » accessible a tous les licenciés et leur
entourage.

e Mettre en place, sur le modele d’'une kermesse scolaire, différents ateliers ludiques, jeux sportifs, stands
d’information et/ou intervention de divers spécialistes de la santé.

Exemples d’animations . Match de Foot 5 - Foot Fitness - Match de tennis ballon - Stand addictions - Stand
nutrition - Stand prévention des blessures - Jeu « Eveil/Sommeil/Réveil » - Jeu « Garder la ligne d’eau » - Jeu
« Je suis d’attaque avec mon sac ».

Exemples d'intervants/spécialistes : Diététicien - Nutritionniste - Croix Rouge - Ostéopathe - Préparateur
physique - Police - Gendarmerie - Pompiers - Producteurs locaux (repas).

N /

Espace nécessaire :

Installations du club

Encadrement souhaité :

Educateurs - Dirigeants - Parents - Arbitres
- Joueurs - Elus

Effectif idéal :

[’ensemble des licenciés du club
Durée de I’action :

1 journée

Matériel nécessaire :

Images - Sac de sport - Coupelles -
Cerceaux - Cones - Ballons - Chasubles
- Quiz - mini buts - Plots - Terrain foot 5 -
Stands - Matériel de santé etc...





ENGAGEMENT CITOYEN

le foot
de ceeur

Compétences visées : S'impliquer dans la vie de son club et s’interdire toute forme
de discrimination
L’ objectif de I’atelier : Organiser une opération de club a vocation caritative

Consignes de I'atelier : \

* Mettre en place cette opération dans les locaux du club.
e Inviter tous les licenciés du club (et leur entourage) a participer a cette journée.
e Proposer plusieurs types d'opérations.

* |nviter des associations locales qui travaillent sur les thématiques suivantes et qui apporteront leurs compétences
quant a I'organisation de la manifestation :

- Récolte de jouets

- Récolte de vétements
- Banque alimentaire

- Tombola - Loto

- Troc et puce etc...

® Reverser une partie des fonds récoltés a une association caricative et/ou dédier des fonds afin de créer une section
« handicap » au sein du club (matériels, éduateurs spécialisés, structures, etc...).

N /

Espace nécessaire :
Installations du club
Encadrement souhaité :
L’ensemble des licenciés
du club

Effectif idéal :
’'ensemble des licenciés
du club

Durée de I’action :

1 jour

Matériel nécessaire :
RAS

Remarque :

Associer les partenaires
du clubs, les instances
de ligues et districts, les
associations locales, la

a presse etc....

CLUB





la journée
d'enVERTgure

&

i

Compétences visées : Adopter un comportement

festive au sein du club

ENVIRONNEMENT

CLUB

éco-citoyen

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur I'environnement par 'intermédiaire d’'une journée

P Consignes de I'atelier :

[

e |nviter tous les licenciés du club et leur entourage a cette journée d’envergure.

® Mettre en place 4 animations majeures :

- Animation sportive : Organiser un tournoi de football intergénérationnel «
'environnement. Chaque but marqué engendre une question sur le theme
Seule une « bonne » réponse permet de valider le but marqué.

- Animation solidaire : Organiser une collecte de vétements (avec le soutien d’'une association spécialisée dans
le domaine) sur les installations du club afin de sensibiliser sur les themes de la solidarité, du gaspillage, et des

comportements éco-citoyen.

- Animation loisir : Organiser un atelier en lien avec la thématique de I'environnement : « Ca coule de source » -

« La montante-descendante » - « One, Tout, Tri » - « En vert et contre tous »
(cf : détails des fiches dans la thématique « environnement » du catalogue).

- Animation culinaire : Mettre en place le tri-sélectif, la limitation des déchets, I'utilisation d’aliments « bio » ainsi

qu’une fabrication dite « maison » sur 'ensemble des repas proposés.

N

CUP 21 » directement en lien avec
de I'environnement posée par l'arbitre.

- « Le ballon béret » - « L’énergie verte »

/

Espace nécessaire :

Equipements et insfrastructures du club
Encadrement souhaité :

'ensemble des licenciés du club

Effectif idéal :

’ensemble des licenciés du club

Durée de I’action :

1 journée

Matériel nécessaire :

Paperboard - Chaises - Crayons - Papiers -
Tables

Remarque :

Inviter les élus locaux, les partenaires du club
ainsi que les associations locales en lien avec
l'environnement.





FAIR-PLAY

— In the hox !

Compétences visées : Développer les attitudes fair-play au sein du club
L’objectif de I’atelier : Valoriser les « bons » comportements

Consignes de I'atelier :

e Organiser le vote mensuel du licencié « valeurs » au sein du club.

du mois (toutes catégories d’ages confondues).

e Interviewer le licencié « valeurs » :
Qu’est ce que représente la notion de fair-play pour toi ?
Pour quelle raison as-tu été élu licencié « valeurs » du mois ?
Quel conseil pourrais-tu donner aux autres licenciés du club ?

e Diffuser l'interview sur les réseaux de communication du club.
e Valoriser tous les lauréats en fin de saison (ex : Assemblée Générale).

N

e Disposer une urne dans le club house afin que les licenciés et leur entourage puissent élire le « licencié valeurs »

Valeur 1 : PLAISIR (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Septembre/Octobre
Valeur 2 : RESPECT (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Novembre/Décembre
Valeur 3 : ENGAGEMENT (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Janvier/Février
Valeur 4 : TOLERANCE (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Mars/Auvril

Valeur 5 : SOLIDARITE (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Mai/Juin

~

Espace nécessaire :

Club house

Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

Tous les licenciés du club

Durée de I’action :

10 mois

Matériel nécessaire :

Urne - Papiers - Crayon - Téléphone/caméra

CLUB





|"arhitre
et mon club

Compétences visées : Intégrer 'équipe « arbitre » au sein du club
L’objectif de I’atelier : Mettre en place différentes actions au sein du club a destination des arbitres

ACTION 1 - Proposer aux arbitres d’intervenir au sein du club : \

- Présenter les nouvelles lois du jeu a chaque début de saison. Rassemblement par équipe avant/apres une ou plusieurs
séances d’entrainement.

- Organiser un « questionnaire vidéo » sur des situations de jeu afin d'échanger sur I'interprétation des regles du football
(main - anéantissement d'une occasion prometteuse - hors-jeu - semelles - coup de coude).

- Intégrer les arbitres aux séances d’entrainement des joueurs et/ou proposer aux joueurs de réaliser une séance
physique et athlétique avec les arbitres.

- Convier les arbitres aux différents évenements ou activités du club.
- Proposer aux arbitres de participer a l'organisation de la pratique de I'arbitrage des jeunes par les jeunes (U13)

\\et expliquer les bienfaits. /

" Action 2 : Valoriser les arbitres au sein du club :
- Présenter tous les arbitres du club sur les outils de communication (site internet, page facebook, livret d’accueil etc...).

- Mettre en place, chaque semaine, le « tableau des matchs » des arbitres du club. Afficher ce support dans les
installations du club afin de communiquer sur les désignations respectives de chaque arbitre.

- Organiser des temps d’échanges entre les éducateurs, les arbitres et les joueurs afin de présenter les fonctions, roles,
devoirs, considérations, obligations de chacun.

- Evoquer le sujet au comité directeur.

\

/

a N

Action 3 : Assurer le recrutement et la fidélisation des arbitres du club :

- Organiser 'accompagnement des jeunes arbitres sur leur match du weekend : Espace nécessaire :
transport - accompagnement dans le vestiaire - échanges et analyses autour du Installations du club
match etc... Permettre une rotation a chaque weekend entre les dirigeants, élus, Encadrement souhaité :
joueurs etc... L’ensemble des licenciés

- Présenter la fonction d’arbitre aux jeunes fooballeurs des catégories U15-U17-U19 : du club
* Découvrir un autre « monde » du football ® I'arbitrage comme « école de la vie » Effectif idéal :

e Evoluer sur des matchs de haut niveau e valoriser la fonction aupres des L'ensemble des licenciés
employeurs - etc... du club

- Accompagner les arbitres lors de leurs potentielles convocations/relations avec ; N
les instances départementales ou régionales. ?;l:;sde Faction :

[

\\ % Matériel nécessaire :

Installations du club






CULTURE FOOT

— Le journal

du club

[ ]

[ ]

[ ]

e

e

e

. @
L4 V4 A,
s Compétences visées : Connaitre son club
L]

[ ]

L’objectif de I’atelier : Mettre en place un journal du club pour promouvoir le club et son

environnement

Consignes de I'atelier :

e Inviter tous les licenciés du club a participer a la réalisation des contenus du journal.
* Mettre en place une « commission de rédaction » mensuelle au sein du club.

e Proposer les themes suivants a aborder au sein du journal :
- Interview d’'un membre du club
- Actualités (entrainements, matchs, résultats, classements etc...)
- L’action PEF du mois
- Anniversaire du mois
- Prochains événements
- Reportage chez un partenaire (présentation de I'entreprise, des hommes etc...)
- Etc...

e Rédiger les articles de maniere mensuelle lors d’'une « conférence de rédaction ».
e Répartir les missions respectives de chacun (pour le mois suivant) a I'issue de chaque « conférence de
rédaction ».

N

/

Espace nécessaire :
Salle - Club house
Encadrement souhaité :

L’ensemble des licenciés du club

Effectif idéal :

L’ensemble des licenciés du club

Durée de I’action :
10 mois
Matériel nécessaire :

CLUB

Salle de rédaction - Ordinateur - Appareil photo

- Imprimante - Papiers - Crayons
Remarque :

Possibilité de joindre les partenaires du club a
I'opération (espaces publicitaires, impression,
reportage etc...).










REGLES DU JEU
ET ARBITRAGE

p.81 @ L'arbitre et mon club

p.83 @Je me teste sur |'arbitrage

p.85 @ La ronde de I'arbitrage

p.87 @ La théorie au service du jeu

p.89 @L’arbitrage vidéo
p.91 @ Le jeu du drapeau

p.93 @ Le parcours de l'arbitre

ARBITRAGE

p.95 @J’analyse mon arbitrage

® ® © 8

Actions : En salle @ Terrain @ Transversale @





|"arhitre
et mon club

Compétences visées : Intégrer 'équipe « arbitre » au sein du club
L’objectif de I’atelier : Mettre en place différentes actions au sein du club a destination des arbitres

ACTION 1 - Proposer aux arbitres d’intervenir au sein du club : \

- Présenter les nouvelles lois du jeu a chaque début de saison. Rassemblement par équipe avant/apres une ou plusieurs
séances d’entrainement.

- Organiser un « questionnaire vidéo » sur des situations de jeu afin d'échanger sur I'interprétation des regles du football
(main - anéantissement d'une occasion prometteuse - hors-jeu - semelles - coup de coude).

- Intégrer les arbitres aux séances d’entrainement des joueurs et/ou proposer aux joueurs de réaliser une séance
physique et athlétique avec les arbitres.

- Convier les arbitres aux différents évenements ou activités du club.
- Proposer aux arbitres de participer a l'organisation de la pratique de I'arbitrage des jeunes par les jeunes (U13)

\\et expliquer les bienfaits. /

" Action 2 : Valoriser les arbitres au sein du club :
- Présenter tous les arbitres du club sur les outils de communication (site internet, page facebook, livret d’accueil etc...).

- Mettre en place, chaque semaine, le « tableau des matchs » des arbitres du club. Afficher ce support dans les
installations du club afin de communiquer sur les désignations respectives de chaque arbitre.

- Organiser des temps d’échanges entre les éducateurs, les arbitres et les joueurs afin de présenter les fonctions, roles,
devoirs, considérations, obligations de chacun.

- Evoquer le sujet au comité directeur.

\

/
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Action 3 : Assurer le recrutement et la fidélisation des arbitres du club :

- Organiser 'accompagnement des jeunes arbitres sur leur match du weekend : Espace nécessaire :
transport - accompagnement dans le vestiaire - échanges et analyses autour du Installations du club
match etc... Permettre une rotation a chaque weekend entre les dirigeants, élus, Encadrement souhaité :
joueurs etc... L’ensemble des licenciés

- Présenter la fonction d’arbitre aux jeunes fooballeurs des catégories U15-U17-U19 : du club
* Découvrir un autre « monde » du football ® I'arbitrage comme « école de la vie » Effectif idéal :

e Evoluer sur des matchs de haut niveau e valoriser la fonction aupres des L'ensemble des licenciés
employeurs - etc... du club

- Accompagner les arbitres lors de leurs potentielles convocations/relations avec ; N
les instances départementales ou régionales. ?;l:;sde Faction :

[

\\ % Matériel nécessaire :

Installations du club






ARBITRAGE

Compétences visées : Connaitre les regles essentielles du jeu
L’objectif de I’atelier : Organiser un jeu de questions/réponses sur le theme de I'arbitrage

Modélisation de I’atelier :

Support vidéo

Equipe 3
o

Consignes de I’'atelier :

* Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

e Répartir les joueurs en équipe de 5.

e Désigner un joueur « capitaine » d’équipe.

e Animer un questionnaire sur les lois du jeu, par équipe.

e Ecrire les réponses aux questions sur une ardoise (une par équipe).
e Comptabiliser les points et valoriser I'équipe vainqueur.

Espace nécessaire :
Club house -

Siege du club - Salle
Encadrement souhaité :
1 éducateur

Effectif idéal :

10 a 15 participants
Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables -
Ardoises - Questionnaire
et/ou Powerpoint
Remarque :

Possibilité d’inviter un
arbitre du club pour
animer 'atelier.
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QUESTIONNAIRE « ARBITRAGE »

Questions

Réponses

Comment distingue-t-on le capitaine des autres joueurs : a ses

A son brassard (le capitaine doit

1 . . ) toujours avoir une attitude exemplaire
chaussures, a son brassard ou a sa grande taille ? .
sur le terrain).
N Mon 1er est un moyen de transport, mon 2e est un adjectif possessif, Carton jaune (car - ton - jaune),
mon 3e est une couleur. Mon tout sert & sanctionner un joueur. ou carton rouge.
Je pense que l'arbitre a commis une erreur. Que dois-je faire : je lui dis o .
3 L . o . ) ) Je ne lui dis rien et je me replace.
qu’il s’est trompé, je ne Iui dis rien et je me replace, je le dispute ?
. - . . , Oui, la mixité est autorisée jusqu’en
4 | Vraiou faux : J'ai le droit de jouer au football avec des filles. U15
. . L ) De mon éducateur car c’est le
Lorsque je joue au football, je dois écouter les consignes : de mes L ,
5 ) . responsable de mon équipe et c’est
parents, de mon éducateur, de mes adversaires ? . o
lui le « spécialiste » du football.
6 Au football, que se passe-t-il pour un joueur qui regoit 2 cartons jaunes | Il est exclu du terrain par l'arbitre :
au cours du méme match ? carton rouge.
7 | Quel signal dois-tu attendre avant d’engager la partie ? Le coup de sifflet de l'arbitre.
Si mon partenaire fait une grosse erreur technique : je I'encourage, je
8 . p . . 9 d : ge. Je l'encourage.
ne dis rien, je le dispute ?
9 Vrai ou faux ? Les protege-tibias sont obligatoires lors d’'un match de Vrai, cela me permet de limiter les
football. risques de blessure.
10 Je me rends coupable d’'une faute si : je fais un « petit pont » a mon Je pousse mon adversaire.
adversaire, je pousse mon adversaire, le ballon sort du terrain ?
C’est un sport collectif car plusieurs
11 | Le football est un sport : individuel, collectif, de combat ? . P . 'O
joueurs composent ton equipe.
12 Quel équipement ne figure pas dans le matériel de I'arbitre : le sifflet, Le brassard de capitaine appartient
le brassard de capitaine, le drapeau de touche ? aux équipes.
, ) Le mur (doit étre placé a 6m du ballon
Lors d’un coup franc, comment appelle-t-on le groupe de joueurs que . .
13 . . . chez les jeunes et a 9m15 dans les
le gardien place en ligne devant lui ?
autres cas).
. . ) , . Ligne de mire car elle n’existe pas
14 | Trouvez lintrus : Ligne de touche, ligne de but, ligne de mire. o )
pour délimiter un terrain de football.
Comment appelle-t-on la barre fixée horizontalement au sommet de
e , ) La barre transversale.
15 | deux poteaux et délimitant le haut d’'un but : La barre de rire, la barre
transversale, la barre de céréales.
Quelles sont les valeurs de la Fédération Francaise de Football (« -
Plaisir - Engagement - Respect -
16 PRETS »)? . o
Tolérance - Solidarité
17 Que se passe-t-il si je commets une faute dans ma propre surface de Ponalt
réparation contre un adversaire : Penalty, Hors-jeu, Corner ? v
Quel autre nom utilise-t-on pour évoquer le « carton jaune » : , .
18 | | ) i ) o L’avertissement.
'applaudissement, I'avertissement, le divertissement ?
Mon 1er est une planete, mon 2e est un département frangais, mon . .
19 . P . P ¢ Terrain (Terre - Ain).
tout est le lieu sur lequel tu pratiques le football.
20 Comment appelle-t-on les minutes que I'arbitre ajoute a la fin d'un Le temps additionnel (il correspond

match : le temps additionnel, le temps perdu, ou le petit plus du chef ?

au temps des arréts de jeu).






ARBITRAGE

la ronde

Compétences visées : Connaitre les fautes a ne pas commettre

d’un atelier de signalisation

L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur les fautes a ne pas commettre par l'intermédiaire

Modélisation de I’atelier :

Consignes de I’'atelier :

e Désigner 2 joueurs qui occuperont la fonction d’arbitre.

® Répartir les autres joueurs en ronde autour de ces 2 arbitres.

e Transmettre, a la ronde de joueurs, les consignes suivantes :
- Réaliser 10 passes a la main sans faire tomber le ballon au sol
- Passer le ballon et le réceptionner avec une seule main
- Controler le ballon avec la cuisse avant de le prendre a la main
- Faire une passe de la téte
- Ete...

* Demander a ces joueurs désignés « arbitres » :
- De signaler (drapeau ou sifflet) la premiére erreur commise (ex : ballon qui
tombe au sol).
- D’étre remplacé dans la fonction d’arbitre (dés que I'utilisation du drapeau est
conforme) par le joueur fautif dans la ronde.
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Espace nécessaire :
1/4 terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Drapeau

de touche ou sifflet -
Chasubles - Coupelles
Remarque :

Au-dela de la dimension

« arbitrage », ce travail est
basé sur la concentration
de tous les participants.





ARBITRAGE

la théorie

Compétences visées : Connaitre les regles essentielles du jeu

questions/réponses

L’ objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les regles du jeu par I'intermédiaire d’un atelier de

Modélisation de I’atelier :

Zone question

e

oooﬂﬂﬂﬂ<<<

Parcours technique

oco@ we > wWe MG
o)

e

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les participants en équipe.
e Matérialiser les 3 zones suivantes :
- La zone « Vrai »
- La zone « Question »
- La zone « Faux »

e Positionner les joueurs (ballon aux pieds) face a I'’éducateur, alignés les uns
derriére les autres, dans la zone « Question ».

e Poser une question (Vrai/Faux) a tous les joueurs.

e Demander aux joueurs de répondre a la question posée par un déplacement dans
la zone (Vrai/Faux) correspondante a la « bonne » réponse.

> D> HHHHOOO

Parcours technique

Espace nécessaire :
1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

1 Quiz (V/F) - Cbnes - Coupelles
- Ballons - Chasubles
Remarque :

Possibilité d’organiser le déplace-
ment vers les zones de réponses
avec un parcours technique, de
mettre en place des exercices
(talons au fesses, montées de
genou etc...) pendant que les
jeunes attendent la question.





QUESTIONNAIRE « ARBITRAGE »

Questions - Vrai ou faux

Réponses

Oui, la mixité est autorisée jusqu’en

1 | Jaile droit de jouer au football avec des filles. Vrai U15

5 Tu peux poursuivre ton action et marquer un but méme si Faux Tu dois tarréter et te replier sans
I'arbitre a sifflé un hors-jeu. contester sa décision.

. L Il faut que le ballon ait entierement

Pour qu’un but soit accordé par I'arbitre, il faut que le ballon q )

3 . Faux | franchi la ligne de but entre les
touche la ligne de but.

montants.

4 Les protége-tibias sont obligatoires lors d’'un match de Vrai Cela me permet de limiter les risques
football. de blessure.

5 Sur un corner, je peux marquer un but directement contre Vrai
'équipe adverse.

6 Le ballon peut étre botté dans n’importe quelle direction au Vrai
coup d’envoi.

7 Ton gardien peut prendre le ballon a la main dans sa surface Vrai Il peut aussi se saisir du ballon sur
de réparation sur une passe que tu lui as faite avec la cuisse. une passe de la téte ou de la poitrine.

8 Un joueur peut étre signalé en position de hors-jeu sur un Faux Un joueur ne peut pas étre hors-jeu
coup de pied de but (6m). sur un coup de pied de but.

9 Un joueur peut étre sanctionné hors-jeu sur une passe Vrai
réalisée avec la main de la part de son propre gardien.

10 Le vainqueur du TOSS d’avant match choisit d'obtenir le Faux Le vainqueur obtient le choix du

coup d’envoi du match.

camp.






ARBITRAGE

Compétences visées : Connaitre les regles essentielles du jeu
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur les régles du jeu par l'intermédiaire d’un jeu sur la
prise de décision

Modélisation de I’atelier :

Support vidéo

Equipe &
[ @)

(o) 12
| J

n

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

* Mettre en place cet atelier atelier dans les locaux du club. Club house / Siege du

* Répartir les joueurs par équipe. club / Salle

e Construire un test vidéo avec différentes situations de jeu. Passer chaque situation Encadrement souhaité :
a vitesse réelle. 1 personne

e Consulter les joueurs afin gu'ils déterminent, a main levée, la « bonne » décision a Effectif idéal :

prendre par l'arbitre.

e Recencer les réponses par équipe.

® Repasser I'action au « ralenti » et énoncer la « bonne décision » technique a
prendre par l'arbitre.

10 a 15 participants
Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables -
Test Vidéos / Actions de jeu
Remarque :

Possibilité d’inviter un
arbitre du club pour
animer I'atelier.





ARBITRAGE R

le jeu du drapeau

Compétences visées : Tenir le réle d’arbitre assistant
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la gestuelle appliquée a la fonction d’arbitre assistant

Modélisation de I’atelier :

Présentation collective des signalisations
avec le drapeaux

d

Course avant Course latérale Décision @

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Drapeau de touche - Coupelles
Remarque :

Possibilité de réaliser I'atelier en

présence d'un arbitre officiel du
club.

e Matérialiser 3 zones distinctes le long de la ligne de touche :
- La zone « course avant »
- La zone « course latérale »
- La zone « décision »

® Réaliser une présentation collective de toutes les gestuelles associées a la fonction
d’arbitre assistant : Faute, Rentrée de touche pour la défense, Rentrée de touche pour
I'attaque, Coup de pied de but, Hors-jeu, Coup de pied de coin etc...

e Débuter le parcours avec un drapeau a la main.

¢ Evoluer le long de la ligne de touche en adaptant ses courses aux différentes zones.

e Enoncer une « situation de jeu » lorsque le joueur arrive dans la zone « décision ».

e Demander au joueur d’adopter la signalisation adéquate en fonction de la situation
énoncée : faute de I'attaquant - rentrée de touche pour la défense - hors-jeu - coup
de pied de but - coup de pied de coin etc...

e Intervenir pour valider ou non la signalisation réalisée par le joueur.

e Comptabiliser les points de maniere individuelle ou collective.

e Réaliser un débriefing collectif au sujet des signalisations a retenir.





ARBITRAGE

Le parcours

Compétences visées : Tenir le role d’arbitre central

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur la gestuelle appliquée a la fonction d’arbitre

Modélisation de I’atelier :

OOOHHHH<1<1<1

svoluti OJ&\O) Parcours technique /
FoneRiC S Motricité / Mobilité

L

Zoné
« décision »

Consignes de I’'atelier :

* Matérialiser 2 zones sur le terrain :
- La zone « évolution » : I'arbitre évolue sur le terrain.
- La zone « décision » : I'arbitre adapte sa gestuelle et sa signalisation en fonction
de la consigne émise par I'animateur.

e Réaliser une présentation collective de toutes les gestuelles associées a la fonction
d’arbitre central : Signaler un pénalty - un coup franc direct pour la défense, un coup
franc indirect, un coup de pied de coin, un coup de pied de but, un hors-jeu etc...

* Reéaliser le parcours technique avec un ballon au pied dans la zone «évolution ».

® Se présenter dans la zone « décision ».

e Demander a l'arbitre d’adopter une signalisation en fonction d’'une situation de jeu
énoncée : Un pénalty - un coup franc direct pour la défense, un coup franc indirect,
un coup de pied de coin, un coup de pied de but, un hors-jeu etc...

e Intervenir pour valider ou non la signalisation réalisée par le joueur.

e Réaliser un débriefing collectif sur I'exercise réalisé.

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Sifllets - Ballons - Coupelles -
Cerceaux - Cones

Remarque :

Possibilité de réaliser I'atelier avec
ou sans ballon, par équipe ou

en individuel avec un systeme

de points (chronométrage du
parcours) et des bonus/malus
selon la gestuelle utilisée.





ARBITRAGE

Compétences visées : Maitriser la régle du hors-jeu
L’objectif de I’atelier : Analyser mes performances sur I'atelier de terrain « Le 4 a la suite »

Modélisation de I’atelier :

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

* Mettre en place cet atelier dans les locaux du club. Club house -

e Réaliser 'atelier de terrain « Le 4 a la suite » avant de mettre en place I'action en Siege du club - Salle
salle « J'analyse mon arbitrage ». Encadrement souhaité :

e Analyser toutes les séquences de jeu, avec les joueurs, en salle. 1 personne

* Echanger avec les joueurs et analyser chaque vidéo afin d’étudier les prises de Effectif idéal

décision. 10 & 15 participants
Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises -

Tables - Test Vidéo
Remarque :

Possibilité de réaliser
I'atelier en présence d’'un
arbitre officiel du club.
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ARBITRAGE .

Un direct

Compétences visées : Respecter et comprendre les décisions de I'arbitre
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la nature des coups francs par I'intermédiaire
d’un atelier technique

Modélisation de I’atelier :

Coup-franc direct ' Coup-franc indirect

Zone decision” =

d

Parcours technique

0
O

A
A

Dépat ®© o © @
1 —2 —3 —a

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

2 minis buts - Coupelles -
Ballons - Cerceaux - Piquets

- Cones

Remarques :

Possibilité de réaliser une variante
avec les cartons rouges/jaunes.
Possibilité d’associer des pénalités
avec des frappes du « mauvais »

pied, des tirs au but sans que le
ballon ne touche le sol etc...

e Matérialiser 2 zones distinctes :
- La zone « technique » : C’est un parcours technique.
- La zone « décision » : Se situe a I'issue de la zone « technique ».
e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Réaliser un parcours technique et positionner 2 mini-buts a l'issue du parcours :
- un but « CFI » (coup-franc indirect)
- un but « CFD » (coup-franc direct)

e Enoncer, en début de parcours, un exemple de type de faute.
® Réaliser le parcours technique le plus rapidement possible et tirer dans le but qui
correspond a la « bonne » décision technique.





N

NATURE DU COUP-FRANC

« couP FRANC DIRECT » :

- Je charge un adversaire ;

- Je saute sur un adversaire ;

- Je donne ou essaie de donner un coup de pied a I'adversaire ;
- Je bouscule un adversaire ;

- Je frappe ou essaie de frapper un adversaire ;

- Je tacle un adversaire ou lui dispute le ballon ;

- Je fais ou essaie de faire trébucher un adversaire etc...

/

« cOUP FRANC INDIRECT » :

- Je joue d’'une maniére dangereuse ;

- Je fais obstacle a la progression d’'un adversaire sans qu'’il y ait
contact ;

- J'empéche le gardien de but de lacher le ballon des mains, ou
joue ou essaie de jouer le ballon alors que le gardien est en train
de le lacher ;

- Je suis signalé en position de hors-jeu ;

- Mon gardien garde le ballon dans les mains pendant plus de
6 secondes ;

- Mon gardien prend le ballon avec les mains sur une passe
volontaire d’un partenaire réalisée avec le pied ;

- Mon gardien prend directement le ballon des mains sur une
rentrée de touche de mon partenaire etc...





ARBITRAGE

|"arbitrage

Compétences visées : Maitriser la régle du hors-jeu

L’objectif de I’atelier : Mettre en place un atelier de signalisation du hors-jeu

Modélisation de I’atelier :

Zone carrée

9
6

Zone décision @

Consignes de I’'atelier :

e Matérialiser 2 zones distinctes :
- Une zone « carrée » : réaliser une conservation de balle a 4 vs 4.
- Une zone « décision » : 2 joueurs/arbitres se situent sur les 2 lignes de
délimitation du carré.

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Organiser une opposition de 6 contre 6 dans la zone « carrée ».
* Nommer 2 arbitres qui doivent :

- Se tenir sur les 2 lignes de délimitation du carré denommées « zone de décision ».

- Etre aligné avec I'avant dernier défenseur.
- Lever le drapeau a chaque fois qu’un joueur qui recoit le ballon est hors-jeu
(derriere le dernier joueur de I'’équipe adverse).
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Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 joueurs

Durée de I’action :

10 minutes

Matériel nécessaire :
Drapeau de touche

- Coupelles - Ballons -
Chasubles

Remarque :

Le jeu ne doit pas s’arréter
a chaque signalisation

de hors-jeu. L'objectif est
d’apprendre la gestuelle et
la mécanique du hors-jeu.





ARBITRAGE

le 4 & la suite

Compétences visées : Maitriser la régle du hors-jeu

L’objectif de I’atelier : Mettre en place un atelier de mise en situation de hors-jeu

Modélisation de I’atelier :

Zone depart défenseurs

Zone
«Caméra’»

X Jugement
@ du hors-jeu

Q

Zone

v
e

Zonearbitre
assistant

@

Q

«frappe de bhalle’»

- Zone depart attaquants Q,

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes : attaquants / défenseurs
e Nommer 2 arbitres pour chaque séquence de jeu.
e Fixer une caméra en face de la zone « arbitre assistant » dans la zone « caméra ».
* Matérialiser 5 zones distinctes :
- Une zone « départ défenseur » : Ligne des 16,5M de la surface de réparation.
- Une zone « départ attaquant » : Ligne médiane.
- Une zone « frappe de balle » : Derriére la ligne médiane, plein axe.
- Une zone « arbitre assistant » : Le long de la ligne de touche.
- Une zone « caméra » : Le long de la ligne de touche opposée a la zone « arbitre
assistant ».
¢ Au signal de I'animateur :
- Faire « remonter » la ligne de 4 défenseurs en direction de la ligne médiane
- Faire « descendre » la ligne de 4 attaquants en direction du but.
e Envoyer un un ballon en profondeur dés que les 2 lignes de joueurs se croisent.
e Déterminer s'il y a « hors-jeu » ou non pour les 2 arbitres assistants.
e Réaliser une analyse vidéo (en salle) lors d’une prochaine séance pour débriefer les
différentes situations de jeu.

d

Q

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Drapeau de touche - Coupelles -
Ballons - Chasubles - Caméra





MISES EN SITUATION « ARBITRAGE »

Situation 1

- Séquence 1 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 2 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 3 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 4 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
4 ballons envoyés par 'animateur
Placement et replacement des arbitres a chaque séquence.
Les 4 séquences s’enchainent a la suite.

Situation 2

- Séquence 1 = 2 attaquants et 1 défenseur se croisent
- Séquence 2 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 3 = 1 attaquants et 2 défenseurs se croisent
3 ballons envoyés par I'animateur
Placement et replacement des arbitres a chaque séquence.
Les 3 séquences s’enchainent a la suite.

Situation 2

- Séquence 1 = 4 attaquants et 4 défenseurs se croisent
1 ballon envoyé par I'animateur

Situation 4

- Séquence 1 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 2 = 1 attaquant et 2 défenseurs se croisent
- Séquence 3 = 3 attaquants et 1 défenseur se croisent
3 ballons envoyés par I'animateur
Placement et replacement des arbitres a chaque séquence.
Les 3 séquences s’enchainent a la suite.

Situation 5

- Séquence 1 = 1 attaquant et 1 défenseur se croisent
- Séquence 2 = 2 attaquants et 1 défenseur se croisent
- Séquence 3 = 1 attaquant et 3 défenseurs se croisent
3 ballons envoyés par I'animateur
Placement et replacement des arbitres a chaque séquence.
Les 3 séquences s’enchainent a la suite.










LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

X

LA PASSE

LA CONDUITE

LE JEU DE VOLEE

LETIR

LES CONTROLES (AU SOL)

LES DRIBBLES ET FEINTES

LE JEU DE TETE (OFFENSIF)

LES TECHNIQUES DEFENSIVES

Cliquez sur les différents gestes techniques pour
acceéder aux critéres de réalisations de chague geste.






LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

X

LA CONDUITE

LE JEU DE VOLEE

LETIR

LES CONTROLES (AU SOL)

LES DRIBBLES ET FEINTES

LE JEU DE TETE (OFFENSIF)

LES TECHNIQUES DEFENSIVES

S'équilibrer
avec les bras

Verrouiller la cheville a I'impact
du ballon («claguer la passe»)

Adapter la surface de contact
en fonction du type de passe

Regarder le ballon
au moment de I'impact

Fléchir Iégérement le genou
de la jambe d'appui

Ajuster le pied d'appui
proche du ballon






LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

LA PASSE

X

LA CONDUITE LE JEU DE VOLEE

LETIR

LES CONTROLES (AU SOL)

LES DRIBBLES ET FEINTES

LE JEU DE TETE (OFFENSIF)

LES TECHNIQUES DEFENSIVES

Progresser individuellement dans
un espace libre avec le ballon

Toucher le ballon le plus souvent possible
pour en garder |a maitrise

Lever Ia téte pour prendre les informations,
sentir [e ballon au bout des pieds

S'équilibrer avec les bras

Utiliser différentes surfaces de contacts
(intérieur, extérieur, semelle...) pour changer
de rythme et de direction a tout moment






LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

LA PASSE

LA CONDUITE LE JEU DE VOLEE

X

LETIR

LES CONTROLES (AU SOL)

LES DRIBBLES ET FEINTES

LE JEU DE TETE (OFFENSIF)

LES TECHNIQUES DEFENSIVES

Orienter les épaules vers la cible
en fin de geste

J'équilibrer avec les bras

Ancrer le pied d'appui au sol

Fixer le ballon du regard

Ouvrir la hanche puis accélérer la
jambe de frappe («gifler le ballon»)

Verrouiller la cheville
a l'impact du ballon






LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

LA PASSE

LA CONDUITE

LE JEU DE VOLEE

LETIR

X

LES CONTROLES (AU SOL)

LES DRIBBLES ET FEINTES

LE JEU DE TETE (OFFENSIF)

LES TECHNIQUES DEFENSIVES

Regarder le ballon & I'impact

Orienter les épaules vers la cible
en fin de geste

Générer amplitude et vitesse dans
I'armée de la jambe de frappe

Verrouiller la cheville au moment
de I'impact avec le ballon

3'équilibrer avec les bras

Fléchir [égérement le genou
de la jambe d'appui

Ancrer le pied d'appui au sol
proche du ballon

Adapter les surfaces de contact aux types
de frappes (intérieur pour [a précision, cou
de pied pour la force...)






LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

LA PASSE

LA CONDUITE

LE JEU DE VOLEE

LETIR

LES CONTROLES (AU SOL)

X

LES DRIBBLES ET FEINTES

LE JEU DE TETE (OFFENSIF)

LES TECHNIQUES DEFENSIVES

Regarder le ballon

Accélérer et orienter la prise de
halle au sol, selon le sens ou les
contraintes du jeu

Laisser le ballon en mouvement
pour enchainer rapidement

Accueillir le ballon au
moment de I'impact

Adapter la position du corps et
utiliser une surface de contact large

Dissocier haut et bas du corps
si |'adversaire est présent

Etre sur des appuis dynamigues






LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

LA PASSE

LA CONDUITE

LE JEU DE VOLEE

LETIR

LES CONTROLES (AU SOL)

LES DRIBBLES ET FEINTES

X

LE JEU DE TETE (OFFENSIF)

LES TECHNIQUES DEFENSIVES

Dissocier haut et bas du corps
pour feinter |'adversaire

Utiliser le changement de rythme
dans la course ou le geste

Changer de direction au moment
du toucher de halle

Déclencher le dribble en dehors
du périmétre d'intervention de
|'adversaire (ni trop tot, ni trop tard)

Garder le ballon proche du pied






LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

LA PASSE

LA CONDUITE

LE JEU DE VOLEE

LETIR

LES CONTROLES (AU SOL)

LES DRIBBLES ET FEINTES

X

LE JEU DE TETE (OFFENSIF) LES TECHNIQUES DEFENSIVES

S'équilibrer et se protéger avec les bras

Bien lire la trajectoire, adapter sa course
d'élan et les derniers appuis

Sauter, armer, frapper

Utiliser le front pour frapper
du haut vers le bas

Orienter les épaules vers le partenaire
ou le but en fin de geste

Gainer le haut du corps

Amortir [a réception






LA TECHNIQUE - LES CRITERES DE REALISATIONS

LA PASSE

LA CONDUITE LE JEU DE VOLEE LETIR

LES CONTROLES (AU SOL)

LES DRIBBLES ET FEINTES

LE JEU DE TETE (OFFENSIF)

X

LES TECHNIQUES DEFENSIVES

Cadrer et orienter le porteur de balle
et fermer I'accés au but

Réguler sa vitesse de course, rester
debout, ne pas se jeter

Baisser e centre de gravité et étre
tonique sur les appuis

Conserver le regard sur le ballon
pour intervenir au bon moment
avec le geste juste

Ftre actif et déterminé dans son
intervention (engagement maitrisé)
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— Le journal

du club
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s Compétences visées : Connaitre son club
L]

[ ]

L’objectif de I’atelier : Mettre en place un journal du club pour promouvoir le club et son

environnement

Consignes de I'atelier :

e Inviter tous les licenciés du club a participer a la réalisation des contenus du journal.
* Mettre en place une « commission de rédaction » mensuelle au sein du club.

e Proposer les themes suivants a aborder au sein du journal :
- Interview d’'un membre du club
- Actualités (entrainements, matchs, résultats, classements etc...)
- L’action PEF du mois
- Anniversaire du mois
- Prochains événements
- Reportage chez un partenaire (présentation de I'entreprise, des hommes etc...)
- Etc...

e Rédiger les articles de maniere mensuelle lors d’'une « conférence de rédaction ».
e Répartir les missions respectives de chacun (pour le mois suivant) a I'issue de chaque « conférence de
rédaction ».

N

/

Espace nécessaire :
Salle - Club house
Encadrement souhaité :

L’ensemble des licenciés du club

Effectif idéal :

L’ensemble des licenciés du club

Durée de I’action :
10 mois
Matériel nécessaire :

CLUB

Salle de rédaction - Ordinateur - Appareil photo

- Imprimante - Papiers - Crayons
Remarque :

Possibilité de joindre les partenaires du club a
I'opération (espaces publicitaires, impression,
reportage etc...).
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Consignes de I’'atelier :

* Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

e Répartir les joueurs en équipe de 5 joueurs.

e |dentifier sur des papiers (noms/images) des membres du club
(président, membres du bureau, éducateurs, dirigeants, arbitres,

licenciés joueurs, partenaires etc...).

® Demander a un joueur par équipe de tirer un papier et de se le

coller sur le front sans le regarder.

e Demander a ce joueur de se positionner face aux 4 autres

joueurs de son équipe.

e Demander a ce joueur de leur poser des questions afin de
déterminer quelle personne du club est identifiée sur le papier.
Exemples de questions : « A-t-il les cheveux longs 7 » - « A-t-il
les yeux bleus ? » - « A-t-il des lunettes ? » etc...

e | a réponse des autres joueurs doit exclusivement étre :

« Oui » ou « Non ».

e Expliquer a 'ensemble du groupe, le réle de cette personne au

sein du club.

CULTURE FOOT

Compétences visées : Connaitre son club
L’objectif de I’atelier : Organiser un jeu de devinettes sur les personnalités du club

oz

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :

Siege du club - Salle - Club house
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 participants

Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :

Salle - Chaises - Tables - Papiers/Images
- Scotch - Crayons





CULTURE FOOT .

Protocole de

Compétences visées : Prioriser le projet collectif
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur la maniére de célébrer un but pour son équipe

Modélisation de I’atelier :

L L L

Zonhe a o

[ : Zone = - Zone A
—celebrationdubut

—~ /Célebration’dubut- ~ . /célebration.dubut- =~

Terrain 1 Terrain 1 Terrain 1

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I’action :

45 minutes

® Répartir les joueurs en plusieurs équipes.

e Demander a chaque équipe de réfléchir a un modeéle de
célébration collective d’un but.

e Organiser des matchs et demander aux équipes de réaliser
cette célébration (collective) aprés chaque but.

e Organiser, a l'issue des rencontres, un rassemblement des
joueurs afin d’échanger sur les célébrations réalisées et
déterminer ce qui est acceptable ou non.

e Mettre en place un vote (a main leveé) sur la « meilleure »
célébration de but.
® Retenir cette célébaration pour les matchs du weekend.

Matériel nécessaire :

Ballons - Coupelles - Buts - Chasubles
Remarques :

L’éducateur doit axer les modalités de célébration
de but dans le respect des adversaires et du
fair-play. Ce qui n’est pas acceptable : célébration
individuelle, provocations diverses, sorties du
terrain, retrait de ses équipements etc...





Terrain 1

Zone
questions N *”

Consignes de I’'atelier :

NN\

Zone
questions

CULTURE FOOT

Le foot

de matchs

Terrain 2

® Répartir les joueurs en plusieurs équipes.
e Organiser des rencontres de 5 vs 5 entre toutes les équipes.

e Matérialiser 2 zones distinctes :

- La zone « terrain » : les matchs s’y déroulent

- La zone « question » : les 2 capitaines y viennent répondre a la question
® Annoncer, toutes les 3 minutes, une « pause question » aux 2 capitaines

d’équipe.

e Demander a chaque équipe de se concerter et a chaque capitaine de transmettre

sa réponse.

e En cas de bonne réponse : Carte « avantage » de 3 minutes pour I'équipe :

- Toutes les sorties de balle reviennent a son équipe

- Ton but est rétréci

- Tu peux recruter un joueur de I'’équipe adverse etc...

e En cas de mauvaise réponse : Carte « inconvénient » de 3 minutes pour I'équipe :

- Ton équipe joue avec les mains sur la téte

- Ton but est agrandi

- Le gardien n’a pas le droit d’utiliser ses mains etc...

os]

Compétences visées : Connaitre 'histoire du foot / Connaltre son club
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur la culture footballistique par l'intermédiaire

Modélisation de I’atelier :

Terrain 3

Zone
questions

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Chasubles - Carte

« Avantage/Inconvénient »
- Quiz Culture Foot
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QUESTIONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions

Réponses

Corner (le ballon doit étre placé dans

1 | En 5 lettres : mot anglais utilisé pour désigner le coup de pied de coin. )
9 P 9 pdep l'angle du terrain trace a cet effet).
) . La ligne médiane (le point central est

2 Comment appelle-t-on la ligne au centre du terrain ? g j o (lep )

marqué au milieu de cette ligne).

3 Quel poste n'existe pas au football : Le demi de mélée, c’est un poste qui
Milieu de terrain, défenseur, demi de mélée. existe uniquement au rugby.

Les protege tibias (les gants du
4 | Quelle protection est obligatoire pour un footballeur ? gardien ne sont pas obligatoires
mais...fortement conseillés).
Comment appelle-t-on la surface ou les joueurs donnent le coup

5 , . Le rond central.
d’envoi ?

Mon 1er est le verbe « suer » a la 1ére personne du présent, mon

6 | 2eme accueille les bateaux, on marche sur mon 3éme. Mon tout crie Supporters (sue-port-terre).
dans les tribunes.

. . . . 6 secondes (au-dela, l'arbitre peut
Combien de temps un gardien de but a-t-il le droit de garder le ballon , ( P P

7 , ) N siffler un coup franc indirect en faveur

en main : 6 secondes, 1 minute ou le temps qu’il veut ? e

de I'équipe adverse).

Le beach soccer (les regles du
Comment appelle-t-on le football que I'on pratique sur le sable : ,( g "

8 foot de plage, né au Brésil, ont étée

le beach soccer, le base-ball ou le foot de rue ? o
officialisées en 1992).
En cas d’égalité a Iissue du temps reglementaire, comment appelle-
t-on la période qui précede la séance des tirs au but lors d’'un match . .

9 P qup iy . Les prolongations (2 x 15 minutes).
de coupe : le temps additionnel, les prolongations, le temps de
récupération ?

Mon 1er relie 2 mots entre eux, mon 29 est utilisé par les peintres, mon

10 | tout est le symbole imprimé sur le maillot des équipes championnes du | Etoile (et - toile).
monde.

11 Quel mot ne fait pas partie de I'abréviation FFF : France (FFF : Fédération Francaise
France, Fédération ou Football ? de Football).

Le Stade de France (inauguré en
En France, dans quel stade a eu lieu la finale de la Coupe du monde ( g. .

12 1998, ce stade peut accueillir 80 000

en 1998 ?
personnes).

13 Un championnat d’Europe des Nations (Euro) se joue : tous les ans, Tous les quatre ans (il se joue deux
tous les quatre ans ou tous les deux ans ? ans apres la Coupe du monde).
Quel geste technique n’existe pas au football : aile de pigeon, petit

14 g ,q P PIg P Corne de zébu.
pont, corne de zébu ?

) o o Un fanion (celui du club ou du pays

15 | Quel objet les capitaines peuvent-ils échanger avant le match ? ( pay

qu'ils représentent).
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Consignes de I’'atelier :

e | e club est chargé de la mise en place de cet atelier dans ses
locaux (vestiaire ou club house).
Temps 1 : Présenter les valeurs « PRETS » de la FFF ainsi que ce
qu’est un slogan.
Temps 2 : Proposer aux joueurs de définir les valeurs et le slogan
du club.

e Répartir les joueurs en équipe de 5 joueurs.
Pour chaque équipe :
- identifier les 3 valeurs majeures du club.
- proposer 2 slogans pour le compte du club.

e Réaliser un débriefing collectif.

e Faire remonter les propositions au comité directeur ou au bureau
du club.

CULTURE FOOT

Compétences visées : Avoir I'esprit club / Etre fidele a son club
L’objectif de I’atelier : Organiser un atelier de réflexion sur les valeurs et le slogan du club

Modélisation de I’atelier :

Equipe 3

 J
12

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle - Club house
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 participants

Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Salle - Chaises - Tables - Paper board

Remarques :

Possibilité d’élire les licenciés qui représentent au
mieux les valeurs FFF « Plaisir » - « Respect » -
« Engagement » - « Tolérance » - « Solidarité » a

I'occasion de 5 périodes de I'année. Par exemple,
aux mois de Septembre/Octobre, chaque membre
du club vote pour identifier le « joueur Plaisir »

de la période. L’urne peut étre positionnée dans
les vestiaires ou le club house. Cela permet

de valoriser les membres du club de maniére
mensuelle.
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le challenge

atelier technique

Compétences visées : Connaitre 'histoire du foot / Connaltre son club
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la culture footballistique par I'intermédiaire d’un

Modélisation de I’atelier :

Zone duel

Porte A |—|

| Porte B

Parcours technique

Zone

0 O
O O
A § B
A A

¢ ¢ ® @ Equipel —tiestions Equipe 2
1—2—3—4 22 A3 o

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
* Matérialiser 4 zones distinctes :
- La zone « questions » : L’animateur pose une question a 2 joueurs
- La zone « technique » : C’est un parcours technique a réaliser le plus
rapidement possible
- La zone « porte » : Elle permet de répondre a la question posée. Elle se situe a
la fin de la zone « technique »
- La zone « duel » : C'est la zone ou les 2 joueurs s’affrontent sur un duel

* Inviter un joueur de chague équipe dans la zone « questions ». Pour les 2 joueurs :

- Ecouter la question posée

- Réaliser le parcours technique le plus rapidement possible

- Déposer le ballon dans la « bonne » porte (A - B) correspondante a la « bonne »
réponse.

Le joueur qui franchit la « bonne » porte en premier se retrouve « attaquant ».
’autre joueur est « défenseur ».

Ces deux joueurs s’affrontent dans la zone « duel ».

L’attaquant doit éliminer son adversaire et marquer le but pour obtenir 1 point.
Le défenseur ne peut pas marquer de point.

Espace nécessaire :
1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs
Durée de I’action :
30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Chasubles - But -
Quiz Culture Foot





QUESTIONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions Réponses
1 En quelle année a été joué le premier match de football féminin : 1895 (ce match a opposé 2 équipes
1895 ou 1945 ? de Londres).
5 Quelle forme avaient les premiers poteaux de but : Carrée (les poteaux d’aujourd’hui sont
carrée ou ronde ? ronas).
3 Comment appelle-t-on les arbitres de touche : Les arbitres assistants (on les appelait
Juges de ligne ou arbitres assistants ? aussi autrefois « juges de ligne »).
4 Avant le sifflet, quel objet utilisait un arbitre pour indiquer ses décisions : | Un mouchoir blanc (le sifflet est
un mouchoir blanc ou une corne de brume ? apparu vers 1870 en Angleterre).
Faux (ils ont été créés et officialisés
5 | Vrai ou faux : Les cartons jaune et rouge ont toujours existé au football. | pour la coupe du monde de 1970 au
Mexique).
La feuille de match (figurent
6 Sur quel document sont inscrits les noms des joueurs avant un match : | également les noms des eniraineurs,
Le rapport de l'arbitre ou la feuille de match ? dirigeants, remplacants,
et les arbitres).
2 Dans une année, combien de périodes sont consacrées aux transferts | 2 (le mercato d’été et le mercato
des joueurs d'un club a un autre : 2 ou 3 ? d’hiver).
Quel terme désigne aussi bien un coup franc direct, un corner ou un ) e
8 . s . Un coup de pied arrété.
penalty : Un coup de pied arrété ou une balle a terre ?
9 Combien de clubs évoluent dans le championnat de France de Ligue 1: | 20 (chaque équipe jouera donc 38
18 ou 20 clubs ? matches dans la saison).
En quelle année, la France a-t-elle gagnée la Coupe du monde contre .
10 ) 1998 (3 a 0).
le Brésil : 2002 ou 1998 ? ( )
, - . La Coupe UEFA (c’est une
11 Laquelle de ces coupes n’est pas une compétition frangaise : compétition aui rearoupe des clubs
la Coupe de la Ligue ou la Coupe UEFA ? P . quiregroup
européens).
12 A quelle instance internationale revient I'organisation des Coupes du La FIFA.

Monde de football : TUEFA ou la FIFA ?
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Le tir au bonus

Compétences visées : Connaitre son club
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur la culture club par 'intermédiaire d’'une séance de
frappes au but

Modélisation de I’atelier :

Zone de frappe 1

Zone de frappe 2

Zone de frappe 3
Zone de questions

Zone de frappe 4

0 Zone de frappe 5

Equipe 2

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Coupelles - Ballons -
Chasubles - But - Quiz
Culture Foot

Remarque :

Possibilité de
matérialiser les zones
de frappes excentrées
du but.

e Répartir les joueurs en 2 équipes.

e Matérialiser 5 zones de « frappe » (Points : 1-2-3-4-5).

e [nviter une équipe a se rendre dans la zone de « questions » située en face
de la zone de frappe N°5.

¢ Positionner le gardien de I'équipe adverse dans les buts.

® Poser 5 questions de suite a I'équipe A.

¢ A chaque bonne réponse, demander a I'équipe de progresser d’un palier
(zone de frappe).

¢ A chaque mauvaise réponse, demander a I'’équipe de reculer d’un palier
(zone de frappe).

e A l'issue des 5 questions, I'équipe se situe a un palier de frappe.

e Demander a chaque joueur de tirer au but depuis cette zone.

e Attribuer les points de la maniére suivante : +1 point par but marqué.
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1ONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions Réponses Questions Réponses
Mon 1er est sur une méme
En quelle année a été joué 1895 (ce match a ligne, mon 2¢ sert a présenter
1 | le premier match de football opposé 2 equipes 16 | la nourriture, mon 3éme est le f?e/fgf _/asgai/;t)(r ang
féminin : 1895, 1945 ou 2001 ? | de Londres). contraire de « avec ». Mon tout p ‘
est sur le banc de touche.
Quelle forme avaient les Carrée (les poteaux Quelle est la température d’'un
2 | premiers poteaux de but : d’aujourd’hui sont 17 | fumigéne en combustion : 800° C.
carrée, ronde, ou octogonale ? | ronds). 200°C, 400°C, 800°C ?
: Combien de stades ont
3 g%??gsrgea%zilrlgt;on les égg{g{abnlttrses 18 | accueilli des matches de 10.
‘ 'EURO 2016 en France ?
Avant le sifflet, quel objet ]
utilisait un arbitre pour indiquer L/Jn rr}zutcho;r bieine Enf . ¢ let- | U de pied
4 | ses décisions - un mouchoir (le si 75753 apparu | 49 | En ran(;als,| c%mmen appelle-t- - Un coup de pied de
blanc, une corne de brume ou Z?vrsleterre)en on un penalty e,
une cloche de vache ? 9 ‘
A quelle occasion un joueur
Vrai ou faux ? Les cartons Faux (ils ont été effectue-t-il un coup de pied de 3 .
5 | jaune et rouge ont toujours créeés et officialisés | 20 | but : aprés un but, apres une ’25{95 U2 Sl o2
existé au football. en 1970). touche ou aprés une sortie de ‘
but ?
. . Vrai ou faux ? Un entraineur Faux (il ne doit
match ? : ligne de touche pour donner périmetre de sa
’ des consignes a ses joueurs. surface technique).
Dans une année, combien de 2 (le mercato Combien y a-t-il de bénévoles 400 000. lls donnent
7 périodes sont consacrées aux J'6té et lo mercato | 22 dans les 17 500 clubs de football | leur temps pour aider
transferts des joueurs d’un club d'hiver) en France : 100 000, 250 000, au fonctionnement
aun autre ? ‘ 400 000 ? adu club
Comment est attribué le camp Par tirage au sort
Quel terme désigne aussi bien Ui @ais @ 5] des équipes avant le début d’'un | (celui qui gagne
8 | un coup franc direct, un corner arrété paep 23 | match : suivant le sens du vent, choisit son camp,
ou un penalty ? : par décision de I'arbitre ou par ['autre donne le
tirage au sort ? coup d’envoi).
Que désigne I'expression «
. ) coup du chapeau » : 3 buts
9 ggﬁfgr?;md?obnsng%lgeﬁ;n ce 20 24 consécutifs inscrits par un 3 buts inscrits dans
de Lique 172 P ' joueur dans un match, une un match.
9 ’ révérence a l'arbitre ou un but
marqué de la téte ?
. En France, quelle compétition est
Eﬁequsllﬁéaglr;egblg z%nucﬁ/lg;mt;je réservée aux équipes U19: La Coupe
10 o ont?e ?e Brésil 20'82 1998 ou 1998 (3 a 0). 25 | la Coupe Zidane, la Coupe Gambardella (créee
2010 7 ' ’ Gambardella ou la Coupe des en 1954).
: champs ?
Mon 1er est une eau salée,
mon 2¢ est la 11éme lettre de Mercato Combien y a-t-il de clubs de
11  lalphabet, mon 3eme est le (mer - k - t61) 26 | football en France : 10 000, 17 | Pres de 17 500.
contraire de tard. Mon tout sert : 500, 30 500 ?
au transfert des joueurs.
Laquelle de ces coupes n'est Quel est le niveau de
pas une compétition francaise : compétition le plus élevé ]
12 la Coupe de France, la Coupe La Coupe UEFA. 27 (championnat) du football Le National 1.
de la Ligue ou la Coupe UEFA ? amateur ?
1o ovenlorGansaion desCoubes | 4 | e sl e Fir atote, ot
du Monde de football : FFF, ' 5 ' : '
UEFA, FIFA? :
Mon 1er est le verbe « suer »
a la 1ére personne du présent, .
14  mon 29 accueille les bateaux, Sgﬁ‘? otgre;res) (sue - 29 %Jsell apggs aegdafnmeolnedzltés de Le Brésil (5 fois).
on marche sur mon 3éme. Mon | P : P ’
tout crie dans les tribunes.
Elr?ls:a/r, gﬁ:ﬁfd’ Combien y a-t-il de licenciés
15 Cite 2 des 5 valeurs de la FFF. To%rgnce ’ 30 alaFFF : Moins de 500 000, 1 Plus de 2 millions.

Solidarité.

million, plus de 2 millions
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Compétences visées : Connaitre I'organisation du club

l'organisation du club

Support « questions-réponses »

Consignes de I’'atelier :

¢ Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

¢ Répartir les joueurs par équipe de 5.

e Désigner un « capitaine » par équipe.

e Attribuer 4 cartes (« A » - « B» - « C » - « D ») a chaque équipe. Ces cartes
correspondent aux possibilités de réponses.

e Déterminer et énoncer toutes les questions qui concernent le club.

e Gérer I'animation a I'aide d’'un support Powerpoint.

e Attribuer les points aux équipes et réaliser une explication détaillée des « bonnes »
réponses.

¢ Distribuer, a chaque participant, un résumé de la présentation du club a l'issue de
I'animation.

L’objectif de I’atelier : Organiser une séance de questions/réponses en lien avec

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 participants
Durée de l'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises -
Rétroprojecteur - Ardoises
ou Carte AB,C,D
Remarque :

Possibilité de remplacer
les cartes de réponses par
des ardoises.
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Le biathlon

biathlon technique

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 5 équipes de 2.
¢ Matérialiser 6 zones distinctes :

- Une zone « questions » au centre du terrain.

- 4 zones de « défis techniques » pour les épreuves a réaliser.

- Une zone « pénalité» qui correspond a la zone de réalisation
d'une pénalité.

e Inviter chague équipe a se rendre dans la zone « questions » avant
chaque atelier.
e Poser une question a I'ensemble de I'équipe.

- Si la réponse est « bonne » : L’équipe se rend sur un des 4
ateliers (ordre a respecter). La réalisation d’un atelier « défis
techniques » passe obligatoirement par I'obtention d’'une bonne
réponse a la question posée.

- Si la réponse est « fausse » : L'équipe se rend dans la zone

« pénalité ». L'équipe doit repasser par la zone « questions »

pour obtenir le droit de se rendre dans 'un des défis techniques.

e Chronométrer chaque équipe (temps global des 4 ateliers) pour
déterminer le classement général.

Compétences visées : Partager sa connaissance du football
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la culture footballistique par I'intermédiaire d’un

Modélisation de I’atelier :

Zone
penalité

Espace nécessaire : Terrain de football
Encadrement souhaité : 5 personnes
Effectif idéal : 10 a 14 joueurs

Durée de I'action : 45 minutes

Matériel nécessaire :

Ballons - Chasubles - But - Quiz - Planche

de rebond - Cerceaux - Piquets - Coupelles

Remarque :

Défi 1 : Challenge foot : Tirer sur le poteau ou
la barre - Tira 11m.

Défi 2 : Le curling foot : Doser une passe
dans une zone définie - 1 frappe de
balle imposée.

Défi 3 : Le jonglage mobile : Jongler sur 30
metres sans faire tomber le ballon au
sol.

Défi 4 : Le chamboule foot : Tirer (& 10m) sur
5 cones pour les faire tomber.

Zone Pénalité : Sprinter sur 80m (40m aller-

retour).





QUESTIONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions

Réponses

Mon 1¢rest sur une méme ligne, mon 2° sert a présenter la nourriture,

1 , Remplacant (rang - plat - sans).
mon 3¢ est le contraire de « avec ». Mon tout est sur le banc de touche. plagant (rang - p )
5 Quelle est la température d’'un fumigene en combustion : 200°C, 800° C
400°C, 800°C ? '
3 Combien de stades ont accueilli des matches de 'TEURO 2016 en 10
France ? ’
Un coup de pied de réparation (il
4 | En francais, comment appelle-t-on un penalty ? sanctionne une faute commise dans
la surface de réparation).
N Apres une sortie de but (le gardien
A quelle occasion un joueur effectue-t-il un coup de pied de but : 2 (leg .
5 N R N . se charge souvent de cette remise
apres un but, aprés une touche ou apres une sortie de but ? )
en jeu).
6 Vrai ou faux ? Un entraineur peut marcher tout le long de la ligne de Faux (il ne doit pas dépasser le
touche pour donner des consignes a ses joueurs. périmétre de sa surface technique).
- Combien y a-t-il de bénévoles dans les 17 500 clubs de football en 400 000. lls donnent leur temps pour
France : 100 000, 250 000, 400 000 ? aider au fonctionnement du club.
Par tirage au sort (celui qui gagne
Comment est attribué le camp des équipes avant le début d’un match : . g (, qui gag
8 ; L L ) choisit son camp, l'autre donne le
suivant le sens du vent, par décision de I'arbitre ou par tirage au sort ? , )
coup d’envoi).
Que désigne I'expression « coup du chapeau » : 3 buts consécutifs 3 buts inscrits dans un match
9 | inscrits par un joueur dans un match, une révérence a l'arbitre ou un (marques de facons différentes, le
but marqué de la téte ? coup du chapeau est « parfait »).
La Coupe Gambardella (créée en
En France, quelle compétition est réservée aux équipes de U19 : la P ( )
10 . 1954 pour permettre aux jeunes de
Coupe Zidane, la Coupe Gambardella ou la Coupe des champs ? , ) , )
S’‘aguerrir au niveau national).
Combien y a-t-il de clubs de football en France : 10 000, 17 500, 30 .
11 eny atide el ; Prés de 17 500.
500 ?
el est le niveau de compétition le plus élevé (championnat) d
12 Qu vead petit Pl ve P! ) du Le National 1.
football amateur ?
13  En quelle année la FFF a-t-elle été créée : 1890, 1919 ou 1939 ? 1919.
14 | Quel pays a gagné le plus de fois la coupe du monde ? Le Brésil (5 fois).
i -t-il de i iés a la FFF : Moi 1 milli
15 Combien y a-t-il de licenciés a la oins de 500 000, 1 million, Plus de 2 millions.

plus de 2 millions ?






CULTURE FOOT :

le golf foot

Compétences visées : Partager sa connaissance du football
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur la culture footballistique par I'intermédiaire
d’un golf foot

Modélisation de I’atelier :

Parcours 1/ /= =/ Parcours 2/ /=~ =’/ Parcours 37/~

Zone de questions Zone de questions Zone de questions

QX

Parcours 4 =7/ /Parcours.5

Zone de questions Zone de questions

X o O

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
e Répartir les joueurs par équipe de 2 joueurs. Terrain de football

e Matérialiser 10 zones distinctes :

Encadrement souhaité :
- 5 zone de « parcours de golf foot » 5 personnes
- 5 zone de « questions » avant chaque début de parcours Effectif idéal :

12 a 20 joueurs

Durée de I’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Chasubles

- But - Quiz - Planche
de rebond - Cerceaux -
Piquets

e Réaliser I'ensemble des 5 parcours.

e Répondre a une question avant chaque début de parcours afin d’obtenir un bonus/
malus lors de I'exercice :
- Si la réponse est bonne : -1 sur le nombre total de frappes lors du parcours
- Si la réponse est mauvaise : +1 sur le nombre total de frappes lors du parcours

¢ Organiser une rotation simultanément sur les 5 parcours.
e Imposer une alternance dans les frappes au sein de chacune des équipes.

e Récompenser I'équipe qui aura réalisé les 5 parcours de « golf foot » avec le
moins de frappes.

BN N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N NNNNNNN]





QUESTIONNAIRE « CULTURE FOOT »

Questions

Réponses

Mon 1¢" est sur une méme ligne, mon 29 sert a présenter la nourriture,

1 mon 3¢ est le contraire de « avec ». Mon tout est sur le banc de touche. ABTREGETE [Eng - ghe - e
2 Quelle est la température d’un fumigéne en combustion : 200°C, 800°C
400°C, 800°C ? ’
3 | Combien de stades ont accueilli des matches de lTEURO 2016 en France ? = 10.
Un coup de pied de réparation (il
4 | En frangais, comment appelle-t-on un penalty ? sanctionne une faute commise dans
la surface de réparation).
A quelle occasion un joueur effectue-t-il un coup de pied de but : Apres une sortie de but (le gardiien
5 N R . X ' se charge souvent de cette remise
aprés un but, aprés une touche ou apres une sortie de but ? en jeu)
6 Vrai ou faux ? Un entraineur peut marcher tout le long de la ligne de Faux (il ne doit pas dépasser le
touche pour donner des consignes a ses joueurs. périmetre de sa surface technique).
7 Combien y a-t-il de bénévoles dans les 17 500 clubs de football en 400 000. lls donnent leur temps pour
France : 100 000, 250 000, 400 000 ? aider au fonctionnement du club.
8 Comment est attribué le camp des équipes avant le début d’'un match : gﬁggtagsnag;gg (/?;L//ltjrlqu:)%ﬁg?:
. RPN 3 H . 2 ’
suivant le sens du vent, par décision de I'arbitre ou par tirage au sort “ coup d'envoi).
Que désigne I'expression « coup du chapeau » : 3 buts consécutifs 3 buts inscrits dans un match
9 | inscrits par un joueur dans un match, une révérence a l'arbitre ou un but | (marqués de facons différentes, le
marqué de la téte ? coup du chapeau est « parfait »).
En France, quelle compétition est réservée aux équipes de U19 : La Coupe Gambardella (qreee en
10 la Coupe Zidane, la Coupe Gambardella ou la Coupe des champs ? e
' ' S’aguerrir au niveau national).
11 | Combien y a-t-il de clubs de football en France : 10 000, 17 500, 30 500 ? | Pres de 17 500.
12 Quel est le niveau de compétition le plus élevé (championnat) du Le National 1.
football amateur ?
13 | En quelle année la FFF a-t-elle été créée : 1890, 1919 ou 1939 ? 1919.
14 | Quel pays a gagné le plus de fois la coupe du monde ? Le Brésil (5 fois).
15 Combien y a-t-il de licenciés a la FFF : Moins de 500 000, 1 million, Plus de 2 millions.

plus de 2 millions ?

FICHE « RESULTATS »

Déterminer le nombre de frappes par équipe.

RESULTATS

Equipe 1 Equipe 2 Equipe 3

Equipe 4 Equipe 5

Parcours 1

Parcours 2

Parcours 3

Parcours 4

Parcours 5

TOTAL
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ENGAGEMENT CITOYEN

le foot
de ceeur

Compétences visées : S'impliquer dans la vie de son club et s’interdire toute forme
de discrimination
L’ objectif de I’atelier : Organiser une opération de club a vocation caritative

Consignes de I'atelier : \

* Mettre en place cette opération dans les locaux du club.
e Inviter tous les licenciés du club (et leur entourage) a participer a cette journée.
e Proposer plusieurs types d'opérations.

* |nviter des associations locales qui travaillent sur les thématiques suivantes et qui apporteront leurs compétences
quant a I'organisation de la manifestation :

- Récolte de jouets

- Récolte de vétements
- Banque alimentaire

- Tombola - Loto

- Troc et puce etc...

® Reverser une partie des fonds récoltés a une association caricative et/ou dédier des fonds afin de créer une section
« handicap » au sein du club (matériels, éduateurs spécialisés, structures, etc...).

N /

Espace nécessaire :
Installations du club
Encadrement souhaité :
L’ensemble des licenciés
du club

Effectif idéal :
’'ensemble des licenciés
du club

Durée de I’action :

1 jour

Matériel nécessaire :
RAS

Remarque :

Associer les partenaires
du clubs, les instances
de ligues et districts, les
associations locales, la

a presse etc....

CLUB





ENGAGEMENT CITOYEN

le parent-gagnant

[ ]

[ ]

[ ]

e

e

e

. @

. . . .
e Compétences visées : S'impliquer dans la vie de son club
L]
[ ]

L’objectif de I’atelier : Organiser une réunion de présentation du fonctionnement
d’un club de football

Consignes de I'atelier : \

® Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.
e Convier 'ensemble des parents (et/ou entourage) de chaque licencié a participer a cette réunion.
e Exposer le fonctionnement associatif du club ainsi que la fonction de bénévole.

Exemples de réles/missions :
- Participation a I'encadrement des séances d'entrainement
- Acteur du PEF
- Animateur du club house
- Conducteur / transport des jeunes
- Référent en Arbitrage
- Photographe du club
- Gestionnaire du site internet ou réseaux sociaux
- Préparateur des godters
- Acteur des évenements du club (loto, troc et puce, tournoi etc...) - etc. ..

® Recencer les volontaires préts a s'investir dans le club afin d’occuper des fonctions en lien avec leur niveau de
disponibilité, leur personnalité, leurs compétences et souhaits respectifs.

¢ Proposer un recensement des volontaires par I'intermédiaire d’un questionnaire a compléter (coordonnées -

missions au choix - disponibilités - période et durée d’engagement - etc...).

N /

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house

Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

20 a 40 participants
Durée de I’action :

1 heure

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables
- Questionnaire -

a Support PowerPoint
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ENGAGEMENT CITOYEN

La vision

Compétences visées : S'interdire toute forme de discrimination

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les formes de discriminations par l'intermédiaire d’'un
atelier basé sur 'orientation spaciale

Modélisation de I’atelier :

Zone porte

Parcours technique

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

* Matérialiser 2 zones distinctes : 1/4 Terrain de football

- La zone « technique » : c’est un parcours technique. Encadrement souhaité :
- La zone « porte » : c’est la zone de frappe au but. 1 personne
Effectif idéal :

e Répartir les joueurs en équipe de 2 joueurs.

e Désigner dans chaque duo, un joueur « voyant » et un joueur « non voyant »
(bandeau sur les yeux).

e Demander au joueur « non-voyant » de réaliser le parcours technique, guidé
et accompagné par son coéquipier voyant.

12 a 20 joueurs

Durée de l'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons (sonores si
possible) - Coupelles

- Bandeaux - Mini-but -
Cerceaux - Piquets
Remarque :

Possibilité d’organiser un
atelier chronométré, par
équipe ou en relais.

¢ Valider le parcours en marquant dans le but vide.
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ENGAGEMENT CITOYEN

Montrer

Compétences visées : Saluer les personnes de son environnement

L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur le respect par I'intermédiaire d’'un atelier basé sur
les formes de politesse

Modélisation de I’atelier :

@ Zonedebut

=~/ /Zone'douanier =

Parcours technique

O
O
| I—
| I—
| I—
A
A

© o o o Départ
1 —2 -3 4

Consignes de I'atelier :

Espace nécessaire :

¢ Matérialiser 3 zones distinctes : 1/2 terrain de football

- La zone « technique » : c’est un parcours technique. Encadrement souhaité :
- La zone « douanier » : C'est la zone de décision. 2 personnes
- La zone « but » : c’est la zone de frappe au but. Effectif idéal :

10 a4 12 joueurs

Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles

- Mini-but - Cerceaux -

¢ Demande a chaque joueur de réaliser le parcours technique, ballon au pied.
e Se présenter a I'éducateur situé dans la « zone douanier ».

e Enoncer a haute voix, un type « interlocuteur » spécifique au joueur.
e Faire adopter au joueur, la bonne formule de politesse en fonction de l'interlocuteur

Propose. . . . . Piquets - Cones - Fiche
- Si la formule de politesse est « bonne » : Le joueur poursuit son atelier et frappe « Interlocuteur »

au but.
- Si la formule de politesse est « mauvaise » : Le joueur est contraint de retourner Remarque :

Possibilité d’organiser un
atelier chronométré, par
€quipe ou en relais.

au point de départ.





FICHE « INTERLOCUTEUR »

Réponse 1 : Je serre la main
Réponse 2 : Je fais une bise

Réponse 3 : Je fais un « Check »

Réponse 4 : Je dis uniqguement « BONJOUR »

-

Mon éducateur

Je serre la main

~

s

\_ J
Mon président
de club
Je serre la main
N\ J
Le Maire
de ma commune
Je serre la main
/ Je dis uniquement
k « BONJOUR » j
e N\

Un dirigeant du club

Je serre la main

/ Je dis uniquement
k « BONJOUR »

/

-

Un agent de la ville

Je dis uniguement
« BONJOUR »

N

~

/

N

Mon coéquipier

Je fais un « Check »
/ Je serre la main

~

/

N

La maman
de mon coéquipier

Je fais une bise

/ Je dis uniquement
« BONJOUR »

/

N

Le papa
de mon coéquipier

Je serre la main

/ Je dis uniquement
« BONJOUR »

/

~

Un spectateur
Je dis uniquement
« BONJOUR »
Un inconnu

N

Je dis uniquement
« BONJOUR »

~






ENGAGEMENT CITOYEN

Vis ta charte

P |
U10
13
|

Compétences visées : Respecter le cadre de fonctionnement collectif
L’objectif de I’atelier : Construire collectivement une charte de vie au sein de 'équipe

et/ou du club

Consignes de I'atelier :

¢ Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

e Convier, en début de saison, I'ensemble des joueurs de chaque catégorie d’age afin de concevoir une « charte de

vie » qui précisera les droits/devoirs de chacun.

¢ Présenter les enjeux et objectifs d’une « charte de vie ».
¢ Constituer des équipes de 3 a 4 joueurs.
e Définir pour chaque équipe, 4 droits et 4 devoirs sur les regles de vie en groupe.

¢ Organiser la restitution des travaux par le capitaine de chaque équipe.
e Organiser un vote pour retenir les 5 meilleurs « droits » et « devoirs ».
e Rédiger, imprimer et diffuser le document a I'ensemble des licenciés et leur entourage.

N

~

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

10 a 25 participants
Durée de I’action :

1 heure

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables -
Crayons
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ENGAGEMENT CITOYEN

Un monde idéal

d’un atelier technique

Modélisation de I’atelier :

Compétences visées : Respecter le cadre de fonctionnement collectif
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les regles de vie en société par I'intermédiaire

Je ne dois pas

Consignes de I'atelier :

e Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « A » : C'est la zone de conduite de balle.
- La zone « B » : C'est la zone de réalisation de la passe.
- La zone de décision : « Je dois / Je ne dois pas ».

e Désigner un joueur « passeur » (zone A) et un joueur « remiseur » (zone B).

e Demander au joueur « passeur » de réaliser une conduite de balle dans la zone « A ».

® Enoncer un type de comportement a haute voix pendant que ce joueur
« passeur » réalise son parcours.

e Demander au joueur « passeur » de pénetrer dans la zone « B » puis de faire une
passe au joueur « remiseur ».

e Demander au joueur « remiseur » de réaliser une passe en profondeur en direction
de la porte qui lui semble étre la bonne réponse.

e Demander au joueur « passeur » de récuperer le ballon et frapper au but.

e Le point est marqué lorsque la « bonne » porte est franchie et que le but est
marqué.

® L e joueur « passeur » devient joueur « remiseur » pour la prochaine situation de jeu.

Espace nécessaire :
Terrain de football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs
Durée de I’action :
20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Cerceaux -

Liste d'affirmations





FICHE « COMPORTEMENT>

« JE DOIS »

Respecter
mes parents

Accepter les
différences
des autres

Etre
honnéte

Dire bonjour
a tout le monde

Aider une personne
en difficulté

Laisser le vestiaire
propre

~

« JE NE DOIS PAS »

Partir sans dire
au revoir

e

éducateur

Me battre avec
un adversaire

Arriver en retard
a 'entrainement

Critiquer mon
educateur

Partir du terrain sans
ramasser le matériel

J
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ENGAGEMENT CITOYEN

le foot

Compétences visées : S'interdire toute forme de discrimination

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les formes de discrimination par I'intermédiaire

d’un atelier basé sur la communication visuelle

Modélisation de I’atelier :

Zone de décision

(a2l

Zone communication
visuelle

Parcours technique

Consignes de I'atelier :

¢ Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « technique » : c’est un parcours technique.
- La zone « communication visuelle » : c’est la zone de prise d’information.
- La zone « décision » : c'est la zone d’action.

e Demander a chaque joueur de réaliser son atelier technique et de se présenter
dans la zone « communication visuelle ».

e Signifier une « communication visuelle » au joueur qui conclut son parcours
technique.

e Demander a ce joueur d’exécuter ce qui est inscrit sur le support.

Espace nécessaire :

1/2 terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 & 15 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons (sonores si possible)
- Coupelles - Cerceaux -
Liste d’affirmations
Remarque :

Si votre effectif de joueurs
est trop important, pensez

a organiser un match avec
des consignes signifiées par
la communication visuelle.





FICHE « COMMUNICATION VISUELLE »

ACTION 1

Frappe
pied droit

Réalise 5 jongles
pied droit

ACTION 7

Frappe
poteau gauche

Réalise 5 pompes
et frappe au but

Réalise 3 jongles de la
téte et frappe au but

ACTION 2

Frappe
poteau droit

ACTION 5
Frappe sur la barre
transversale
ACTION 8
Accélere au plot blanc
et frappe au but
ACTION 11
Réalise un passement de
jambes et frappe au but
ACTION 14
Dribble le gardien
et marque un but

ACTION 3
Accélére au plot rouge
et frappe au but

ACTION 6
Frappe
pied gauche
ACTION 9
Réalise 5 jongles
pied gauche
ACTION 12
Réalise un stop-ball
et frappe au but
ACTION 15
Réalise le parcours
technique en sens inverse






ENGAGEMENT CITOYEN

Mets toi
a la page

Compétences visées : Utiliser a bon escient les réseaux sociaux

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur I'utilité et les dangers des réseaux sociaux

Consignes de I'atelier :

¢ Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.

e Organiser cette réunion de sensibilisation aux réseaux sociaux avec I'ensemble des licenciés U14 - U19 du club.

1¢ mi-temps :

Organiser une présentation des principaux réseaux sociaux : Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat ...

(objectifs - contenus - paramétrage de compte)

2¢me mi-temps :
Organiser un quiz (par équipe) spécialement dédié aux réseaux sociaux.

Prolongations :

Inviter tous les jeunes volontaires a participer a la gestion et a I'animation des pages de réseaux sociaux du club
de maniére périodique et/ou durable (articles, photos, reportage, informations pratiques). Encadrement / tutorat

souhaitable.

N

~

/

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 & 25 participants
Durée de l’action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Chaises - Tables -
PowerPoint - Quiz - Wifi
Remarque :

Reéaliser cette action

« Mets toi a la page »

en amont de l'atelier :

« Le match connecté ».

P |
V14
U13
|





QUESTIONNAIRE « INTERNET/RESEAUX SOCIAUX »

Questions Réponses
Quel verbe signifie chercher a nuire a la réputation ou a I'nonneur de )

1 , . . Diffamer.
quelqu’un : accuser, juger ou diffamer ?

5 Comment appelle-t-on la liberté qui permet a chacun d’exprimer La liberté d’expression (dans le
librement ses idées ? respect des autres toutefois).
Vrai ou faux ? Il faut demander 'autorisation a quelqu’un avant de . o

3 , quelq Vrai (c’est le droit a I'image).
publier sa photo.

4 Comment dois-je réagir si, en tant que joueur, a l'issue de mon match, | J'enregisire le message et je le
un joueur de I'équipe adverse m'insulte sur Facebook ou Twitter ? signale a Facebook ou Twitter.

5 Vrai ou faux ? J'ai le droit de parier en ligne sur des matchs de football .
si je suis mineur. aux.

6 | Quel est 'age minimum requis pour s’inscrire sur Facebook ? 13 ans.

- Quelle application permet d’envoyer des photos et vidéos qui Snapchat. Sois vigilant a ce que tu
n’apparaissent que pendant quelques secondes. peux envoyer a tes amis.

8 | Quel réseau social est symbolisé par un oiseau bleu ? Twitter.
Comment appelle-t-on un faux nom emprunté par quelgu’un qui

9 o pp o " p parqueiq g Un pseudo (ou pseudonyme).
souhaite dissimuler sa vraie identité sur internet ?

10 Réalise un « hashtag » avec tes doigts. #
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le match

ENGAGEMENT CITOYEN

Compétences visées : Utiliser a bon escient les réseaux sociaux
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur I'utilisation des réseaux sociaux par I'intermédiaire

d’'un match basé sur I'attribution de bonus/malus

Consignes de I'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes et organiser un match.
* Matérialiser 2 zones distinctes :

- La « zone questions » : Le jour répond a une question.

- La « zone gages » : Le jour réalise sa pénalité.

e Pendant le déroulement du jeu, appeler un joueur a venir dans la zone

« questions ».

® Poser une question a ce joueur sur la thématique d’internet et des
réseaux sociaux.

- Si'la réponse est bonne : inviter le joueur a retourner directement sur
le terrain.

- Si la réponse est mauvaise : inviter le joueur a réaliser un gage (ex : 20
jongles, 10 pompes, faire un tour de terrain en conduite de balle etc...).
Autoriser ce joueur a retouner sur le terrain avec ses coéquipiers a
lissue du gage.

e Filmer les joueurs lorsqu'’ils répondent aux questions et/ou réalisent leur
gage.

e Publier la vidéo (avec I'accord du licenciés et de ses parents) sur les
réseaux de communication du joueur et/ou du club.

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :

1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :
142 personnes

Effectif idéal :

102 20 joueurs

Durée de 'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles - Coupelles
- Questionnaire « réseaux
sociaux » - Cones - Caméra
Remarque :

Réaliser cette action apres la
mise en place de l'atelier

« Mets toi a la page ».
Possibilité de diversifier

les questions/réponses sur
d'autres thématiques du PEF.





QUESTIONNAIRE « INTERNET/RESEAUX SOCIAUX »

Questions Réponses

1 | Pourquoi dois-tu faire attention a ce que tu publies sur Internet ? Car cela y restera pour toujours.

5 Comment appelle-t-on la liberté qui permet a chacun d’exprimer La liberté d’expression (dans le
librement ses idées ? respect des autres toutefois).
Vrai ou faux ? Il faut demander 'autorisation a quelqu’un avant de . o

3 , quelq Vrai (c’est le droit a I'image).
publier sa photo.

4 Comment dois-je réagir si, en tant que joueur, a l'issue de mon match, | J'enregisire le message et je le
un joueur de I'équipe adverse m'insulte sur Facebook ou Twitter ? signale a Facebook ou Twitter.

5 Vrai ou faux ? J'ai le droit de parier en ligne sur des matchs de football .
Si je suis mineur. aux.

6 | Quel est 'age minimum requis pour s’inscrire sur Facebook ? 13 ans.

- Quelle application permet d’envoyer des photos et vidéos qui Snapchat. Sois vigilant a ce que tu
n'apparaissent que pendant quelques secondes ? peux envoyer a tes amis.

8 | Quel réseau social est symbolisé par un oiseau bleu ? Twitter.
Comment appelle-t-on un faux nom emprunté par quelgu’un qui

9 o pp o " p parqueiq g Un pseudo (ou pseudonyme).
souhaite dissimuler sa vraie identité sur internet ?

10 Réalise un « hashtag » avec tes doigts. #
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ENGAGEMENT CITOYEN

le match

Compétences visées : Sensibiliser sur les bons comportements

des questions/réponses

L’objectif de I’atelier : Mettre en place un match basé sur I'attribution de bonus liés a

Modélisation de I’atelier :

Consignes de I'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Organiser un match entre ces 2 équipes.
® Délimiter le terrain de jeu par 2 « cones » positionnés aux extrémités de la ligne
médiane.
e Demander, aprés chaque but inscrit, a un joueur de chaque équipe de se déplacer
jusqu’au cone afin de le faire tomber au sol.
e Poser une question au joueur le plus rapide a faire tomber le cone :
- Si c’est un joueur de I'équipe qui a marqué et qu’il répond bien : le but compte
double
- Si c’est un joueur de I'équipe qui a marqué et gu’il répond mal : le but est annulé
- Si c’est un joueur de I'équipe qui a encaissé le but et qu'il répond bien : le but est
annulé
- Si c’est un joueur de I'équipe qui a encaissé le but et qu'il répond mal : le but
compte double

Espace nécessaire :
Terrain de football

Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 & 20 joueurs

Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Questionnaire - Cones
- Mini-buts

Remarque :

Possibilité de diversifier
les questions/réponses
en lien avec les autres
thématiques du PEF.





QUESTIONNAIRE « ENGAGEMENT CITOYEN »

Questions Réponses
1 A partir de quel &ge peut-on voter en France ? 18 ans.
Comment appelle-t-on le fait de traiter les gens différemment en o )
. . La discrimination (sexisme,
2 | fonction de leur sexe, leur religion ou leur couleur de peau par ) .
homophobie, racisme...).
exemple ?
. . , . . R Tout le monde (parents, amis,
3 | Qui peut lire tes réseaux sociaux si tu ne les proteges pas ? . .
ennemis, professeurs, inconnus...).
Quel verbe signifie chercher a nuire a la réputation ou a 'nonneur de .
4 , ) ) Diffamer.
quelgu’un : accuser, juger ou diffamer ?
Vrai ou faux ? Il faut demander I'autorisation a quelgu’un avant de o N
5 , Vrai (c’est le droit a I'image).
publier sa photo.
Comment appelle-t-on le vote de I'ensemble des citoyens pour élire, )
6 PP . y P Le suffrage universel.
par exemple, le chef de I'état ?
7 | Comment appelle-t-on la politesse et le respect des biens publics ? Le civisme.
Comment appelle-t-on une discussion sur un theme avec des
8 PP ne cis Un débat.
personnes ayant des avis différents ?
9 Comment appelle-t-on le fait d’étre a I'neure : la célébrité, la vanité ou | La ponctualité (c’'est une marque de
la ponctualité ? politesse).
Quel est le synonyme du mot « entraide » : solidarité, égoisme ou o
10 ynony 9 Solidarité.
humour ?
Quelle femme, représentée parfois sur les timbres, est le symbole de la )
Li . . Marianne.
république francaise et de ses valeurs ?
Quel est le régime politique de la France : démocratie, royauté ou , )
12 9 - v Démocratie.

dictature ?











ENVIRONNEMENT

ENVIRONNEMENT

p.41 @ La journée d’enVERTgure @
p.43 Ca coule de source

p.45 L'eau est un trésor @
p.47 One - Tout - Tri

p.49 @ Capitaine de vestiaire

p.51 En vert et contre tout @
p.53 @ Le ballon bérét

p.55 @ Mon équipe en or

p.57 @ La montée - descente verte @
p.59 L'énergie verte

Actions : En salle @ Terrain @ Transversale @





la journée
d'enVERTgure

&

i

Compétences visées : Adopter un comportement

festive au sein du club

ENVIRONNEMENT

CLUB

éco-citoyen

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur I'environnement par 'intermédiaire d’'une journée

P Consignes de I'atelier :

[

e |nviter tous les licenciés du club et leur entourage a cette journée d’envergure.

® Mettre en place 4 animations majeures :

- Animation sportive : Organiser un tournoi de football intergénérationnel «
'environnement. Chaque but marqué engendre une question sur le theme
Seule une « bonne » réponse permet de valider le but marqué.

- Animation solidaire : Organiser une collecte de vétements (avec le soutien d’'une association spécialisée dans
le domaine) sur les installations du club afin de sensibiliser sur les themes de la solidarité, du gaspillage, et des

comportements éco-citoyen.

- Animation loisir : Organiser un atelier en lien avec la thématique de I'environnement : « Ca coule de source » -

« La montante-descendante » - « One, Tout, Tri » - « En vert et contre tous »
(cf : détails des fiches dans la thématique « environnement » du catalogue).

- Animation culinaire : Mettre en place le tri-sélectif, la limitation des déchets, I'utilisation d’aliments « bio » ainsi

qu’une fabrication dite « maison » sur 'ensemble des repas proposés.

N

CUP 21 » directement en lien avec
de I'environnement posée par l'arbitre.

- « Le ballon béret » - « L’énergie verte »

/

Espace nécessaire :

Equipements et insfrastructures du club
Encadrement souhaité :

'ensemble des licenciés du club

Effectif idéal :

’ensemble des licenciés du club

Durée de I’action :

1 journée

Matériel nécessaire :

Paperboard - Chaises - Crayons - Papiers -
Tables

Remarque :

Inviter les élus locaux, les partenaires du club
ainsi que les associations locales en lien avec
l'environnement.
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ENVIRONNEMENT

Ca coule

Compétences visées : Economiser I'eau

technique

Zone jeu

Consignes de I’'atelier :

e Délimiter 7 zones distinctes :
- Une zone « JEU » : Les joueurs y évoluent balle au pied
- 3 zones « VRAI » : Zones correspondantes a la réponse « Vrai ».
- 3 zones « FAUX » : Zones correspondantes a la réponse « Faux ».

® Répartir les joueurs en 2 équipes.

e Positionner tous les joueurs dans la zone « jeu », ballon au pied.

¢ Poser une question (Vrai/Faux) a 'ensemble des joueurs.

e Demander aux joueurs de se rendre dans la zone correspondante a la « bonne »
réponse dans la limite de 2 joueurs par « zone ».

o Attribuer un gage pour les joueurs qui ne sont pas assez rapides pour répondre
a la question.

e Attribuer +1 point par équipe pour chaque joueur correctement positionné.

L’objectif de I’atelier : Responsabiliser sur I'économie d’eau par l'intermédiaire d’un atelier

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :
1/2 Terrain de football

Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

14 joueurs

Durée de I’action :
30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Questionnaire de Vrai/

Faux - Chasubles - Cones

Remarque :
Possibilité de réaliser
I'atelier en équipe ou
individuellement.





Questionnaire « Environnement »

Questions - Vrai ou faux Réponses

1 | Plus tes parents roulent vite moins ils consomment d’essence. Faux | (c’estle contraire !).

2 Le maillot de I'équipe de France de Football est fabriqué Vrai (13 bouteilles permettent de fabriquer
a partir de bouteilles d’eau. un maillot et un short).
Une télévision laissée en veille ne consomme pas

3 s o Faux
d’électricité.

4 Le réchauffement climatique augmente le niveau des Vrai
océans.

5 Un chewing-gum met 1 an pour se décomposer dans Faux | Clestau moins 5 ans.
la nature.

. , N Par contre, ton vélo ne pollue pas la

6 | L'avion ne pollue pas 'atmosphére. Faux .

planéte.
Un sac plastique jeté dans la nature met 400 ans .

7 o N Vrai
a disparaitre.

8 | Le pétrole est une énergie renouvelable. Faux

9 Les pays riches polluent davantage la planéte que les pays Vrai
pauvres.

10  Une douche consomme 2 fois moins d’eau qu’un bain. Faux | C'est 6 fois moins d’eau.
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ENVIRONNEMENT

Compétences visées : Economiser I'eau

atelier technique

Parcours technique

> > > HHHHOOO

«Comportement s
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Consignes de I’'atelier :

* Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « comportement » : c’est la zone d’annonce d’un type de comportement.
- La zone « technique » : c’est la zone de réalisation d’'un parcours technique.
- La zone « cerceau » : c’est la zone de décision.

® Répartir les joueurs en 2 équipes. Réaliser I'atelier sous forme de relais
chronomeétré.

e Construire 2 parcours techniques identiques a I'issue desquels figurent 2 cerceaux.

Chague cerceau correspond a un type de comportement en rapport avec 'eau.

e Annoncer un type de comportement a haute voix au début de l'atelier.
* Demander a chaque joueur de réaliser le parcours technique le plus rapidement
possible et de déposer son ballon dans le « bon » cerceau.
- Sile ballon est correctement positionné : Le joueur retourne au point de départ
(sprint) pour taper dans la main de son partenaire afin de lui passer le relais.
- Sile ballon n’est pas correctement positionné : Le joueur retourne au point de
départ pour réaliser de nouveau l'atelier dans son intégralité.
e | ’équipe la plus rapide remporte I'atelier.

L’objectif de I’atelier : Responsabiliser sur I'économie de I'eau par 'intermédiaire d’un

Modélisation de I’atelier :
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Espace nécessaire :
1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

8 a 12 joueurs

Durée de l'action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles -
Chasubles - Cerceaux
- Exemples de
comportement - Plots
- Piquets





EXEMPLES DE COMPORTEMENTS

J'ECONOMISE L’EAU :

Je prends une douche
Je fais la vaisselle a la main
Je ferme le robinet en me lavant les mains
Je récupére I'eau de pluie

J'utilise une chasse d’eau a double commande

JE GASPILLE L’EAU :

Je prends un bain
Je laisse couler le robinet d’eau
Je fais tourner le lave-vaisselle tous les jours

fra " Je laisse couler inutilement I'eau en me lavant les mains

"1

. -

’ Je jette la bouteille d’eau que je n’ai pas terminée de boire
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ENVIRONNEMENT

Compétences visées : Trier ses déchets

technique

Parcours technique

Equipel @ o @
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Consignes de I’'atelier :

* Matérialiser 2 zones distinctes :
- La zone « technique » : c’est un parcours technique.
- La zone « porte » : c’est la zone de décision.

® Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Construire 2 parcours techniques identiques a I'issue desquels figurent
4 « portes ». Chaque porte correspond a une catégorie de déchets.

e Annoncer un type de déchet a haute voix.

e Demander a 1 joueur de chaque équipe de réaliser le parcours technique le plus
rapidement possible.

* Demander aux joueurs de franchir la « bonne » porte en premier pour avoir
I'autorisation de frapper au but.

e Demander au joueur qui franchit la porte en deuxiéme de poursuivre son action
en devenant « défenseur » et en empéchant que le but soit marqué.

e Valider le point lorsque le but est marqué.

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur le tri des déchets par I'intermédiaire d’un atelier

Modélisation de I’atelier :

Parcours technique

Espace nécessaire :

1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

8 a 16 joueurs

Durée de I'action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles - But -
Cones - Cerceaux - Piquets
Remarques :

Couleur rouge : déchets
toxiques / Couleur verte :
déchets « verres » / Couleur
jaune : déchets plastiques
/ Couleur bleu : déchets
papiers/cartons.





NATURE DES DECHETS

Parebrise
Vase
Pot de yaourt en verre

Pot de yaourt

Bouteille d’eau

Gel douche

Bouteille de lait
Flacons de shampooing

DECHETS TOXIQUES

Acides Piles

Huile de vidange White spirit

Colles Engrais

Carburants Insecticide

Batteries Chlore
a Pot de confiture Parfum

Bouteille de vin Miroir

Bouteille de cidre
Bouteille d’huile d’olive
Pot de Nutella

Dentifrice

Sac plastique

Bidon de lessive
Bouteille de vinaigrette
Pot de ketchup

DECHETS « PAPIER / CARTON »

Brique de jus d'orange
Journal

Boite de céréales
Feuille blanche
Paquet de gateaux

Brique de lait
Enveloppe

Boite & chaussures
Revue

Billet de match de football






ENVIRONNEMENT

A

Capitaine

d i 1 Ulu

Compétences visées : Laisser les installations en bon état et réduire sa consommation
d’energie

L’ objectif de I’atelier : Responsabiliser les joueurs sur la thématique de la protection de
environnement

Consignes de I'atelier : \

¢ Organiser une séance de sensibilisation autour de I'environnement animée par un professionnel.
e Concevoir une charte denommeée : « Le capitaine de I'environnement » :
- Répartir 5 joueurs par équipe.
- Demander a chaque groupe de proposer 5 types de « bons » comportements en lien avec I'environnement.
- Recenser toutes les idées des différents groupes.
- Retenir les 10 meilleures idées et les valider collectivement.
- Modéliser la charte, la signer et la distribuer a tous les licenciés et leur entourage.

* Nommer 2 joueurs « capitaines de I'environnement » a chaque séance d’entrainement.
e \eiller au respect des éléments de la charte.

- J

Espace nécessaire :

Vestiaire ou clubhouse

Encadrement souhaité :

2 personnes

(dont un professionnel de I'environnement)
Effectif idéal :

82 20 joueurs

Durée de l'action :

45 minutes

Matériel nécessaire :

Paperboard - Chaises - Crayons - Papiers -
Tables

Remarque :

Exemples d’actions :

- Eteindre les lumiéres

- Fermer tous les robinets

- Velller a la propreté du vestiaire

- Vieiller a la propreté du terrain apres

m l'entrainement etc. ..
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ENVIRONNEMENT

En vert

Compétences visées : Trier ses déchets

technique

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur le tri des déchets par I'intermédiaire d’un atelier

Modélisation de I’atelier :

Zone‘cerceaux

Parcours technique

> > > HHHHOOO

Zone dépot
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Consignes de I’'atelier :

e Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « technique » : c’est un parcours technique.
- La zone « dépbt » pour y déposer le ballon ety récupérer la coupelle.
- La zone « cerceaux » pour y déposer la coupelle.
e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Construire un parcours technique a I'issu duquel figurent des 4 « cerceaux ».
Chaque cerceau correspond a une catégorie de déchets.

e Annoncer un type de déchet a haute voix.
e Demander a 1 joueur de chaque équipe de réaliser le parcours technique le plus
rapidement possible.
® Demander a chaque joueur de déposer son ballon dans la zone « dépbt » et
d’y récupérer une coupelle pour la déposer dans la zone « cerceaux ».
- Si la coupelle est correctement positionnée : Le joueur retourne chercher son
ballon dans la zone « dépdt » et va défier le gardien par marquer un but.
- Si la coupelle n'est pas correctement positionnée : Le joueur n'a pas le droit d’aller
défier le gardien de but.
e | 'équipe qui a marqué le plus de buts remporte I'atelier.

Parcours technique

Espace nécessaire :
1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :
142 personnes
Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Cerceaux (4 couleurs) -
Coupelles - Ballons -
But - Chasubles -

Liste de déchets





NATURE DES DECHETS

Parebrise
Vase
Pot de yaourt en verre

Pot de yaourt

Bouteille d’eau

Gel douche

Bouteille de lait
Flacons de shampooing

DECHETS TOXIQUES

Acides Piles

Huile de vidange White spirit

Colles Engrais

Carburants Insecticide

Batteries Chlore
a Pot de confiture Parfum

Bouteille de vin Miroir

Bouteille de cidre
Bouteille d’huile d’olive
Pot de Nutella

Dentifrice

Sac plastique

Bidon de lessive
Bouteille de vinaigrette
Pot de ketchup

DECHETS « PAPIER / CARTON »

Brique de jus d'orange
Journal

Boite de céréales
Feuille blanche
Paquet de gateaux

Brique de lait
Enveloppe

Boite & chaussures
Revue

Billet de match de football
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ENVIRONNEMENT :

le ballon bérét

Compétences visées : Trier ses déchets

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur le tri des déchets par I'intermédiaire d’un atelier
technique

Modélisation de I’atelier :

I

Zone terrain

Vestiaire 2
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Consignes de I’'atelier :

e Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « vestiaire » : c’est la zone de départ de I'atelier.
- La zone « terrain » : c’est la zone de duel entre les 2 joueurs identifiés.
- La zone « porte » : c’est le moyen de valider le but a l'issue du duel.

Espace nécessaire :

1/4 Terrain de football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballon - Chasubles -
Cones - Coupelles -

Liste de déchets - Piquets

® Répartir les joueurs en 2 équipes.

* Positionner les joueurs dans leur zone « vestiaire » respective.

e [dentifier chaque joueur par un numéro. Les 2 équipes doivent comporter les
mémes NUMEros.

e Annoncer un numéro a haute voix : 1 joueur de chaque équipe (numéro cité)
doit se déplacer dans la zone « duel » pour y récupérer le ballon.

¢ Annoncer un type de déchet a haute voix : 1 joueur de chaque équipe (numéro
cité) doivent s’affronter sur un duel pour aller franchir la « porte » associée a
la « bonne » poubelle.

e Attribuer les points de la maniere suivante : +1 point pour le joueur qui a franchi

la « bonne » porte.





NATURE DES DECHETS

Parebrise
Vase
Pot de yaourt en verre

Pot de yaourt

Bouteille d’eau

Gel douche

Bouteille de lait
Flacons de shampooing

DECHETS TOXIQUES

Acides Piles

Huile de vidange White spirit

Colles Engrais

Carburants Insecticide

Batteries Chlore
a Pot de confiture Parfum

Bouteille de vin Miroir

Bouteille de cidre
Bouteille d’huile d’olive
Pot de Nutella

Dentifrice

Sac plastique

Bidon de lessive
Bouteille de vinaigrette
Pot de ketchup

DECHETS « PAPIER / CARTON »

Brique de jus d'orange
Journal

Boite de céréales
Feuille blanche
Paquet de gateaux

Brique de lait
Enveloppe

Boite & chaussures
Revue

Billet de match de football






ENVIRONNEMENT

A

Mon équipe
en or

Compétences visées : Sensibiliser a I'éco-citoyenneté

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser a I'éco-citoyenneté par I'intermédiaire d’un jeu de
questions/réponses

Consignes de I'atelier : \

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Désigner un capitaine dans chaque équipe qui sera le seul interlocuteur officiel du jeu.
¢ Poser une premiere question dite de « rapidité » afin de déterminer I'équipe qui « aura la main ».

e Enoncer une question a 'équipe qui « a la main ».
e Demander a cette équipe de donner 5 réponses (les plus communément citées) en moins d’'une minute.
® | e baréme de points est le suivant (cf : questionnaire « Environnement ») :

Laréponse 1 =5 points ;

La réponse 2 = 4 points ;

La réponse 3 = 3 points ;

Laréponse 4 = 2 points ;

Laréponse 5 =1 point ;

¢ | 'objectif pour I'équipe qui « a la main » est d’enchainer un sans-faute dans I'énoncé des 5 réponses.
e En cas d'erreur, la « main passe » a I'équipe adverse qui tente de trouver la ou les réponses manquantes.

e | 'équipe qui donne la derniere « bonne réponse », remporte l'intégralité des points marqués par les 2 équipes.

e Aprés 3 tentatives, si aucune des 2 équipes ne parvient a trouver les 5 réponses proposées, les points acquis sont

attribués respectivement a chaque équipe.

Espace nécessaire :

Clubhouse - Salle - Vestiaire
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

10 a2 12 joueurs

Durée de I'action :

30 minutes

Matériel nécessaire :

Paperpoard - Chaises - Chronometre
Remarque :

Possibilite de dupliquer cet atelier sur
I'ensemble des thématiques du PEF.
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Questionnaire « Environnement »

Question

Réponse

Citez un métier ayant un rapport avec I'environnement.

Un agent d’entretien

Un éboueur

Un jardinier

Un garde forestier

Un architecte

Citez les animaux les plus regardés au zoo.

Un singe

Un lion

Un tigre

Une girafe

Un ours

Citez un moyen de déplacement non polluant a utiliser en ville.

Un vélo

La marche a pieds

Tramway

Trottinette

Skateboard

Citez une fleur que 'on peut trouver dans un jardin.

Les roses

Les tulipes

Les hortensias

Les jonquilles

Le muguet

Citez une couleur de l'arc en ciel.

Bleu

Jaune

Rouge

Vert

Violet

A quoi pense-t-on quand on parle d’environnement.

L’eau

Les économies d’énergie

La nature

Les arbres

La pollution

Citez un animal que I'on trouver dans les arbres.

Un écureuil

Un oiseau

Un chat

Un singe

Un koala

Citez une énergie renouvelable.

L'eau

Le vent

Le soleil

Le gaz

La chaleur

Citez une catégorie de déchets.

Plastique

Carton/Papier

Verres

Toxiques

Liquides

Citez les raisons d’utilisation de I'eau pour un étre humain.

Se laver

Manger

S’hydrater

Jardiner

Se rafraichir






\

ENVIRONNEMENT

la montée-descente

descendante »

Terrain 1 Terrain 2

=/ Questions = =/ Questions =

Consignes de I’'atelier :

¢ Modéliser 4 mini-terrains de football a effectif réduit (3x3 ; 2x2).

e Répartir les joueurs en 8 équipes.

¢ Organiser des matchs de 3 minutes selon le principe de la « montante-

descendante ».

* A l'issue de chaque match, poser une question au capitaine de I'équipe qui a

gagné le match :

- Si'la réponse est « bonne » : L’équipe valide son accession a I'échelon supérieur.
- Si la réponse est « mauvaise » : L'équipe se voit retirer 2 buts sur le score final

de son match.

¢ Alissue de chaque match, faire progresser une équipe au terrain « supérieur »,

faire régresser une équipe au niveau « inférieur ».

Compétences visées : Réduire sa production de déchets
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur I'environnement par l'intermédiaire d’'une « montante-

Modélisation de I’atelier :

Terrain 3

BN N N N N N NN N N N N N N N N N N N N N N N N N N NN NNN]

Terrain 4

=/ Questions =

Espace nécessaire :
1/2 Terrain de football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

16 a 24 joueurs

Durée de l'action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles

- Chasubles - Cones -
Questions/Réponses

- Chronométre
Remarques :

Possibilité de dupliquer
cet atelier sur 'ensemble
des thématiques du PEF.
Possibilité de varier les
modes d’opposition
(match, stop-ball etc...).





Questionnaire « Environnement »

Questions Réponses

1 | Vrai ou faux ? Plus tu roules vite moins tu consommes d'essence. | Faux (c'est le contraire /).

2 Quel systeme consiste a utiliser une seule voiture a plusieurs Le covoiturage (penses-y quand tu vas au
pour faire un méme trajet ? stade ou a I'entrainement).

3 Quel est le temps de décomposition d’'un sac plastique jeté 400 ans
dans la nature : 4, 40, 400 ans ? ’

4 Quel est l'intrus : eau, vent, pétrole, marée, chaleur de la terre, | Pétrole (ce n'est pas une énergie
soleil ? renouvelable).

5 Quels pays « polluent » le plus la Terre : les pays riches, les Les pays riches.
pays pauvres ou les pays chauds ?

6 Que doit-on faire de ton chargeur quand il a terminé de charger | Le débrancher (sinon, il continue a
ton portable ? consommer de I'électricite).

7 A qui est dii le changement climatique actuel : aux hommes, au = Aux hommes (et & leurs activités : transport,
soleil ou aux animaux ? industrie, agriculture).
Vrai ou faux ? Il faut 9 000 litres d’eau pour produire 1 kilo de )

8 . Vral.
viande de bceuf.

9 | Ou doit-on rapporter des médicaments non utilisés ? A la pharmacie.

10 Quellgaz, dénommé CO2, egt une des causes de la pollution et Le Dioxyde de Carbone.
du réchauffement de la planéte ?
Combien de déchets un Francais produit-il chaque jour : 100 g, W ,

11 1kg ou 10 kg ? 1 Kg (soit pres de 350 kilos par an).
Combien d’années un chewing-gum met-il pour se décomposer

12 ) 5 ans.
danslanature: 1,5, 10ans ?

13 Mon 1 ;u{lt M. Mon '2 suit Q. Mon 3 S\Ult [. Mon tout doit étre Energie (N - R - J).
économisé pour moins polluer la planéte.
Combien de kilos de matieres premieres faut-il pour fabriquer .

14 {jean : 12, 22 ou 32 kilos ? S
Vrai ou faux ? Une télévision laissée en veille ne consomme pas

15 Faux.

d’électricité.
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ENVIRONNEMENT

| 4

I'environnement

= Zonequestions .= = Zonequestions =~

Parcours vitesse
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Equipe 1 Equipe 2

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 3 équipes.

¢ Matérialiser 2 zones distinctes :
- Une zone « vitesse » : c’est un parcours de vitesse - vivacité.
- Une zone « questions ».

e Demander a 1 joueur de chaque équipe de réaliser le parcours vitesse/vivacité.
e Poser une question uniquement au joueur le joueur le plus rapide sur I'exercice.

¢ En cas de bonne réponse : +2 points pour son équipe
e En cas de mauvaise réponse : 0 point
e Attribuer la victoire a I'équipe qui a marqué le plus grand nombre de points.

Compétences visées : Réduire sa consommation d’énergie
L’ objectif de I'atelier : Mettre en place un atelier de vitesse/vivacité associé a un quiz sur

Modélisation de I’atelier :

& Zonequestions'=

Parcours vitesse

A
A
Q

_J
n 12

Equipe 3

Espace nécessaire :

1/4 Terrain de football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 20 joueurs

Durée de l’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - plots - cerceaux
- coupelles - chasubles

- cones - Questions/
Réponses - Chronometre
Remarque :

Possibilité de dupliquer
cet atelier sur 'ensemble
des thématiques du PEF.





Questionnaire « Environnement »

Questions Réponses

1 | Vrai ou faux ? Plus tu roules vite moins tu consommes d'essence. | Faux (c'est le contraire /).

2 Quel systeme consiste a utiliser une seule voiture a plusieurs Le covoiturage (penses-y quand tu vas au
pour faire un méme trajet ? stade ou a I'entrainement).

3 Quel est le temps de décomposition d’'un sac plastique jeté 400 ans
dans la nature : 4, 40, 400 ans ? ’

4 Quel est l'intrus : eau, vent, pétrole, marée, chaleur de la terre, | Pétrole (ce n'est pas une énergie
soleil ? renouvelable).

5 Quels pays « polluent » le plus la Terre : les pays riches, les Les pays riches.
pays pauvres ou les pays chauds ?

6 Que doit-on faire de ton chargeur quand il a terminé de charger | Le débrancher (sinon, il continue a
ton portable ? consommer de I'électricite).

7 A qui est dii le changement climatique actuel : aux hommes, au = Aux hommes (et & leurs activités : transport,
soleil ou aux animaux ? industrie, agriculture).
Vrai ou faux ? Il faut 9 000 litres d’eau pour produire 1 kilo de )

8 . Vral.
viande de bceuf.

9 | Ou doit-on rapporter des médicaments non utilisés ? A la pharmacie.

10 Quellgaz, dénommé CO2, egt une des causes de la pollution et Le Dioxyde de Carbone.
du réchauffement de la planéte ?
Combien de déchets un Francais produit-il chaque jour : 100 g, W ,

11 1kg ou 10 kg ? 1 Kg (soit pres de 350 kilos par an).
Combien d’années un chewing-gum met-il pour se décomposer

12 ) 5 ans.
danslanature: 1,5, 10ans ?

13 Mon 1 ;u{lt M. Mon '2 suit Q. Mon 3 S\Ult [. Mon tout doit étre Energie (N - R - J).
économisé pour moins polluer la planéte.
Combien de kilos de matieres premieres faut-il pour fabriquer .

14 {jean : 12, 22 ou 32 kilos ? S
Vrai ou faux ? Une télévision laissée en veille ne consomme pas

15 Faux.

d’électricité.











EoPACE DE JEU EFFECTIF

L’espace de jeu effectif correspond a I'occupation de I'espace d’une équipe a un instant T






		Bouton 2: 






EoPACES DE JEU X

ESPACE DE CONSERVATION ESPACE DE PROGRESSION ESPACE DE DESEQUILIBRE

Il se situe entre le porteur de balle et le Il se situe entre le porteur de balle et Il se situe derriere la derniéere ligne défensive
gardien de but et permet de trouver des l'attaquant le plus haut et permet de trouver adverse et permet de trouver
Joueurs en soutien. des joueurs en appui/appel. des joueurs en appel.
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EVOLUTION 2

EVOLUTION 1

Py EVOLUTION D'EXERCICES METHODE PEDAGOGIOUE COMPORTEMENTS ATTENDUS
Passes COLLECTIFS (VEILLER A..) INDIVIDUELS (VEILLER A..)
: e Directive » )
remises et déviations Eléments correctifs de la passe

EVOLUTION 3 EVOLUTION 4
EVOLUTION 5

Exercice Analytique

Exercice Analytique

Exercice Adaptatif

Réaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.

Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.
Exemple : prise de balle et conduite rapide extérieur pied droit
vers |'axe, en deux touches, puis passe masquée pied droit sur
I'attaquant qui ne décroche pas, contrdle orienté intérieur pied
droit, puis passe pied droit dans la profondeur. Contrble pied
droit, puis tir pied gauche.

Réaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Le joueur en appui joue en une touche (si possible).
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Reéaliser le circuit, imposé par I"Educateur, sans erreur.

Gérer les rotations.

Le joueur au départ choisit de conduire a droite ou a gauche et
ses partenaires (en fonction du départ) doivent s’adapter afin de
réaliser le bon cheminement vu précédemment.

Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

DEPART A GAUCHE

DEPART A DROITE

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3éme série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3¢me série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

e 1% gérie : alterner conduite a droite et conduite a gauche
(1 fois sur 2).

e 2n gérie : le joueur au départ choisit de maniére aléatoire
(réussir le circuit 8 fois sur 10).

e 3% gérie : le joueur au départ choisit de maniere aléatoire
(réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse d’exécution).






EVOLUTION 1

EVOLUTION 2

Py EVOLUTION D'EXERCICES METHODE PEDAGOGIOUE COMPORTEMENTS ATTENDUS
Passes COLLECTIFS (VEILLER A..) INDIVIDUELS (VEILLER A..)
: e Directive » )
remises et déviations Eléments correctifs de la passe

EVOLUTION 3 EVOLUTION 4
EVOLUTION 5

Exercice Analytique

Exercice Analytique

Exercice Adaptatif

Reéaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Le joueur en appui joue en une touche (si possible).
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Réaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Le joueur en appui joue en une touche (si possible).
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Réaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.

Gérer les rotations.

Le joueur au départ choisit de conduire a droite ou a gauche et
ses partenaires doivent s’adapter.

Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

DEPART A GAUCHE

DEPART A DROITE

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3éme série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3¢me série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

e 1% gérie : alterner conduite a droite et conduite a gauche
(1 fois sur 2).

e 2n gérie : le joueur au départ choisit de maniére aléatoire
(réussir le circuit 8 fois sur 10).

e 3% gérie : le joueur au départ choisit de maniere aléatoire
(réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse d’exécution).






* EUDLUTION D'EXERCICES | | WETHODE PEDAGOGIOUE COMPORTEMENTS ATIENDUS
Passzs - COLECTIFS (VELLER ) INDIVIDUELS (VELLER ) EVOLUTION 3

remises et déviations ective Fléments correctifs de la passe

Exercice Analytique Exercice Analytique Exercice Adaptatif

Reéaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Le joueur en appui joue en une touche (si possible).
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Réaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Le joueur en appui joue en une touche (si possible).
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Reéaliser le circuit, imposé par I"Educateur, sans erreur.

Gérer les rotations.

Le joueur en appui qui recoit la 1¢® passe choisit de dévier ou
de remiser en fonction du placement et du déplacement de ses
partenaires qui doivent ensuite s’adapter.

Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

DEPART A GAUCHE

DEPART A DROITE

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3éme série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3¢me série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

e 1% gérie : le joueur en appui alterne remise et déviation
(1 fois sur 2).

e 2nd gérie : le joueur en appui choisit de maniére aléatoire
(réussir le circuit 8 fois sur 10).

e 3% gérie : le joueur en appui choisit de maniére aléatoire
(réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse d’exécution).






EVOLUTION 1 EVOLUTION 2

Py EVOLUTION D'EXERCICES METHODE PEDAGOGIOUE COMPORTEMENTS ATTENDUS
Passes COLLECTIFS (VEILLER A..) INDIVIDUELS (VEILLER A..)
: e Directive » )
remises et déviations Eléments correctifs de la passe

EVOLUTION 3 EVOLUTION 4

EVOLUTION 5

Exercice Analytique

Exercice Analytique

Exercice Adaptatif

Reéaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Jouer en deux touches de balle maximum.

Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Réaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Le joueur en appui joue en une touche (si possible).
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Reéaliser le circuit, imposé par I"Educateur, sans erreur.

Gérer les rotations.

Le joueur en appui qui recoit la 1°* passe choisit de controler
et passer ou de remiser en fonction du placement et du
déplacement de ses partenaires qui doivent ensuite s’adapter.
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

DEPART A GAUCHE

DEPART A DROITE

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3éme série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3¢me série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

e 1% gérie : le joueur en appui alterne prise de balle + passe
et remise (1 fois sur 2).

e 2nd gérie : le joueur en appui choisit de maniére aléatoire
(réussir le circuit 8 fois sur 10).

e 3% gérie : le joueur en appui choisit de maniére aléatoire
(réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse d’exécution).






* EVOLUTION D'EXERCICES | | METHODE PEDAGOGIOUE COMPORTEMENTS ATTENDUS
Passes, - COLLECTIFS (VEILLER .. INDIVIDUELS (VEILLER ..
remises et déviations oL Fléments correctifs de la passe EVOLUTION 5
Exercice Analytique Exercice Analytique Exercice Adaptatif

Reéaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Le joueur en appui joue en une touche (si possible).
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Réaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.
Gérer les rotations.

Le joueur en appui joue en une touche (si possible).
Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

Réaliser le circuit, imposé par I'Educateur, sans erreur.

Gérer les rotations.

Le joueur en soutien choisit de passer ou de conduire pour jouer
dans le contre-pied (passe cachée) en fonction du placement

et du déplacement de ses partenaires qui doivent ensuite
s’adapter.

Imposer les surfaces de contact et trajectoires de passes.

DEPART A GAUCHE

DEPART A DROITE

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3éme série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

. 1¢e série : découverte du circuit.

. 2nde série : réussir le circuit 8 fois sur 10.

. 3¢me série : réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse
d’exécution.

Jouer alternativement 3 séries de 10 ballons a gauche et 10

ballons a droite.

e 1% gérie : le joueur en soutien alterne passe et conduite +
passe cachée (1 fois sur 2).

e 2n gérie : le joueur en soutine choisit de maniére aléatoire
(réussir le circuit 8 fois sur 10).

e 3% gérie : le joueur en soutien choisit de maniere aléatoire
(réussir au moins 8 fois et améliorer la vitesse d’exécution).
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FAIR-PLAY





FAIR-PLAY

— In the hox !

Compétences visées : Développer les attitudes fair-play au sein du club
L’objectif de I’atelier : Valoriser les « bons » comportements

Consignes de I'atelier :

e Organiser le vote mensuel du licencié « valeurs » au sein du club.

du mois (toutes catégories d’ages confondues).

e Interviewer le licencié « valeurs » :
Qu’est ce que représente la notion de fair-play pour toi ?
Pour quelle raison as-tu été élu licencié « valeurs » du mois ?
Quel conseil pourrais-tu donner aux autres licenciés du club ?

e Diffuser l'interview sur les réseaux de communication du club.
e Valoriser tous les lauréats en fin de saison (ex : Assemblée Générale).

N

e Disposer une urne dans le club house afin que les licenciés et leur entourage puissent élire le « licencié valeurs »

Valeur 1 : PLAISIR (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Septembre/Octobre
Valeur 2 : RESPECT (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Novembre/Décembre
Valeur 3 : ENGAGEMENT (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Janvier/Février
Valeur 4 : TOLERANCE (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Mars/Auvril

Valeur 5 : SOLIDARITE (Qui représente le mieux cette valeur au sein du club ?) - Période Mai/Juin

~

Espace nécessaire :

Club house

Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

Tous les licenciés du club

Durée de I’action :

10 mois

Matériel nécessaire :

Urne - Papiers - Crayon - Téléphone/caméra

CLUB





FAIR-PLAY

— le poster -

du Fair-Play U6

Compétences visées : Jouer sans tricher

L’objectif de I’atelier : Modéliser un poster représentant les valeurs « PRETS » de la
Fédération Francaise de Football

Consignes de I'atelier : \

e Organiser, dans les locaux du club, un atelier de réfléxion et de création autour des valeurs « PRETS » :
PLAISIR - RESPECT - ENGAGEMENT - TOLERANCE - SOLIDARITE

e Répartir les joueurs en différentes équipes.
e Désigner un capitaine dans chacune des équipes.
- 1¢® mi-temps : Demander a chaque groupe de modéliser un poster sur les 5 valeurs de la FFF.
- 2¢™ mi-temps : Demander a chaque capitaine de groupe de présenter & tous ses coéquipiers les travaux réalisés.

- Prolongations : Demander a tous les joueurs de voter pour I'élection du « meilleur poster ». Celui-ci devra étre
affiché dans les vestiaires, club house ou siege du club.

. /

Espace nécessaire :

Sieége du club - Salle - Club house
Encadrement souhaité :

2 personnes

Effectif idéal :

15 a 20 participants

Durée de l'action :

1h

Matériel nécessaire :

Salle - Chaises - Tables - Feuilles - Crayons
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FAIR-PLAY

d’un atelier technique

Compétences visées : Respecter ses partenaires et son éducateur
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur les « bons » comportements par I'intermédiaire

Modélisation de I’atelier :

L [

Zone destinataire

\
1

Zone expéditeur

Consignes de I’'atelier :

e Délimiter 2 zones distinctes :
- Une zone « expéditeur » : c’est la zone de départ.
- Une zone « destinataire » : c’est la zone de décision qui est matérialisée par 2 portes
de sortie : Porte VRAI / Porte FAUX.

e Construire un parcours technique basé sur la réalisation d'une passe, d’'un controle
de balle et d'une prise de décision.

e Demander au « joueur passeur » de se situer dans la zone « expéditeur ».

e Demander a son « partenaire » de se situer dans la zone « destinataire ».

® Demander au « joueur passeur » de réaliser une passe dans les pieds de son
« partenaire ».

¢ Au méme moment, poser une question a ce « partenaire » situé dans la zone
« destinataire ».

® Demander a ce « partenaire » de controler le ballon et de se diriger dans la « bonne »
porte (V/F).

e Attribuer le point si la passe est réussie et si la « bonne » porte est franchie.

e Demander au joueur « passeur » de devenir joueur « réceptionneur » a la prochaine

session. a

Espace nécessaire :
1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

10 a 15 participants
Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Coupelles

- Plots





QUESTIONNAIRE VRAI/FAUX

Questions

Réponses

(il est seul face aux joueurs, il

Le réle d'un arbitre est facile. Faux | doit juger et prendre trés vite des
décisions).
Quand tu es sur le terrain, tu peux faire des signes aux Vrai (méme si tu as sans doute d'autres
. P I L
supporters pour gu'’ils encouragent ton équipe. choses a faire).
Il faut toujours serrer la main de ses adversaires a la fin du Vrai
i
match.
Le capitaine d’une équipe est reconnaissable a ses . o
Faux | grace a son brassard de capitaine.
chaussures fluo.
Un joueur peut recevoir 3 cartons jaunes au cours du méme F Il devra étre exclu du terrain aprés
aux . ;
match. son 2 carton jaune.
Aprés avoir marqué un but de la main, tu ne dis rien a F (mieux vaut perdre sans tricher, que
L - ) aux )
I'arbitre s'il ne I'a pas vu. tricher pour gagner).
Tu peux faire semblant d’étre blessé pour gagner du temps E (simuler une chute ou une blessure
aux

ou arréter une action de but de tes adversaires.

est considéeré comme de I'antijeu).
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FAIR-PLAY

////< Préparer, vivre et conclure

Compétences visées : Faire preuve de volonté de progresser
L’objectif de I’atelier : Respecter le protocole d’aprés match et participer au bilan collectif

Modélisation de I’atelier :

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
1/4 terrain de Football
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

L’équipe entiere

Durée de I’action :
Saison compléte

Matériel nécessaire :

Un tableau
(éventuellement)
Remarque :

Inscrire ce débriefing

a l'ordre du jour des
réunions techniques au
sein du club afin d’inscrire
le dispositif dans le temps.

* Mettre en place un débriefing d’aprés-match.
e Réaliser un bilan collectif de la prestation réalisée.

e Rassembler 'ensemble des joueurs et leur poser quelques questions relatives a leur
match.

* Demander a chaque joueur de donner son opinion.





PROPOSITIONS - GRILLE DE QUESTIONS POUR L'EDUCATEUR

« Le match vous a-t-il plu ? »
« A-t-on bien joué ? »

« Les adversaires étaient-ils sympathiques ? »

« Nos parents nous ont-ils encouragé
de la bonne maniere ? »

« Qu’est-ce que je pourrais améliorer
de maniére individuelle ? »

« Qu’est-ce que I'on pourrait améliorer
de maniére collective ? »

« Que faut-il retenir de positif sur ce match 7 »

« Quel moment as-tu préféré aujourd’hui ? »





A\

FAIR-PLAY

Compétences visées : Sensibiliser aux bons comportements
L’objectif de I’atelier : Mettre en scéne des jeux de réles afin d’'adopter des « bons »
comportements

Modélisation de I’atelier :

7)) /s
Oy 0 7 Oy

Zone ThW [/ ///loneThéatre

S 7Y Y /1SS

Bon Mauvais / Bon Mauvais

comportement # comportement comportement f comportement

77::?: Equipe 1 [ Equipe 2 ,‘? o

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
Siege du club - Salle -
Club house
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

16 a 20 participants
Durée de I’action :

1h

Matériel nécessaire :
Papiers - Coupelles

¢ Organiser cet atelier de sensibilisation dans les locaux du club.
® Répartir les joueurs en 2 équipes.
¢ Délimiter 3 zones distinctes :
- la zone « bon comportement » ou sont disposés des papiers qui symbolisent des « bons
comportements ».
- la zone « mauvais comportement » ou sont disposés des papiers qui symbolisent des
« mauvais comportements ».
- la zone « théatre » matérialisée par des coupelles.

e |Inviter 4 joueurs d'une méme équipe a se déplacer jusqu’aux zones « bon et/ou mauvais
comportement » afin d’y piocher un papier.

e Demander a ces joueurs de rejoindre ensuite la zone « théatre ».

® nciter ces joueurs a présenter, via un jeu de roles, le comportement inscrit sur leur papier.

* Demander aux autres joueurs de I'équipe de deviner le comportement écrit sur le papier.

e Fixer le délais de réflexion a 30 secondes.

¢ Organiser, a l'issue de chaque jeu de rdles, un débat initié par I'éducateur au sujet de la
thématique étudiée.

e Attribuer les points de la maniére suivante : +1 par type de comportement identifié en
moins de 30 secondes. @

BN N N N N N N N N N N N N N N N N N N NN NN NMNNNNNN]





FICHE « COMPORTEMENT>

« BONS » COMPORTEMENTS

5

J’encourage mes partenaires

« MAUVAIS » COMPORTEMENTS

1

Je simule une blessure

Je reléve mon adversaire
si je le fais tomber au sol

Je conteste une décision de l'arbitre

Je respecte les décisions de l'arbitre

Je refuse de serrer la main
de mes adversaires

Je reste positif dans mon attitude

Je critique mes partenaires

Je joue collectif

Je ne passe pas mon ballon
a mes coequipiers

Je serre la main de tous mes adversaires

Je bouscule mon adversaire

Je salue tout le monde
en arrivant au stade

Je crie sur mon eéducateur

Je leve la main si je souhaite
intervenir a I'oral

Je pars du stade sans dire au revoir

Je suis un capitaine modéle

Je coupe la parole de mon éducateur

J'accepte d’étre remplacé sur le terrain

Je chambre mes adversaires
sl j'ai gagneé le match





FAIR-PLAY o

Le labyrinthe

Compétences visées : Rester concentré et jouer sans tricher
L’objectif de I’atelier : Collaborer avec ses partenaires pour sortir du labyrinthe en équipe

Modélisation de I’atelier :

Zone labyrinthe Zone Brésilienne

EEbEN
mEl
el
EBAa
1] ]

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :
1/4 terrain de Football
Encadrement souhaité :

2 & 3 personnes

Effectif idéal :

8 a 16 joueurs

Durée de I'action :

1h

Matériel nécessaire :

Sifflet - Chronometre - Chasubles -

Ballons - Coupelles

Remarques :

- Chaque équipe dispose d’'un parcours
de labyrinthe différent des autres. Seul
le jury en a connaissance.

- Une alternance entre tous les joueurs
d’une équipe est impérative pour
passer dans le labyrinthe.

- Aucune parole n'est autorisée (dans
I'équipe) des lors qu’un coéquipier est
dans le labyrinthe.

- Les déplacements dans le labyrinthe
sont uniguement dans les formats
suivants : en avant - en arriere - a droite
- a gauche.

® Répartir les joueurs en équipes de 4 joueurs.
* Matérialiser 2 zones distinctes :

- La zone « labyrinthe » de 25 cases

- La zone « brésilienne »

e Demander aux équipes, a tour de role, de se rendre dans la zone « brésilienne» afin de
réaliser 4 passes, avec 4 joueurs différents sans faire tomber le ballon le sol :
- Si l'atelier n'est pas réussi : Ne pas autoriser I'équipe a progresser dans le labyrinthe et
lui imposer de passer son tour au profit d'une équipe adverse.
- Si I'atelier est réussi : Autoriser un joueur de cette équipe a pénétrer dans le labyrinthe.

e Pour avancer dans le parcours, le joueur doit poser un pied dans un des carrés autour de lui.
- Si le pied est posé dans la bonne case : Inciter le joueur a poursuivre son chemin.
- Si le pied est posé dans la mauvaise case : Donner un coup de sifflet. Demander au joueur
de refaire le parcours en sens inverse (travail de mémorisation) pour sortir du labyrinthe.

e Attribuer les points de la maniere suivante :
- Chronométrage général pour sortir du labyrinthe.
- Pénalités de 30 secondes dés lors qu’une parole est échangée dans le labyrinthe ou
gu’une erreur est commise dans le labyrinthe (parcours aller / retour).










FAIR-PLAY

—— Le Carton Vert
j dans mon club

Compétences visées : Se comporter avec élégance sur et en dehors du terrain
L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur les « bons » comportements

Consignes de I'atelier :

e Organiser I'opération « Carton Vert » sur ses infrastructures.

e |dentifier un ou plusieurs matchs dans la saison, afin de mettre en place le dispositif.
¢ Désigner avant chaque match, 2 observateurs (dirigeants, parents, joueurs etc...) chargés d'identifier les bonnes

atittudes de joueurs.

e Utiliser les 5 valeurs « PRETS » de la FFF comme outil d’aide a I'évaluation.
e Autoriser 3 cartons verts (maximum) attribués par match (2 par les observateurs et 1 par l'arbitre).
¢ Organiser la remise du carton vert dans le vestiaire ou sur le terrain, en présence des acteurs du match (joueurs

et arbitres).

-

~

/

Espace nécessaire :

Sur le terrain ou dans le vestiaire
Encadrement souhaité :

3 personnes : 1 éducateur et 2 observateurs
minimum (parents, arbitres, éducateurs,
dirigeants etc...)

Effectif idéal :

10 a 25 joueurs

Durée de I'action :

Saison complete

Matériel nécessaire :

Cartons verts - Crayons

Remarque :

Possibilité d’associer un partenaire du club
a 'opération carton vert.

P |
U10
V13
|





FAIR-PLAY |

— le vivre ensemble

Compétences visées : Respecter ses partenaires, son éducateur et les arbitres

[ ]
[ ]
[ ]
|
|
|
. [
L ]
[ ]
. L’ objectif de I'atelier : Organiser un temps d’échanges entre les acteurs d’'un match

Consignes de I'atelier : \

* Mettre en place cet atelier dans les locaux du club.
e Convier 'ensemble des arbitres, éducateurs, et joueurs U14-U19 licenciés.
¢ Répartir les participants en groupe de 4-5 personnes.

e Demander a chaque groupe de réfléchir aux questions suivantes :
Moi arbitre, quelles attitudes jattends du joueur ? de I'éducateur ? Avant match, pendant le match, apres le match ?
Moi joueur, quelles attitudes jattends de l'arbitre ? de I'éducateur ? Avant match, pendant le match, apres le match ?
Moi éducateur, quelles attitudes jattends de l'arbitre ? du joueur ? Avant match, pendant le match, apres le match ?

e Attribuer 30 min pour la phase de réflexion et d’échange (interne a chaque groupe).

e Attribuer 10 min pour la phase de restitution.

e Désigner un capitaine d’équipe afin de présenter les travaux réalisés par son groupe.
¢ Poursuivre la séance en salle par un entrainement commun entre tous les participants.

N /

Espace nécessaire :

Vestiaire - Terrain de football - Club house
Encadrement souhaité :

Avrbitres du club - Joueurs U14/U19 -
Educateurs de chaque catégorie -
Président du club

Effectif idéal :

15 & 30 participants

Durée de I'action :

1 heure

Matériel nécessaire :

Salle - Chaises - Paper board
Remarque :

Inviter les arbitres, les joueurs U14-U19
et les éducateurs des catégories d’ages
concernées.

P |
V14
U13
|
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FAIR-PLAY

— Le duel

Compétences visées : Se comporter avec élégance sur et en dehors du terrain
L’objectif de I’atelier : Répondre a la question pour réussir son duel

Modélisation de I’atelier :

Zone duel

Zone

questions
o ® 9o °

4 5 () 7
Attaquants

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes : les « attaquants » et les « défenseurs ».
e Construire un parcours technique en identifiant 3 zones distinctes :

- Une zone « questions » : 'animateur y pose une question.

- Une zone « duel » : les attaquants et défenseurs s’y affrontent.

- Une zone « but » : un gardien y défend son but.

* |nviter 3 joueurs a rejoindre I'animateur dans la zone « questions » : 1 attaquant -
2 défenseurs
® Poser une question a I'attaquant :
- S'il répond bien, il doit éliminer un défenseur et marquer un but en moins de
30 secondes.
- S'il répond mal, il doit éliminer 2 défenseurs et marquer un but en moins de
30 secondes.

e Attribuer les points de la maniere suivante :
+3 points par but marqué.
+1 point pour les attaquants par tir cadré.
+1 point pour les défenseurs par but non marqué.

Défenseurs

Espace nécessaire :
1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

10 a 15 participants
Durée de I’action :

30 minutes

Matériel nécessaire :
Ballons - Plots - Coupelles
- Chronometre - But -
Questionnaire





QUESTIONNAIRE « FAIR-PLAY »

Questions

Réponses

Dans un stade, quelle personne a le droit de contester ouvertement

Aucune (joueurs, entraineurs,

1 . ) supporters doivent respecter ses
une décision de I'arbitre ? ,op e
choix).
. L Fraternite (elle implique d’écouter
En 10 lettres, commencgant par F : lien de solidarité qui unit ( 24
2 , ) L les autres, de les respecter et de les
les membres d’'un club, d’'une équipe. )
aider).
Quel risque encourt un joueur proférant des insultes racistes : Les 2 a la fois (prison et amende au
3 | une peine de prison et une amende, une suspension et une amende tribunal ; suspension et amende avec
oules 2 alafois ? la FFF).
Comment appelle-t-on une personne qui travaille dans un club
4 ) F?p . P . Un bénévole.
sans rémunération ?
Mon 1¢" est toujours contre, mon 2¢est un jeu ou I'on s’amuse, mon 3¢ ) . . .
5 o } . Antisportif (anti - sport - if).
est un arbre. Mon tout est contraire a I'esprit du jeu.
Laquelle de ces fautes n’entraine pas une exclusion : une touche mal . o
6 . . . ) Une rentrée de touche mal exécutée.
exécutée, une faute grossiéere, ou cracher sur un adversaire.
7 | Complete la phrase : « Sans arbitre, il n'y a pas de ... » ...match ».
Dans quel endroit peut-on se mettre en tenue et partager la joie d’'une .
8 . . , e . Les vestiaires.
victoire ou la tristesse d’une défaite avec ses coéquipiers ?
. ) . . . Un carton jaune (cela est considéré
9 | Quelle sanction un joueur risque-t-il en simulant une faute ? .
comme de l'antijeu).
Mon 1¢ est le contraire d’amateur, mon 2¢ est I'inverse de tard,
10 mon 3¢ sert & lier des pieces entre elles. Mon tout est une action de Protocole (pro - tét - colle).
fair-play d’avant match.
11 | Que doit-on faire a la fin d’'un match pour remercier ses adversaires ? | Leur serrer la main.
En 9 lettres, commencant par T : qualité qui respecte la liberté de ) . o
cantp q . . . P L Tolérance (du latin tolerare qui signifie
12 | penser, la couleur de peau, la religion, la nationalité...des autres
. supporter).
joueurs.
. . : . . . . Franc jeu (ce terme désigne une
En frangais, comment traduit-on I'expression « fair-play » : faire le jeu, . R ) )
13 . . attitude honnéte et sans tricherie dans
franc jeu ou jouer pour gagner ? )
le jeu).
Mot anglais signifiant « maison du club » ou I'on peut se retrouver
14 A 9 9 P Club house.
apres un match ?
15 En 7 lettres, commencant par R : je suis I'une des principales valeurs Respect (on peut I'associer a la loyau-

du football et du sport en général.

té, a l'effort, le plaisir, la fraternité...).






FAIR-PLAY i

— Un public en or

Compétences visées : Valoriser les bons comportements des parents et supporters
L’objectif de I’atelier : Mettre en place le challenge supporter du « meilleur accueil »
sur 'ensemble de I'année

Consignes de I'atelier :

e Mettre en place le dispositif « un public en or » au sein du club.
e Définir une organisation qui implique les parents de joueurs :
- Les parents des joueurs de I'équipe recevante offrent le café d’avant match.
- Les parents des joueurs 2 équipes votent pour le joueur fair-play du match : échanges communs pendant
le match, signalisation des comportements fair-play, vote a la majorité etc...

- Les parents des joueurs de I'équipe recevante organisent la collation d’apres match avec tous les acteurs
du match.

- Le joueur du match est valorisé a 'occasion de cette collation d’apres-match.
- Les clubs publient la photo de ces moments de convivialité sur leurs réseaux sociaux respectifs.

¢ Prévoir une rotation dans la désignation des parents « public en or » sur chaque week-end.

N

Espace nécessaire :
Terrain - Club house
Encadrement souhaité :

5 personnes

Effectif idéal :

Une équipe

Durée de l'action :

Saison complete

Matériel nécessaire :
Appareil photo

Remarque :

Possibilité de pilotage de I'action par les
instances (ligues - districts).

P |
V14
U13
|










Exercicen’ 1

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer le rythme des appuis.

1 point si le parcours est réalisé sans toucher les lattes.
BUT(S)  Alterner passage en appuis sur les lattes et foulées bondis-
santes entre les blocs de lattes.

Fixer un tempo (vite - lent - vite).
Maintenir le rythme.

CONSIGNES Veiller a :

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Etre sur I'avant du pied.

Coordonner les bras par rapport aux jambes.

Lever la téte - buste droit.

Baisser le centre de gravité lattes) et changer le rythme entre les lattes et
les foulées bondissantes.

Etre concentré et équilibré.

Coordonner la prise d’appui, la suspension et la frappe de la téte (casser
le tronc).

Prendre la ballon a son point le plus haut.

MOYENS ASSOCIES

VARIABLES

Pas chassés entre les lattes.

Varier le nombre d’appuis entre les lattes.
Varier les types d’appuis entre les lattes.
Formes compétitives.

2 appuis entre les lattes.
Jouer 2 tétes consécutives.

Changer le positionnement du ou des passeurs.

Coordination motrice

SURFACE
Long 35m

Larg 15m

DUREE TOTALE
1532
SEQUENCE

11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 16

X
........ > déplacemﬂﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir





OBJECTIF

BUT(S)

CONSIGNES

Exercice n’ 2

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

Améliorer I'agilité et la maitrise des appuis.

Marquer en une touche.

1- passer les haies (basse : dessus - haute : dessous), rythme
soutenu.

2- sauter au dessus de la 5eéme haies et sprint sur 5 m.

3- échange avec le passeur, remise dans la course pour un tir
au but.

Veiller a :

- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites.

- organiser la rotation sur les différents postes.

- démultiplier les ateliers.

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Se concentrer sur la fluidité et la précision des mouvements et de la

gestuelle.

MOYENS ASSOCIES Coordination motrice

SURFACE
long ~ %m

Larg 15m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
11X b répétitions

EFFECTIF
Joueurs 3

VARIABLES

N’installer que 3 haies.
Sur 2 ateliers, évoluer en compétition.

Prolonger par un duel face au gardien de but.

Passer les haies le plus vite possible. )
P possle.-——— » (déplacement

~»  conduite

—>  passe / tir





Exercice n’ 3

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

MOYENS ASSOCIES Coordination motrice

ORGANISATION SURFACE
0BJECTIF ~ Améliorer le rythme et I'équilibre. Long 3hm
Larg 15m
BUT(S) 1 point si le parcours est réussi sans toucher le matériel.
DUREE TOTALE
2 ateliers a effectif modulable. 1580
Enchainer des appuis rapides sur les cerceaux selon les ;
consignes de I'entraineur. SEQUENCE
Conduite de balle / intérieur intérieur et enchainement sur une nxh répétitions
passe claquée.
Parcourir les cerceaux rapidement en restant tonique sur les EFFECTIF
CONSIGNES  appuis.
Joueurs 16
Veiller a : o | i}
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites. ® § B -
- organiser la rotation sur les différents postes.
- démultiplier les ateliers. MATERIEL
S -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A X
() X
Parcours libre.
3 Varier les types d’appuis et de déplacements dans oS -
INDIVIDUELS (VEILLER A..) les cerceaux (utiliser les couleurs). _
Ajouter un vrai travail de réactivité sur le retour par & X
) N ) stimuli (auditif ou visuel / entraineur).
Buste droit, regarder devant soi, légérement penché vers I'avant. Formes compétitives. - -
Baisser le centre de gravité en fléchissant genoux et hanches. )
Garder un pied actif et réactif. Balonenmanaudépat. || ' = > (éplacement
Avoir toujours le regard sur le ballon a jouer. Défi entre les 2 équipes. )
Fléchir la cheville sur I'orientation en fin de parcours. auip ~—»  conduite

—>  passe / tir





Exercice n’ 4

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

MOYENS ASSOCIES Coordination motrice

ORGANISATION SURFACE
long  35m
0BJECTIF ~ Maitriser les changements de direction & vitesse maximale.
lrg  15m
BUT(S) 1 point si le défi est gagné. ,
DUREETOTALE
15420
Course poursuite entre 2 joueurs. )
Sur une remise de la téte, le 1° joueur part en demi-tour sur le SEQUENCE
parcours pour allller tpucher le céne. Pets (épétitions
Le 2°™ joueur récupeére le ballon, le pose au sol dans la zone et
tente de toucher le 1¢" en faisant exactement le méme chemin.
CONSIGNES EFFECTIF
Veiller a : Joueurs 16
- vérifier le rythme et I'activité de tous les joueurs.
- compter les points et valoriser les réussites. ® )
- organiser la rotation sur les différents postes. ® § @ -
- démultiplier les ateliers.
MATERIEL
S -
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l x
COLLECTIFS (VEILLER A..) A X
() X
INDIVIDUELS (VEILLER A..) a X
Pas de duel mais parcours imposé. ) x
Etre attentif aux différents signaux Pour le suiveur, obligation de suivre le méme ] x
Etre en position d’éveil : sur 'avant des pieds (petits piétinements), les 2 chemin, avec les mémes appuis que le 1er joueur. )
pieds jamais sur la méme ligne / efficacité de la reprise d’appuis. > déplacement

Etre légérement fléchi sur les appuis. .
g pp ~»  qonduite

—>  passe / tir





Exercice n® 5 ,
MOYENS ASSOCIES

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

Coordination motrice

ORGANISATION SURFACE
Lon
OBJECTIF ~ Améliorer le rythme et I'équilibre. g 5m
lrg  15m
1 point si but marqué (points doublés si le parcours est réussi
BUT(S) sans erreur. :
DUREETOTALE
1 atelier sur un circuit (1 joueur - 1 ballon). 1320
Enchainement d’exercices de coordination motrice. Melier 4 O ,
Atelier 1 : appuis stoppés 2” pied droit & droite, pied gauche SEQUENCE
agauche. ) , o , nx 5 répétitions
Atelier 2 : appuis stoppés 2” pied droit a gauche, pied gauche
a droite. EFFECTIF
CONSIBNES Atelier 3 : reprise d’appuis rapides (rouge - jaune - rouge -
bleu). Joueurs 17
Atelier 4 : reprise d’appuis rapides (rouge - bleu - rouge - o I )
jaune).
Atelier 5 : conduite rapide en slalom et tir précis. ® - B 1
Le joueur part avec le ballon entre les mains pour perturber le
réle équilibrateur des bras. MATERIE[
S X
—_— X
COMPORTEMENTS ATTENDUS VARIABLES l )
COLLECTIFS (VEILLER A..) A X
(@) X
INDIVIDUELS (VE”.'.ERA ) Sous forme d’ateliers, 5’ par atelier (atelier 1-2, & X
3-4 et 5).
Et I t du pied I isd i t sur la plante de pied : X
o c:ﬁ rslgg :ggSi S Slf[ opplz ééo. OUrIeS 8ppuls dynamiques &t surfa plante de pie Ateliers 1 et 2 : appuis sur plante de pied. a
Lever la téte - buste droit. ﬁte:!ers 3 st ‘g: cTang(’ar le pied d enjtrze. ] -
Baisser le centre de gravité. te er 5: P'e S alternes ou meme pied. )
Etre concentré et maintenir I'équilibre. Atelier 6 : mise au sol rapide du ballon pour e > déplacement

Changer de rythme entre les exercices. conduite.

Respecter les consignes de chaque atelier. ~»  conduite
Atteindre la cible et marquer le but. :
| | b ! —>  passe / tir
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Respect et lutte
contre toute forme de discriminations
dans le football amateur





Le présent guide est un outil

proposé par la commission

fédérale des actions citoyennes

et sociales pour les ligues

et districts.

Il rappelle les éléments clés

du “vivre ensemble” et précise
le contenu du principe de
neutralité tel que vu par la FEF.
Il vise également a illustrer le
principe par des exemples
concrets.

Des outils complémentaires sont
d’ores et déja en préparation

pour compléter cet ouvrage.

Définir la laicité : Une étape déterminante

Laicité et valeurs du sport : Les normes sportives générales

On parle tous football ! : Les textes fédéraux

Des réponses concretes reposant sur une analyse objective

FICHE PRATIQUE 1 : Dans le cadre de la pratique du football : On ne parle que football !
FICHE PRATIQUE 2 : Le vestiaire : Préparer son match !

FICHE PRATIQUE 3 : Vivre ensemble, jouer ensemble, se restaurer ensemble !

Comment aborder, au sein d'un club, les questions liées a la diversité et a la gestion
des faits religieux ?

Prioriser le projet collectif dans les formations d'éducateurs
La réponse en formation : Les acteurs mobilisés
"Vivre ensemble, jouer ensemble et devenir acteurs de la citoyenneté”

Conclusion

La laicité : La garantie de la liberté de conscience
Dates clés de la laicité : 1905 mais encore...

Les réponses institutionnelles face au prosélytisme et a la radicalisation





Définir la laicité :
Une étape
déterminante

Principe d'organisation et de fonctionnement des services de I'Etat et de
toutes les autres personnes publiques selon lequel I'Etat est non confes-
sionnel, il ne doit favoriser ou défavoriser la propagation des croyances ou
des regles de vie en société d'aucune religion.

La laicité est un principe qui organise le cadre de vie en société. Etre laique,
C'est respecter les regles communes, quelles que soient les convictions de
chacun.

La laicité garantit aux croyants et aux non croyants,
aux athées, aux agnostiques, le méme droit a la liberté
d’expression de leurs convictions. Elle assure aussi bien le
droit de changer de religion que le droit d’adhérer a une
religion, de ne pas, ou ne plus en avoir.

Elle garantit le libre exercice des cultes et la liberté de religion, mais aussi la
liberté vis-a-vis de la religion : personne ne peut étre contraint au respect
de dogme ou de prescription religieuse.

La laicité suppose la séparation de I'Etat et des organisations religieuses.
L'ordre public est fondé sur la seule souveraineté du peuple des citoyens
égaux. Par ailleurs, I'Etat — qui ne reconnait et ne salarie aucun culte - ne
se méle pas du fonctionnement interne des organisations religieuses.

PN

*“|'espace privé” au sens du domicile : Dans cet espace, la liberté
de manifester ses convictions est totale, sous réserve du respect de la loi.

*“|'espace administratif” au sens de I'espace de I'Etat, des collec-
tivités locales, des services publics. Dans cet espace, les batiments tels
les gymnases et les stades (murs, facades, espaces communs, etc.),
tous les agents publics et tous ceux, qui y exercent une mission de
service public, sont soumis a la neutralité.

*“|'espace social” au sens de I'espace ou I'on travaille ensemble
comme |'entreprise privée ou |'association. Dans cet espace, la liberté de
conscience et sa manifestation y sont garanties, sous réserve d'absence de
prosélytisme, du respect des régles d’hygiene et de sécurité, mais aussi du
respect de la bonne marche de I'entreprise ou de I'association.

*“|'espace partagé” au sens de I'espace commun a tous comme
les rues et les voiries, les jardins publics ou la plage. Dans cet espace, la
liberté de conscience et sa manifestation y sont garanties dans la limite
du respect de I'ordre public. Outre que chacun peut porter les signes et
tenues qu'il souhaite dans le respect de I'ordre public, y sont autorisées
des manifestations politiques, syndicales, religieuses qui sont néanmoins
encadrées par les pouvoirs de police du maire ou du préfet.

PN

3 grands principes
et valeurs :

¢ La liberté de conscience

e La séparation
des institutions publiques et
des organisations religieuses,

¢ 'égalité de tous devant la loi
quelles que soient leurs convictions,





Laicité et

valeurs du sport :
Les normes
sportives
générales

La promotion des valeurs de fraternité, de loyauté et d'autres valeurs hu-
manistes est I'occasion de rappeler le rejet de toute forme de discrimination
par les acteurs du sport.

Le mouvement olympique et sportif international

¢ Les principes fondamentaux de I'Olympisme rappelés par la Charte
Olympique (état en vigueur fin 2017), extrait :

“La pratique du sport est un droit de I'Homme. Chaque individu doit avoir
la possibilité de faire du sport sans discrimination, d’aucune sorte et dans
I'esprit olympique, qui exige la compréhension mutuelle, I'esprit d’amitié,
de solidarité et de fair play.”

e La regle 50 de la Charte Olympique, extrait :
“Aucune sorte de démonstration ou de propagande politique, religieuse ou
raciale n’est autorisée dans un lieu, site ou autre emplacement olympique.”

Le mouvement olympique et sportif francais

¢ La Charte d'éthique et de déontologie du sport francais (assemblée
générale du Comité national olympique et sportif francais du 10 mai
2012), extrait :

« Tous les acteurs du sport doivent considérer comme un devoir moral le
refus de toute forme de violence et de tricherie. A titre non exhaustif ; les
agressions verbales ou physiques, les provocations et les incitations a la vio-
lence ; les discriminations par rapport au Sexe, aux apparences ou capacités
physiques, a la condition sociale, aux préférences sexuelles, aux opinions
religieuses ou politiques [...] »

PN

JO du Sénat du 11/04/2013.

Réponse du Ministere des sports, de la jeunesse,
de I"éducation populaire et de la vie associative
a une question écrite :

« Un terrain de football, un stade, un gymnase, un dojo ne sont pas des
lieux d’expression politique ou religieuse. Ce sont des lieux de neutralité
ou doivent primer les valeurs du sport : ['égalité, la fraternité, I'impar-
tialité, I'apprentissage du respect de ['arbitre, de soi-méme et de celui
d’autrui. Il appartient donc au mouvement sportif francais de faire en
sorte que les réglements respectent ces valeurs, tout en garantissant
I'absence de discrimination et une stricte égalité hommes-femmes. En
effet, nul ne doit étre écarté de la pratique sportive en raison de ses opi-
nions religieuses ou politiques. Le sport est un formidable levier d’inté-
gration, de lutte contre I'échec scolaire, d’émancipation et de réduction
des inégalités sociales et culturelles »

PN

D’un point de vue juridique,
c’est la notion de valeurs
sportives qui fonde I'impossibilité
pour les licenciés de porter
des signes distinctifs.





On parle tous
football ! :

Les textes
fédéraux

En préambule : La FFF rappelle qu'elle est délégataire d’'une mission de Ser-
vice Public.

A ce titre, elle est considérée (tout comme les Ligues et les Districts) comme
un organisme privé en charge d'une mission de service public, ce qui la
soumet d'office, entre autres, au :

e Principe de Laicité

* Principe de neutralité des agents (salariés de la FFF, des Ligues et
des Districts, arbitres, ...)

La FFF a adopté une modification de I'article 1 de ses statuts lors de
I'assemblée fédérale du 28 mai 2016. Elle prone le “vivre ensemble “, les
principes de non-discrimination et la neutralité sur les lieux de pratique.

Rappel

Article 1 des statuts de la FFF avant I’Assemblée Fédérale de mai 2016 :
Article — 1.1 :

« l'association dite « Fédération Francaise de Football », fondée le 7 avril
1919 par transformation du « Comité francais interfédéral » crée en 1906,
et reconnue d’utilité publique par décret en date du 4 décembre 1922,
comprend des groupements sportifs dénommés Clubs ayant pour but prin-
cipal ou accessoire de faire pratiquer le football.

Tout discours, manifestation ou affichage a caractére politique, syn-
dical ou confessionnel est interdit a I’'occasion des matchs »

Article 1 adopté lors de I'Assemblée Fédérale du 28 mai 2016 : Décryptage
* Principe de laicité

« La Fédération et ses organes déconcentrés, en tant qu’organes chargés
d’une mission de service public déléguée par I'Etat, défendent les valeurs
fondamentales de la République francaise.....

PN

¢ Principe de non-discrimination

....et doivent mettre en ceuvre les moyens permettant d’empécher toute
discrimination ou atteinte a la dignité d’une personne, en raison notam-
ment de son sexe, de son orientation sexuelle, de son origine ethnique,
de sa condition sociale, de son apparence physique, de ses convictions ou
opinions. ..

¢ Principe de neutralité

...Par ailleurs, le respect de la tenue réglementaire et la régle 50 de la
Charte olympique assurent la neutralité du sport sur les lieux de pratique. »

« A ce double titre, sont interdits, & I'occasion de compétitions ou de mani-
festations organisées sur le territoire de la Fédération ou en lien avec celles-ci :
- tout dliscours ou affichage a caractére politique, idéologique,

religieux ou syndical,
- tout port de signe ou tenue manifestant ostensiblement

une appartenance politique, philosophique, religieuse ou syndicale,
- tout acte de prosélytisme ou manceuvre de propagande,
- toute forme d'incivilité. »

« Toute personne contrevenant a ces dispositions fera I'objet de poursuites
disciplinaires et/ou pénales. Les officiels doivent veiller au respect des dispo-
sitions susvisées. »

PN

Le fait de refuser tout
prosélytisme et de défendre
la neutralité idéologique,
confessionnelle et politique
dans le sport n'est évidemment
pas contraire a I'engagement
des acteurs du sport pour
promouvoir la diversité

et le vivre ensemble.





On parle tous
football ! :

Les textes
fédéraux

Adoptée a I'unanimité lors de I'’Assemblée Fédérale du 16 décembre
2017, la Charte d'éthique évoque le principe de neutralité de la ma-
niére suivante :

« Le Football ne tient nullement compte de considérations politiques, reli-
gieuses, idéologiques ou syndicales de ses acteurs. Par leur intégration au
sein du monde du Football, ceux-ci acceptent d’adhérer a ce principe et
s‘engagent a ne jamais utiliser le Football a ces fins-la, chacun devant faire
preuve de tolérance a I'égard d'autrui. Un terrain de football, un stade, un
gymnase, ne sont pas des lieux d’expression politique ou religieuse.

Ce sont des lieux de neutralité ou doivent primer les valeurs du sport : I'éga-
lité, la fraternité, I'impartialité, I'apprentissage du respect de I'arbitre, de soi-
méme et celui d'autrui. Il incombe aux instances d’assurer cette neutralité
sur les lieux de pratique conformément a I'article Ter des Statuts de la FFF ».

La Charte d'éthique et déontologie recense les principes fondamentaux
régulateurs du Football, tous dépendant les uns des autres, auxquels sont
soumis aussi bien les acteurs et les partenaires du Football, que ses ins-
tances. Certains font parfois I'objet d’exigences particulieres en raison de
leur qualité ou statut.

Les acteurs du Football sont toutes les personnes physiques et morales parti-
cipant, a un titre ou a un autre, au Football : Joueurs, Educateurs ou Entrai-
neurs, Officiels, Dirigeants et Clubs.

L&
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Dans le prolongement de ces deux engagements, la FFEF cite la
modification suivante apportée aux statuts de la FLLFA. :

Article 4 : Non-discrimination, égalité et neutralité

1. Toute discrimination d’un pays, d’un individu ou d’un groupe de
personnes pour des raisons de couleur de peau, d‘origine ethnique,
géographique ou sociale, de sexe, de handicap, de lanque, de religion,
de conceptions politiques ou autres, de fortune, de naissance ou autre
statut, d’orientation sexuelle ou pour toute autre raison est expressément
interdite, sous peine de suspension ou d’exclusion.

2. La FIFA demeure neutre en matiére de politique et de religion. Des
exceptions peuvent étre faites pour des questions touchant aux objectifs
statutaires de la FIFA.

La FFF considére que la neutralité ou le port d'une tenue réglementaire sur
les lieux de pratique doit s'appliquer lors d’une rencontre a tous les acteurs
figurant sur la feuille de match.

Le principe de neutralité s'applique également bien évidemment

aux officiels (arbitres et juges) qui, depuis la loi du 23 octobre 2006,
sont considérés comme chargés d’'une mission de service public.

R





L’enjeu fondamental pour le monde du football est d'apporter des
réponses concrétes devant s'appuyer sur une analyse objective des
situations que nous pourrions rencontrer dans le cadre de notre activité.

Le motif religieux ne peut étre invoqué pour justifier des décisions prises par
un officiel, un district, une ligue.

A défaut de s’appuyer sur le principe de neutralité, certaines

décisions, mal énoncées, pourraient porter a confusion et paraitre
discriminatoire.

La FFF défend la neutralité dans le cadre des compétitions officielles qu’elle
organise au nom des valeurs du sport.

FICHE PRATIQUE 4

DOTBALLEURS CITOYENS

% Dans le cadre de la pratique du football : On ne parle que football !

13





» i\ Le vestiaire : Préparer son match !

~

3 Vivre ensemble, jouer ensembile, se restaurer ensemble !

e La priere collective dans le vestiaire

La destination du lieu est sportive et non cultuelle, celle-ci n’est donc pas autorisée. En I'espece, une priere
ne peut étre qu’individuelle et sans appropriation d'un espace commun a tous.

En pratique, il s'agit d'aborder la situation d'un point de vue objectif et de rappeler que les vestiaires ne
peuvent pas étre des lieux confisqués par un ou plusieurs joueurs, ni des lieux dans lesquels certains exer-
ceraient un quelconque prosélytisme a I'égard des autres joueurs. Si malgré un rappel a I'ordre, ce type
de pratique continue, des sanctions peuvent étre prises, toujours en s'appuyant sur des raisons objectives :
nécessaire acceés au vestiaire pour tous, cohésion de I'équipe a préserver, refus du prosélytisme, etc.

Il est par ailleurs a noter que les collectivités peuvent afficher un reglement intérieur d’utilisation des équi-
pements sportifs qui leur appartiennent. Certains reglements intérieurs rappellent ainsi la neutralité des
équipements publics sportifs.

Méme en I'absence d'un reglement intérieur de la collectivité, la neutralité des batiments publics, et donc
I'interdiction d'une activité cultuelle en leur sein, peut étre rappelée.

e Eviter toute mauvaise interprétation

Dans le cas ou l'équipe adverse demande un vestiaire supplémentaire, il n'y a pas lieu de préjuger
d'une demande qui aurait forcément un caractere religieux. D'autres raisons objectives a caractére
non-confessionnel sont tout a fait acceptables.

L'organisation de stages, formations FFF et autres événements qui prévoient
un temps de restauration collective

La meilleure solution est d’offrir le choix, a savoir, avec et sans viande. Il n’est pas opportun de parler de “plat
de substitution”car cette expression renvoie le plus souvent a une prescription religieuse. L'offre de choix
permet a tous, croyant ou non, végétarien ou non, amateur de viande ou non, soumis a un régime alimen-
taire ou non de manger ensemble. Il est important, dans l'intérét général de la vie de I'équipe, de préserver
I'unité collective et de ne pas séparer les joueurs selon leur choix de menu.

Dans ces conditions, il n'y a pas lieu de proposer des viandes ritualisées, halal ou casher. Cela serait possible
uniquement si le bon fonctionnement du service n’en est pas perturbé et si les joueurs sont contraints de
manger sur place (par exemple, durant un stage dans un centre de formation ou les participants dorment sur
place et en font la demande individuellement).





Comment
aborder, au sein
d’un club,

les questions liées
a la diversité et

a la gestion des
faits religieux ?

Plusieurs possibilités d’intervention s'offrent aux acteurs du club, du dis-
trict et/ou de la Ligue selon les publics ciblés. Cela peut notamment étre
I'occasion de mobiliser tous les acteurs d'un club. Pour les adhérent(e)s/
licencié(e)s majeurs, les parents et les partenaires, le club peut ainsi prévoir
I'organisation de soirées thématiques, type “café des parents”, réunion des
éducateurs, comité directeur et créer les conditions idéales du dialogue.

Au cours de ces réunions, le sujet du “vivre ensemble” peut étre évoqué au
travers de son fonctionnement.
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e Présentation des statuts du club
gui engagent ce dernier a respecter
les statuts de la FFF (dont I'article 1) ;

e Discussion autour d’'un réglement
intérieur mettant en avant
le respect des valeurs du club et
du football ;

e Attitude a adopter dans le stade :
éventuelle intervention d'un élu
de la collectivité concernée ;

Il est important de rappeler I'objectivité avec laquelle I'encadrement doit
traiter de ces questions. Il s'agit ainsi de considérer la différence entre ce
qu'il est possible de faire pour I'encadrement et ce qui ne l'est pas
(prendre des mesures basées sur des considérations subjectives, du ressenti
ou qui seraient discriminatoires voire racistes).

Pour les adhérent(e)s/licencié(e)s mineurs, |'utilisation du Programme Edu-
catif Fédéral (PE.F) constitue une réponse pour I'apprentissage du “vivre
ensemble”. La fiche du PE.F. des régles de vie pour les U10 a U13 intitulée
“S'interdire toute forme de discrimination” constitue un support ressource
a privilégier pour évoquer cette thématique.

En complément de cette approche éducative, le rappel des valeurs du football
“PR.E.T.S” est primordial : Plaisir, Respect, Engagement, Tolérance, Solidarité.

R

L'objectif est clair :
Créer un environnement
favorable aux échanges,

une culture commune
du vivre ensemble et
du jouer ensemble, et enfin

un contexte bienveillant.





Prioriser le projet
collectif dans

les formations
d’'éducateurs

La Direction Technique Nationale de la FFF a souhaité inclure, dans les
contenus proposés lors des modules de formation des éducateurs de la
base, un moment d'information et d’échanges autour des principes de lai-
Cité et de gestion des faits religieux.

Les publics ciblés : Les éducateurs en formation, respon-
sables des catégories de jeunes de 14 a 19 ans.
Modules du CFF2 : public U15 et du CFF3 : public U17/U19.

Sur la forme, les contenus sont abordés dans la partie du forum (pour 45)
d’une session de formation qui dure 16 heures. La démarche pédagogique
retenue est de partir des représentations des jeunes (photo-langage, puzzle
de mots ...) pour favoriser I'échange interactif maitrisé et transmettre les
informations et définitions les plus précises qui fondent les principes de lai-
Cité et du vivre ensemble.

La citation empruntée a Gandhi : « Vous pouvez avoir toutes les compé-
tences, si vous n‘avez pas |'état d'esprit vous aurez du mal a atteindre vos
objectifs », illustre le rapport a la laicité et aux faits religieux, en ce sens ou
les textes et définitions doivent étre habitées par une philosophie fondée
sur les valeurs de la EEF. : “PRET" et plus largement de nos trois piliers :
Liberté-égalité-fraternité.

Le message fort passé aupres des éducateurs est celui de “prioriser le
projet collectif” que I'on retrouve dans une fiche du PEF (théme culture
foot). L'enjeu de I'éducation chez les acteurs du monde sportif pour prépa-
rer demain : “vivre ensemble et entretenir le ciment de la cohésion
sociale”.

Le fil conducteur dans la formation des éducateurs de notre sport le plus
représenté dans notre pays et ou se vit la diversité : véhiculer et entretenir
les valeurs collectives et particulierement la fraternité, gage de pérennité de
la vie en société et du plaisir de pratiquer ensemble.

« L'équipe et le maillot sont au-dessus de tout »
Didier Deschamps Sélectionneur de I'équipe de France de football

L&

};@

P

Le Commissariat général a I'égalité des territoires (CGET) et le Centre
national de la fonction publique territoriale (CNFPT) proposent des formations
dans le cadre du plan « Valeurs de la République et Laicité » en partenariat
avecl’Observatoire de la laicité.

Ces formations permettent :

e D'acqueérir les reperes historiques et les références juridiques de base
sur les valeurs de la république et le principe de laicité ;

¢ De confronter les pratiques professionnelles aux apports d'intervenants
experts et a celle d'autres acteurs de terrain ;

e De travailler sur des cas pratiques.

Les plans de formation sont mis en ceuvre au niveau régional :
* Par les services déconcentrés de I'Etat qui mobilisent

leurs partenaires associatifs ;
® Par les délégations du CNFPT pour les agents territoriaux.
Le déploiement du plan s'appuie sur un kit pédagogique unique réalisé
par I'Observatoire de la laicité et le ministére de I'Intérieur, et un réseau de
formateurs habilités.

Pour toute information concernant le plan de formation “Valeurs de la

République et laicité”, il est possible de contacter :

e le CGET a I'adresse électronique suivante : formation.laicite@cget.gouv.fr

¢ |a Direction régionale de la jeunesse, des sports et de la cohésion sociale
(DRIJSCS) de la région concernée.

LInstitut Ethique et Diversité a quant a lui pour objectif d’accompagner les
entreprises publiques et privées et associations dans leur politique de lutte
contre les discriminations et de promotion de la diversiteé.
Il se fonde sur les valeurs de la République, la citoyenneté et le vivre ensemble
et propose des “conférences — débats” autour des points suivants :
e Impact des soixante mesures sur la politique de la Ville
et sur le “vivre ensemble” ;
o Réflexions générales sur les notions de culture et d'identité fondées
sur une approche pluridisciplinaire ;
¢ Une présentation commentée du sentiment d’appartenance des personnes
issues de I'immigration et sur les enjeux du “vivre ensemble” ;
¢ Motifs d'optimisme, notamment a long terme.

Pour toute information, il est possible de contacter M. Khalid HAMDANI par
courriel a I'adresse suivante : k.hamdani@institutethiqueetdiversite.eu

R

La réponse
en formation:

Les acteurs
mobilisés.
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Vivre ensemble,
jouer ensemble et
devenir acteurs de

la citoyenneté

o La Fédération francaise de football (FFF) défend les valeurs
du football sur tout le territoire. Celles-ci sont rappelées sous le sigle
“PRETS” : “Plaisir, Respect, Engagement, Tolérance, Solidarité”.

® La FFF veille a I'épanouissement de ses licenciés et a les protéger
de toutes formes de prosélytisme.

* La FFF est neutre. Elle assure a ses licenciés I’égalité devant ses
réglements et respecte toutes les croyances et convictions.

e [ es salariés et bénévoles de la FFF ont, dans le cadre de leur mission,
un devoir de neutralité. Dans ce cadre, ils ne peuvent pas
manifester leurs convictions politiques ou religieuses.

e Les clubs de football affiliés a la FFF s'engagent a créer les conditions
optimales d’un climat de partage et d’échanges entre les licenciés.

e Les clubs de football affiliés a La FFF s’engagent a défendre et
promouvoir les comportements fair play, et a transmettre a leurs
licenciés les valeurs du sport et a les développer au-dela du terrain.

e Les clubs de football affiliés a La FFF s'engagent a lutter
contre toute forme de discrimination a I'encontre des licenciés.

* Nul licencié ne peut se prévaloir de son appartenance
confessionnelle ou politique pour refuser de se conformer
aux régles de la FFF et de ses organes déconcentrés.

e || appartient aux salariés et bénévoles de la FFF de faire connaitre
a tous les licenciés les statuts de la Fédération et les regles rappelées
dans ce guide. lIs veillent a leur application dans le cadre de
la pratique du football.

e La FFF, ses organes déconcentrés et ses clubs affiliés s’engagent
par leurs actions a faire de leurs licenciés des acteurs de la
citoyenneté sur et en dehors du terrain.
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La laicité ne peut favoriser le vivre et le faire ensemble que si elle est bien
comprise et bien appréhendée. Dans le cas contraire, loin de rassembler,
sa mauvaise application peut conduire a la division, ou pire, a I'exclusion.
Le football rassemble trés largement des personnes de toutes conditions
sociales, de toutes origines ethniques, de toutes convictions. Du fait de son
rayonnement dans la quasi-totalité des communes de France, il occupe un
réle central et sociétal. En ce sens, il constitue un formidable moyen pour
lutter contre les dérives de replis, quelles qu’elles soient. ».

M. Nicolas CADENE, rapporteur général de I'Observatoire de la laicité,
5 avril 2016, séminaire “Vivre ensemble”, siége de la FFF.

Adopter une posture objective

Quelle que soit la situation, il y a un point commun aux réponses qui doivent
étre apportées : la justification objective. Sanctionner sur I'unique critére de
la religion présumée constituerait une faute et ne saurait étre accepté pour
un club/un individu.

En revanche, la manifestation ostensible du fait religieux peut étre interdite
pour des raisons objectives de régles de sécurité ou d’hygiéne (non-respect
de la tenue reglementaire, des regles du jeu.....).

Le juste équilibre, n'est pas de répondre a un intérét particulier mais d'offrir
une réponse d'intérét général, dans le cadre des limites posées par la loi.

Quelques éléments de réponse a avoir en téte

¢ Déconfessionnaliser le débat ;
* Ne laisser aucune place au ressenti ou aux préjugés ;
¢ Apporter une réponse objective et d'intérét général.

La création de cet outil s'inscrit dans I'accompagnement des dirigeants pour
échanger, discuter et traiter de ces questions. Il est donc amené a étre com-
plété et réactualisé.
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Conclusion






Pour aller plus loin...

La laicité :

Fer de lance de
I’'abolition

des priviléges et
garant de

la liberté

de conscience

Ce qui a précédé la laicité

« Durant plusieurs siécles, en France, ceux qui n’adoptaient pas la religion
du roi, le catholicisme, étaient persécutés en raison de leur foi ou de leurs
convictions. Nulle liberté de conscience, ces minorités, et en particuliers les
protestants (qui ont représenté jusqu’a plus de 10% de la population), mais
aussi les juifs ou les libres penseurs, se voyaient interdire certaines fonctions
publiques ou certains métiers a responsabilités, ne pouvaient enterrer leurs
morts dans les cimetiéres communs, ni méme pratiquer leur culte ou expri-
mer certaines idées »' .

Dans I’Antiquité, avant l'arrivée du christianisme, il n'y avait aucune sépa-
ration entre I'Eglise et I'Etat. Dans les monarchies, le roi était généralement
le plus haut chef religieux et était parfois considéré comme “de droit divin”.

Laic et laique : deux mots clés a maitriser et a distinguer

Etymologie : Le mot « laic », apparu au Xllle siécle et d'usage rare jusqu’au
XVle, désigne les personnes (et les choses) qui ne sont pas de condition reli-
gieuses (prétres, religieux).

Ce terme, issu du latin laicus, « commun, du peuple (laos) », est utilisé dans le
vocabulaire des Eglises chrétiennes dés I’ Antiquité tardive pour désigner toute
personne de la communauté qui n'est ni clerc, ni religieux.

Au Moyen Age, le mot « laic » distingue I'hnomme commun, qui doit étre
enseigné, de I'individu « instruit » consacré par son état religieux.

Il faut donc distinguer le nom « laic » et I'adjectif « laique », invariable, et qui
a été répandu par le directeur de I'enseignement scolaire Ferdinand Buisson
ala fin du 19éme siecle. Cet adjectif « laique » renvoie au principe de laicité,
alors que, comme indiqué précédemment, le nom « laic », lui, définit simple-
ment « celui qui n'est pas membre d'une organisation religieuse ».

Par ailleurs, contrairement aux idées recues, le concept de laicité a été déve-
loppé par des savants d'obédiences variées. Ainsi, Averroés, philosophe et
théologien musulman andalou de langue arabe du Xllle siecle, est également
considéré comme I'un des peres fondateurs de la future pensée laique.

1/ Extrait de I'intervention de Nicolas Cadéne lors du séminaire organisé par la FFF le 5 avril 2016
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Dates clés
de la laicité :
1905

mais encore

Pour I'essentiel, la définition juridique de la laicité
découle de 4 textes:

Les articles 1er et 10 de la Déclaration des droits de I'Homme et du citoyen
de 1789, sur |'égalité des droits et la liberté de conscience :

e Article 1¢: « Les hommes naissent et demeurent libres et égaux
en droits. Les distinctions sociales ne peuvent étre fondées que
sur I'utilité commune. »

e Article 10 : « Nul ne doit étre inquiété pour ses opinions, méme
religieuses, pourvu que leur manifestation ne trouble pas I'ordre
public établi par la Loi. »

Les lois Ferry du 16 juin 1881 et du 28 mars 1882 sur |'école publigue laique
rendent I'instruction gratuite, obligatoire mais aussi laique (fin de tout en-

seignement religieux mais maintien d'une journée libre pour les parents qui
souhaiteraient en donner un a leurs enfants).
Extraits de la loi du 28 mars 1882 :

® Art. 2 : « Les écoles primaires publiques vaqueront un jour par se-
maine, en outre du dimanche, afin de permettre aux parents de faire
donner, s'ils le désirent, a leurs enfants, I'instruction religieuse, en
dehors des édifices scolaires. »






Pour aller plus loin...

e Article 3 : « Sont abrogées les dispositions des articles 18 et 44
de la loi du 15 mars 1850, en ce qu’elles donnent aux ministres
des cultes un droit d’inspection, de surveillance et de direction
dans les écoles primaires publiques et privées et dans les salles
d‘asile, ainsi que le paragraphe 2 de I'article 31 de la méme loi,
qui donne aux consistoires le droit de présentation pour les
instituteurs appartenant aux cultes non catholiques. »

La loi Goblet du 30 octobre 1886 prolonge la loi de 1882, en confiant a

un_personnel exclusivement non religieux I'enseignement dans les écoles
publiques.

La loi du 9 décembre 1905, qui ne cite pas la laicité, mais qui édicte le
principe de séparation de I'Etat et des religions et fixe le cadre général du
systeme laique francais. Extraits :

® Article 1: « La République assure la liberté de conscience. Elle
garantit le libre exercice des cultes sous les seules restrictions
édictées ci-aprés dans I'intérét de I'ordre public. »

e Article 2 : « La République ne reconnait, ne salarie ni ne sub-
ventionne aucun culte. En conséquence, a partir du Ter janvier
qui suivra la promulgation de la présente loi, seront supprimées
des budgets de I'Etat, des départements et des communes,
toutes dépenses relatives a I'exercice des cultes.

Pourront toutefois étre inscrites auxdits budgets les dépenses
relatives a des services d’auménerie et destinées a assurer le
libre exercice des cultes dans les établissements publics tels que
lycées, colleges, écoles, hospices, asiles et prisons. »

Les réponses
institutionnelles
face au
prosélytisme et a
la radicalisation

La réponse pénale :

Le code pénal prévoit des sanctions pour tout comportement contraire aux
exigences minimales de la vie en société.

Le prosélytisme simple : Le prosélytisme simple a été défini par la Cour
européenne des droits de I'homme (CEDH) dans son arrét Kokkinakis c.
Grece (1993) comme « le droit d’'essayer de convaincre son prochain ».
Ce droit n'en connait pas moins des limites. Ainsi, il peut étre interdit dans
certains espaces, ce qui est le cas par exemple sur les terrains de football et
dans le cadre des activités de de la FFF, des Ligues et des Districts, comme
cela est rappelé par les regles précitées.

Le prosélytisme abusif : le prosélytisme qui suppose une contrainte est
qualifié « d'abusif » et est toujours interdit. L'article 31 de la loi du 9 dé-
cembre 1905 concernant la séparation des Eglises et de I'Etat punit notam-
ment les auteurs de « violences ou menaces », ou de diverses formes de
pression qui s'apparentent & du chantage. Egalement, il est & noter que les
« pressions graves ou réitérées ou [les] techniques propres a altérer [le] juge-
ment d’autrui » peuvent étre sanctionnées. Si un tel prosélytisme abusif est
constaté sur un terrain, dans un gymnase ou dans une tribune, il doit donc
étre immeédiatement signalé et sanctionné. .

Les atteintes a l'intégrité de la personne dont les violences, la provoca-
tion a la discrimination, a la haine quels qu’en soient le degré et le motif, y
compris pour des raisons religieuses ou politiques, sont punies des peines
prévues par le code pénal. Il en est ainsi par exemple d'agressions verbales
a I'encontre de personnes en raison de leur appartenance ou non, réelle ou
supposée, a une religion ou a une conviction.

Les dérives sectaires (notamment celles touchant les mineurs) sont punies
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Pour aller plus loin...

Des peines prévues aux articles 223-15-2, 227-17 et 227-17-2 du Code
pénal. Elles peuvent également entrainer des mesures d'assistance éduca-
tive si la santé, la sécurité ou la moralité d’'un mineur non émancipé sont
en danger ou si les conditions de son éducation ou de son développement
physique, affectif, intellectuel sont gravement compromises.

Enfin, nul ne peut évidemment se prévaloir de sa religion ou de ses convic-
tions pour porter atteinte a I'égalité entre les femmes et les hommes.

En complément du signalement du fait par les officiels (arbitres, délégués..),
la saisine du procureur de la République est nécessaire afin de porter a sa
connaissance une infraction pénale.

Le devenir d'une association affiliée a la FFF
exercant des pressions abusives ou des violences
sur les personnes :

L'article L332-18 du code du sport rappelle que « peut étre dissous ou sus-
pendu d’activité pendant douze mois au plus par décret, apres avis de la
Commission nationale consultative de prévention des violences lors des
manifestations sportives, toute association ou groupement de fait ayant
pour objet le soutien a une association sportive mentionnée a larticle L.
122-1, dont des membres ont commis en réunion, en relation ou a l'occa-
sion d’une manifestation sportive, des actes répétés ou un acte d’une parti-
culiére gravité et qui sont constitutifs de dégradations de biens, de violence
sur des personnes ou d’incitation a la haine ou a la discrimination contre des
personnes a raison de leur origine, de leur orientation sexuelle ou identité
de genre, de leur sexe ou de leur appartenance, vraie ou supposée, a une
ethnie, une nation, une race ou une religion déterminée. »

La mise en ceuvre des poursuites disciplinaires

Les organes disciplinaires sont compétents pour sanctionner aussi bien les
actes racistes ou discriminatoires que les atteintes au principe de neutralité.
L'article 1 des statuts de la FFEF précise les éléments suivants : « Toute
personne contrevenant a ces dispositions fera I'objet de poursuites
disciplinaires et/ou pénales ».

e L'article 2.1 du reglement disciplinaire précise le fondement des
poursuites pour les motifs suivants :

- Violation des Statuts et Reglements des instances du football francais ;
- Cas d'indiscipline (bareme)
- Tout comportement contraire a la morale et I'éthique

e L'étendue du pouvoir disciplinaire :

- A l'égard des assujettis (clubs et/ou personnes physiques) ;

- Faits reprochés commis a I'occasion des rencontres que les instances
organisent ou autorisent ;

- Dans I'enceinte sportive ou non ;

- Pendant ou en dehors de ces rencontres mais en relation avec elles
ou le football

e Pour étre répréhensibles, les faits doivent impérativement avoir un
caractere public (ex : sur le terrain, dans un gymnase ou en tribune, sur les
réseaux sociaux). Les discriminations peuvent, en revanche, étre établies
méme sans étre publiques et ainsi étre répréhensibles.

e Les comportements a connotation religieuse contraires au principe
de neutralité ne font pas I'objet d'infractions particuliéres prévues
dans le Bareme disciplinaire.

- Pas de sanctions spécifiques dans le baréme ne veut pas dire
“incompétence des organes disciplinaires”

- Infraction constituée = sanction proportionnée au cas par cas
(Activité d'intérét général, amende...)
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En conclusion...

Partagez vos informations,
ils répondent a vos
interrogations

En effet, en ce qui concerne des difficultés de gestion des faits religieux (sans
qu'il ne soit question des problématiques de « radicalisations violentes), le
mieux est de proposer de contacter :

¢ La direction départementale de la cohésion sociale de la
préfecture concernée.

¢ Le service des sports ou le service juridique et administratif de la
mairie concernée.

¢ La Ligue du Football Amateur, Matthieu ROBERT, mrobert@fff.fr

FOOTBALLEURS CITOVENS’
(&

&
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La commission fédérale des actions citoyennes et sociales remercie :

Les directions fédérales de la FFF,
les ligues et districts,
Le Fondaction du Football ,
Nicolas CADENE (Rapporteur Général de I'Observatoire de la Laicité),

Et toutes celles et ceux qui nous accompagnent au quotidien
dans nos travaux.

www.fff.fr
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METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer la qualité de la passe et de la prise de balle.

BUT(S) Réaliser le plus d’aller-retour en 2 minutes.
1 aller-retour réussi = 1 point.

Les 3 joueurs a l'intérieur du carré doivent toucher le ballon et
ont deux touches obligatoires
Le joueur qui passe au joueur cible prend sa place. Ballon au
sol uniquement.

CONSIGNES  Une équipe dans un sens, I'autre en sens contraire.

Veiller a :
- équilibrer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.

CRITERES

OF REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

S’équilibrer avec les bras.

Verrouiller la cheville a 'impact du ballon («claquer la passe»).
Adapter la surface de contact en fonction du type de passe.

Fléchir légerement le genou de la jambe d’appui.

Ajuster le pied d’appui proche du ballon.

Regarder le ballon.

Accélérer et orienter la prise de balle au sol, selon le sens ou les contraintes du jeu.
Laisser le ballon en mouvement pour enchainer rapidement.
Accueillir le ballon au moment de I'impact.

Adapter la position du corps et utiliser une surface de contact large.
Dissocier haut et bas du corps si I’'adversaire est présent.

Etre sur des appuis dynamiques.

|"aller-retour

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Une seule équipe par atelier.

Alterner 1 touche / 2 touches.

La passe et le controle

SURFACE
Long 0m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
bx?

EFFECTIF
Joueurs 10

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION
........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir






la ronde en folie

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer la qualité de la passe et de la prise de balle.

10 points au départ :

BUT(S) - 1 point a chaque passe en dehors de la porte.
- 1 point si entrée sur le terrain sur prise de balle en plus de 2
touches.

Les joueurs du milieu au départ effectuent un «passe et suis»
vers un joueur extérieur libre. La passe doit étre précise et
s’effectuer dans la porte. Le receveur, sur la prise de balle doit
passer par la porte et entrer sur le terrain en deux touches.

CONSIGNES ~ Avant de jouer sur un autre receveur, obligation de repasser
par la zone centrale bleue.

Veiller a :
- compter les points et valoriser les réussites.

CRITERES

DE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

S’équilibrer avec les bras.

Verrouiller la cheville a 'impact du ballon («claquer la passe»).
Adapter la surface de contact en fonction du type de passe.

Fléchir légerement le genou de la jambe d’appui.

Ajuster le pied d’appui proche du ballon.

Regarder le ballon.

Accélérer et orienter la prise de balle au sol, selon le sens ou les contraintes du jeu.
Laisser le ballon en mouvement pour enchainer rapidement.
Accueillir le ballon au moment de I'impact.

Adapter la position du corps et utiliser une surface de contact large.
Dissocier haut et bas du corps si I’'adversaire est présent.

Etre sur des appuis dynamiques.

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Les joueurs extérieurs sont fixes et doivent en
deux touches contréler et passer dans la porte.

Appel du joueur a I'extérieur de la porte et deux
touches obligatoire pour entrer par la porte.

La passe et le controle

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION

SURFACE
long ~ 18m

Larg 1Bm

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
4

EFFECTIF
Joueurs 12
® 7 -
® - (B -

MATERIEL

X

l@bO:»v—|§

X
........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir






Le ballon tournant

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer I'occupation de I'espace.
Attaquants : réussir a faire 5 passes = 1 point.
Défenseurs : trouver un joueur cible = 1 point.

BUT(S)

Les attaquants, en surnombre dans la plus grande zone bleue,
doivent conserver le ballon. Les joueurs en infériorité numérique
dans la grande zone doivent faire le pressing et récupérer le
ballon pour le transmettre a leurs coéquipiers qui sont dans
la petite zone rouge . Si les défenseurs marquent un point, ils

CONSIGNES ~ deviennent attaquants.

Veiller a :

- équilibrer les équipes.

- compter les points et valoriser les réussites.

- changer les défenseurs toutes les 2'.

CRITERES
DE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur).

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de
I'espace pour enchainer).

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes
autres partenaires et mes adversaires directs.

PHASE DE JEU
PRINCIPE DE JEU
MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Possibilité de se mettre a I'extérieur de la zone
pour conserver.

Limiter les touches de balle.

ON A LE BALLON - Conserver - Progresser

Créer et utiliser des espaces

SURFACE
m

30m

Long
larg

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
fx?

EFFECTIF
Joueurs 16

MATERIEL

TRANSITIONS

A LA PERTE

X

i
.

l

&

o

a

)

A LA RECUPERATION ] X

déplacement

conduite

passe / tir






le carré étoilé

METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer la qualité de la passe et de la prise de balle.

BUT(S) Réussir & garder la maitrise du ballon.

Les joueurs sont placés en forme d’étoile. Les 4 premiers

joueurs partent en méme temps et transmettent le ballon dans

les pieds au suivant dans la file et ce apres avoir contourné le
CONSIGNES  plot. Circuit effectué uniquement pied fort pour la conduite.

Veiller a :
- valoriser les réussites.

CRITERES

OF REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

S’équilibrer avec les bras.

Verrouiller la cheville a 'impact du ballon («claquer la passe»).

Adapter la surface de contact en fonction du type de passe.

Fléchir légerement le genou de la jambe d’appui.

Ajuster le pied d’appui proche du ballon.

Regarder le ballon au moment de I'impact.

Progresser individuellement dans un espace libre avec le ballon.

Toucher le ballon le plus souvent possible pour en garder la maitrise.
Lever la téte pour prendre les informations, sentir le ballon au bout des
pieds.

Utiliser différentes surfaces de contacts (intérieur, extérieur, semelle...) pour
changer de rythme et de direction a tout moment.

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Conduire le ballon jusqu’au joueur (pas de passe).

Alterner pied fort et pied faible pour la conduite.

La passe et a conduite

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION

SURFACE
long ~ 18m

Larg 1Bm

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 12
e 17

® - (B

MATERIEL

l@bOpv—|§
X

........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir






METHODE PEDAGOGIOUE
Directive
Expliquer, démontrer, faire répéter les gestes

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer la qualité de la passe et de la prise de balle.

BUT(S)  Garder son capital de 10 points.

5 paires de joueurs sur le terrain. Chaque couleur est lige a
une autre.

Les jaunes donnent aux verts qui donnent aux bleus, qui
donnent aux rouges...

Chaque couleur doit faire une passe dans sa couleur avant de
transmettre a la couleur suivante.

CONSIGNES Trois touches obligatoires .et jgu au.sol upiquement. .
Mettre deux ballons. - 1 point ala paire qui sort le ballon. - 1 point
ala paire dont le ballon est intercepté malencontreusement par
une autre paire.

Veiller a :
- compter les points et valoriser les réussites.
- changer les paires toutes les 3'.

CRITERES

DE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS
INDIVIDUELS (VEILLER A..)

S’équilibrer avec les bras.

Verrouiller la cheville a 'impact du ballon («claquer la passe»).
Adapter la surface de contact en fonction du type de passe.

Fléchir légerement le genou de la jambe d’appui.

Ajuster le pied d’appui proche du ballon.

Regarder le ballon.

Accélérer et orienter la prise de balle au sol, selon le sens ou les contraintes du jeu.
Laisser le ballon en mouvement pour enchainer rapidement.
Accueillir le ballon au moment de I'impact.

Adapter la position du corps et utiliser une surface de contact large.
Dissocier haut et bas du corps si I’'adversaire est présent.

Etre sur des appuis dynamiques.

MOYENS ASSOCIES

IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

VARIABLES

Deux couleurs associées uniquement et 1 ballon
pour 4.

La passe au joueur de sa couleur est en 1 touche
de balle.

La passe et le controle

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION

SURFACE
Long 0m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
5x3

EFFECTIF
Joueurs 10
® - R

® - B -

MATERIEL

X

l@bO:»v—|§

........ > dé[]|E]CEmEﬂt
~»  conduite

—>  passe / tir






PHASES DE JEU

MON EQUIPE

A'LE BALLON

CONSERVER
PROGRESSER

DESEQUILIBRER
FINIR

Le football est un enchainement dynamique
de phases de jeu. Pour chaque phase, le
rapport d’opposition entre l'attaque et la
défense conditionne la dynamique du jeu.

TRANSITION

RAPPORT DE FORCE

MON EQUIPE

N'A PAS LE BALLON

5'0PPOSER
A LA PROGRESSION

S'ORGANISER POUR
PROTEGER SON BUT
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PRINCIPES DE JEU > ON A LEBALLON >

COMPORTEMENTS INDIVIDUELS

PHASES DEJEU | PRINCIPES DE JEU COMPORTEMENTS COLLECTIFS MOYENS D'ACTIONS

Créer et utiliser

Porteur

Non-Porteur

* Voir et étre vu

« Offrir des solutions au

Agrandir 'espace
de jeu effectif

Jouer sur un partenaire
démarqué (ayant du

Prendre de la distance avec
le porteur de balle, mes

TECHNIQUE

o
gy
()
= i
&= des espaces porteur (largeur et tempsﬂet de I'espace pour autres pgrtenglres et mes Prise de balle et enchainements
= profondeur) enchainer) adversaires directs . .
o Conduites et enchainements
=-= * Favoriser la fluidité Dribbles et enchainements
e~ et le dynamisme Jouer vers l'avant Passes (courtes et longues )
§ J.gugr dans les ge”Ia C|rcuI.?t.|on du t .co(;l.e.c;tlvelrwent ou Proglg.;)esserdq’ualmd I’elspace Se démarquer entre les Remises - Déviations
§ |nte[va||e.s et :':1 on (mal I’I?EI’ avan' individue gment estli r('a et dép ace';r e jeu lignes en étant orients Jeu de corps pour protéger le ballon
S entre les ||gnes d’enchainer, étre mobile, entre les lignes quand il est bloqué Tirs
dlSp?nIb|e - appel, appuis, | adverses Jeu de volée
soutien) R
. . Jeu de téte
* Créer des points de - . .
o [y g . . - . * Etre disponible dans la
Jovera | oppose * Rompre les alignements Fixer dans une fixation par la conduite, le zone du ballon
aprés avoir fixg (favoriser les angles de zone pour jouer jeu court « Prise de la vitesse (joueur
S collectivement passe) dans une autre « Renverser par du jeu S i PHYSIQUE
=] . lancé a I'opposé)
= mi-long ou long
E * Créer des points de Coordination motrice
::' fixation (fixer-donner, jouer Endurance
S o dans une autre zone) « Fixer I'adversaire pour Augmgnter I.e norT\bre de Vitesse - Vivacité
= . . partenaires disponibles dans Souplesse
ey . décaler un partenaire dans N N P
) * Prendre de la vitesse . la zone du ballon (jeu a 2, a F
Augmenter le une zone libre . orce
o= o et changer de rythme . 3, dédoublement, 1/2, 1/2/3) .
S5 Jouer combing pour . nombre de joueurs | * Changer de rythme par - Gainage
o= , (conduire, passer, . S, . , N « Utiliser les changements de
= créer un surnombre en disponibilité la vitesse d’enchainement N
— percuter, chercher le . direction et de rythme dans
= . ) dans la zone de jeu | (rythme et/ou nombre de
= joueur lance) touches), la conduite rapide les demandes
B Ia nature,de la passe PIC®. | . Permuter afin de perturber PSYCHOLOGIQUE
= » Surprendre (utiliser les P I'adversaire
fausses pistes, feintes Plaisir
et dribbles, permuter, Concentration
dézoner, demander dans * Prendre ou garder un . . Engagement
. , . , * Sortir du champ visuel des ; )
AN EIOIERIIES e dos de I'adversaire, - temps d’avance . Confiance en soi
. . . . Etre en nombre défenseurs
fixer et éliminer, couper les trajectoires et « Jouer dans le dos des Persévérance

CHANGEMENT DE STATUT Culture de la transition  WREMLDITTENIA{AR 1L

passer ou finir

étre lancé devant le but,
déclencher le tir, le centre)

devant le but

défenseurs
* Masquer ses intentions

* Arriver lancé devant le but
pour couper les trajectoires

Détermination

Maintien de I'équilibre de I'’équipe / Enchainement des taches






PRINCIPES DE JEU  » (N N'A PAS LE BALLON X

PHASES DE JEU | PRINCIPES DE JEU COMPORTEMENTS COLLECTIFS COMPORTEMENTS INDIVIDUELS MOYENS D'ACTIONS

§ . . * Presser, harceler le porteur de TECHNIQUE
o= &3 Fremer’la progrgssmn X . balle
'eé‘ %—- de | adyersane, Empécher I’ad\{ersalre de Interceptions
=~ = :Urgam-ser i prgndre dg la wtessey, de » Marquer les receveurs potentiels Tacles
S as réorganiser les voir et de jouer vers I'avant )
S g l.g t Jeu de volée
= alignements « Se replacer dans sa ligne Jeu de téte
Contre
¢ . « Constituer, reconstituer les lignes, le bloc Frei dut - Ne pas se faire éliminer
0rganiser en (réduire les espaces, cadrer, harceler, reiner, gagner du temps,
deseq””'hre orienter le porteur, défendre en avancgant, se replacer « Utiliser le recul frein PHYSIQUE
§ - défendre debout...)
= = Coordination motrice
E § * Couvrir, suppléer son partenaire (fermer Créer de la densité ent Endurance
) = B i les angles de passes, gérer la profondeur, reer de la densite entre « Cadrer et orienter le porteur Vitesse - Vivacité
o=
= e dé le ballon et le but
—_ = dans le CJD (axe ézoner...) Souplesse
= = hallon-hut) . « Couvrir son partenaire proche Force
= = R . . * Agir sur le porteur
= o * Marquer, contréler (maintenir le contact Gainage
§ visuel et physique avec 'adversaire,
= contrdler le(s) joueur(s) lancé(s)...)
o
= PSYCHOLOGIQUE
=
==
(LY . .
_':é ,[]Bfe,ndre SU&],hUt' Prioriser la densité de 'axe | Empécher ou géner la derniére Plaisir )
O recupelge[]gllllnnegager du but passe, le tir Concentration
Engagement
Confiance en soi
Persévérance

Détermination

T TR TS N ST ERa T de DEFENSEUR  ATTAQUANT | Enchainement des taches / Prises d’espaces pour déséquilibrer, progresser ou conserver
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SANTE

@ La journée du « foot santé »

©
—

p. 3 @ A chaque temps ses vétements !

@ Je suis d'attague avec mon sac !

©
i

p. 7 Lacets, c'est gagné !

p. 9 @ Bien manger, c'est mieux jouer

p.11 Garder la ligne d’eau

p.13 @ Réveil, Eveil, Sommeil

p.15 @ Foot et santé combinés
p.17 Le Champion de la proprioception

p.19 Le coup-franc gagnant

Actions : En salle @ Terrain @ Transversale @

® &® ® O

ya

SANTE





SANTE \

la journée —
du « foot santé » CLUB
‘ | _

Compétences visées : Sensibiliser 'ensemble des licenciés sur la thématique du
sport-santé

&

L’ objectif de I’atelier : Organiser une « journée club » spécialement dédiée a la thématique
de la santé

Consignes de I'atelier : \

e Organiser sur les infrastructures du club, une journée « sport-santé » accessible a tous les licenciés et leur
entourage.

e Mettre en place, sur le modele d’'une kermesse scolaire, différents ateliers ludiques, jeux sportifs, stands
d’information et/ou intervention de divers spécialistes de la santé.

Exemples d’animations . Match de Foot 5 - Foot Fitness - Match de tennis ballon - Stand addictions - Stand
nutrition - Stand prévention des blessures - Jeu « Eveil/Sommeil/Réveil » - Jeu « Garder la ligne d’eau » - Jeu
« Je suis d’attaque avec mon sac ».

Exemples d'intervants/spécialistes : Diététicien - Nutritionniste - Croix Rouge - Ostéopathe - Préparateur
physique - Police - Gendarmerie - Pompiers - Producteurs locaux (repas).

N /

Espace nécessaire :

Installations du club

Encadrement souhaité :

Educateurs - Dirigeants - Parents - Arbitres
- Joueurs - Elus

Effectif idéal :

[’ensemble des licenciés du club
Durée de I’action :

1 journée

Matériel nécessaire :

Images - Sac de sport - Coupelles -
Cerceaux - Cones - Ballons - Chasubles
- Quiz - mini buts - Plots - Terrain foot 5 -
Stands - Matériel de santé etc...





A\

Compétences visées : Apprendre a faire son sac de sport en fonction de la météo
L’objectif de I’atelier : Concevoir son sac de sport en fonction de la météo

Modélisation de I’atelier :

B

/7 LoneSac

Ul S

'/////////%{e/%{,,”/////

/Nl

Q
° o Départ o o
1 —2 —— 3 — a4
[

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

e Délimiter 2 zones distinctes : Salle - Vestiaire -

- La zone « Objets » : Des images d’équipements sportifs nécessaires a la pratique Club house
du football y sont disposées. Encadrement souhaité :
- La zone « Sac » : Un sac de sport y est disposé. 2 personnes
Effectif idéal :

® Annoncer un exemple de condition météo a haute voix.

e Demander au joueur de se déplacer dans la zone «objet », ballon au pied, afin d'y
récupérer un objet en fonction de la météo annoncée.

e Demander au joueur de poursuivre I'atelier, ballon au pied, en déposant I'objet
sélectionné dans la zone « Sac ».

e Attribuer le systéme de notation suivant : + 1 par bonne réponse / -1 par mauvaise
réponse.

10 a 12 joueurs

Durée de I'action :

45 minutes

Matériel nécessaire :
Salle - Images - Sac de
sport - Coupelles
Remarques :

Possibilité d'utiliser des
images pour modéliser les
saisons et les « objets ».
Possibilité de « doubler » les
images afin de réaliser une
compétition entre les

2 équipes.
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SANTE

Je suis d'attaque

Parcours technique

Compétences visées : Apprendre a faire son sac de sport et bien s’équiper
L’ objectif de I'atelier : Concevoir son sac de sport par l'intermédiare d’un atelier technique

Modélisation de I’atelier :

Zone
sac

Parcours technique

Zone = m Zone’ —
objets = - objets’ =

9 9 o o Equipe 1
1 —2 —3 —4

Consignes de I’'atelier :

e Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Construire 2 parcours technigues identiques en modélisant 2 zones distinctes :
- la zone « objets » au milieu du parcours : des images d’équipements nécessaires
a la pratique du football et des images dites « intrus » y sont déposées.
- la zone « sac » en fin de parcours : un sac de sport y est positionné.

e Demander a chaque joueur de réaliser le parcours technique.

e Faire récupérer un objet dans la zone appropriée et le déposer dans le sac
de sport.

e Organiser l'atelier sous forme de relais chronométré.

® Imposer le systéme de notation suivant :
- Chronométrage général par équipe.
- Malus de + 30 secondes pour chaque « mauvais » objet dans la zone du sac
de sport.
e Réaliser un débriefing en fin d'atelier avec les joueurs.

Equipe 2 Q.\ vy

Espace nécessaire :

1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de l’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Obijets - Sac de sport

- Coupelles - Cerceaux -
Cones - Ballons - Chasubles
Remarque :

Possibilité de remplacer
les objets par des images
plastifiées.





FICHE « DBJETS »

« BONS » OBJETS

i

Gel douche

« MAUVAIS » OBJETS

W

Marcel

Gourde d’'eau

Jean

Survétement

Canette de soda

Casquette

Bonbon

Barre de céréales

Lunette de soleil

Bonnet Manteau
Pull Echarpe
Crampons Pyjama
Short Bijou
Protege-tibias Peignoir

Gants

Lunette de piscine

Maillot

Ballon de rugby

Chaussettes de foot

Ordinateur portable

Serviette de bain

Oreiller





A\

Compétences visées : Apprendre a faire ses lacets en autonomie
L’objectif de I’atelier : Apprendre a faire ses lacets par l'intermédiaire d’un atelier technique

Modélisation de I’atelier :

O
O
 I—
| I—
 I—

A
A

Parcours technique
Parcours technique

Zone vérification - Zone vérification

- Zonelacets - Zonelacets

© © @ @ Equipel Equipe 2
123 ] 2, 2.X

Consignes de I’'atelier :

e Organiser une démonstration collective sur la maniére de réaliser ses lacets de
chaussures.

e Répartir les joueurs en 2 équipes.

¢ Construire 2 parcours techniques identiques en identifiant 3 zones distinctes :

- la zone « lacets » : C'est la zone de lagcage des chaussures

- la zone « vérification » : c’est la zone de vérification du lacage des chaussures

- la zone « technique » : c’est le parcours technique

e Imposer a tous les joueurs de défaire leurs lacets de chaussures.

e Demander a chaque joueur de débuter I'atelier par le lagage de ses lacets.

e Inviter le joueur a se rendre dans la zone « vérification » afin de les faire valider par
son éducateur.

- Siles lacets sont conformes : autoriser le joueur a poursuivre l'atelier pour y
réaliser le « parcours technique ». Demander au joueur de revenir en conduite
de balle et de taper dans le main de son partenaire.

- Siles lacets ne sont pas conformes : demander au joueur de retourner dans
la zone « lacets » et de refaire correctement ses lacets jusqu’a ce qu'ils soient
correctement réalisés.

e Organiser l'atelier sous forme de relais chronométré.
¢ Organiser un débriefing avec les joueurs qui ont encore des difficultés a réaliser

leurs lacets. u

Espace nécessaire :

1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
2 a 3 personnes

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de I’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Coupelles - Cerceaux -
Cones - Ballons - Chasubles
- Chronomeétre





SANTE

Bien manger,

&

match

¢ est mieux jouer

Compétences visées : Savoir s’alimenter et s’hydrater avant un entrainement ou un

L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser les jeunes sur I'alimentation et I'hydratation du sportif

Consignes de I'atelier :

ou au godter.

et questionner chaque licencié sur ses habitudes alimentaires.

5 fois par jour.

habitudes alimentaires afin de rester en bonne santé.

N

e Organiser dans les locaux du club, un petit déjeuner ou un goGter pour les jeunes licenciés.
e Demander a chaque licencié d’apporter un aliment/boisson qu’il a 'habitude de consommer au petit-déjeuner

e [nviter un spécialiste de la nutrition a participer a cet atelier (diététicien, médécin nutritionniste etc...).
Premiére mi-temps : Demander au spécialiste de la nutrition de compiler tous les aliments apportés
Inviter le spécialiste de la nutrition a demander a tous les joueurs de catégoriser les aliments selon les degrés

de consommation suivants : Limiter la consommation - 1 fois par jour - A volonté - A chaque repas - Au moins

Deuxiéme mi-temps : Demander au spécialiste de la nutrition de détailler le petit-déjeuner et/ou le golter
« idéal » pour la pratique sportive. Lui demander également de réaliser un bilan plus général sur les bonnes

~

/

Espace nécessaire :

Salle - Club house

Encadrement souhaité :

2 personnes dont un spécialiste de la nutrition
Effectif idéal :

15 joueurs

Durée de l'action :

1 heure

Matériel nécessaire :

Tables - chaises - Cartes (degré de
consommation) - Aliments

Remarque :

Possibilité d’associer les parents, les
partenaires locaux du club et la presse
locale.

el
U10
U113
|





ALIMENTS ET CONSOMMATION

Limiter la consommation

Limiter la consommation

Limiter la consommation

1 fois par jour

1 fois par jour

1 fois par jour

A volonté

A volonté

A volonté

A chaque repas

A chaque repas

A chaque repas

Au moins 5 fois par jour

Au moins 5 fois par jour

Au moins 5 fois par jour
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SANTE

Garder

Compétences visées : Bien s’hydrater pour jouer

technique

@ Zone questions
.

-

o @® uwe PO e de

Consignes de I’'atelier :

* Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « questions » : c’est la zone de départ de I'atelier
- La zone « VRAI » : c’est la zone de réponse « VRAI »
- La zone « FAUX » : C'est la zone de réponse « FAUX »

e Positionner les joueurs dans la zone « questions », ballon au pied, alignés
les uns derriere les autres, face a I'éducateur.

* Matérialiser les zones « VRAI » et « FAUX » de part et d’autre de la zone
« questions ».

® Poser une question a I'ensemble des joueurs.

* Demander aux joueurs de se rendre, ballon au pied, dans la zone correspondante
ala « bonne » réponse.

e Attribuer les points de la maniére suivante : +1 par bonne réponse.

L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur I'hydratation du sportif par I'intermédiaire d’'un atelier

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :

1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
2 personnes

Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de l’action :

15 minutes

Matériel nécessaire :
Quiz « Vrai/Faux » -
Coupelles - Ballons -
Plots - Cerceaux
Remarques :

Possibilité de disposer un

parcours technique entre les

zones « questions » et
« VRAI » [ « FAUX »
Possibilité d’organiser
I'atelier par équipe.





QUIZ - SANTE - HYDRATATION

Questions - Vrai ou faux Réponses
1 | Les aliments que nous mangeons apportent de I'eau a notre corps. Vrai
2 | ll estinutile de boire lorsque nous n’avons pas soif. Faux
3 Les sportifs ne doivent pas boire avant et pendant I'effort car cela risque de Faux
les alourdir et de diminuer leur performance.
4 | L’eau nettoie notre corps et élimine les déchets et les toxines. Vrai
5 | L’eau maintien la température corporelle atour de 37° degrés. Vrai
6 | Boire de I'eau potable provoque des maladies. Faux
7 | Un humain peut rester jusqu’a 40 jours sans boire. Faux
8 | L'eau garantit le bon fonctionnement de nos articulations. Vrai
9 | Nous devons boire au moins 1,5L d’eau par jour. Vrai
Il est conseillé de boire du Soda pendant les matchs pour étre plus
10 Faux

résistant.
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SANTE .

Reveil, Eveil

Compétences visées : Adapter son sommeil a I'activité

L’objectif de I'atelier : Sensibiliser sur 'importance du sommeil par l'intermédiaire d'un
atelier technique

Modélisation de I’atelier :

SOMMEIL REVEIL

Zone de tir

Q Equine 1 -/~ lone
QAAPNGAN ~“questions
1 —2 -3 —4

Consignes de I’'atelier :

Espace nécessaire :

* Matérialiser 3 zones distinctes : 1/2 terrain de Football

- La zone « questions » : c’est la zone de départ pour le joueur. Encadrement souhaité :
- La zone de « tir » : c’est la zone de frappe au but. 1 personne
- La zone de « but » : c’est la zone de réponse qui composée de 3 mini-buts. Effectif idéal :

10 a 12 joueurs

Durée de I’action :

15 minutes

Matériel nécessaire :

Quiz - 3 mini buts - Ballons -
Chasubles - Coupelles

® Répartir les joueurs en 2 équipes.
e Demander a un joueur de chaque équipe de se présenter dans la zone « questions ».
e Tirer dans le but correspondant a la « bonne » réponse.
e Attribuer les points de la maniére suivante :
-1 point par but non marqué.
+1 point par but marqué.
+3 points par but marqué dans le « bon » but.





QUIZ - SANTE - REVEIL / EVEIL/ SOMMEIL

Questions « REVEIL »

- Je sonne tous les matins

- Douloureux s'il est provoqué par un cauchemar
- Je brise les réves

- Je peux étre posé sur la table de nuit

- Tes parents peuvent le remplacer

K- Du bon pied, c’est mieux... /

- )

- Phase privilégiée de I'apprentissage
- Plus longue période de la journée

- Phase apres le réveil

- Je peux étre sportif ou musical

- Je dure du lever au coucher du soleil

\— Je dois rester en ... /

- )

- Je permets de mieux récupérer

- Je me déroule de préférence la nuit

- C’est préférable si je peux durer au moins 8h

- J'existe pendant la journée sous forme de sieste
- Je suis le théatre des réves

\— Je peux étre léger ou profond /






SANTE

— Foot et santé
) combinés

Compétences visées : Connaitre le corps humain et prévenir des blessures

L’objectif de I’atelier : Sensibiliser sur le fonctionnement du corps humain et la prévention
des blessures

Consignes de I'atelier : \

e Organiser dans les locaux du club, une sensibilisation aux bons gestes a adopter pour les jeunes licenciés.
e [nviter un spécialiste de la santé pour animer cet atelier (kinésithérapeuthe, osthéopathe etc...).

Premiére mi-temps : Présenter le métier du spécialiste invité.
Deuxiéme mi-temps : Présenter les blessures fréquentes du footballeur ainsi que les traitements appropriés.
Prolongations : Mettre en place un atelier pratique (massages, manipulations etc...) pour les licenciés.

N /

Espace nécessaire :

Salle - Club house - Vestiaire
Encadrement souhaité :

2 personnes dont un professionnel

de la santé

Effectif idéal :

10 & 30 joueurs

Durée de I'action :

1 heure

Matériel nécessaire :

Salle - paper board - table de massage
(option) - vidéo projecteur (option)
Remarque :

Inviter ce spécialiste de la santé a l'issue/ en
amont d’'un entrainement.

el
V14
U13
|
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SANTE

Le Champion de la

Compétences visées : Prévenir des blessures

de « montante-descendante »

Consignes de I’'atelier :

e Positionner le matériel de proprioception dans la logique de la « montante-
descendante ».

e Organiser un « match » 1 contre 1 entre les joueurs, positionnés face a face,
pendant 1 minute (minimum).

e Demander aux joueurs de se lancer le ballon (pied ou main) tout en restant en
équilibre.

e Attribuer les points de la maniére suivante :
+1 si 'adversaire pose son 2eme pied au sol ou relache le ballon
-1 sile ballon est mal lancé

® Demander au joueur ayant cumulé le plus de points de passer au niveau supérieur

pour le prochaine match.
e Demander au joueur ayant perdu son duel de passer au niveau inférieur.

L’objectif de I’atelier : Utiliser la proprioception comme animation d’atelier

Modélisation de I’atelier :

Espace nécessaire :

Surface de réparation
Encadrement souhaité :

1 personne

Effectif idéal :

12 joueurs

Durée de l’action :

20 minutes

Matériel nécessaire :
Matériel de proprioception -
ballons - Chronometre
Remarque :

La montante-descendante est
une méthode d’organisation
d’atelier basée sur le principe
suivant : a la fin d’'un match, le
gagnant monte d’un terrain,

le perdant descend d’'un
terrain.
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SANTE

le coup-franc

atelier de coup-franc

Compétences visées : Prévenir les comportements addictifs
L’ objectif de I'atelier : Sensibiliser sur les pratiques addictives par l'intermédiaire d’un

Modélisation de I’atelier :

Zone mur

Zone /%

©Q
o detirs i n

. =l 00/~ e . A
: Equipe 1 = Qlestions = Equipe 2 ' @

Consignes de I’'atelier :

e Matérialiser 3 zones distinctes :
- La zone « questions » : c’est la zone de départ de 'atelier.
- La zone « tir » : c’est la zone de frappe au but.
- La zone « mur » : c’est la zone de positionnement du « mur » de défenseurs.

e Constituer les joueurs en 2 équipes de 7 joueurs (dont un gardien).
e Désigner une équipe « attaquants » et une équipe « défenseurs ».

¢ Poser une question a chaque joueur de I'équipe « attaquants » avant la réalisation
du ter tir.

e Chague bonne réponse permet de retirer un joueur de I'équipe adverse du « mur »
situé a 9M15.

e Demander a chaque joueur de I'équipe « attaquants » d’exécuter leur coup-franc
(tous positionnés au méme endroit).

e Inverser les roles pour la seconde manche : I'équipe « attaquants » devient

I'équipe « défenseurs ».
® Désigner le vainqueur par le plus grand nombre de buts marqués.

Espace nécessaire :

1/2 terrain de Football
Encadrement souhaité :
1 personne

Effectif idéal :

12 joueurs et 2 gardiens
Durée de I’action :

15 minutes

Matériel nécessaire :
But - Ballons - Questions/
Réponses - Chasubles





QUIZ - SANTE - PRATIQUES ADDICTIVES

Questions - Vrai ou faux Réponses
1 Je suis stressé avant un match important, fumer du cannabis Faux
peut-il me détendre ?
2 | Boire de l'alcool permet de se désaltérer. Faux | // accéléere la déshydratation du corps.
3 | On peut faire une overdose avec de 'alcool. Vrai
4 | L'alcool réchauffe et stimule le corps. Faux
Consommer réguliérement de I'alcool augmente le risque de || Ceaadpmanz ooy el e
5 blessure Vrai | et ne permet pas une récupération
’ optimale.
6 | Le cannabis fait partie des produits dopants. Vrai | Comme l'epo.
La fumée du tabac a chicha comme
. . ) . . | celle des cigarettes, crée et entretient
7 | llyaunrisque de dépendance lorsque I'on fume la chicha. Vrai une dépendance 4 cause de fa nicotine
qu'il contient.
La qualité des fibres musculaires et le
8 | Le tabac n'a aucun effet sur les muscles. Faux @ bon fonctionnement des muscles sont
altereés.
9 | Quand je fume une cigarette, je ne fume que du tabac. Faux
10 Faire du sport compense les effets nocifs de la cigarette. Faux
r - . . . La consommation de tabac peut
1 L |nfa|rctufs est le principal risque lors de la pratique sportive N e e e -
pour les fumeurs. l'augmentation du rythme cardiaque.
12 Les cigarettes roulées sont moins nocives que les cigarettes « B | Sl s auss mesies el mie,
blondes ».
13 La drogue n’est pas néfaste dans la vie quotidienne (école, Faux
sport...).
14 En cas de contrble positif a un produit dopant je risque une Vrai
sanction disciplinaire et pénale.
Il est préférable de consommer des drogues « douces » plutdt
15 Faux
que des drogues « dures ».
16 Lorsque je prends ma licence, je m’engage a ne pas me doper. Vrai
17 | Fumer a c6té d’un ami non-fumeur ne I'affecte pas. Faux | Le tabagisme passif est aussi nocif.
18 La consommation de drogue excessive change mon Vrai
comportement.
19 | Boire de I'alcool pendant un match est autorisé. Faux
20 A dose équivalente, une femme est plus sensible a I'alcool. Vrai
Un sportif contrélé positif est uniquement sanctionné dans son Drautres federations sportives peuvent
21 " Faux | également lui interdire de participer a
propre sport. des compétitions.
22 | Fumer change mes capacités physiques. Vrai | Rend moins rapide, endurant, fort.
Les boissons énergisantes sont considérées comme produits Mais elles sont stimulantes et leurs
23 d Faux 5 P!
opants, effets n'ont pas encore été étudiés.
Bien dormir, alimentation saine et variée,
- . . | non consommation de tabac, d’alcool et
24 | Je peux améliorer ma performance sans produits. Vrai stupéfiants. Ainsi que de lentrainement.
Les jeunes deviennent beaucoup plus vite dépendants que les .
25 Vrai
adultes.
Pour les filles, fumer et prendre la pilule en méme temps est .
26 d Vrai
angereux.
27 | |l est conseillé de boire de I'alcool pour la récupération. Faux
L alcool, le tabac et la drogue ont les
28 | Un sportif amateur risque moins qu’un sportif professionnel. Faux @ mémes effets quelques soient les
personnes et leur niveau de pratique.
29 Prendre une douche ou un café fait baisser son taux d’alcool. Faux | Cela crée une « illusion » de réveil.
30 Si j'ai une addiction a une drogue (tabac, alcool, cannabis...) je Faux Au contraire je dois vite en parler & mon

ne peux pas en parler a quelgu’un.

entourage.











LA COORDINATION MOTRICE

La coordination est une faculté qui permet de résoudre simultanément ou par enchainement plusieurs taches motrices de
difficultés variables. Elle fait appel a plusieurs types de capacités telles que la rythmicité, la vitesse de réaction, I'équilibre et la
proprioception, I'orientation dans I'espace, la latéralisation, la dissociation segmentaire et oculaire, 'agilité. ..

La coordination s'acquiert par I'apprentissage et la pratique d'activités variées impliquant des changements de situations
auxquels le sujet doit s'adapter.

Périodes sensibles de développement de quelques composantes de la coordination motrice

Rappel . chague qualité doit étre développée en respectant les périodes propices (en vert) ; puis elle doit étre entretenue
régulierement (en bleu) surtout a 'age de la préformation ou le schéma corporel est perturbé par une croissance anarchique.
Ce tableau donne quelques repéeres sur les périodes d'intervention au niveau de la coordination motrice aux différents ages.
Le travail en groupe de niveau semble incontournable.

I phase de développement FOOTBALL D'ANIMATION PREFORMATION

I phase d'entretien Gans  Tans  Bans  9ans 10ans llans 12ans 13ans  1dans  15ans
Maitrise des appuis et déplacements
Rythmicité

Réactivité

Equilibre

Proprioception

Organisation spatio-temporelle
Latéralisation

Agilité

Dissociation

latéralisation et maitrise des appuis et des déplacements

Le pied droit dans les cerceaux bleus, le gauche dans les cerceaux rouges (progression dans la difficulté 1 —2 — 3 ; aller vers
la recherche de vitesse). On peut aussi inverser la pose du pied.

On peut gjouter un petit sprint de 5 m a la sortie du parcours d'appuis ou un geste technigue de qualité avec ballon.
Quantification : 6 a 12 appuis de qualité, 2 a 6 répétitions selon I'age.

Pour les exemples 1 et 2, toutes les combinaisons sont possibles.

Rythmicité

Les échauffements en rythme (« brésilien ») semblent tres intéressants et éducatifs a condition de respecter une exécution
qualitative des éléments demandés, ainsi qu’une variation des rythmes.
La culture du « vite - lent — vite » (voir Vitesse) semble également déterminante.





Travail de rythmicité, de maitrise des appuis et déplacements

Skipping 1 appui entre chaque latte + sprint de 5a 10 m.
6 a 10 appuis 3 a 6 répétitions (selon I'age).

1 appui entre chaque latte.
3 x dans un sens (intervalles croissants) + 3 fois dans l'autre
(intervalles décroissants).

Skipping 2 appuis latéraux dans chaque carré.
10 a 20 appuis ; 2 a 4 répétitions (selon 'age).

Skipping latéraux sur un aller-retour.

Jouer un «une-deux» a chaque extrémité a la sortie du travall
d’appuis.

6 a 10 appuis ; 3 a 6 répétitions (selon I'age).

Associer a ces exercices la notion de changement de rythme : Lent - Vite — Lent - Vite, etc.

Travail d'appui en déplacements arrire

Travail d'appui en déplacements arriere:

1. Pas chassés arrieres. Recherche de 'amplitude.

2. Recul frein : baisse du centre de gravité, appuis rapprochés
sur les avant pieds (digitigrades).

3. Défense d'un but en 1 contre 1, avec 2 solutions pour le
défenseur, s'il sort vainqueur

e il empéche l'attaquant rouge de marquer

e il récupere le ballon et marque dans un des mini-buts.

Faire la méme chose avec des plots placés en symétrie pour
alterner les sens de course.
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LIVRET DU STAGIAIRE
U3 a SENIORS

DIRECTION TECHNIQUE NATIONALE

BLOC-NOTES

‘Bducateur, le joueur et le jeu
Bducateur et I'entrainement
Bducateur en situation
‘educateur et ['accompagnement
BS moments «Furgka»

a boite g idées
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'EDUCATEUR, LE JOUEUR ET LE JEU

la connaissance du joueur

Quelles sont les caractéristiques du joueur et les incidences pédagogiques pour I'éducateur ?

Au plan social Au plan psychologique Au plan physique

Incidences pédagogiques






la connaissance du jeu

Qu'observez-vous au plan offensif / défensif ?

Au plan offensif Au plan défensif

A retenir






les compétences a développer

Les priorités de travail en :

TACTIQUE

TECHNIQUE

PHYSIQUE

PSYCHOLOGIQUE






L'EDUCATEUR ET 'ENTRAINEMENT

les procédés d'entrainement

Fiche d'observation / réflexion

PROCEDES
SITUATIONS

Forme de travail basée en priorité
sur une égalité numérigue ( plus

EXERCICES

DEFINITION ou moins 1) avec des objectifs et
des buts communs.
Sens de jeu
Partenaire(s)
|NVAR|ANTS Adversaire(s)
Ballon

ORGANISATION

Phase de jeu :
communiquée

Objectifs :
communiqués

Buts et consignes :
communiqués

INTERETS

Le joueur est confronté a un
probleme qu'il doit résoudre en
répétant I'action de jeu.

METHODES
PEDAGOGIQUES






la démarche pédagogique

AVANT

PENDANT

Ay

APRES

Quelles sont les interventions et les attitudes pédagogiques (verbales ou non) d'un éducateur durant une séance 7

LES DIFFERENTES ETAPES

Observations Synthése Fait  Pas fait

Présenter l'objectif

Prise en main

Enoncer les consignes

Présentation du procédé
(jeu, situation ou exercice)

Animation du procédé
(jeu, situation ou exercice)

Correction
(utilisation de différentes
méthodes pédagogiques)

Régulation du procédé
(jeu, situation ou exercice)

Revenir sur les objectifs

Bilan






'EDUCATEUR EN SITUATION

Le forum

Réflexions / thématiques abordées
A retenir






Le focus

Réflexions / thématiques abordées

A retenir






'EDUCATEUR ET 'ACCOMPAGNEMENT

Le comportement de |'éducateur

REFLEXIONS RESTITUTIONS

PENDANT






Le climat d'entrainement

Un bon climat d'entrainement, c’est quoi ?

10





FUREKA1

FUREKA 2

FUREKA 3

LES MOMENTS «EUREKA»

11





LA BOITE A IDEES

12






Le carré changeant

METHODE PEDAGOGIOUE
Active
Laisser jouer, observer, questionner

ORGANISATION

0BJECTIF ~ Améliorer le jeu combiné & 2 ou a 3.

BUT(S) 1 point si les 4 carrés sont touchés.

Une équipe doit conserver le ballon aidée par les joueurs situés
a I'extérieur et possédant deux touches.
Jeu libre sauf pour changer de carré, se faisant uniquement
par la passe.

CONSIBNES Uniguement deux défenseurs autorisés dans la zone du ballon.

Veiller a :

- équilibrer les équipes.

- compter les points et valoriser les réussites.
- changer les appuis toutes les 5.

CRITERES

OF REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS (VEILLER A..)
COLLECTIFS (VEILLER A..)

Augmenter le nombre de joueurs en disponibilité dans la zone de jeu.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Porteur de balle : fixer I'adversaire pour décaler un partenaire dans une
zone libre. Changer de rythme par la vitesse d’enchainement (rythme et/ou
nombre de touches), la conduite rapide, la nature de la passe.

Non porteur de balle : utiliser les changements de direction et de rythme
dans les demandes.

PHASE DE JEU ON A LE BALLON - Déséquilibrer - Finir
PRINCIPE DE JEU Jouer combing pour créer un surnombre
MOYENS ASSOCIES
IMPACT CHARGE MENTALE
IMPACT CHARGE PHYSIQUE

e e e e e e e e e e e

X

VARIABLES

Conduite ou passe pour aller d’un carré a I'autre.

Limiter a deux passes maximum par carré.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:

TRANSITIONS

A LA PERTE

A LA RECUPERATION

SURFACE
Long 0m

Larg 0m

DUREE TOTALE
1532

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 12
e | 4
® [ 0B

MATERIEL
A

T
l
a x
o
-

) x
] x
........ > (déplacement
~»  conduite

—>  passe / tir






CLIMAT D'ENTRAINEMENT - U15

AMBIANCE DE TRAVAIL POSITIVE ET BIENVEILLANTE
RIRE - APPRENDRE - FAIRE

* Fail fast, learn fast : échouer vite, apprendre vite.

* Permettre de reconnaitre les erreurs initiales pour les
questionner.

En résumé, nos joueurs ont besoin de :

1. Fermeté

2. Bienveillance, plaisir, confiance

3. Respect, écoute, dialogue

4. Percevoir de la compétence chez I'entraineur

>
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COMPETENCES A DEVELOPPER - U15

LES COMPETENCES SPORTIVES

TECHNIQUE

8l§) PSYCHOLOGIQUE

Créer et utiliser des espaces

Jouer dans les intervalles et entre les
lignes

Se démarquer pour fixer et éliminer,
passer ou finir

S’organiser en déséquilibre

Défendre son but, récupérer ou
dégager le ballon

Contréles et enchainements

Passes et enchainements

Dribbles et enchainements

Jeu de téte et de volée

Conduites et enchainements

Tirs

Duels défensifs

Prendre du plaisir

Rester concentré

Etre persévérant

Avoir confiance en soi

S’engager totalement

Rester déterminé

Coordination motrice / Proprioception

Vitesse - Vivacité

Gainage

Souplesse
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COMPORTEMENT DE LEDUCATEUR - U15

/0, O\
lo="0]

0 Q2 o

oo

PREPARER

ACCUEILLIR

CAUSERIE

@ AVANT DE DEBUTER

VA

NT LA RENCONTRE B =

(

L

* Prévoir les aspects organisationnels (déplacements et encadrement),
administratifs et matériels (équipements, pharmacie, eau, chasubles,
godter...).

(

L

» Accompagner les équipes aux vestiaires (anticiper pour les filles).
* Vérifier les terrains.

* Remplir la feuille de match (ou tablette FMI).

* Rappel des regles importantes aux jeunes arbitres.

(

L

* Durée : 12’ maximum.

* L’équipe a le ballon, I'équipe n’a pas le ballon.
* Fixer des objectifs de maitrise.

* Encouragement.

(

L

* Organiser I'’échauffement des joueurs.
* Organiser le protocole fair-play.
* Faire démarrer les rencontres.






COMPORTEMENT DE UEDUCATEUR - U15~ »>

0BSERVER

®

COMMUNIQUER

PAUSE / MI-TEMPS

090

£z GERER LES REMPLACANTS

> PENDANT LA RENCONTRE B>

* Observer le jeu et laisser jouer les adolescents.
* Observer le respect des consignes et les problemes posés par
I'adversaire.
« Etre calme et positif.

L

Ve

* Faire asseoir les remplacants sur le banc.
» Temps de jeu conséquents pour tous (50% minimum).
* Encourager et valoriser.

L

* Retour au calme et hydratation.
* Bilan succinct du premier temps de jeu (regles des 3+ pour 1-).
* Conseil pour le second temps de jeu et encouragement (6" maximum).

L

J

* Installer les parents derriére la main courante.
- Etre attentif aux excés des adultes.
* Intervenir avec diplomatie.

L

N\






COMPORTEMENT DE U'EDUCATEUR - Uls~ » = » [PRES LA RENCONTRE X

* Protocole Fair-play d’apres-match et accompagnements aux vestiaires.
(%] * Accompagner les jeunes aux vestiaires.

E FIN DE MATCH * Hydratation.
* Bilan succinct avec les jeunes (dédramatisation de la défaite).

L J

' N\

ADMINISTRATIF ET RANGEMENT * Ranger le matériel et les vestiaires.

» Compléter la feuille de match.

L

EUNV'V'M”E » Organiser une collation.

* Permettre un échange avec les autres clubs et les parents.

L J

* Faciliter le départ des équipes.
* Faire une fiche bilan de la rencontre.
* Envoyer la feuille de match au District ou a la Ligue.

L J






		Bouton 3: 

		Bouton 13: 

		Bouton 14: 

		Bouton 4: 

		Bouton 15: 

		Bouton 17: 

		Bouton 8: 

		Bouton 18: 

		Bouton 19: 






CONCEPTION DE L'ENTRAINEMENT
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CONNATSSANCE DU JOUEUR - Ulo

Psychologique Social

Physique

> GARGONS

LE JOUEUR U15

* Besoin d’affirmation de soi.

* Besoin de liberté.

* Besoin d’appartenance a un groupe.
* Besoin d’identification a des modéles.

* Négocier les régles de vie.

 Créer un cadre sécurisant et bienveillant.
* Laisser de 'autonomie.

» Développer I'esprit club.

* Montrer 'exemple.

* Esprit logique (capacité a faire des hypothéses).

» Capacité a raisonner sur des schémas collectifs plus complexes.
* Besoin d’appartenance a un groupe.

* Besoin d’identification a des modéles.

* Intégrer des actions complexes (+ de joueurs).
» Développer I'enchainement de taches et d’intentions tactiques.

» Début de la puberté (perturbation du schéma corporel).
* Augmentation du volume musculaire et pulmonaire.

* Fragilité des défenses immunitaires due au poussée de croissance.

* Pathologies de croissance dues au décalage entre croissance
osseuse, ligamentaire et musculaire (Osgood-Schlatter...).

* Préparation physique intégrée.

* Veiller a I'équilibre entre charge de travail progressive et durée de
récupération.

* Intégrer le travail d’étirements et de gainage.

 Continuer le travail de coordination motrice.






CONNATSSANCE DU JOUEUR - Ulo > > FILLES

LA JOUEUSE U15

* Besoin de socialisation trés marqué.

* Négocier les régles de vie.
 Créer un cadre sécurisant et bienveillant.
* Laisser de 'autonomie. * Développer 'esprit club. « Montrer 'exemple.

T . o , . - Etre a I'écoute.
S * Besoin de discipline et d’autonomie. ) i
3 o ) * Instaurer une relation de confiance.
%) * Besoin d’estime de soi. . o
_ . . * Responsabiliser et considérer (place dans le groupe).
* Besoin de se confronter a la compétition. ) . .
* Veiller a I'équité (ne supporte pas l'injustice).
* Renvoyer des signes de reconnaissance.
» Dédramatiser la compétition.
oj) * Intégrer des actions complexes (+ de joueurs).
g » Cerveau gauche plus utilisé chez les filles (empathie, sensibilité). * Développer I'enchainement de taches et d’intentions tactiques.
KS) * Communication indirecte, souvent au conditionnel (pouvant étre percu » Multiplier les temps d’expression pour favoriser la verbalisation et
% comme de l'indécision). éviter les non-dits..
% * Respect stricte des régles et des consignes. * Privilégier les formes ludiques pour éveiller a la compétition.
Q » Développer les jeux de cohésion, de défis....
* Préparation physique intégrée.
g * Veiller a I'équilibre entre charge de travail progressive et durée de
g « Age du pic pubertaire en avance d’environ 2 ans (+5 & 8 cm par an...). récupération.
é * Pathologie ligamentaire au niveau des genoux. * Intégrer le travail d’étirements et de gainage.
Q  Continuer le travail de coordination motrice.

* Réaliser un travail de proprioception préventif (FIFA 11+).
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e continuum AR ELT
; ; PRINCIPE DE JEU
METHODE PEDAGOGIQUE MOYENS ASSOCIES
Active IMPACT CHARGE MENTALE
Laisser jouer, observer, questionner IMPACT CHARGE PHYSIQUE

ORGANISATION
0BJECTIF ~ Améliorer I'occupation de I'espace.
BUT(S) L’équipe qui réussit le plus de passes dans sa couleur en 5’.
Les jaunes conservent avec les rouges en appui. Deux appuis
a deux touches, deux appuis a une touche. Les appuis ne
peuvent pas jouer entre eux
Quand les bleus récuperent le ballon, les jaunes deviennent
CONSIGNES ~ appuis. Les rouges sont défenseurs.
Veiller a :
- équilibrer les équipes.
- compter les points et valoriser les réussites.
ERHERES
DE REUSSITE

COMPORTEMENTS ATTENDUS (VEILLER A..) VARIABLES

COLLECTIFS (VEILLER A..)

Agrandir I'espace de jeu effectif (largeur et profondeur).

Les appuis peuvent jouer entre eux.

INDIVIDUELS (VEILLER A..)

Obligation de jouer en deux touches de balle au
Porteur de balle : jouer sur un partenaire démarqué (ayant du temps et de ~ Milieu.

I'espace pour enchainer).

Non porteur de balle : prendre de la distance avec le porteur de balle, mes
autres partenaires et mes adversaires directs.

ON A LE BALLON - Conserver - Progresser

Créer et utiliser des espaces

SURFACE
hm

15m

Long

larg

DUREE TOTALE
520

SEQUENCE
x5

EFFECTIF
Joueurs 12
e | 4
® [ 0B

MATERIEL

TRANSITIONS

A LA PERTE &
O
Y

& X

........ > dé[]|E]CEmEﬂt

A LA RECUPERATION X

~»  conduite

—>  passe / tir






DEMARCHE PEDAGOGIOUE X

LES DIFFERENTES ETAPES VEILLER A

Présenter I'objectif.
Prise en main ke ey Equilibrer les équipes - Groupes de niveau
' Faire identifier 'espace de jeu. g quip P '
AVANT Mettre en place .
Présentation du jeu, de la [Enoncer Ie but du. Jeu.
o , . Enoncer les consignes.
situation ou de I'exercice. . .
Faire reformuler, démontrer.
o . Faire respecter les consignes. Veiller a maintenir un score équilibré (pas plus de trois buts d’écart).
Animation du jeu, de la Comptabiliser les points et les . . o
situation ol de exercice. séquences. Eviter les séquences trop longues et monotones - Ne pas hésiter a
Valoriser et stimuler les joueurs. changer.
Correction Voir les méthodes pédagogiques
(utilisation de différentes . des pedagodiq
. ) . (directive / active).
méthodes pédagogiques).
Varier le nombre de joueurs: joker, supériorité ou infériorité
PENDANT numérique....
Varier la cible: but, joueurs cibles, zone(s) stop-ball, mini-buts...
méaulation du eu. de la Faire évoluer les consignes. Adapter Igs cqnsignes: n.ombrc.e de cc‘)ntacts_ au.torisés og imposég, jeu
\ g : J U, ae | Sécuriser etrenforcerila confiance E':.lu sol obligatoire, zone(s) mtgr(.jlj[e(s) a (?eﬂalnSJouegrs, J.oueu’rs-.plvgts
situation ou de I'exercice. du joueur. fixes ou remplagables, temps limité pour résoudre une situation, réalisation
technique imposée (ex: jouer pied faible, appliquer ou non le hors-jeu...)
Adapter I'espace de jeu: agrandir ou réduire le terrain pour faciliter
ou complexifier la tache des attaquants / défenseurs, géométrie du
terrain...
i Evaluer la sensation de plaisir.
APRES Bilan. Evaluer le niveau de concentration.
Revenir sur le contenu et les objectifs.
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