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PREAMBULE

POURQUOI LE FOOTBALL A L'ECOLE ?

Ce manuel a été congu par les Conseillers Techniques de la Ligue d'Alsace de Football en étroite collaboration avec les
Conseillers Pédagogiques de Circonscription de I'académie de Strasbourg.

L'objectif de cet ouvrage est de donner un outil efficace pour que chaque enseignant soit maitre de I'activité football.

La reflexion sur le contenu de l'outil pédagogique a été basée sur les faits suivants:
1) 85% des enseignants sont des femmes non-pratiquantes,
2) la difficulté de différencier I'apprentissage des éléves novices et des éléves pratiquants le football en club,
3) le football est de plus en plus apprécié par les filles,
4) les filles recherchent a jouer entre elles,
5) la sécurité des éléves,
6) intégration de la notion d'arbitrage par tous les éléves.

Au travers des différents niveaux de difficulté dans chaque exercice, les enseignants pourront proposer aux éléves
novices des situations simples a un rythme plus lent, et aux éleves plus débrouillés les mémes situations de base, avec
des variantes plus complexes sur un rythme d'exécution plus rapide.
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FICHE EXPLICATIVE

DOCUMENT PEDAGOGIQUE

OBJECTIFS D'APPRENTISSAGE

> de l'engin ( tirs, conduite, passes)

> de I'espace (projet d'attaque, projet de défense)

Maitrise

> des relations (projet d'attaque, projet de défense)

ORGANISATION D'UN CYCLE

LA PREMIERE SEANCE (représentation initiale du football)
Présentation en classe du football (documents papier, articles, vidéos...).
les regles

le terrain travail autour du vocabulaire, lié au jeu

le réle de chacun

le matériel

Mise en train et repérage de I'espace de jeu (lignes de touche et de sortie de but, ligne de but, milieu du terrain, son propre camp, le camp adverse...).

Un premier jeu global (évaluation diagnostique du niveau de chaque éleve).

Possibilité de faire jouer les filles entre elles et les garcons entre eux. Toute autre organisation reste possible (mixité).

LES SEANCES SUIVANTES (Temps total estimé d'une séance : 1 heure)
Chaque séance se compose d'une phase d'apprentissage comprenant :
une mise en train (déplacements variés avec les ballons) >5'
une situation de référence >15'

un travail en ateliers (fiches remédiations) pour progresser > 20’

Pour cléturer une séance, il est vivement conseillé de mettre en place une rencontre (retour au jeu). > 15'

Concernant la situation d'apprentissage, I'enseignant réfléchira a I'objectif visé.

En partant des comportements observables, I'enfant se situe a un de ces 4 paliers :
Palier 1 : « le ballon pour moi et moi seul ! »

Palier 2 : « je progresse avec le ballon et je tiens compte de I'obstacle »

Palier 3 : nécessité de I'échange par la construction du partenariat

Palier 4 : construction du groupe et opposition a I'autre

Ces paliers ne sont pas des objectifs a atteindre mais des obstacles qu'’il faut permettre au débutant de dépasser pour atteindre le dernier.
Chaque palier est abordé a partir d’'une situation de jeu évolutive permettant a I'enfant d’atteindre le palier suivant.

Les paliers seront abordés chronologiquement, les uns aprés les autres.

Palier 1 : le bérét

Palier 2 : I'épervier Chacun des jeux propose 3 niveaux de complexité (* /** / *** ).

Palier 3 : la balle aux capitaines Chaque niveau de complexité peut disposer de variantes évolutives.

Palier 4 : les jeux réduits
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FICHE EXPLICATIVE

DOCUMENT PEDAGOGIQUE

ORGANISATION D'UN CYCLE (suite)

Ces paliers sont une proposition de progression possible.
Les situations proposées dépendront des réponses motrices des enfants et de leurs rythmes d'apprentissage.

Des situations de remédiations sont proposées.

CONCERNANT LES EXERCICES DE REMEDIATION POUR LE TRAVAIL EN ATELIERS
Le choix des exercices de remédiation (sous forme d'ateliers) se fait en fonction des difficultés observées chez les éleves lors des situations de

référence (paliers 1 a 4).

Par exemple : les situations de remédiation A-B-C et D correspondent au palier 1 (le bérét).

Par exemple : les situations de remédiation F-G et H correspondent au palier 2 (I'épervier).

Chaque exercice de remédiation propose une situation de base, évolutive en fonction de 3 niveaux d'habileté des éléves.

Le niveau 1 étant les Novices / Le niveau 2 étant les Pratiquants / Le niveau 3 étant les Experts.

QUELQUES CONSEILS POUR L'ORGANISATION D'UNE SEANCE

Conseils pratiques d'organisation humaine et matérielle pour faciliter le déroulement de la séance d'EPS :
C'est en classe que I'on organise les équipes, que I'on présente I'organisation de la séance aux éleves et les consignes du premier jeu.

Pour I'organisation matérielle, les "métiers" des éléves seront précisés.
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SEANCE INITIALE

1ére séance du cycle foot

MISE EN TRAIN - repérage de I'espace "jeu” (5 minutes)

A A A
6 metres R ligne de touche 6 métres
coup de pied de réparation point central du terrain
a 6 métres
4 metres
// ligne de sortie de but
. corner (coin)
surface de réparation/Z
(zone du gardien de but)
A A

Mise en place
organisation

Mettre en place un ou deux terrains type "match” avec les repéres indiqués ci-
dessus. Procéder avec tous les éleves, certains joueront sans ballons, les
autres avec ballon. Inverser apres chaque passage.

Tout le monde en mouvement dans un espace déterminé par |'enseignant
(conduite du ballon + passe aux éléves sans ballon). A son signal, aller

ot rapidement (avec ou sans ballon si I'éléve n'en a pas) vers |'endroit indiqué,
délimitant I'espace de jeu (lignes de touche, de sortie, surface du GB...)
| Buts /Objectifs | Mise en train et repérage de I'espace de jeu par tous les éleves.

JEU GLOBAL - découverte et évaluation diagnostique (75 minutes)

A 3
m”“i M‘ emétres Marquer plus de buts que I'équipe adverse. Pour marquer, il faut faire pénétrer
f i { le ballon dans un but, gardé par un gardien et pouvant se servir de ses mains.
: 7| LEMATCH lesti . . . X
! / est interdit de jouer avec les bras et les mains. Les déplacements des
i joueurs sont libres. Conquéte du ballon réglementée.
s ‘::,. |N\aTchs a4 contre 4 + gardiens de but i
\ Organisation Ballon n°4 / buts de 4m (piquets) / Tps de jeu : 1 x 6 min / Equipes de 4
} matérielle joueurs et 1 gardien + remplagant(s) / Chaussures type basket.
L/: 5 = & Arbitrage effectué par les éleves (1 ou 2 par terrain : gestion du score et des
M-m; [Terrain 2] [ smétres fautes). L'enseignant supervise et gére le temps. Veiller a un temps de jeu
j 5 z Conseils pour | égal pour tous. Touches exécutées au pied. Dégagement du gardien de but a
! I'arbitrage la main. Sanctionner toute faute intentionnelle (coup de pied ou charge) sur
! I'adversaire par un coup franc. Toutes les remises en jeu seront effectuées
: - avec I'adversaire a distance (4 a 6 métres).
_;_ Matchs a4 contre 4 + gardiens de but IA_

&°
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EXEMPLE DE SEANCE

2eme séance du cycle foot

MISE EN TRAIN - (5 minutes)

e ‘?‘5 """""""""""""" E . CONDUITE DE BALLE : 1 ballon pour 2 ou 3 éléves. A tour de role, les eléves
: Consigne ; \ o
Do A ,,? z Y slaloment balle au pied entre les plots. (1) - On essaye de maitriser sa
N ‘ii organisation . . L o
E A o4O Py conduite dans diverses directions, choisies librement.
s : s
VW ? : :
s, YO " A | Buts /Objectifs | Préparer a I'activité physique - familiarisation individuelle balle au pied |
eeerrmmre e e e e 3
| SITUATION DE REFERENCE - (15 minutes) |
g A P —
a?i?sf? ..... 3&4 | LE BERET * (palier 1) |
- : Mise en place | 2 éq. de 6 (numérotée de 1 a 6) avec 1 ballon par éq. Les éléves de chaque
: organisation équipe sont disposés de chaque cété du terrain. Jouer avec 2 terrains.
3

Consignes | A I'appel de son n°, chercher le ballon, I'amener et I'immobiliser ds son camp. |

: | Variables | Proposer des noms d'équipes / des noms d'animaux, au lieu des numéros. | w
O
: | Réussite | Réussir a arréter le ballon en 1er dans son camp a I'appel de son numéro. | g
- -? | Compétence | Conduire le ballon le plus rapidement possible. | =
r <
&
| ATELIER DE REMEDIATION - pour progresser (20 minutes) | - &
Sy
ﬁ%’h LY Atelier A pour le palier 1 - le bérét * | Q
+4°3 4 PSS LU
A ;A 2
HE Jod . Equipes de 3 & 5 éléves T
;o Mise en place o - o
HE L Placer un parcours comportant des plots décalés pour chaque équipe.
I organisation g . N
HEE Différents niveaux selon I'habileté des enfants.
s
ot s . Tu conduis le ballon en passant entre les portes, et tu le donnes a ton
F “ . Consignes T, o
oo s partenaire situé a I'extrémité du parcours.
A4 v: V- — -
re % 4 re %l & 4 & & | Buts /Objectifs | Effectuer un parcours, balle au pied en aller / retour | —

LA RENCONTRE - retour au jeu (75 minutes) |

o Terrain 1 o |

LE MATCH (En fin de séance) But du jeu : marquer plus de buts que I'équipe adverse. |

Organisation
matérielle

Ballon n°4 / buts de 4m (piquets) / Tps de jeu : 1 x 6 min / Equipes de 4
joueurs et 1 gardien + remplagant(s) / Chaussures type basket.

Conseils pour
I'arbitrage

Arbitrage effectué par les éleves (1 ou 2 par terrain : gestion du score et des
fautes). L'enseignant supervise et gére le temps. Veiller a un temps de jeu
égal pour tous. Touches exécutées au pied. Dégagement du gardien de but a
la main. Sanctionner toute faute intentionnelle (coup de pied ou charge) sur

I'adversaire par un coup franc. Toutes les remises en jeu seront effectuées
avec |'adversaire a distance (4 a 6 metres).

4 [Matchs 84 contre 4+ gardien:

sdebu] i

&°
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REGLES DU JEU MATCH

la rencontre

EN FIN DE SEANCE - "RETOUR AUJEU " Temps de jeu : 15’

REGLES et BUT DU JEU
Marquer plus de buts que I'équipe adverse. Pour marquer, il faut faire pénétrer le ballon dans une cible (appelée "but"), gardée par un joueur appelé
gardien et qui peut se servir de ses mains. Il est interdit de jouer avec les bras et les mains. Les déplacements des joueurs sont libres (utilisation de
tout le terrain délimité par les lignes). La conquéte du ballon est réglementée (charges et tacles interdits).
LES LOIS DU JEU
Ballon n°4 / Largeur du but : 4m (piquets) / Temps de jeu : 2 x 6 min (minimum) / Equipe : 5 joueurs (4 joueurs de champ et 1 gardien) +
remplagant(s) / Dégagement du gardien a la main / Touches au pied / Pas de hors-jeu / Tous les coups francs directs (adversaire a distance : entre 4
et 6m) / Penalty a 6m / Possibilité de faire jouer les filles entres elles et les gargons entre eux / Chaussures type basket (pas de crampons).
. 3 LES GESTES Organisation
T Terrain 1 =2
£ matres, P ESSENTIELS DE Surface
I 1
1 i v
f | : |{ L'ARBITRAGE preeeens | 25 x40
: ; feaaad “ | environ
! i ; [’ (gﬁ > Coup denvoi Matériel
| i —
| ! ‘ > Remise en jeu | 8
| : ‘ B :
.!i |MaTchs a4 contre 4 + gardiens de but AN > But marque &
. . = o
\ E @ 4
c- Effectif
C‘ > > Coup franc 24 éleves
E L 3 > Rentrée de touche 2 terrains
A > Corner 4 équipes de 6
% . _—§ b i T e
& mitres, Ter.r.a"n 2 ' & métres ' o
| [ ,
f : ! L'ARBITRAGE ,g? 5
: ‘
E : 1 ou 2 arbitres par terrain.
J ! ; ! Arbitrage effectué par un Trajectoire
! ! remplacant de chaque équipe. s
! : Situés sur le coté. Gestion du Joueur >
| - _ i score pour 'un, et des fautes pour|Ballon — ==—)
i |Ma‘rchs a4 contre 4 + gardiens de but) 3 I'autre.
Conduite AN
LES REMPLACEMENTS o Réservé a I'enseighant(e)
=
En nombre illimité. Remplacement a tout moment au niveau de la (o)
ligne médiane, dans sa propre moitié de terrain. Le joueur qui entre -
doit attendre la sortie de celui qu’il remplace. <>t
oc
7
LE SCORE - LE BUT no:
Quand le ballon entre entierement dans le but, le score évolue de +1
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L'ARBITRAGE

LOIS DU JEU

Ballon n°4 / Largeur du but : 4m (piquets) / Temps de jeu : 2 x 6 min (minimum) / Equipe : 5 joueurs (4 joueurs de champ et 1 gardien) +
remplagant(s) / Dégagement du gardien a la main / Touches au pied / Pas de hors-jeu / Tous les coups francs directs (adversaire a distance : entre 4
et 6m) / Penalty a 6m / Possibilité de faire jouer les filles entres elles et les gargons entre eux / Chaussures type basket (pas de crampons).

ARBITRAGE

Il est effectué par une équipe qui ne joue pas : deux arbitres, chacun leur moitié de terrain, gérent le score et les fautes. Un 3éme arbitre, sur la
touche, peut gérer le temps. Les remplacements seront gérés par I'enseignant. Les arbitres portent une couleur différente des équipes qui jouent.

REMPLACEMENTS

Gérés par l'enseignant. En nombre illimité. Remplacement a tout moment au niveau de la ligne médiane dans sa propre moitié de terrain. Le joueur
qui entre doit attendre la sortie de celui qu'il remplace. Le match sera arrété si une équipe n’est plus en mesure d’aligner un nombre suffisant de
joueurs (trois joueurs - dont le gardien - sur le terrain).

llya Si... Alors... Ou et comment ?
Le ballon entre entierement dans ...au centre du terrain par un joueur de
But le but. Il peut étre marqué de Remise en ieu I’équipe adverse qui effectue une passe en
u n'importe quel endroit du terrain, jeu... avant. Adversaires a 4 a 6m du ballon.Les
et aussi sur le coup d'envoi 2 équipes sont dans leurs propres camps.
Le joueur ou le gardien fait sortir . .
q q le ballon derriére sa propre ligne -+-au point de corner, au pied, par un
COUp de pled de coin Remise en jeu... joueur de I'équipe adverse.
de but NN .
Adversaires a 4 a 6 métres du ballon.
Le joueur fait sortir entiecrement le ...aI'endroit ou le ballon est sorti, au pied
ballon par I'une des lignes de . . par un joueur de I'équipe adverse.
Touche touche Remise en jeu... Adversaires a 4 a 6 métres du ballon. Pas
de but direct
Le joueur fait sorti le ballon dans la zone de réparation par le gardien
Sortie de but derriére la ligne de but adverse Remise en jeu... adverse qui effectue une passe a la main.
Le ballon est touché de la main
siil y a contact ou tacle sur un ...a I'endroit ou la faute a été commise, au
joueur adverse Coup franc... pied, par un joueur de I'équipe non fautive.
Contestation des décisions de Tous ses adversaires sont a 4 a 6 metres
I'arbitr du ballon.
Faute arbitre
Idem dans sa propre surface de Coup de pied de réparation ...a 6 metres de la ligne de but face au but.
réparation (pénalty)... GB sur la ligne de but. Adversaires derriere
le tireur a 6 métres du ballon.
. Il prend le ballon a la main hors de ) . L .
Faute du gardlen sa zone (surface de réparation). Remise en jeu... ...coup franc a 'endroit de la faute
&
§ metres N igne de toushe § metres LE TERRAIN
coup de pied de réparation point central du terrain Tarrain 40 x 20 métres
[/ a6 métres (penalty) Largeur du but : 4m (piquets)
L ligne de sortie de but Surface de réparation (zone d'évolution du Gardien de But : 6 métres
matérialisée par des cones de part et d'autre du terrain, sur les lignes
- comer (coin) surface de réparation 17 Coup de pied de réparation : 6 métres (point de pénalty)
/ (zone du gardien de but)
L A
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SITUATIONS DE MISE EN TRAIN
phase d'échauffement

Temps de jeu : 5'

UTILISATION ET MANIEMENTS VARIES DU BALLON

5 Surface (m) Matériel Effectif %g 6412 Trajectoire o x Préparer son corps a l'activité
§ ® 8ait2 24 ¢leves ~ Joueur === = 2 [physique qui va suivre.
A PR - - : _§ & |Proposer a chaque éléve des
S E......: 20x30 | /\ [10a20] 1 ou2terrains 'E 6412 Ballon > z §, déplacements variés balle au pied
o 1 8 gps de 64 12 b Conduite AP (familiarisation individuelle).
Mise en train - CONDUITE DE BALLE (1 ballon pour 2 ou 3 éleves)
Consignes : a tour de réle, les eléves Consignes : & tour de réle, les eléves Consignes : & tour de réle, les eléves
conduisent la balle en aller-retour. slaloment balle au pied entre les plots. (1') conduisent la balle (1') en suivant les
directions imposées par un partenaire.
Obijectif : maitriser sa conduite de balle en Obijectif : maitriser sa conduite dans Obijectif : maitriser sa conduite dans
ligne droite. diverses directions, choisies librement. diverses directions, imposées.
a..“ﬁ...%..ii.?;‘...?z ........ kSR S
A :
: A A :
- B s § Ff z‘? 5 :
3 =] A ©A oL e S
g o ’ﬁ : ©
S (Y] i A ) : ()
= = A C) A >
c c A O A : £
n 2
Khrassrara s rara s rara s raraarara s <

Mise en train - PASSE (1 ballon pour 2 ou 3 éleves)

Consignes : face a face, les éléves se font Consignes : face a face, les éléves se font Consignes : en se déplacant, les éléves
des passes + un controle, a l'arrét. des passes sans contrdles, a I'arrét. se font des passes avec/ sans contrdles.
Obijectif : maitriser les passes et les Obijectif : maitriser les passes sans Obijectif : maitriser les passes et les
controles de balle, a I'arrét. controle de balle, a I'arrét. controles de balle, en mouvement.
Fraresrnnnsns 4 §ogernnananansinneiiianaieiaeinnaiaian 4 Bepeernrarrnrararerarararararananananan
o ¥ T o o> T o R E
: = ¥ - . E ,, :
5 fo 5 focrt LN W 1 5
§ v of § it o} §i 7xg /! |
S o | & fi 2 o e zﬁ (T & »F :
— - > . g /
. f, “o—>! - o> 1 . —>
......... 5'j < M/“’;? € ‘e s
EY 8 | | e e e 3 e 4
Distance de passe : 4 a 8 m. Distance de passe : 4 a8 m. Distance de passe : 2 a 8 m.
Mise en train - TIR (1 a 2 ballons pour 5 a 6 éleves)
Consignes : conduite + tir. Aprés son tir, Consignes : passe + tir. Aprés son tir, Consignes : conduite + tir avec angle
I'éleve se place derriere le but pour I'éleve se place derriere le but pour fermé. Aprés son tir, I'éleve se place
récupérer le ballon du tireur suivant. récupérer le ballon du tireur suivant. derriére le but pour récupérer le ballon.
Objectif : maitriser les tirs au but, avec Objectif : maitriser les tirs au but, avec Objectif : maitriser les tirs au but avec un
gardien, aprés une conduite de balle. gardien, aprés une passe. angle de frappe, aprés une conduite.
A 00000000000000000C0CCNO000000N0o0000aa < derenererenasessennnisnanasananasannanes &
% j % 3 o
* ﬁ&»\" ) i Q&*" ? *
g S 5 % 4 *3 :
] / x{ 3 / x{ S
2 / 2 / S
< v & c i i 3 =
O N I 2 A O 0 I ,lf’lﬁ ..... i =
] S ¥ =N
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SITUATION DE REFERENCE

phase d'apprentissage

PALIER 1

LE BERET *'

Temps de jeu : 15"

CONSIGNES

MISE EN PLACE - ORGANISATION

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 6. Les éléves de chaque équipe sont disposés de

chaque co6té du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS

2 points pour le premier qui marque, 1 point pour le deuxiéme.

A l'appel de ton numéro :
Cherche le ballon, ramene-le en conduisant avec les pieds et
immobilise-le dans ton camp.

Organisation

U A s
25x25
n°3 1 Matériel
s — |
(@) ¥ s
[enssignnt | e
ig @ p
. Effectif
..' 24 ¢leves
.: 2 terrains
. : . 4 équipes de 6
L 4 5 oty el
c S ‘? 6
VARIABLES o Si les éléves perdent le contact du ballon. | **
Attribuer des noms originaux d'équipes au lieu de numéroter. E Si les éléves mettent beaucoup de temps. Trajectoire
Attribuer des noms d'animaux au lieu de numéroter. ?} Joueur =wmmzp
3 Ateliers de remédiation  |salon =——b
A+B Cf. page 30+31 Conduite A\
Etre capable de: Réservé a I'enseignant(e)
0
w Réussir a arréter le ballon en premier dans son camp a %
=| [!'appel de son numéro. =
N . <
%) Compétences : E
w| [Conduire le ballon le plus rapidement possible. [TT}
oc (7]
m
(@)
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SITUATION DE REFERENCE

PALIER 1

phase d'apprentissage

LE BERET *2

Temps de jeu : 15’

MISE EN PLACE - ORGANISATION |

| CONSIGNES

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 6. Les éléves de chaque équipe sont disposés de
chaque c6té du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS |

2 points pour le premier qui marque, 1 point pour le deuxieme.

A l'appel de ton numéro :

Cherche le ballon, ramene-le en conduisant avec les pieds et
immobilise-le dans un carré délimité apres avoir contourné le cone.

Organisation

= e Surface (m)
54 25x25
/\M : _1EE
I, ' ""& g L eacad
$ Matériel
n°3! I
@  Z ==
G @ ?3 4
. J— & | ¢
s : Effectif
Al s 24 éléves
] " 2 terrains
‘s"s K 4 équipes de 6
............... R S SR, ST, ¥ ;
M S B B S S ¥
c ‘? 6
VARIABLES o Si les éléves perdent le contact du ballon. | ¥
Durée. § Si les éleves mettent beaucoup de temps. Trajectoire
Surface de jeu, zone d'en-but. ?_n.-) Joueur =umuip
Nombre de joueurs : égalité, inégalité. 8 Ateliers de remédiation Ballon )
Nombre d'obstacles. A+B Cf. page 30+31 Conduite A\
Etre capable de: ” Réservé a I'enseignant(e)
w Réussir a arréter le ballon en premier dans une zone %
=| [Jdonnée, a I'appel de son numéro. =
(7)) , <
n Compétences : >
D oc
H:J Conduire le ballon le plus rapidement possible en évitant les I(';)J
obstacles. o0
(@)

Responsable du suivi "Foot a I'école”
lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

PALIER 1

phase d'apprentissage

LE BERET *3

Temps de jeu : 15’

MISE EN PLACE - ORGANISATION

| CONSIGNES

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 6. Les éléves de chaque équipe sont disposés de
chaque c6té du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS

2 points pour le premier qui marque, 1 point pour le deuxieme.

A l'appel de ton numéro :

Cherche le ballon, raméne-le en conduisant avec les pieds et
immobilise-le dans un carré délimité, de la couleur désignée par
I'enseignant.

Organisation

O U, SR .. S 8 _ S
: i ''''''''''''''' : | 25x25
n°3 1 0| 2x2
_ Bleu ! Matériel
. am—
; _,\ I
@ - =
bt Comelgrant ] =K
- & | -
Effectif
24 éleves
2 terrains
4 équipes de 6
;ﬁ ?:ﬁ ..... $ ? 6
c ‘? 6
VARIABLES o Si les éléves perdent le contact du ballon. | ¥
Durée. § Si les éleves mettent beaucoup de temps. Trajectoire
Surface de jeu, zone d'en-but. 3’3 Joueur =umuip
Nombre de joueurs : égalité, inégalité. 8 Ateliers de remédiation Ballon ——pp
Plusieurs zones de différentes couleurs. A+B Cf. page 30+31 Conduite A\
Etre capable de: ” Réservé a I'enseignant(e)
w Réussir a arréter le ballon en premier dans une zone %
=| [Jdonnée, a I'appel de son numéro. =
0 , <
‘3 Compétences : E
Wl JConduire le ballon le plus rapidement possible. L
o (7))
m
(@)

Responsable du suivi "Foot a I'école"
lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

PALIER 1

phase d'apprentissage

LE BERET **'

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION | |

CONSIGNES

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 6. Les éléves de chaque équipe sont disposés de
chaque c6té du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS |

1pt pour le 1er qui tire, 2pts s'il marque / 1pt pour le 2éme s'il marque.

A l'appel de ton numéro :

Cherche le ballon, conduis-le jusqu'a la ligne, et tire dans le but d'en
face.

Organisation

Surface (m)

i | 25%25

l I IF 4m

Matériel

: l n°2 ! I 8

‘ 3]s

ﬁ? S | 4

I' | enseignant | ® 4
S ]l Effectif

: 24 éléves

2 terrains

+—

: 4 équipes de 6

3K

c é? 6
VARIABLES Ol Siles éléves ont des difficultés & enchainer] -
Durée, surface de jeu. E la conduite de balle et frappe. Trajectoire
Taille, emplacement du but (sur les 2 c6tés, du méme c6té). % Si la cible n'est pas atteinte. Joueur m=mm=uip
Surface de contact (intérieur du pied, cou du pied...), pied faible. 8 Ateliers de remédiation Ballon — me—)
C+D Cf. page 32+33 Conduite AP
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
<
Il-I_J Réussir a marquer le premier, a I'appel de son numéro. C_)
— =
(7)) , <
g Compétences : E
W| JEnchainer conduite et tir le plus vite possible. w
oc (2}
m
o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 9 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr




SITUATION DE REFERENCE
phase d'apprentissage

PALIER 1

Temps de jeu : 15'

LE BERET **?

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES

A l'appel de ton numéro :

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 6. Les éléves de chaque équipe sont disposés de Cherche le ballon, conduis-le jusqu'a la ligne, et tire dans le but
chaque c6té du terrain. opposé, en diagonale.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS |

1pt pour le 1er qui tire, 2pts s'il marque / 1pt pour le 2éme s'il marque.

PRI

Surface (m)

25x25

Ll

Matériel

n°2! | 8

‘s‘ 8

J_E | 4

| enseignant | & 4

Effectif

24 éleves

2 terrains

4 équipes de 6

3K

¥ |

c
VARIABLES Ol Siles éléves ont des difficultés & enchainer
Durée, surface de jeu. E la conduite de balle et frappe. Trajectoire

Taille, emplacement du but (sur les 2 c6tés, du méme c6té). % Si la cible n'est pas atteinte. Joueur m==msdp

Surface de contact (intérieur du pied, cou du pied...), pied faible. 8 Ateliers de remédiation Ballon )

C+D Cf. page 32+33 Conduite AP

Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
<
Il-I_J Réussir a marquer le premier, a I'appel de son numéro. C_)
— =
(7)) , <
g Compétences : E
W| JEnchainer conduite et tir le plus vite possible. w
oc (2}
m
o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”

= 10 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

PALIER 1

phase d'apprentissage

LE BERET **3

Temps de jeu : 15’

MISE EN PLACE - ORGANISATION |

CONSIGNES

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 6. Les éléves de chaque équipe sont disposés de
chaque c6té du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS |

1pt pour le 1er qui tire, 2pts s'il marque / 1pt pour le 2éme s'il marque.

A l'appel de ton numéro :

Cherche le ballon, tourne autour du cone, puis conduis-le jusqu'a la
ligne, et tire dans le but opposé, en diagonale.

P W_

PO T S ST

Organisation

Surface (m)
..... ‘.5 25x25
|IF 4m
Matériel
n°1 ! | 8
p—
‘ A, 12
a [ ] 4
| enseignant | & 4
Effectif
24 éléves
2 terrains

4 équipes de 6

$i§‘ ........ gg. ....... % ....... Jg\ ........ ? 6
c ‘? 6
m Ol Siles éléves ont des difficultés a enchainer] -
) .
Durée, surface de jeu. S la conduite de balle et frappe- Trajectoire
Taille, emplacement du but (sur les 2 cotés, du méme cbté). ?_n.') Si la cible n'est pas atteinte. Joueur =umuip
Surface de contact (intérieur du pied, cou du pied...), pied faible. 8 Ateliers de remédiation Ballon )
Nombre d'obstacles. C+D Cf. page 32+33 Conduite A/
Etre capable de: ” Réservé a I'enseignant(e)
<
E Réussir a marquer le premier, a lI'appel de son numéro. Q
= >
(7)) , <
n Compétences : >
D oc
H:J Enchainer conduite, dribble de I'obstacle et tir le plus vite I(';)J
possible. m
(@)

11

Responsable du suivi "Foot a I'école”
lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE
phase d'apprentissage

PALIER 1

LE BERET ***'

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION |

CONSIGNES

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 5. Les éléves de chaque équipe sont disposés de
chaque c6té du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS |

1pt pour le 1er qui tire, 2pts s'il marque / 1pt pour le 2éme s'il marque.

A I'appel de ton numéro :

Cherche le ballon, conduis-le et essaie de marquer malgré le gardien
de but

Organisation

“} Surface (m)
et | 25x25
. [ ]
: I IF 4m
Matériel
| 8
: n°5 |
: — A 8
| 4
- 6 |
: .
o Effectif
L4
:. 24 éleves
L4
Y 2 terrains

4 équipes de 6

3K

¥ |

c
VARIABLES o Si les éleves ont des difficultés a éviter un
=] .
Durée, surface de jeu. g obstacle humain. Trajectoire
Taille, emplacement du but (sur les 2 c6tés, du méme c6té). % Sl difficulté dans précision et force du tir. JJoueur ==s==p
Surface de contact (intérieur du pied, cou du pied...), pied faible. 8 Atelier de remédiation Ballon )
Nombre d'obstacles. E Cf. page 34 Conduite A\
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
<
Il-I_J Réussir a marquer le premier, a I'appel de son numéro. C_)
— =
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
g Enchainer conduite et tir le plus vite possible, malgré le (L}J)
gardien de but. m
o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 12 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr




SITUATION DE REFERENCE

PALIER 1

phase d'apprentissage

LE BERET ***?

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION |

CONSIGNES / EXPLICATIONS

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 6. Les éléves de chaque équipe sont disposés de
chaque c6té du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS |

1pt si l'attaquant marque / 1pt si le déf. I'en empéche, 2pts s'il marque.

A l'appel de ton numéro : cherche le ballon, puis conduis-le vers ta
zone de marque A ou B afin de I'immobiliser, malgré I'adversaire.

A l'appel des numéros, I'enseignant envoie le ballon au sol en
donnant l'avantage a I'un des deux numéros. Celui qui entre en
possession du ballon doit essayer d'aller I'immobiliser dans sa zone
de marque. (zone A pour les bleus, zone B pour les roses). Si le
défenseur récupere le ballon, il essaie a son tour d'aller I''mmobiliser
dans sa zone.

°9 |

AE???? .....

Organisation

Lss

Surface (m)
: . i gererers
- s |
A Matériel
Al e
A o 20
® |
A Effectif
— 2 terrains
: PN
: 4 équipes de 6
........ .5? 4? .
5 ¥
MBLES o Si les éleves ont des difficultés a éviter un -
=] .
Durée, surface de jeu, taille des zones. g obstacle humain. Trajectoire
Nombre de joueurs (appel de plusieurs joueurs en méme temps). % Sl difficulté dans précision et force du tir. JJoueur ==s==p
Surface de contact (intérieur du pied, cou du pied...), pied faible. 8 Atelier de remédiation Ballon — me—)
E Cf. page 34 Conduite A/
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
w Marquer le point malgré le défenseur pour I'attaquant. CZ)
I=| [Récupérer le ballon et marquer pour le défenseur. =
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
E Continuer a avancer malgré la charge d'un défenseur. (L}J)
Réussir a prendre le ballon a I'attaquant. ]
o
\( e Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 13 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr




SITUATION DE REFERENCE

PALIER 1

phase d'apprentissage

LE BERET ***3

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION

| CONSIGNES / EXPLICATIONS

2 équipes de 6 éléves avec 1 ballon par équipe. Chaque équipe est
numérotée de 1 a 6. Les éléves de chaque équipe sont disposés de

chaque c6té du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6

éléves en méme temps

COMPTAGE DES POINTS

1pt si I'attaquant tire / 1pt si le déf. I'en empéche / 2pts s'ils marquent.

A l'appel de ton numéro : cherche le ballon, puis conduis-le et essaie
d'aller marquer dans ton but malgré I'adversaire.

A l'appel des numéros, I'enseignant envoie le ballon au sol en
donnant l'avantage a I'un des deux numéros. Celui qui entre en
possession du ballon doit essayer d'aller marquer dans son but,
l'autre doit I'en empécher, mais ne peut défendre apres la ligne A
pour les bleus et apres la ligne B pour les roses. Si le défenseur
récupeére le ballon, il essaie a son tour d'aller marquer.

n°4 |

but
rose

.................................................................. 5 oo ket

SAWE T § AR, s

B

'QBG,@ T ; .
1PRE
Mat
|
P
®

8
8
20
12

Effectif

[

but
bleu
4 métres 24 éleves

2 terrains

4 équipes de 6

'k

~
o,..

| e

c
MBLES o Si les éleves ont des difficultés a éviter un
=] .
Durée, surface de jeu, taille et emplacement des buts. g obstacle humain. Trajectoire
Surface de contact (intérieur du pied, cou du pied...), pied faible. % Sl difficulté dans précision et force du tir. JJoueur ==s=p
Nombre d'obstacles / ajouter des gardiens de but. 8 Atelier de remédiation Ballon — me—)
Nombre de joueurs (appel de plusieurs joueurs en méme temps). E Cf. page 34 Conduite AN
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
w Marquer le but malgré le défenseur pour I'attaquant. CZ)
I=| [Récupérer le ballon et marquer le but pour le défenseur. =
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
E Continuer a avancer malgré la charge d'un défenseur. (L}J)
Réussir a prendre le ballon a I'attaquant. ]
o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”
- 14

lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE
phase d'apprentissage

PALIER 2

Temps de jeu : 15'

L' EPERVIER *'

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES / EXPLICATIONS

Les joueurs porteurs de balle : amenez les ballons dans la zone

3 zones : 2 zones "refuges" et 1 zone de jeu. Les joueurs prennent ) W c '
refuge opposée, en évitant les éperviers.

place dans I'une des zones refuge avec un ballon chacun. Les

éperviers s'installent dans la zone de jeu. X éperviers. . . - .
P J P Les éperviers : sortez les ballons hors des limites du terrain.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6 On procede de la méme fagon pour chaque équipe d'éperviers.
éléves en méme temps. Changer les éperviers toutes les 4 vagues de passage.

COMPTAGE DES POINTS

1pt par ballon intercepté. Additionner les pts par équipes d'éperviers.

Organisation

4 ....... ? $ Surface (m)

&r: . .
,ﬁ 20x30
S Matériel

i |
e‘ﬁ‘ A 16
: o
® 20

@‘E Effectif

6

| e

: 24 éléves
: : : . 2 terrains
P : ‘i@’sér 4 équipes de 6
2 métres 2 métres ?

c
MBLES o Si les éleves ont des difficultés a éviter un
=] .
Nombre d'éperviers, taille de la zone refuge. g obstacle humain. Trajectoire
Forme de déplacement de I'épervier. % Joueur m==mud
Nombre de contact avec le ballon pendant la conduite. 8 Atelier de remédiation Ballon )
Obstacles a contourner avant de rejoindre la zone refuge. E Cf. page 34 Conduite AN
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
w Attaquant : Conduire le ballon dans la zone refuge en évitant CZ)
=| [les éperviers. =
n
(7)) Défenseur (épervier) : récupérer le ballon. §
= , oc
% Compétences : (L}J)
Attaquant : Eliminer un adversaire / Protéger son ballon. m
Défenseur : réussir a empécher I'adversaire d'avancer.
o Responsable du suivi "Foot a I'école”

= 15 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE
phase d'apprentissage

PALIER 2

Temps de jeu : 15'

L' EPERVIER *?

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES / EXPLICATIONS

Les joueurs porteurs de balle : amenez les ballons dans la zone

3 zones : 2 zones "refuges" et 1 zone de jeu. Les joueurs prennent ) W c '
refuge opposée, en évitant les éperviers.

place dans I'une des zones refuge avec un ballon chacun. Les

éperviers s'installent dans la zone de jeu. X éperviers. . o . o
Les joueurs éperviers : aprés avoir récupéré un ballon, marquez dans

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6 un but pour doubler vos points

¢éleves en méme temps. Changer les éperviers toutes les 4 vagues de passage.

COMPTAGE DES POINTS |

1pt si ballon stopé, 2pts si I'épervier marque. Additionner par équipes.

Organisation

ST SIS Yt e

faed | 20x30
af i
T Matériel
= | [ s
e;ﬁ!‘b S | 16
i —
“E’ @ | 20
& Effectif
: 24 éléves
Q:;? 2 terrains

@“?‘ 4 équipes de 6

I. .............................. - S . 3 ? ]

K

c
MBLES o Si les éleves ont des difficultés a éviter un
=] .
Nombre d'éperviers et leur forme de déplacement, taille de la zone refuge. g obstacle humain. Trajectoire
Nombre de contacts avec le ballon pendant la conduite. % Sl difficulté dans précision et force du tir. JJoueur ====p
Obstacles a contourner avant de rejoindre la zone refuge. Obligation ou non 8 Atelier de remédiation Ballon — me—)
de marquer un but pour I'épervier apres récupération du ballon. E Cf. page 34 Conduite A/
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
w Attaquant : Conduire le ballon dans la zone refuge en évitant CZ)
=| [les éperviers. =
n
(7)) Défenseur (épervier) : récupérer le ballon. §
= , oc
% Compétences : (L}J)
Attaquant : Eliminer un adversaire / Protéger son ballon. m
, et o A o o
Défenseur : réussir a empécher I'adversaire d'avancer.
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”

= 16 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

PALIER 2

phase d'apprentissage

L' EPERVIER **'

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION | |

CONSIGNES / EXPLICATIONS

3 zones : 2 zones "refuges" et 1 zone de jeu. Les joueurs prennent
place dans I'une des zones refuge avec un ballon chacun. Les

éperviers s'installent dans la zone de jeu. X éperviers. portes.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS |

1pt si ballon stopé, 2pts si I'épervier marque. Additionner par équipes.

Les joueurs porteurs de balle : amenez les ballons dans la zone
refuge opposée en passant obligatoirement par au moins une des

Les éperviers : sortez un maximum de ballons du terrain / apres avoir
récupéré un ballon, marquez dans un but pour doubler vos points.

Changer les éperviers toutes les 4 vagues de passage.

Organisation

ﬁ‘s Surface (m)
= e | 20x30

4m

Matériel

| 8
A 16
o
Q

24

20
Effectif

24 éléves

2 terrains

4 équipes de 6

'k

| e

c
VARIABLES o Si les éléves ont des difficultés a
= | Il ied, a . .
Nombre d'éperviers et leur forme de déplacement, taille de la zone refuge. g . p{ogresst;r ;/erls ﬁzong b? ©au pied, a Trajectoire
. 2 éviter un obstacle humain, & jouer avec un
Nombre de contacts avec le ballon pendant la conduite. 8 partenaire. Joueur ===
Obstacles a contourner avant de rejoindre la zone refuge. Obligation ou non 8 Ateliers de remédiation Ballon )
de marquer un but pour I'épervier aprés récupération du ballon. F+G+H Cf. pages 35 4 37 Conduite A/
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)

w Attaquant : Conduire le ballon dans la zone refuge en évitant CZ)

- les éperviers et en passant par les portes. =

2] . . N <<

| [Défenseur (épervier) rrécupérer le ballon et marquer le but. >

= , oc

w Compétences : L

oc (2}

Attaquant : Eliminer un adversaire / Maitriser et protéger son 1o}
ballon Défenseur : réussir a empécher I'adv. d'avancer o
\( e Responsable du suivi "Foot a I'école”

= 17 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

phase d'apprentissage

PALIER 2

Temps de jeu : 15’

L' EPERVIER **?

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES / EXPLICATIONS

Les joueurs porteurs de balle : amenez les ballons dans la zone
refuge opposée. Dés la perte de votre ballon, aidez un autre joueur a
ne pas perdre son ballon (possibilité).

3 zones : 2 zones "refuges" et 1 zone de jeu. Les joueurs prennent
place dans I'une des zones refuge avec un ballon chacun. Les
éperviers s'installent dans la zone de jeu. X éperviers.

Les éperviers : vous évoluez ensemble dans une zone réduite (a
matérialiser) et ne peuvez en sortir. Sortez un maximum de ballons
du terrain / aprés avoir récupéré un ballon, marquez dans un but pour

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

doubler vos points.

COMPTAGE DES POINTS |

1pt si ballon stopé, 2pts si I'épervier marque. Additionner par équipes. Changer les éperviers toutes les 4 vagues de passage.

. I I Organisation
TS S i S % 4 e
< > SF: oot | 20x30
ig of -
: : i, T Matériel

. g = :

] o 16
5 Sl

i?‘ Q@ | 20
Ca%Q B )ﬁ 3 L Effectit

R P ‘ﬁ 24 éléves
%_ (= 2 terrains
‘N ® : 4 équipes de 6

'l

K

c
VARIABLES o Si les éléves ont des difficultés &
Nombre d'éperviers et leur forme de déplacement, taille de la zone refuge. ® progresser vers la zone b?”.e au pied, a Trajectoire
e éviter un obstacle humain, a jouer avec un
Nombre de contacts avec le ballon pendant la conduite. 8 partenaire. Joueur ===z
Obstacles a contourner avant de rejoindre la zone refuge. Obligation ou non 8 Ateliers de remédiation Ballon )
de marquer un but pour I'épervier aprés récupération du ballon. F+G+H Cf. pages 35437  |Conduite A \»
Etre capable de: ” Réservé a I'enseignant(e)
<
w| [Attaquant : Conduire le ballon dans la zone refuge en évitant (o)
I=| lles éperviers / Défenseur (épervier) : récupérer le ballon -
% dans une zone délimitée et marquer le but. ;
D , oc
w Compétences : w
o (2}
Attaquant : Eliminer un adversaire / Maitriser et protéger son 1]
ballon.Défenseur : réussir a empécher I'adv. d'avancer o

18

Responsable du suivi "Foot a I'école”
lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr




SITUATION DE REFERENCE

PALIER 2

phase d'apprentissage

L' EPERVIER ***'

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION |

CONSIGNES / EXPLICATIONS

3 zones : 2 zones "refuges" et 1 zone de jeu. Les joueurs prennent
place dans l'une des zones refuge avec un ballon pour 2. Les
éperviers s'installent dans la zone de jeu. X éperviers.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS |

1pt si ballon stopé, 2pts si I'épervier marque. Additionner par équipes.

Les joueurs porteurs de balle : avec un ballon pour 2, amenez les
ballons dans la zone refuge opposée (possibilité de se faire des
passes). Dés la perte de leur ballon, aidez un autre joueur a ne pas
perdre son ballon (possibilité).

Les éperviers : sortez un maximum de ballons du terrain / apres avoir
récupéré un ballon, marquez dans un but pour doubler vos points.

Changer les éperviers toutes les 4 vagues de passage.

Organisation

Surface (m)
20x30

4m

Matériel

8
16

10
Effectif

24 éleves

2 terrains

4 équipes de 6

'k

c ﬁ\ 6
VARIABLES o Si les éléves ont des difficultés a N
Nombre d'éperviers et leur forme de déplacement, taille de la zone refuge. E é\F/)iEZ?Le:soirsraecrlselﬁuzrzg?nbglljij:rz\?g(; in Trajectoire
Nombre de passes minimum. % partenaire. Joueur m=mm=spp
Obligation ou non de marquer un but pour I'épervier aprés récupération du 8 Ateliers de remédiation Ballon )
ballon. Nombre de ballons. F+G+H Cf. pages 35437  |Conduite A\
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Attaquants : Conduire le ballon dans la zone refuge en =
- évitant les éperviers, avec collaboration a 2 / Défenseur —_
) (épervier) : récupérer le ballon / intercepter une passe, et E
| |marquer le but. >
= , oc
w Compétences : L
oc (2}
Attaquant : Faire la passe avant d'étre bloqué, éliminer I'adv./ [11]
Défenseur : réussir a empécher l'adv. d'avancer. o
\( e Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 19 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr




SITUATION DE REFERENCE PALIER 2

phase d'apprentissage

L' EPERVIER ***?

Temps de jeu : 15’

MISE EN PLACE - ORGANISATION |

CONSIGNES / EXPLICATIONS

3 zones : 2 zones "refuges" et 1 zone de jeu. Les joueurs prennent
place dans I'une des zones refuge avec un ballon chacun. Les
éperviers s'installent dans la zone de jeu. X éperviers.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS |

1pt si ballon stopé, 2pts si I'épervier marque. Additionner par équipes.

Les joueurs porteurs de balle : amenez les ballons dans la zone
refuge opposée. Dés la perte de votre ballon, aidez un autre joueur a
ne pas perdre son ballon (possibilité).

Les éperviers : vous évoluent chacun dans une zone respective et ne
peuvez en sortir. sortez un maximum de ballons du terrain / apres
avoir récupéré un ballon, marquez dans un but pour doubler vos
points.

Changer les éperviers toutes les 4 vagues de passage.

..................... S o

Organisation

e ﬁ A Surface (m)
- of o

* N
I, 4m
@‘ﬁi 1
- Matériel
1; | 8
o & | s
PN 8
-
’&J : Q@ 20
S Effectif
.ﬁ 24 éléves
of

4 0 2 terrains

4 équipes de 6

VARIABLES o Si les éléves ont des difficultés a F
Nombre d'éperviers et leur forme de déplacement, taille de la zone refuge. ® progresser vers la zone b?”.e au pied, a Trajectoire
e éviter un obstacle humain, a jouer avec un
Nombre de contacts avec le ballon pendant la conduite. 8 partenaire. Joueur =umuip
Obstacles a contourner avant de rejoindre la zone refuge. Obligation ou non 8 Ateliers de remédiation Ballon )
de marquer un but pour I'épervier aprés récupération du ballon. F+G+H Cf. pages 35a 37  |Conduite A/ \»
Etre capable de: ” Réservé a I'enseignant(e)
=
w| [Attaquant : Conduire le ballon dans la zone refuge en évitant (o)
I=| lles éperviers / Défenseur (épervier) : récupérer le ballon -
% dans une zone délimitée et marquer le but. ;
= , o
L Compétences : w
oc ()]
Attaquant : Eliminer un adversaire / Maitriser et protéger son 1]
ballon. Défenseur :réussir a empécher I'adv. d'avancer o
\/@0 Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 20 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

PALIER 3

phase d'apprentissage

LA BALLE AU CAPITAINE *

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION

CONSIGNES / EXPLICATIONS

2 équipes , une de 5 joueurs l'autre de 3, s'opposent dans la zone B,
et ne peuvent pénétrer dans les zones A et C. Un capitaine par
équipe se place dans une des zones aux extrémités A ou C. Mettre
en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6 éléves
en méme temps .

COMPTAGE DES POINTS

1pt par ballon transmis au capitaine. Additionner les pts par équipes.

Transmettez le ballon a votre capitaine, qui est mobile dans sa zone
et n'a pas le droit d'en sortir. Les capitaines : immobilisez le ballon
dans votre zone pour marquer le point.

Quand le ballon sort des limites, la remise en jeu se fait au pied. La
situation offensive se déroule en supériorité numérique. ex: les bleus
ayant le ballon attaquent a 5 et les roses défendent a 3 (2 joueurs en
attente derriere la ligne). Si les bleus marquent le point ou perdent le
ballon, 2 bleus sortent et les 2 roses rentrent, etc. Changer les
capitaines régulierement.

>
w

C Organisation

llll--....»

5®
P T IXTEELIL L
st

Surface

......... s

20x30

®
®

Matériel

-------"

16

12

o) lt=|—

Effectif

vady

24 éléves

2 terrains

‘lllllllllllllllll

4 équipes de 6

L e

c . i ég 6
VARIABLES o Ateliers de remediation i
Nombre de joueurs. © Trajectoire
s - ‘- A choisir selon les difficultés spécifiques
Inégalité numérique. Q . R Joueur m==mud
17} observées chez les éleves.
8 Ballon )
Cf. pages 30 a 37 Conduite AN
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Transmettre le ballon au capitaine. <
W i’ o
= >
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
g Attaquant. : Eloigner le ballon du défenseur / Passer avant (L}J)
d'étre bloqué. m
Défenseur : réussir a prendre le ballon a I'adversaire. o
o o1 Responsable du suivi "Foot a I'école”

lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr




SITUATION DE REFERENCE

phase d'apprentissage

PALIER 3

LA BALLE AU CAPITAINE **

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION

CONSIGNES / EXPLICATIONS

2 équipes de 5 joueurs s'opposent dans la zone B, et ne peuvent
pénétrer dans les zones A et C. Un capitaine par équipe se place

dans une des zones aux extrémités A ou C. Mettre en place 2 terrains

identiques pour faire jouer 4 équipes de 6 éleves en méme temps .

COMPTAGE DES POINTS

X pts par ballon transmis au capitaine selon sa zone de réception.

Transmettez le ballon a votre capitaine, qui est mobile dans ses
zones (1, 2 ou 3) et n'a pas le droit d'en sortir.

Les capitaines : immobilisez le ballon dans une de vos zones (1, 2 ou
3) pour marquer un certain nombre de points, en fonction de la zone

ou est bloqué le ballon.

Quand le ballon sort des limites du terrain, la remise en jeu se fait au
pied. Changer les capitaines régulierement.

A= S

a8 P o

®
n

-
-
.

'

Qe
A0,

4.-----

- B 5.:4,
N T

i

Organisation

Surface

20x30

Matériel

16

16

o) lt=|—

12

Effectif

24 éléves

2 terrains

4 équipes de 6

3K

K

c . T
VARIABLES o Ateliers de remédiation
Varier I'attribution des points, y compris pendant le jeu. E Trajectoire
Capitaine immobilise le ballon avec la main, le pied, le pied faible... ::I-) A cholisir selor'1 les dlfflculte's\specmques Joueur m=mmmdp
7] observées chez les éleves.
Le capitaine ne peut pas parler. Remises en jeu a la main. 8 Ballon )
Taille de la zone d'évolution du capitaine. Cf. pages 30 a 37 Conduite A/
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Transmettre le ballon au capitaine. <
W i’ o
= >
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
g Attaquant. : Eloigner le ballon du défenseur / Passer avant (L}J)
d'étre bloqué. m
Défenseur : réussir a prendre le ballon a I'adversaire. o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”
. 22
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SITUATION DE REFERENCE
phase d'apprentissage

PALIER 3

LA BALLE AU CAPITAINE *** Temps de jeu 15

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES / EXPLICATIONS

Transmettez le ballon a votre capitaine, qui est mobile dans sa zone
et n'a pas le droit d'en sortir, a partir des zones latérales 1 ou 3.

2 équipes de 5 joueurs s'opposent dans la zone B, et ne peuvent
pénétrer dans les zones A et C. Un capitaine par équipe se place
dans une des zones aux extrémités A ou C. Mettre en place 2 terrains

. . o P N o Les capitaines : immobilisez le ballon dans votre zone pour marquer
identiques pour faire jouer 4 équipes de 6 éleves en méme temps .

le point.

Quand le ballon sort des limites du terrain, la remise en jeu se fait au
COMPTAGE DES POINTS pied. Changer les capitaines régulierement.

1pt par ballon transmis au capitaine. Additionner les pts par équipes.

A B C Organisation
als $.0mls ——
: A Pon 20x30
i ¢ [[zone1 ] 3 é? 3% o
S S AP P e 5 1 ® Materiol
? _ c:a‘.? 1 ‘E & | ©
E= zone 2 i R ~ 16
C 3&‘ -
® ? ! I i
G i A T i A Effectif
P ’E ‘? = 24 élgves
§ : ? - :: 2 terrains
1 5 E : = 4 équipes de 6
2V ] \ 2 i
Ao s 4.4 ? 6

c . i ég 6
VARIABLES o Ateliers de remediation i
Les joueurs peuvent (ou ne peuvent pas) évoluer dans la zone centrale. E Trajectoire
;. A choisir selon les difficultés spécifiques
Largeur de la zone centrale. [} . o Joueur m==mud
17} observées chez les éleves.
Pas plus de 2 passes successives dans le méme couloir. 8 Ballon )
Obligation pour le joueur de changer de zone aprés une passe. Cf. pages 30 a 37 Conduite A/
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Transmettre le ballon au capitaine. <
W i’ o
= >
(7] , <<
n Compétences : >
= oc
g Attaquant. : Eloigner le ballon du défenseur / Passer avant (L}J)
d'étre bloqué. m
Défenseur : réussir a prendre le ballon a I'adversaire. o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”

' 23 lucas.ignatowicz@Iafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

PALIER 4

phase d'apprentissage

MULTI BUTS *'

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION

CONSIGNES

2 équipes de 6 joueurs s'opposent dans le terrain délimité.
5 mini buts.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS

1pt par porte traversée balle au pied.Additionner les pts par équipes.

Traversez une porte balle au pied pour marquer un point, avec la
possibilité de traverser dans les 2 sens.

Organisation

Surface (m)

25x30

2m

Matériel

28

12

Effectif

24 éleves

2 terrains

4 équipes de 6

'k

| e

c . T
VARIABLES o Ateliers de remediation
Nombre de joueurs. © Trajectoire
2 A choisir selon les difficultés spécifiques
Nombre de portes. [} . o Joueur m==mud
7] observées chez les éleves.
Position des portes. 8 Ballon )
Un seul sens de franchissement. Cf. pages 30 a 37 Conduite A/
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Marquer le plus de fois possible dans les petits buts. =
w q p p p 9
= >
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
E Attaquants : Eloigner le ballon du défenseur / Jouer dans les (I.}J)
espaces libres. Défenseurs : réussir a prendre le ballon a m
I'adversaire puis attaquer a son tour. o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 24 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE PALIER 4
phase d'apprentissage

Temps de jeu : 15'

MULTI BUTS *2

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES

2 équipes de 6 joueurs s'opposent dans le terrain délimité. Faites une passe a un partenaire a travers une porte pour marquer un
point, avec la possibilité de faire la passe dans les 2 sens.

5 mini buts.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS

1pt par passe réussie a travers une porte.Additionner pts par équipes.

Organisation

Sttt 4 I

- %) 25x30
% é ‘5' ? A ® @ -
ﬁ $ Matériel
% L 1) A 28
1 o
_ Q 12
<§§- A ? Effectit
. é‘ - é, > 24 ¢léves
? $ ‘? 2 terrains
- ¥ 4 équipes de 6

:.& ...................................................................................................... & ? ]

6
Ateliers de remédiation {i

c
VARIABLES S
Nombre de joueurs. © Trajectoire
2 A choisir selon les difficultés spécifiques
Nombre de portes. [ < ) Joueur m=mmm=pp
7] observées chez les éleves.
Position des portes. 8 Ballon )
Un seul sens de franchissement. Cf. pages 30 a 37 Conduite AN
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Marquer le plus de fois possible dans les petits buts. =
w q p p p 9
= >
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
E Attaquants : Eloigner le ballon du défenseur / Jouer dans les (I.}J)
espaces libres. Défenseurs : réussir a prendre le ballon a m
I'adversaire puis attaquer a son tour. o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”

\\\‘ 25 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE
phase d'apprentissage

PALIER 4

MULTI BUTS *3

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES

2 équipes de 6 joueurs s'opposent dans le terrain délimité.

Faites une passe a un partenaire a travers une porte pour marquer un

point, avec la possibilité de faire la passe dans les 2 sens.

5 mini buts.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6 3 portes sont attribuées a chaque équipe.

éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS

1pt par passe réussie a travers une porte.Additionner pts par équipes.

Organisation

Surface (m)

25x30

2m

Matériel

32

12

Effectif

24 éleves

2 terrains

4 équipes de 6

'k

| e

c . T
VARIABLES o Ateliers de remediation
Nombre de joueurs. © Trajectoire
2 A choisir selon les difficultés spécifiques
Nombre de portes. [ < ) Joueur m=mm=pp
17} observées chez les éleves.
Position des portes. 8 Ballon b
Un seul sens de franchissement. Cf. pages 30 a 37 Conduite AN
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Marquer le plus de fois possible dans les petits buts. =
m S
E >
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
E Attaquants : Eloigner le ballon du défenseur / Jouer dans les (I.}J)
espaces libres. Défenseurs : réussir a prendre le ballon a m
I'adversaire puis attaquer a son tour. o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 26 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE
phase d'apprentissage

PALIER 4

Temps de jeu : 15'

LA PASSE A 5 **1

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES

Par équipe, faites 5 passes consécutives pour marquer un point.

2 équipes de 6 joueurs s'opposent dans le terrain délimité.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS

1pt si 5 passes réussies, 2pts pour 8 passes, 3pts pour 10...

Organisation

— e & S

25x30

? ) Matériel

@ ®

12
Effectif

tﬁ 24 éleves

2 terrains

4 équipes de 6

M LB

6
Ateliers de remédiation {i

c
VARIABLES 2
Nombre de passes. © Trajectoire
2 A choisir selon les difficultés spécifiques
Pas de redoublement de passes. [ . ) Joueur m=mmmdp
7] observées chez les éléves.
Passe compte double si le ballon est passé entre deux adversaires. 8 Ballon )
Inégalité numérique. Cf. pages 30 a 37 Conduite A\
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Faire 5 passes de suite. =
L P o
= >
(7)) , <
%] Compétences : >
= oc
E Attaquants : S'éloigner du porteur de balle / Se démarquer (I.}J)
du défenseur. Défenseurs : marquer efficacement un m
attaquant / géner la passe. o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”

Y 27 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

PALIER 4

phase d'apprentissage

LA PASSE A 5 **?

Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION

CONSIGNES

2 équipes de 6 joueurs s'opposent dans le terrain délimité.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS

1pt si 5 passes réussies, 2pts pour 8 passes, 3pts pour 10...

Par équipe, pour marquer un point, faites 5 passes consécutives en
changeant de carré a chaque passe.

A

Organisation

Surface (m)

25x30

Matériel

|

A 18
o

Q@ 12
Effectif

24 éléeves

2 terrains

4 équipes de 6

'k

6
Ateliers de remédiation {i

c
VARIABLES S
Nombre de passes. © Trajectoire
. . 2 A choisir selon les difficultés spécifiques
Pas de redoublement de passes, inégalité numérique. [ . ) Joueur m=mm=uip
7] observées chez les éléves.
Passe compte double si le ballon est passé entre deux adversaires. 8 Ballon )
Le joueur doit changer de carré aprés chaque passe. Cf. pages 30 a 37 Conduite AN
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
Faire 5 passes de suite. =
W P o
E =
(7)) , <
n Compétences : >
= oc
E Attaquants : S'éloigner du porteur de balle / Se démarquer (I.}J)
du défenseur. Défenseurs : marquer efficacement un m
attaquant / géner la passe. o
[ I%e! Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 28 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



SITUATION DE REFERENCE

PALIER 4

phase d'apprentissage

JEU AVEC APPUIS *** Temps de jeu : 15'

MISE EN PLACE - ORGANISATION |

CONSIGNES / EXPLICATIONS

2 équipes de 6 joueurs s'opposent dans le terrain délimité.

Mettre en place 2 terrains identiques pour faire jouer 4 équipes de 6
éléves en méme temps.

COMPTAGE DES POINTS

1pt par but inscrit, 2pts si but avec I'aide d'un joueur-appui offensif.

Marquez des buts, avec la possibilité d'utiliser les joueurs-appui
offensifs, sur les cotés.

Les joueurs-appuis sont dans les couloirs latéraux (zone offensive) et
ne peuvent en sortir ni étre attaqués.

Penser a changer les appuis réguliérement.

‘:}. ......................................................  eeeeeeeesaeeeeesannes $ Surface (m)

T =

Organisation

eranad i | 25x30

Matériel
5 ¥ i 1

12
Effectif

24 éleves

(=) 2 terrains

4 équipes de 6

c . i ég 6
VARIABLES o Ateliers de remediation i
Positionnement des joueurs-appuis en zone défensive. E Trajectoire
. . N . ;. A choisir selon les difficultés spécifiques
Le joueur-appui ne peut redonner au méme joueur / limiter le nbr de passes. [0} . o Joueur m==mud
17} observées chez les éleves.
Liberté de déplacement des appuis (dans tout le couloir, autour de tout le 8 Ballon >
terrain, de part et d'autre derriére les buts (appuis en profondeur)). Cf. pages 30 437  |Conduite AP
Etre capable de: ” Réservé a l'enseignant(e)
w Marquer en ayant réussi 5 échanges entre les joueurs CZ)
=| [latéraux et les joueurs a l'intérieur du terrain. =
(7] . <<
n Compétences : >
= oc
E Attaquants : Se déplacer pour appeler le ballon / se déplacer (I.}J)
vers la cible aprés une passe. Défenseurs : m
marquer efficacement un attaquant / géner la passe ou le tir. o
\( e Responsable du suivi "Foot a I'école”
= 29 lucas.ignatowicz@lafa.fff.fr



ATELIERS DE REMEDIATION ATELIER A

phase d'apprentissage
pour le palier 1 Temps de jeu : 20'

COMPOR_TEME_NT_S RECHERQHES La conduite de balle : Toucher le ballon presque a chaque foulée (ballon collé au pied), par petits pas,
Conseils, indications pour faire  15,¢ cheville souple (relachée) qui "tapote” le ballon, regard sur le ballon, équilibre avec les bras.
progresser les éléves

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES

Equipes de 3 a 5 éléves. . . N
Iy Conduis le ballon en slalomant entre les portes, puis transmets-le a
Placer un parcours comportant des plots décalés pour chaque o e
ton partenaire situé a I'extrémité du parcours.

équipe. Différents niveaux selon I'habileté des enfants.

BUTS / OBJECTIFS | | Pour quelle situation de référence (palier) ? |

Effectuer un parcours, balle au pied en aller / retour. Palier 1 : bérét* / bérét ** / bérét ***

Organisation
' . ‘%g Distances
4 s a & 4,02
y @ metres
I : A A entre
I H Jo les
P HE H ‘5 cones
P H H Matériel
: : K & DA |
$ N 2 métres ‘s' 48a64
: : t : )
: : e, - I HER /
: : . 2 metres : 3 L \ ® 8
- ; 3 { Effectif
K iy T R
15220 N . A’ HIA o, | 2metres . 24
—— e 2 metres Y H : 3 ..
s ~;- > H v ; 8x3
: $ HR 7 1| 2metres % S A = | sleves
& ;v o,_' T Trajectoire
: : : ! $ Joueur ===
: Wy Ballon ===p>
v Conduite ..
v i v
v
4 % 3 4 i 3 & f? 4
D —

\(@O Responsable du suivi "Foot a I'école”
) 30 lucas.ignatowicz@!|afa.fff.fr



ATELIERS DE REMEDIATION

phase d'apprentissage
pour le palier 1 Temps de jeu : 20'

ATELIER B

La conduite de balle : Toucher le ballon presque a chaque foulée (ballon collé au pied), par petits pas,
COMPORTEMENTS RECHERCHES |, ¢ cheville souple (relachée) qui "tapote” le ballon, regard sur le ballon, équilibre avec les bras.
Conseils, indications pour faire  |La passe : intérieur du pied, pied de frappe dur (cheville bloquée), jambe d'appui fléchie, pied d'appui a
progresser les éléves c6té du ballon, bras "équilibrateurs”, yeux fixés sur le ballon, s'orienter pour viser le "milieu” du ballon.

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES

Conduis le ballon en slalomant entre les portes, puis transmets-le a
ton partenaire situé a I'extrémité du parcours, avant la zone. Ensuite,
place-toi en position de receveur.

Equipes de 3 a 5 éléves. Placer un parcours comportant des plots
décalés pour chaque équipe et délimiter une zone de passe.

BUTS / OBJECTIFS | | Pour quelle situation de référence (palier) ? |

Effectuer un parcours, balle au pied suivi d'une passe. Apreés la Palier 1 - bérét* / bérét ** / bérét ***
passe, I'enfant qui réceptionne retourne au départ avec le ballon a la
main.

Organisation

2 b 8

2 m de large sur
2,40u6m

CEL LT

&

Matériel

542470

__————————‘

I
4
=
@ | s

Effectif
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ATELIERS DE REMEDIATION

phase d'apprentissage

ATELIER C

pour le palier 1

Temps de jeu : 20'

Conseils, indications pour faire
progresser les éleves

COMPORTEMENTS RECHERCHES

La conduite de balle : Toucher le ballon presque a chaque foulée (ballon collé au pied), par petits pas,
avec cheville souple (relachée) qui "tapote” le ballon, regard sur le ballon, équilibre avec les bras.

Le tir : intérieur ou cou du pied (le dessus),pied de frappe dur (cheville bloquée),jambe d'appui fléchie,
pied d'appui a c6té du ballon, bras "équilibrateurs", yeux fixés sur le ballon, viser le "milieu" du ballon.

MISE EN PLACE - ORGANISATION |

CONSIGNES

Equipes de 3 a 5 éleves.

Placer un parcours comportant un ou des cerceaux, plus un plot plus
ou moins éloigné du cerceau selon le niveau.
Différents niveaux selon I'habileté des enfants.

Cours jusqu'au 1er plot, touche-le avec la main, reviens jusqu'au
cerceau pour récupérer le ballon. Conduis-le jusqu'a la zone de tir, et
essaie de marquer un but. Ensuite, récupeére le ballon a la main et
dépose-le dans le cerceau.

BUTS / OBJE

CTIFS

| Pour quelle situation de référence (palier) ? |

Courir - Conduire - Frapper (tirer).

2 metres

152 20
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ATELIERS DE REMEDIATION

phase d'apprentissage
pour le palier 1 Temps de jeu : 20'

ATELIER D

La conduite de balle : Toucher le ballon presque a chaque foulée (ballon collé au pied), par petits pas,
COMPOR_TEME_NT_S RECHERQHES avec cheville souple (relachée) qui "tapote” le ballon, regard sur le ballon, équilibre avec les bras.
Conseils, indications pour faire  |Le tir : intérieur ou cou du pied (le dessus),pied de frappe dur (cheville bloguée),jambe d'appui fléchie,

progresser les éléves pied d'appui a c6té du ballon, bras "équilibrateurs", yeux fixés sur le ballon, viser le "milieu" du ballon.
MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES
Equipes de 3 a 5 éléves. Placer un parcours comportant des plots Cours jusqu'au 1er plot, touche-le avec la main, reviens jusqu'au
décalés pour chaque équipe et délimiter une zone de passe. cerceau pour récupérer le ballon. Conduis-le en slalomant autour des
Différents niveaux selon I'habileté des enfants. plots jusqu'a la zone de tir, et essaie de marquer un but. Ensuite,

récupere le ballon a la main et dépose-le dans le cerceau.

BUTS / OBJECTIFS | | Pour quelle situation de référence (palier) ? |

Courir - Conduire en slalomant - Frapper (tirer). Palier 1: bérét * / bérét** / bérét ***

Organisation
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ATELIERS DE REMEDIATION

phase d'apprentissage
pour le palier 1 et 2 Temps de jeu : 20'

ATELIER E

La conduite de balle : Toucher le ballon presque a chaque foulée (ballon collé au pied), par petits pas,
COMPORTEMENTS RECHERCHES |, ¢ cheville souple (relachée) qui "tapote” le ballon, regard sur le ballon, équilibre avec les bras.
Conseils, indications pour faire  |Le tir : intérieur ou cou du pied (le dessus),pied de frappe dur (cheville bloquée),jambe d'appui fléchie,
progresser les éléves pied d'appui & c6té du ballon, bras "équilibrateurs"”, yeux fixés sur le ballon, viser le "milieu" du ballon.

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES

Equipes de 3 4 5 éléves.

Placer un parcours comportant des plots décalés pour chaque équipe
et délimiter une zone de passe.

Différents niveaux selon I'habileté des enfants.

Conduis le ballon, fais-le passer sous I'obstacle et passe par-dessus
I'obstacle. Récupere le ballon avant la fin de la zone de récupération
et tire dans le but avant la zone.

BUTS / OBJECTIFS | | Pour quelle situation de référence (palier) ? |

Courir - Conduire - passer par-dessus un obstacle - Frapper (tirer) Palier 1: bérét* / bérét ™ / bérét ™
dans le but. Palier 2 : épervier *

Organisation
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ATELIERS DE REMEDIATION

phase d'apprentissage

ATELIER F

pour le palier 2

Temps de jeu : 20’

COMPORTEMENTS RECHERCHES
Conseils, indications pour faire
progresser les éleves

La passe : intérieur du pied, pied de frappe dur (cheville bloquée), pied d'appui a cété du ballon, orienté

dans la dir. du partenaire, jambe d'appui fléchie, bras "équilibrateurs”, yeux fixés sur le ballon, s'orienter
pour viser le "milieu” du ballon.

MISE EN PLACE - ORGANISATION | |

CONSIGNES

Equipes de 3 a 5 éléves.
Placer un parcours comportant des portes.
Différents niveaux selon I'habileté des enfants.

Conduis le ballon, et transmets-le a ton partenaire entre les portes.

Ce dernier le conduit ensuite vers l'arrivée.

BUTS / OBJECTIFS

Pour quelle situation de référence (palier) ?

Courir - conduire - passer a un(e) partenaire.

Palier 2 : épervier ** / épervier ***
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ATELIERS DE REMEDIATION

phase d'apprentissage

ATELIER G

pour le palier 2

Temps de jeu : 20'

COMPORTEMENTS RECHERCHES
Conseils, indications pour faire
progresser les éleves

La passe : intérieur du pied, pied de frappe dur (cheville bloquée), pied d'appui a cété du ballon, orienté

dans la dir. du partenaire, jambe d'appui fléchie, bras "équilibrateurs”, yeux fixés sur le ballon, s'orienter
pour viser le "milieu” du ballon.

MISE EN PLACE - ORGANISATION

CONSIGNES

Equipes de 3 a 5 éleves.

Placer un parcours comportant une zone de passe, avec un
adversaire a l'intérieur.

Différents niveau selon I'habileté des enfants .

Conduis le ballon, afin de traverser la zone matérialisée par les plots.
(Aide possible d'un(e) partenaire). L'adversaire ne peut vous prendre
le ballon que dans cette zone. Transmets ensuite aux partenaires qui
partent a leur tour. 2 défenseurs (1 en attente) alternent a chaque

passage.

BUTS / OBJECTIFS

Pour quelle situation de référence (palier) ? |

Courir - Conduire - traverser une zone défendue par un adversaire -
avec l'aide possible d'un(e) partenaire.
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ATELIERS DE REMEDIATION

phase d'apprentissage

ATELIER H

pour le palier 2

Temps de jeu : 20'

Conseils, indications pour faire
progresser les éleves

La passe : intérieur du pied, pied de frappe dur (cheville bloquée), pied d'appui a cété du ballon, orienté
COMPORTEMENTS RECHERCHES (5 | dir. du partenaire, jambe d'appui fléchie, bras "équilibrateurs”, yeux fixés sur le ballon.
Le tir : intérieur ou cou du pied (le dessus),pied de frappe dur (cheville bloquée),jambe d'appui fléchie,
pied d'appui a c6té du ballon, bras "équilibrateurs", yeux fixés sur le ballon, viser le "milieu" du ballon.

MISE EN PLACE - ORGANISATION | | CONSIGNES

Equipes de 3 a 5 éleves. Conduis le ballon, puis transmets-le & ton partenaire dans la zone
Placer un parcours comportant une zone de passe, avec un matérialisées par les plots. L'adversaire ne peut vous prendre le
adversaire a lntérieur. ballon que dans cette zone. En fin de parcours, tire au but avant la
Différents niveaux selon I'habileté des enfants.

zone de tir.

BUTS / OBJECTIFS | |

Pour quelle situation de référence (palier) ?

Courir - Conduire - traverser une zone défendue par un adversaire -

avec l'aide possible d'un(e) partenaire. Tirer dans le but. Palier 2 : épervier ™ / épervier
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L'EVALUATION

Proposition d'évaluation :

L'évaluation peut se dérouler par le biais de I'organisation d'une rencontre de fin de cycle.

Comment répartir les éleves ?

4 équipes de niveau dans la classe : 2 de niveau 1 (trés forts et forts), 2
de niveau 2 (bons et moyens). Rencontre sur 1 terrain.

Que leur proposer ?

Des matchs entre les 2 équipes de méme niveau, observés voire
arbitrés par les joueurs des 2 autres équipes.

Quels rbles vont-ils jouer ?

Tous les roles : JOUEUR / ARBITRE / OBSERVATEUR.

Que va-t-on évaluer ?

Leur niveau de jeu et de stratégie, leur capacité a assurer un réle

d'arbitre.

GRILLE D'OBSERVATION POUR LES ELEVES - 1 comptage par éléve

Je compte (Critéeres) Début de cycle Fin de cycle
Nombre de contacts avec la balle
Nombre de passes effectuées
Nombre de passes réussies

Nombre de tirs tentés
Nombre de tirs réussis

Responsable du suivi "Foot a I'école”
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Ecole primaine :

FICHE BILAN - "foot a I'école"

Adresse :

n°tel :

Enseignant :
Intervenant (statut) :

n°tel de l'intervenant :

BILAN du CYCLE

Classe

Intervenant (1)
enseignant (P)

éducateur (E)

date séance

nbr d'éleves| dont filles

séance
n°l

séance
n°2

séance
n°3

séance
n°4

séance
n°s

séance
n°e

séance
n°7

séance
n°g

séance
n°9

séance
n°10

séance
n°11

séance
n°i2

Enseignant :
Intervenant (statut) :

n°tel de l'intervenant :

Classe

Intervenant (1)
enseignant (P)

éducateur (E)

date séance| nbr d'éléves| dont filles

séance
ne°l

séance
n°2

séance
n°3

séance
n°4

séance
n°s

séance
n°e

séance
n°7

séance
n°g

séance
n°9

séance
n°10

séance
n°11

séance
n°i2

Cette feuille est a remplir de maniére précise par I'enseignant a chague séance. Elle servira a la Ligue d'Alsace de Football a établir un bilan chiffré de
I'oparation "foot a I'école". Elle devra étre retournée a l'issue du cycle foot a I'attention de Lucas Ignatowicz, par mail ou a I'adresse suivante :

Ligue d'Alsace de Football - Rue Baden Powell - 67 082 STRASBOURG Cedex

Commentaires / Remarques :

39
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