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1) Domaines du SCCC et « Foot a I’école »
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Domaines du SCCCC et FOOT a I’école. Champs d’apprentissage : conduire et maitriser un affrontement collectif

LIEN avec les DOMAINES du socle commun de connaissances, de compétences et de culture :

EDUSCOL : « Dans ce champ d’apprentissage, I'éléve dans une équipe est confronté a une opposition qu’il lui faut remporter dans le respect des régles, des
adversaires et des partenaires. Il prend de l'information sur lui, sur ses adversaires, sur ses partenaires et sur l'environnement (sens de jeu et but). I/ décode et prend
des décisions, il utilise une ou des techniques au service d’une intention tactique pour gagner. Il apprend des solutions motrices et stratégiques afin de faire des choix
efficaces pour vaincre I'équipe adverse. »

D1 : les langages pour penser et communiguer. Compétences générales (C.G.) = développer sa motricité et construire un langage du corps
- coordonner des actions motrices simples : passer/contrdler/recevoir/tirer/envoyer/renvoyer un ballon

- lire des trajectoires pour renvoyer et attraper un ballon

D2 : les méthodes et outils pour apprendre. C.G. = s’approprier seul ou 3 plusieurs par la pratique, les méthodes et outils
- prendre et traiter de I'information pour agir de facon efficace : reconnaitre ses partenaires et adversaires

- faire des choix stratégiques et moteurs simples en fonction des actions des adversaires et des partenaires
- savoir regarder pour prendre des reperes et développer un projet de jeu simple

D3 : la formation de la personne et du citoyen. C.G. = partager des régles, assumer des roles et des responsabilités pour apprendre & vivre ensemble
- connaitre le but du jeu et les principes de sécurité
- assumer différents roles et responsabilités

- respecter les régles du jeu en jouant avec et contre (éducation au vivre ensemble, éducation a la regle)

D4 : les systemes naturels et les systémes techniques. C.G. = apprendre 3 entretenir sa santé par une activité physique réguliére

- controler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples
- accepter le contact avec les autres, accepter le résultat
- s'opposer dans le respect de I'intégrité physique de ses adversaires

D5 : les représentations du monde et 'activité humaine. C.G. = s’approprier une culture physique sportive et artistique
- s’approprier le sens et 'essence culturels des activités d’oppositions collectives a travers la notion de choix stratégiques et moteurs pour obtenir le gain d'une
rencontre

- connaitre le but du jeu
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Domaines du SCCCC et FOOT a I'école. Champs d’apprentissage : conduire et maitriser un affrontement collectif

LIEN avec les DOMAINES du socle commun de connaissances, de compétences et de culture :

Permettre a I'éléve de savoir accepter |'affrontement, comprendre l'impact de ses choix individuels sur le jeu d’autrui et les choix des autres sur son propre jeu
individuel. Les autres sont a considérer en tant que partenaire ou adversaire.

EDUSCOL, les enjeux de formation : « L’enjeu consiste G former I'éléve a la prise en compte permanente de l'autre pour se construire personnellement dans un projet de

jeu...C'est une éducation a la socialisation en actes. »

D1 : les langages. Compétences générales (C.G.) = développer sa motricité et apprendre & s’exprimer en utilisant son corps
- construire le langage de son corps : coopérer ou s'opposer aux autres dans un affrontement pour gagner ; se doter d’une motricité habile dans 'usage du ballon ;
réaliser des actions d’attaque et/ou défense individuelles et /ou collectives

- apprendre a lire le langage du corps des autres

D2 : les outils pour apprendre. C.G. = s’approprier par la pratique physique et sportive, des méthodes et des outils
- apprendre a apprendre par Iaction, par la répétition, en faisant, en observant et en analysant ses résultats

- apprendre a lier projet de faire et savoir-faire
- exploiter les outils pour observer et prendre seul ou collectivement des décisions

D3 : la formation de la personne et du citoyen. C.G. = partager des régles, assumer des rdles et des responsabilités

- respecter les régles de sécurité, le réglement pour faire et permettre de faire

- respecter et comprendre les roles & assurer

- se doter d’une posture sociale : accepter le résultat, respecter les rituels des duels, organiser un tournoi, garantir la sécurité des pratiquant en tant que juge et/ou

arbitre

D4 : les systémes naturels et les systémes techniques. C.G. = apprendre & entretenir sa santé par une activité physique réguliére
- identifier les possibilités de son corps, apprendre a gérer ses ressources
- contréler son engagement

D5 : les représentations du monde et activité humaine. C.G. = s’approprier une culture physique sportive et artistique
- se doter d’une culture de travail collectif et de production collective
- s'approprier les valeurs, une culture de I'opposition sportive et adopter des comportements responsables




2) Choix didactiques
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Choix didactiques : FOOT et autres jeux et sports collectifs

CARACTERISTIQUES de "activité : EDUSCOL « les jeux collectifs mobilisent et développent :
- de nouveaux pouvoirs moteurs = attraper, lancer, dribbler, passer, contrdler un ballon...

- des ressources perceptivo-motrices = lire une trajectoire de ballon pour I'attraper, contréler une balle au pied...
- des ressources cognitives = prise d’information sur la position de ses partenaires et adversaires, sa position sur le terrain, faire des choix stratégiques
- des ressources relationnelles et sociales = jouer ensemble dans le respect des différences pour s'opposer a une équipe adversaire, assumer différents roles »

CARACTERISTIQUES des éleves de cycle 2 : « les éléves ont du temps pour apprendre et si les éléves apprennent ensemble, c’est de facon progressive et chacun a son
rythme » :

- la maturation du systéme nerveux et les expériences physiques permettent de construire de nouvelles coordinations

- le développement de nouveaux pouvoirs moteurs passe par la régularité de I'activité physique et la variété des situations motrices

- les éléves doivent pouvoir constater par eux-mémes qu’ils progressent et qu'’ils réalisent de nouvelles actions

ADAPTATIONS en lien avec I'dge de 'enfant : il conviendra de :
- faciliter le jeu collectif en réduisant les difficultés liées au contréle du ballon : utiliser des ballons légers dont la taille est adaptée aux éléves de cycle 2 et introduire

la notion de dribble d’un adversaire seulement dans un 2™ module d’apprentissage afin que I'attention de I'éléve ne soit pas focalisée sur la coordination motrice au
détriment d’une bonne prise d’'information sur le jeu

- réduire la charge informationnelle par un jeu a effectif réduit, facilitant ainsi la prise et la sélection de la bonne information sur la position des partenaires, des
adversaires et de la position de I'éléve au regard de la cible a atteindre

- mettre les éléves dans des situations d’opposition aménagées avec toujours I"enjeu du gain du match puisqu’il s’agit d’une activité liée a un affrontement collectif a
remporter (marquer plus de points que I'adversaire, faire plus de passes dans une situation de type « passes a 5 »...)

- donner des régles du jeu simples et peu nombreuses en début d’apprentissage qui pourront se complexifier progressivement

- recourir aux jeux traditionnels avec ou sans ballon qui permettent d’accéder aux principes des sports collectifs




Choix didactiques : FOOT et autres jeux et sports collectifs

CARACTERISTIQUES de I'activité : EDUSCOL « les jeux collectifs mobilisent et développent :
- de nouveaux pouvoirs moteurs = attraper, lancer, dribbler, passer, contréler un ballon...

- des ressources perceptivo-motrices = lire une trajectoire de ballon pour 'attraper, controler une balle au pied...
- des ressources cognitives = prise d’'information sur la position de ses partenaires et adversaires, sa position sur le terrain, faire des choix stratégiques
- des ressources relationnelles et sociales = jouer ensemble dans le respect des différences pour s’opposer a une équipe adversaire, assumer différents réles »

CARACTERISTIQUES des éléves de cycle 3 : « le corps, la motricité, I'action et 'engagement de soi sont au coeur des apprentissages et assure une contribution
essentielle a I'éducation a la santé ».

- la confrontation a des problémes moteurs variés et la rencontre avec les autres permettent a I'éléve de renforcer ses 1éres compétences
- I'exploration de leurs possibilités motrices permettent aux éléves de cycle 3 de renforcer les compétences acquises au cycle 2

ADAPTATIONS en lien avec 'dge de I'enfant : il conviendra de :
- leur permettre de se situer dans une équipe et y assurer des roles successifs : identifier les partenaires des adversaires ; se situer en attaque ou en défense ;

identifier son réle de porteur ou non porteur de balle

- privilégier les situations qui permettent d’observer I'espace de jeu de 'adversaire : identifier les espaces libres et repérer la facon dont il s’y prend

- proposer aux éléves des roles d’observateur (relever des données relatives aux résultats des actions et non pas seulement des résultats de rencontres), d’arbitre
(accessibilité progressive aux regles) et d’organisateur (de son équipe, des autres équipes et des tadches matérielles)

- doter les éléves d’'une posture de citoyen et de fair-play : I'enjeu d’apprentissage doit prendre le pas sur le jeu et acceptation de la défaite comme la victoire
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EN AMONT, en classe : propositions pour présenter et préparer cette activité au sein de la classe

Maitrise de la langue :

- S"appuyer sur des affichages dans la classe pour faire les équipes, proposer les situations, donner du sens aux séances.

- Organiser les différents roles de chacun : matériel, installation, prise en charge de I'’échauffement, temps de jeu, arbitres, ....
- Echanges entre équipiers. Communiquer une stratégie, donner son avis, poser des questions.

- Utilisation d’un vocabulaire spécifique a la pratique du football (cages, but, attaquant, défenseur, ballon, arbitre, ...)

Lecture :

- Lire le tableau des résultats, les tableaux a double entrée, les régles du jeu.
- Comprendre un texte prescriptif (texte, image, schéma) : les régles du jeu et les consignes des situations en classe, reformuler les regles.

Mathématiques :

- Calculer des distances.
- Modéliser I'espace de pratique des différentes situations a I'aide d’instruments de géométrie.
- Travailler en géométrie a partir de I'utilisation de la régle et du compas.

EMC:

- Coopérer a la vie de la classe (distribution et rangement du matériel).
- Appliquer les usages sociaux de la politesse.

- Recevoir une éducation a la santé.

- Refus de la discrimination.

Sciences :

- Mouvement corporel (muscles squelette...)
- Hygiéne et santé : sommeil, alimentation, hydratation

10




EN AMONT, en classe : propositions pour présenter et préparer cette activité au sein de la classe

Maitrise de la langue :
- S’appuyer sur des affichages dans la classe pour faire les équipes, proposer les situations, donner du sens aux séances.

- Organiser les différents roles de chacun : matériel, installation, prise en charge de I'échauffement, temps de jeu, arbitres, ....
- Echanges entre équipiers. Communiquer une stratégie, donner son avis, poser des questions.

- Utilisation d’un vocabulaire spécifique a la pratique du football (cages, but, attaquant, défenseur, ballon, arbitre, ...)
Comprendre et s’exprimer a l'oral :

- S’exprimer a "oral avec un vocabulaire approprié et précis.

- Echanges entre équipiers. Communiquer une stratégie, donner son avis, poser des questions.

- Utilisation d’un vocabulaire spécifique a la pratique du football (cages, but, attaquant, défenseur, ballon, arbitre, ...).
Lecture :

- Lire le tableau des résultats, les tableaux a double entrée, les régles du jeu.

- Comprendre un texte prescriptif (texte, image, schéma) : les régles du jeu et les consignes des situations en classe, reformuler les régles.
Ecriture :

- Ecrire son projet d’action dans son cahier d’EPS en mobilisant le vocabulaire spécifique.

- Remplir une grille d’observation, les résultats du jeu, ...

- Formuler ses représentations de I'activité football.

Mathématiques :

- Calculer des distances.

- Modéliser I'espace de pratique des différentes situations a I'aide d’instruments de géométrie.

- Travailler en géométrie a partir de I'utilisation de la régle et du compas.

EMC:

- Coopérer a la vie de la classe (distribution et rangement du matériel).

- Appliquer les usages sociaux de la politesse.

- Recevoir une éducation a la santé.

- Refus de la discrimination.

Sciences :

- Mouvement corporel (muscles squelette...).

- Hygiéne et santé : sommeil, alimentation, hydratation.

- Faire les liens avec le fonctionnement du corps humain (digestion, respiration, circulation sanguine...).

Géographie :

- Principaux caractéres du relief, de I’hydrographie et du climat en France (étude de cartes).

- Répartition de la population, lien avec les équipes du championnat de France.

- Développement durable, notion de ressources, de pollutions, de risques et de prévention.
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4) Unité d’apprentissage Foot a I’école

Themes des séances

Séance 1 : La Découverte de 'activité
Séance 2 : Conserver — Progresser
Séance 3 : Progresser — Déséquilibrer
Séance 4 : Désequilibrer — Finir
Séance 5 : S’opposer

Séance 6 : La Rencontre

Les effectifs et la taille du terrain sont a adapter en fonction de I'age des éléves. Ces propositions ont été
construites pour des éleves de cycle 3, réduire I'espace et le nombre de joueurs pour des éleves de cycle 2.
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Séance 1 : la découverte de l'activité
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Conserver - Progresser $éance 1 ;

Compétences visées pour le joueur: Déplacement ballon = —
* Etre capable de progresser en conduite ou de passer si je suis attaqué. Déplacement joueur = _—————)
Déplacement joueur/ballon= = _“\ ~ _»
e Jeu des portes
Organisation $chéma Définition
Espace Effectif Buts
Une équipe @
De 4 joueurs
. dont 1 gardien
1terrain =30 m Zone interdite
X25 m. Une équipe pour les 1 point = rentrer dans la zone

2 ou 3 terrains défenseurs jaunes offensive

De 4 joueurs

(fonction des dont 1 gardien 3 points = but marqué
effectifs)
2 arbitres
2 jokers (]
Matériel par n= Zone interdite
p\/ & pour les C :
- s = onsignes
terrain - g” défenseurs bleus
4 A Conduire la balle dans la zone
adverse et tirer au but.
8 - 16 Les défenseurs ne peuvent pas rentrer
2x8’ dans la zone.
5a10 C Les jokers jouent avec 'équipe en
_ possession de la balle.
5x6 .
L’'enseignant observe Variables
Conduire le ballon (progresser avec le ballon quand 'espace est libre) Séance 2.1 = Passer dans 1 porte avant de tirer. (Libre — P.G - P.D)
Passer le ballon (donner le ballon quand 'espace est bloqué) Séance 2.2 = Si le joueur pose le pied sur le ballon, il devient
Lever la téte — prendre l'information inattaquable. Il ne peut utiliser ce droit qu’une fois dans la mé

Occuper l'espace de jeu de maniére rationnelle (statu att/def) action.



Découvrir 'activité Football $éance 1 ;

Compétences Visées pour le joueur s
- Etre capable de manipuler le ballon

- Etre capable d’arréter le ballon

- Etre capable de changer de direction avec le ballon

Déplacement ballon = —
Déplacement joueur = _—————)
Déplacement joueur/ballon= = _“\ ~ _»

Entrée dans 'activité Chacun son ballon

Organisation
Espace Effectif

1terrain =25 m x 25 10 & 12 éldves

m ar terrain
2 ou 3 terrains P
(fonction des effectifs)

Matériel par e

X -

terrain -
4 A
>

20 16’

5410 C

/';\j",
5x6 sy .

L’enseignant observe

Occuper 'espace

Garder la maitrise du ballon
Ne pas sortir de I'espace
Lever la téte

$chéma Définition

Buts

1 point = ballon arrété par chaque
joueur sur le coté de la couleur
correspondante

Consignes

1 ballon/joueur ou 2 joueurs

Au signal, le joueur doit rejoindre en
conduite de balle le coté
correspondant & la couleur annoncée.

Variables

Séance 1.1 = au signal rejoindre une coupelle d’'une couleur différente de leur
chasuble annoncée par I'éducateur

Séance 1.2 = au signal, faire le tour d’'une coupelle de couleur et rejoiridre une
coupelle d’une 22™e couleur



Découvrir 'activité Football $éance 1 ;

- Etre capable de manipuler le ballon Déplacement joueur = _————_—->
- Etre capable d’arréter le ballon Déplacement joueur/ballon= =~ _ %« o _ &
- Etre capable de changer de direction avec le ballon ~

. . ) .
Situation d’apprentissage 123 Soleil

Organisation $chéma Définition
Espace Effectif Buts

1 terrain = 25m x 25
2 ou 3 terrains

1 point = ballon arrété a la ligne de
(fonction des

10 a 12 éleves

: couleur définie par I'éducateur
effectifs) par terrain
e
Matériel par ) Consianes
terrain =onsignes
= A
4 PR Jeu 1-2-3 Soleil : au signal de
d’un joueur, les joueurs se déplacent
en conduite de balle et doivent
20 C - "
16 s'immobiliser avec le ballon sous la
5310 - semelle. lIs doivent se diriger vers la
i ‘ ligne de la couleur demandée.
5y 6 Si le joueur ou le ballon n'est pas
arrété, le joueur se replace sur la ligne
de départ
L’'enseignant observe Variables
Garder la maitrise du ballon Séance 1.1 = chaque équipe va en direction de sa couleur
R < . L ... 16,
lever la téte Séance 1.2 = au moins 1 joueur de chaque équipe va den direction d’'une

Stopper le ballon couleur (démarrer au centre du terrain)



Séance 2 . Conserver — Progresser
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Conserver - Progresser $éance 2 ;

Compétences visées pour le joueurs Déplacement ballon = —_—

* Etre capable de toucher le ballon & chaque pas. Déplacement joueur = _————)

* Etre capable de choisir la surface la plus adaptée Déplacement joueur/ballon= = o &
- ~

pour conduire le ballon de maniére efficace.

Situation d’apprentissage

Organisation $chéma Définition
Espace Effectif Buts

1 terrain = 30m x
25 m Equipesde2a 3

2 ou 3 terrains Joueurs.
(fonction des
effectifs)
Matériel par "
.
terrain -
4 A
10 >
5a10 ¢

5x6 ‘ .- Zone d'en but a atteindre -.

1 point pour son équipe = atteindre la

zone d’en but en traversant I'espace
de jeu et sans perdre le ballon.

Consignes

Les oiseaux (O) : traverser I'espace de
jeu sans se faire prendre le ballon au
pied par les éperviers.

L’épervier (E) : conduire le ballon
dans leur nid, sans dépasser la ligne
de fond ( Rectangle).

Les éperviers se tiennent la main par
2 pour prendre le ballon.

L'enseignant observe Variables
Conduire le ballon ( ballon a distance du pied) Séance 2.1 = Passer dans 1 porte puis dans 2 portes
Lever la téte (prendre 'information sur la position des éperviers) Séance 2.2 = Passer dans 1 porte avec des éperviers libres. 18

Fléchir les appuis - Changer de direction



Conserver - Progresser $éance 2 ;

Compétences visées pour le joueurs Déplacement ballon = —_—
* Etre capable de toucher le ballon a chaque pas. Déplacement joueur= = = = = = — >
» Etre capable de choisir la surface la plus adaptée Déplacement joueur/ballon= = _“\ ~ _»

pour conduire le ballon

Entrée dans I'activité conduite et relais

I < { ] (] [}
Définition

Organisation
Espace Effectif Buts
Relais -10 a 12 m.
maximum. Equipesde3 a5 1 point = 'équipe arrivant 1% & Pissue
Coupelles placées joueurs. du parcours — sous forme de relais.

avec 2 m d'écart

Matériel par <l Consi
. s S onsignes
terrain s, _* Lonsignes
10 Relais 1:
A Au signal, le 1¢" joueur de chaque
20 équipe conduit son ballon, fait le tour
- 16’ du dernier tour et revient pour
510 arret-er le ballon dans le triangle.
C Relais 2:
. ldem mais en slalomant les plots sans
5x6 .
. les faire tomber.
L'enseignant observe Variantes

Séance 2.1 = Main - 1 passage pied gauche — 1 passage pied droit.

Conduire le ballon (ballon a distance de pied)
Séance 2.2 = imposer un nombre de touches de balles

Lever la téte (prendre linformation par rapport au coupelles)

Fléchir les appuis
19



Découvrir 'activité Football $éance 2 ;

* Etre capable de s’approprier I'espace du terrain Déplacement joueur = —_———_———)
* Etre capable de changer de statut (défenseur/attaquant) Déplacement joueur/ballon= =~ 2« o &
- ~

* Etre capable de coopérer offensivement et défensivement

e dcontesa

Organisation $chéma Définition
Espace Effectif Buts
1terrain = 30 m x . 1 point = but marqué dans la grande
25m 5 équipes de 5 o : cage
2 ou 3 terrains joueurs dont 1
(fonction des gardien 2 points = but marqué dans les petites
effectifs) cages
Matériel par <" .
terrain - Consignes
4 A Jeu libre
Equipe en possession du ballon =
5810 o 16 Occupation de la largeur et de la
2x8’ profondeur

Equipe & la récupération du ballon =
Se replacer devant le joueur qui a le

ballon.
L'enseignant observe Variables
L’occupation 'espace de jeu Séance 1.1 = un joueur ne peut marquer 2 fois d'affilée
* L'équipe a le ballon = on s’écarte Séance 1.2 = a chaque but
* L'équipe n'a pas le ballon = on se rapproche du ballon 20

Apprentissage et respect des lois du jeu
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Progresser - Déséquilibrer $éance 3 ;

Compétences visées pour le joueurs Déplacement ballon = _—
* Etre capable de progresser et de déséquilibrer un joueur Déplacement joueur = _—————)
par une passe ou une conduite Déplacement joueur/ballon= = _ 7\ o
Situation Balle au capitaine
Organisation $chéma Définition
Espace Effectif Buts

Une équipe .
1terrain=30mx De 5 joueurs dont

25 m. 1 gardien
Dédoubler
Patelier (fonction  Une équipe 1 point = trouver le capitaine et
des effectifs) De 5 joueurs dont stopper le ballon
Travailler sur 3 1 défenseur
ballons par
équipe. 1 équipe
arbitre
Matériel par - = .
terrain ey Consignes
6 A Ballon au sol
Faire une passe a son capitaine situé
5810 G 16’ dans sa zone. |l est inattaquable.
Si le joueur intercepte le ballon, il

est libre et il va marquer dans le but
adverse.

L’enseignant observe Variables

Séance 3.1 = A la Main - Si le joueur en possession de balle est touché, il laisse le
ballon au défenseur qui va marquer. Puis au Pied. Si le joueur pose le pied sur
le ballon, il devient inattaquable. Il ne peut utiliser ce droit qu’une fois ggns la
méme action.

Séance 3.2 = 2 défenseurs contre 3 attaquants.

Occupation de 'espace

Se rendre disponible pour recevoir le ballon (capitaine)
Changer de rythme en conduite de balle

Maitrise du ballon (conduite, passe, contrdle...)



Progresser - Déséquilibrer $éance 3 ;

Ce!npétences visées pour le joueurs Déplacement ballon = —
* Etre capable de passer le ballon a un coéquipier. Déplacement joueur = _—————)
Déplacement joueur/ballon= = _“\ ~ _»
” ’ o . Pd A
Entrée dans 'activité La ronde en féte
Organisation $chéma Définition
Espace Effectif Buts
30 mpar25m
De:dou'bler 5 équipes de 3 1 point : ballon reste dans Paire de jeu
Patelier joueurs Etre capable de conduire, passer et
(fonction des controler le ballon
effectifs)
e
2c o L, .
Materle! par T Consignes
terrain .-
4 A 1) Sortir du carré en conduite et
P passer le ballon & un des joueurs
20 16’ situés derriére une porte.
C 2) Ce joueur contréle et passe le
5a10 ballon au méme joueur qui retourne

2’ par séquence
e N N

L’enseignant observe

dans le carré central pour passer & un
autre joueur.

Variables

Séance 3.1 = Passe au sol et contréle intérieur du pied.

Séance 3.2 = le joueur situé derriére la porte se déplace a droite ou a
23

La maitrise du ballon (enchainement controle-passe)

Position du pied d’appui ( & proximité du ballon, légérement décaler)
Position et équilibre du corps (face au joueur a qui 'on fait la passe) gauche de celle-ci de quelques pas.
Utiliser l'intérieur du pied (verrouiller la cheville au moment de la passe)



Progresser - Déséquilibrer $éance 3 ;

Compétences visées pour le joueur: Déplacement ballon = _—
* Etre capable de progresser et de déséquilibrer une équipe Déplacement joueur = _—————)
Par une conduite ou une passe Déplacement joueur/ballon= =~ _ 7\ <
e Balle au copitaine
Organisation $chéma Définition
Espace Effectif q:; Buts

Une équipe @
De 5 joueurs dont
1 terrain = 30m x 1 gardien
25m L 1 point = Une équipe marque un
Une équipe point lorsqu’un de ces capitaines

2 ou 3 terrains

. De 4 a 5 joueurs
(en fonction des )

dont 1 gardien

contrélent le ballon
3 points = but marqué

effectifs)
2 arbitres
2jokers .
Matériel par u\'/ h Corsi
. s onsignes
terrain s«
8 A Jeu libre.
16 ¢ Faire une passe a son capitaine situé
5a10 C 2x8" dans sa zone.
Le capitaine est inattaquable.
5x6 . Les jokers jouent avec I'équipe qui a
le ballon.
L'enseignant observe Variables
Occupation de 'espace Séance 3.1 = un 2™ joueur peut intégrer la zone de finition avec le
Se rendre disponible pour recevoir le ballon (jokers et capitaine) capitaine. Si le joueur pose le pied sur le ballon, il devient inattaquable.
Changer de rythme en conduite de balle Il ne peut utiliser ce droit qu’une fois dans la méme action. 24

Maitrise du ballon (conduite, passe, contrdle...) Séance 3.2 = intégrer un joker dans chaque équipe



Séance 4 : Déséquilibrer — Finir
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Déséquilibrer~ Finir $éance 4 ;

Compétences Visées pour le joueurs
* Se démarquer pour déséquilibrer I'adversaire.
* Etre capable de frapper au but.

Déplacement ballon =
Déplacement joueur =

Déplacement joueur/ballon =

—_—

e

5_,'\/~->

Situation d’apprentissage Béret ballon 2

Organisation
Espace Effectif
Une équipe

1 terrain = 30m x
25m.

2 ou 3 terrains
(en fonction des
effectifs)
travailler en
alternance.

Matériel par

terrain
4 A
5a10 C

Le déplacement du porteur de balle (fixer-passer, ou fixer-dribbler)
Le déplacement du non porteur de balle (s'écarter de 'adversaire)
La frappe de balle

De 4 joueurs
dont 1 gardien

Une équipe @
De 4 joueurs
dont 1 gardien

2 arbitres

16’

L'enseignant observe

$chéma
i | | i
h
® \\ ® ®

> (] (] (]
Définition

Buts

1 point = but marqué aprés avoir
passé la ligne bleu sur une passe ou
une conduite.

Consignes

1) Le gardien relance le ballon a la
main sur un partenaire.

2) Celui-ci avance pour jouer un 2
(att) contre 1 (def)

3) Le défenseur ne peut pas

. défendre derriére la ligne bleu.
1 1
Variables

Séance 4.1 = 10 secondes pour tirer au but
Séance 4.2 = si le défenseur touche le porteur, le ballon est perdu2 6



Déséquilibrer~ Finir $éance 4 ;

Compétences Visées pour le joueurs Déplacement ballon = —_—
e Etre quqble de frapper au but. Déplacement joueur = = = = = = == >
Déplacement joueur/ballon= = _ 7\ o
Pl ’ ° . Pl P
Entrée dans l'activité Béret ballon
Organisation $chéma Définition
Espace Effectif ! ; Buts
Une équipe @
De 4 joueurs
1terrain=30mx  dont 1 gardien

25m
2 ou 3 terrains Une équipe
(en fonctiondes  De 4 joueurs
effectifs) dont 1 gardien

2 arbitres

-

1 point = but marqué dans la cage
adverse

Matériel par E i
— Pt p Consignes
4 A
5810 C 16’ A l'appel de mon numéro, je
récupeére le ballon et le joueur tire au

. but.

Variables

1 1

L'enseignant observe

Séance 4.1 = tirer avant la ligne blanche — Passer dans la porte avant

de tirer.
Séance 4.2 = but valable si je marque avant 'autre équipe

La frappe de balle

* Position du pied d'appui

* Lever la téte (prendre 'information sur la position du but et du
gardien)

* Lasurface de pied utilisé (intérieur — coup du pied)

27



Déséquilibrer =~ Finir $éance 4 ;

Compétences visées pour le joueur s Déplacement ballon = —_—
* Se démarquer pour déséquilibrer 'adversaire. Déplacement joueur = = == == == m— - >
* Etre capable de frapper au but. Déplacement joueur/ballon =~ _“ « . o
| Jeu | 2cagesdattaqueret2d défendre.
Organisation $chéma Définition
Espace Effectif Buts

Une équipe .

1 terrain = 30m x De 4 joueurs

par 25m P
: Une équipe 1 point = but marqué dans un des 2
2 ou 3 terrains i
(en fonction des De 4 joueurs buts défendus par un seul gardien.
effectifs) 2 jokers D)
2 arbitres
Matériel par =
4L 'K/ = C .
. o onsignes
terrain e
8 A L'équipe qui a le ballon doit marquer
4 16 dans un des 2 buts défendus par un
- seul gardien.

2x8’ . . 'x s .
les jokers jouent avec I'équipe qui a le

a1 C
5da10 . . ballon.
oo . ' Jeu libre.

L’'enseignant observe Variables
Le déplacement du porteur de balle (fixer-passer, ou fixer-dribbler) Séance 4.1 = Marquer au sol
Le déplacement du non porteur de balle (s’écarter de 'adversaire) Séance 4.2 = Passe + but =3 pts - Conduite + but =1 pts. 28

La frappe de balle
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$’opposer collectivement $éance 5 ;

Compétences visées pour le joueur s

« Etre Capable de s'opposer a la progression de 'adversaire Déplacement ballon = _—
« Etre Capable de s'organiser collectivement pour défendre Déplacement joueur = - ‘,- -—D>
e Etre Capable de récupérer le ballon Déplacement joueur/ballon= = _“\ ~ _»

Entrée dans 'activité Défendre le chateau

Organisation $chéma Définition
Espace Effectif & @ Buts
1 terrain=15x25 m
Chateau = 8 a 12 éléves par
10mxiom terrain 1 point = 'équipe qui fait tomber le
2 ou 3 terrains 4 c4 ou 5¢5... plus de quilles
(en fonction des
effectifs)
Matériel par o
—L ;K/ = C .
A e onsignes
terrain -
Defs les joueurs défendent le
5 A chateau en se tenant la main.
Atts ballon a la main, les 2 ou 4 ‘ .
5a10 C 4x4" . joueurs peuvent se transmettre le
ballon avant de faire tomber les
5x6 [}%‘ quilles
Passer rapidement avec le ballon au
pied si 'exercice est bien compris.
L’enseirnant observe Variables
=
Le déplacement des défenseurs Séance 5.1 = Passage 2 défenseurs = contre 4 attaquants
* Se placer entre 'adversaire et son camp
* Serapprocher de 'adversaire (distance pour le toucher) Séance 5.2 = Passage 2 défenseurs qui se tiennent la main contre %O

* Pempécher de tirer attaquants libre.



$’opposer collectivement $éance 5 ;

Compétences visées pour le joueur s

+ Etre Capable de s'opposer a la progression de 'adversaire. Déplacement ballon = _—
« Etre Capable de s'organiser collectivement pour défendre Déplacement joueur = - ‘,- -—D>
» Etre Capable de récupérer le ballon. Déplacement joueur/ballon= = _“\ ~ _»

Situation d’apprentissage

Organisation $chéma Définition
Espace Effectif Buts
\
1 terrain=15x5m a2 elev'es par
. terrain
2 ou 3 terrains 4c200. 1 point = ballon intercepté par les
(en fonction des effectifs) (fonctionnement joueurs dans la riviére

par vagues)

Matériel par <= | riviere :
v 3 nsign
terrain % e’ o

Defs 2 défenseurs qui se tiennent la main
dans une zone appelée « riviére ». lls
doivent intercepter le ballon si c’est le cas ils

10
'S . vont marquer dans le but sans étre génés.
5310 4x4 ARts 2 + 2, ils doivent se transmettre le
,\i ‘ ballon a travers la riviére
5x6 [ Les attaquants sur la méme ligne peuvent
échanger
J'enseignant observe Variables

Le déplacement des défenseurs Séance 5.1 = Faire des aller retours — a la main puis au pied.
¢ Se placer entre le ballon et Padversaire qui est dans son dos Séance 5.2 = Les défenseurs sont libres pour se déplacer dans Icg 1
*  Empécher la 19 passe riviere s'ils interceptent le ballon ils vont marquer.

¢ Récupérer le ballon



$’opposer collectivement $éance 5 ;

Compétences visées pour le joueurs

« Etre Capable de s'opposer a la progression de 'adversaire. Déplacement ballon = _—>
* Etre Capable de s’organiser collectivement pour défendre Déplacement joueur = -————=>
Déplacement joueur/ballon= = _“\ ~ _»

+ Etre Capable de récupérer le ballon.

e dcomtrea

Organisation $chéma Définition

— | 0 00 | .

1 terrain = 30m

x25m 8 G 10 éleves par 1 point = immobiliser le ballon derriére
2 ou 3 terrains terrain les portes, symbolisées par les coupelles
(en fonction des 4c4ou5c5
effectifs)
2z e 2,
Matériel par <l .
. . > Consignes
terrain = _°
4 A
Jeu libre
8 16" L'équipe qui a le ballon peut marquer
2x8" dans 2 buts.
5a10 C Valoriser 'équipe qui récupeére le
, ballon
N
5x6 [t
L’enseignant observe Variables
Les placements et déplacements de 'équipe qui n'a pas le ballon: Séance 5.1 = mise en place de 3 buts & protéger
* S'opposer a la progression du ballon (joueurs placés devant le porteur de  Séance 5.2 = match libre
balle adverse) 32

* Sopposer pour récupérer le ballon (cadrer le porteur de balle)



La Rencontre Coopétitive
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LOI$ DU JEU POUR ANIMER VOS$ SITUATIONS DE MATCH PENDANT VOTRE SEANCE
ET QUAND VYOU$S ORGANISER LA RENCONTRE EN FIN DE CYCLE

FORMAT DE LA RENCONTRE COOPETITIF

$chéma

Organisation
Espace Effectif
4c4 dont1GB +2
Remplagants.
Soit:30L —-251 ou

Remplacants

Réaliser les
changements a la
12 du temps de la
rencontre dont le

GB.

5¢5 dont1GB +2
Remplagants.

Temps d’'une
rencontre

8a10'

Distances des buts et taille

ballon

But : écart des plots 4 meétres.
Ballon : ballon futsal

But:

But : 2 petites cages =1 pts.
But : Grande cage = 2 pts.

-> (] (] [}
Définition

Les sorties de jeu :

Touche :
positionner le ballon & I'endroit ou il est
sorti.
Sortie de but :
le gardien prend le ballon et le relance
ala main .
Corner:
Positionner le ballon sur 'angle du
terrain.

Sur les remises en jeu :

Adversaire & 3 métres.
Engagement :
Au début de la rencontre et aprés un
but le ballon se positionne au centre du

terrain.
Touche :
Au pied par une passe ou en rentrant
en conduite.

Relance du gardien :

Toujours & la main avec une zone
protégée de 4m.

Carte Coup de Pouce — Coup d'éclat Décompte de fautes collectif *

Aprés chaque but utiliser les cartes coup de pouce et coup d’éclat. (Voir document annexe)
3 fautes cumulées, 'équipe est sanctionnée par un tir au but face a la cage a 6métres, toute faute
supplémentaire est a nouveau sanctionnée.



ORGANISATION DE LA RENCONTRE g
ORGANISATION RENCONTRE COOPETITIF

¢ Alternance de matchs et de quizz

* 5 matchs de 10 min + 5 quizz liés aux matiéres vues dans les séances précédentes .

* Les quizz sont a faire aprés chaque rencontre (pause de 5 min) ‘\

* 5 équipes composées de 5 a 7 joueurs — pratique de foot a 4 / foot a 5 (avec 2 remplagants) , S 7.

Organisation spécifique

TERRAIN 1 TERRAIN 2 ARBITRAGE Quizz

E.P.S: Equipe A Sciences: Equipe C
Equipe A / Equipe B Equipe C/ Equipe D Equipe E E.civigue: Equipe B Géographie: Equipe D
Lang. Vivante: Equipe E

E.P.S: Equipe E Sciences: Equipe A
Equipe B / Equipe C Equipe D / Equipe E Equipe A E.civique: Equipe B Géographie: Equipe C
Lang. Vivante: Equipe D

E.P.S: Equipe D Sciences: Equipe E
Equipe A / Equipe D Equipe C / Equipe E Equipe B E.civique: Equipe A Géographie: Equipe B
Lang. Vivante: Equipe C

E.P.S: Equipe C Sciences: Equipe D
Equipe A / Equipe E Equipe B / Equipe D Equipe C E.civique: Equipe E Géographie: Equipe A
Lang. Vivante: Equipe B

E.P.S: Equipe B Sciences: Equipe C
E.civique: Equipe D Géographie: Equipe E
Lang. Vivante: Equipe A

Equipe B / Equipe E

Equipe A / Equipe C Equipe D
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La comptabilité des points sportifs et de fair-play sur la feuille de match :

1 point la défaite ; 2 points le match nul et 4 points la victoire. Les points de fair-play s'additionnent
aux points sportifs.

Connaissance du résultat par poule sans annoncer au micro un classement sportif par classe en fin de
rencontre !

Par contre, un diplome de participation par classe et valorisation des équipes les
plus fair-play par un diplome.

Un joueur conteste I’arbitrage.

Un joueur manque de respect envers ses adversaires ou ses coéquipiers.

Un joueur n’accepte pas de perdre (pleurs, énervement, etc.).

Un joueur ne serre pas la main aux joueurs de I'autre équipe et aux arbitres en fin de match.

~.,, LE PERMIS « FAIR-PLAY » f“‘ﬂ
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2 LE DEFI

COOPETITIF

CARTES « COUP D’POUCE »

1. Vous ne gardez que la cage centrale a défendre (les 2 petites
cages sont retirées).

CARTES « COUP D’ECLAT »

1. Nous revenons dans notre camp a chaque remise en jeu de
votre gardien.

2. Vous conservez chaque ballon qui sort du terrain quelle que
soit I'équipe qui I'a fait sortir.

2. Notre gardien na pas le droit d’utiliser les mains.

3. Vous avez un joueur supplémentaire.

3. Nous ne marquons que dans la cage centrale ; 1 but=1
point.

4. Quand vous marquez, vous engagez de nouveau.

4. Nous doublons les dimensions de nos petites cages.

5. En cas de faute subie, vous avancez de 5 metres.

5. Nous n’avons plus le droit de défendre dans la zone de
notre gardien.

6. Vos buts marqués comptent double.

6. Pour pouvoir marqguer, tous nos joueurs doivent avoir
touché le ballon.

Regles spécifiques :.

o Tout au long de la partie, les cartes sont cumulées ; une carte est valable pour tout le reste du
match. Elle n’est utilisée que par une équipe (une fois choisie, elle est retirée du tas pour les

choix suivants)
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5) Situations individuelles pour les échauffements
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CHAMP d’APPRENTISSAGE : Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel
Compétences a travailler : comprendre le but du jeu et orienter ses actions vers la cible ; Accepter 'opposition et la coopération ; S’adapter aux

actions d’un adversaire ; Coordonner des actions motrices simples ; S'informer, prendre des repéres pour agir seul ou avec les autres ; Respecter les
regles essentielles de jeu et de sécurité ; Rechercher le gain du jeu, de la rencontre.

Attendus de fin de cycle : s’engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les régles du jeu ; contréler son engagement affectif
et moteur pour réussir des actions simples ; Connaitre le but du jeu ; Reconnaitre ses partenaires et ses adversaires.

Situations créédes par

SITUATION 1 : apprentissage de la conduite de balle
COMPETENCES travaillées pendant {a séance : coordonner des actions motrices simples

opération « foot & I'école »

Consignes : tu dois réaliser un parcours avec le ballon aux pieds, sans le toucher a la main en slalomant entre les plots et sans que ton ballon les touche.

Tu commences entre les 2 plots et tu t'arrétes en bloquant ton ballon dans le cerceau bleu au bout du slalom. Quand ton coéquipier démarre a son tour le slalom, tu te
déplaces avec ton ballon aux pieds vers le cerceau jaune. Quand il a fini son slalom, il se déplace vers le cerceau jaune pendant que tu te déplaces vers le cerceau rouge
pour que le joueur suivant puisse faire son slalom. Et ainsi de suite...

Descriptif : Il y a plusieurs parcours identiques distants les uns des autres.

Les éléves sont par groupe de 3 joueurs (5 maximum) chacun dans une zone définie : en attente
a 4m ou au point de départ entre les 2 plots ou a I'arrivée du slalom dans le cerceau bleu

ou en attente dans le plot jaune ou encore en attente dans le plot rouge.

Il est intéressant de multiplier le nombre de parcours afin que les éléves soient moins Départ

nombreux dans un groupe et soient plus longtemps en activité physique. \ &y
Les éléves réalisent le méme parcours plusieurs fois. “A

Variables : imposer une conduite du ballon que du pied droit ou que du pied gauche. 7 oy T

Les parcours peuvent étre différents d'un groupe a l'autre. /C}"—'—_’__’ \

Lt’es feleves en attente dans les cerceaux peuvent aussi étre observateurs de leur coéquipier qui .._“ ._.. A A A \A il @_.
réalise le parcours. i hid |

Un défi peut étre mis en place sous forme de relais entre les groupes. o

Matériel : C)q
Coénes A A A A/A

s ©.. ®.

- - - - -
. . . . . . . .
- e e L) . L) e ‘e
- -t - -’

. Ve (X.> (K> S e
Ballons =* - -v ¥ it -1 > A &

cerceaux C>OO 'OOO ':C'OO




S

SITUATION 2 : apprentissage de la conduite de balle
COMPETENCES travaillées pendant Ja séance : coordonner des actions motrices simples

Consignes : tu dois aller faire le tour du plot en face de ton point de départ avec le ballon aux pieds, sans le toucher a la main, et revenir dans ton cerceau.
Ton coéquipier attend entre les 2 autres plots puis vous inversez vos places en conduisant le ballon au pied.

Descriptif : Il y a plusieurs parcours identiques distants les uns des autres. A® s A
Les éléves sont par groupe de 2 joueurs chacun dans une zone définie : en attente

au point de départ entre les 2 plots ou dans le cerceau.

Il est intéressant de multiplier le nombre de parcours afin que les éléves soient moins
nombreux dans un groupe et soient plus longtemps en activité physique.

Les éléves réalisent le méme parcours plusieurs fois.

Variables : imposer une conduite du ballon que du pied droit ou que du pied gauche.

Les parcours peuvent étre différents d'un groupe & I'autre. Plus ou moins courts ou longs.

Les éléves en attente dans les cerceaux peuvent aussi étre observateurs de leur coéquipier qui
réalise le parcours, consignes d’observation donnée par I'enseignant. —p A
Un défi peut étre mis en place sous forme de relais entre les groupes.

8
>
D>

Matériel :

cones AMAAAAAAA AAAAAAA

" s - i N < " *
e e e " e e ‘e "
- -t -’ - - - -’ -’

Ballons

A =A A @A

cerceax OO QO © '\\A
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SITUATION 3 : apprentissage de la passe
COMPETENCES travaillées pendant la séance : S'informer, prendre des repéres pour agir avec les autres

Consignes : Vous devez a 2 vous déplacer vers la zone de marquage (cage) et vous échanger des passes avec un ballon au pied puis enchainer un tir au pied de la zone de tir
vers la zone de marquage. Vous devez échanger au moins 4 fois le ballon avant de tirer. Vous devez revenir en marchant chacun de votre coté des plots.

Descriptif : Les éleves sont par groupe de 2 avec un ballon au pied. lls se déplacent en marchant & I’extérieur du couloir (un a gauche des plots et l'autre a droite des plots).
Une zone de marquage (ou cage) est délimitée par 2 cones. Quand les 2 éléves aprés plusieurs essais, ont réussi tous les 2 a marquer entre les plots (bleus), le tir suivant se
fera des plots plus éloignés (plots rouges) de la cage et ainsi de suite (plots jaunes). L'installation dans la cour de 4 zones identiques est a privilégier afin d’éviter des éleves

en attente.

Variables : imposer une conduite du ballon que du pied droit ou que du pied gauche.
Augmenter le nombre de passes avant de tirer.
Effectuer les déplacements en trottinant.

Matériel :

chAAAAAA

©
Ballons =~ ' ' @ A ~ A
Cerceaux O O O O O O
@

Coupelles A A A AAAL DN A D AN
Lbsssas A AAAAALA

»
>—> > >
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SITUATION 4 : apprentissage du dribble
COMPETENCES travaillées pendant4a séance : orienter ses actions en fonction d’un adversaire fixe

Consignes : tu te déplaces en ligne droite dans un couloir avec un ballon au pied et quand tu rencontres un plot (noir) tu le contournes en poursuivant ta conduite de balle
puis tu tires dans la cible.

Descriptif : constituer des groupes de 3 éléves (4 maximum). Les éléves se déplacent un par un, les autres sont en attente dans un cerceau. Le plot noir symbolise un
adversaire fixe qu’il faut éviter. L'éléve doit enchainer une conduite de balle sans toucher le plot noir puis tirer dans une zone (cage).

Variables : imposer une conduite du ballon que du pied droit

ou que du pied gauche.

Imposer le passage a droite de la quille noire ou a gauche.

Faire semblant de partir a droite en arrivant devant la quille noire

mais partir a gauche (feinte). A A
Regarder devant soi le plus longtemps possible plutdt que regarder @ ) @ ) ) A
son ballon. ' ' o= Atir

Matériel :

A
cones AMAAAA AAAAAA A A AA A A AAA © = ®© = e 7 ) A S "A?
A

- - 9 - - - e < R e
e e LR - . - CEEE e
- - -

Ballons =+ ' ' '

Cerceaux O O O O O O

A
®: @ o= A --------- Mg
A ) A
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SITUATION 5 : apprentissage du tir
COMPETENCES travaillées pendant fa séance : orienter ses actions vers la cible

Consignes : tu te places entre les coupelles (bleues) les plus proches de la cible et tu frappes le ballon (qui est arrété) au pied pour essayer de le faire passer entre les 2
plots, puis tu vas te placer dans ton cerceau pour laisser la place aux autres partenaires de ton groupe. Tu as 3 passages pour essayer de marquer au moins 1 fois.

Descriptif : chaque éléve a 3 essais a chaque coupelle puis aux passages suivants, il recule en s’éloignant de la cible (coupelles rouges puis coupelles jaunes) pour effectuer

en alternance avec les autres éléves ses 3 essais.
Mettre les éléves par 3 et multiplier le nombre de parcours afin que les éléeves soient
plus longtemps en activité physique.

Variables : frapper du pied droit puis frapper du pied gauche.

Conduire le ballon sur quelques métres et tirer en mouvement en arrivant entre
les coupelles.

Les éléves qui attendent peuvent aussi compter le nombre de réussite du tireur
qui notera son chiffre.

Matériel :
Cdnes A A A A A A
Ballons n:l; 'C; »o‘ o " o.‘ 00‘ o' '-,

Cerceaux O O O O OO

Coupelles A A AAAAANS A A DA
FY W WY W N

-
ot
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o
.
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o —

43




S

SITUATION 6 : amélioration de la conduite de halle

COMPETENCES travaillées pendant la séance : prendre des repéres pour coordonnées ses actions et affronter d’autres joueurs

Consignes : au signal, tu dois aller faire le tour d’une des 3 coupelles en face de ton point de départ (entre les 2 plots) avec le ballon aux pieds, sans le toucher a la main, et

revenir dans ton cerceau.

Ton coéquipier attend dans son cerceau et démarre quand tu es revenu dans le tien.

Descriptif : la situation se présente sous forme de défi entre les groupes et sous forme de relai dans le binéme.

Un éléve donne un sighal de départ et indique la couleur du plot & contourner. Il y a plusieurs parcours identiques distants les uns des autres.

Les éléves sont par groupe de 2 joueurs chacun dans une zone définie : en attente au point de départ entre les 2 plots ou dans leur cerceau.

Il est intéressant de multiplier le nombre de parcours afin que les éléves soient moins nombreux dans un groupe et soient plus longtemps en activité physique.

Variables : imposer une conduite du ballon que du pied droit ou que du pied gauche.

L’enseignant dans un « esprit coopétitif » peut imposer un plot plus éloigné a
contourner selon les bindGmes, permettant ainsi a tous les éléves de terminer leur
parcours en méme temps.

Les éléves changent de role : joueurs ou éléve qui donne le « top départ ».
L’enseignant peut proposer un déplacement avec le ballon a partir d’un point
central (les plots de départ) dans un carré et la conduite de balle se fait vers un des

4 angles. C'est le co équipier qui donne la consigne a son camarade de se déplacer
vers un des angles.

Matériel :

C6nesAAA AAA‘A

) . . o .
L) . e e e ‘e
-’ -’ -’ -’ -’ -

Ballons

Cerceaux O O O O OO

Coupelles & & A AAAANANAA

@®@: O @© .

A . A A A

S’ '
A A A A
=S N s F S

‘ Eléve qui donne la consigne de départ
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SITUATION 7 : Conduite de balle — Progresser dans le terrain avec le ballon
COMPETENCES travaillées pendant la séance : Coordonner des actions motrices simples

Consignes :

Avec ton pied fort (le pied ou tu es plus a I'aise pour maitriser ton ballon), tu effectues le
parcours en conservant le ballon le plus proche possible de toi afin de le maitriser

a un rythme choisi.

Ton équipier peut commencer son parcours quand tu es au 3®™ déplacement

Descriptif :

L’éléve doit progresser dans le terrain avec son ballon.

Il 'y a plusieurs parcours identiques distants les uns des autres.

Il est intéressant de multiplier les ateliers afin que les éléves soient moins
nombreux dans un groupe et soient plus longtemps en activité physique.

Variables :

Allonger ou raccourcir les distances
Faire le parcours avec le pied faible
Réaliser un parcours chronométré
Faire partir 2 parcours en méme temps

A @)

Matériel : X1 X1 = X7
Les trajets peuvent étre dessinés a la craie au sol
'* un ballon par éleve

._

e~ ’
[ ]

O K‘/Nf\/
2 8
t"epm
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SITUATION 8 : Controle et enchainements
COMPETENCES travaillées pendant la séance : Coordonner des actions motrices simples

Consignes et Descriptif :

Chaque joueur se positionne a une coupelle, un ballon par groupe.
2 joueurs . doivent réaliser un controle, une conduite, un crochet extérieur puis une
passe aux 2 joueurs @ qui réalisent un controle puis une passe.

Une fois son enchainement effectué, le joueur se déplace a la coupelle suivante.
Le dernier joueur doit tirer entre la porte puis se replacer en attente au plot.

Compter le nombre de buts par joueur.

Variables :
Changer le sens de rotation des passes afin de travailler les contréles avec les 2 pieds et
travailler avec l'intérieur et I'extérieur du pied.

Le ballon doit rester en mouvement entre le controle et I'enchainement (complexification).

Raccourcir la distance du carré (simplification).

Matériel :

R ——

X2 Légendes : » Déplacement » Ppasse

A X6

L x

B AN -

v

~~~p conduite de balle
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RETOUR sur l’activité : propositions a destination des professeurs des écoles pour faire des liens disciplinaires et poursuivre cette activité
EPS en classe

Toutes ces propositions peuvent étre réalisées sur le lieu de pratique ou en classe

Langage oral :

- Permettre a I’éléve (et a I'équipe) de parler de sa pratique, de son ressenti, de ses émotions et de son projet.

- Nommer et décrire des objectifs concrets atteints ou pas (buts marqués, encaissés, coopération d’équipe, régles, arbitrage, plaisir, ...)
- Se mettre en projet pour la suite de la séquence. Se donner des objectifs individuels et d'équipe.

- Bilan matériel et spatial : espace trop grand, trop petit, trop de matériel, pas assez, lequel, ...

Ecriture :

- Ecrire son temps de jeu, le nombre de buts (marqués et encaissés), le bilan par rapport a son projet d’action.

EMC:

- Faire un bilan sur la compréhension et le respect des régles.

- Faire un bilan par rapport a I'arbitrage : décisions prises, pourquoi, respect de ces décisions.

- Faire un bilan par rapport a la coopération a la vie de la classe (distribution et rangement du matériel).

- Faire un bilan par rapport a la coopération dans I"équipe.

- Faire un bilan par rapport aux discriminations (filles/garcons, bon niveau/joueur en difficulté, constitution des équipes), par rapport a la constitution des équipes.

Au cycle 2, en EMC, rester a l’oral, I’essentiel étant d’engager des discussions autour de ces sujets de réflexion pour progresser.
Sciences :

- Bilan physique de la pratique de l'activité football : état général/transpiration/souffle/cceur/douleurs musculaires ...
- Faire le lien avec I'éducation & I'Hygiéne et & la santé : sommeil, alimentation, hydratation

48




S

RETOUR sur I'activité : propositions a destination des professeurs des écoles pour faire des liens disciplinaires et poursuivre cette
activité EPS en classe

Certaines de ces propositions peuvent étre réalisées sur le lieu de pratique ou en classe

Langage oral :

- Permettre a I’éleve (et a I'équipe) de parler de sa pratique, de son ressenti, de ses émotions et de son projet.

- Nommer et décrire des objectifs concrets atteints ou pas (buts marqués, encaissés, coopération d’équipe, régles, arbitrage, plaisir, ...)

- Se mettre en projet pour la suite de la séquence. Se donner des objectifs individuels et pour I'équipe. Elaboration d’objectifs en collectif d’équipe.

- Engager une réflexion autour de I'aspect collectif et mental de I'équipe : pourquoi se faire des passes ? Quand ? Comment marquer ? Comment se placer ? Comment
se déplacer ? Intérét de s’encourager, de se motiver ? Comment et pourquoi respecter les régles (en EMC) ?

- Engager une réflexion sur les aspects techniques : Comment faire une passe ? Comment conduire le ballon ? Comment dribbler ? Comment faire un tir ? ....

Ecriture :

- Ecrire le nombre de buts (marqués et encaissés), le bilan par rapport & son projet d’action.
- Faire le compte rendu de sa rencontre (notamment par rapport a son placement, ses déplacements, les passes, les courses, ...)
- Bilan matériel et spatial : espace trop grand, trop petit, trop de matériel, pas assez, lequel, ...

Mathématiques :

- En lien avec la structuration de I'espace et la géométrie : proposer des schémas de nouvelles situations avec |'utilisation de matériel (régle, équerre, compas).

EMC:
- Faire un bilan sur la compréhension et le respect des régles.

- Faire un bilan par rapport a I'arbitrage : décisions prises, pourquoi, respect de ces décisions.

- Faire un bilan par rapport a la coopération a la vie de la classe (distribution et rangement du matériel).

- Faire un bilan par rapport a la coopération dans 'équipe.

- Faire un bilan par rapport aux discriminations (filles/garcons, bon niveau/joueur en difficulté), par rapport a la constitution des équipes.
- Retour sur la notion d’équité a travers la constitution des équipes : comment les constituer ? Pourquoi ? Lien avec les défis coopétitifs.

Sciences :
- Bilan physique de la pratique de I'activité football : état général/transpiration/souffle/cceur/douleurs musculaires ...
- Faire le lien avec I'éducation a I'Hygiéne et a la santé : sommeil, alimentation, hydratation
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Objectif : Autonomie de I’enseighant - L'éléve auteur de son apprentissage

Co-intervention Enseignant / Intervenant :
» 1% séance (et 3¢me fSeme fFéme fgeme f]]éme) -
Intervention de I'enseignant seul sur les ateliers, en « miroir »

J»  28me séance (et 4éme fgeme [Bemef]Qime []D¢me) -
Intervention de I'enseignant seul

Organisation matérielle :
» 1 séance (et 3¢me /Seme [Féme jGeme [f]]éme) -
Sur le terrain : Découverte des ateliers et leur organisation sur le terrain
En classe : Faire décrire par la classe la 1¢ séance : organisations et consignes des différents ateliers, donner le doc 3 l'intervenant.

> 2tme séance (et 44me fgime [Bemef]Qime []Dkme) -
En classe : Faire compléter par chague groupe responsable de I'installation matérielle d’un atelier ses besoins soit de mémoire sur un document pré rempli sur fiche : nbre de plots, de cerceaux, de ballons,
de joueurs, dossards, dimensions terrains en nbre de pas ... ou a partir d'une photo prise lors de |a séance 2 (reprise d'atelier),
ou a partir d’une fiche déja fournie par l'intervenant (nouveaux ateliers) + placement schématique des ateliers sur le terrain
Sur le terrain : Installation et désinstallation par groupe du matériel

Repérage des régles / Répartition des rdles :

Arbitres, observateurs (passe, tirs, buts... selon activités), secrétaires.

Dés la 2¢7 séance, ces besoins seront repérés pour chague atelier.

En classe : identifier ces besoins a partir des fiches et inscrire les volontaires pour les différents réles. Expliquer ces roles s'ils sont connus.
Sur le terrain : Iintervenant et I'enseignant accompagnent au plus prés les éléves responsables.

Au cours des séances suivantes, laisser de plus en plus d’autonomie a ces éléves.

Ressenti et engagement de I'éléve :

Avant et aprés les séances :
En classe : Interroger individuellement les éléves sur leur ressenti avant et aprés la séance (réglettes USEP)

Avant [ activité Aprios Cactivite 2 I | 2
.&cuq-obaw Estce quo e as g “&‘-“ ; @ @ @ 2
que ti vas te faire plaisir 2 | ressenti de pledsivr @ - i ) g
Avant { activits Aprés Lactivits 2 S | )
(5] ;'.-n“ imagincs tu Comment as-tu Tessents a3 L 3
eff ort que b vas faire P | cot offort ! 3 , i 3 E

4oC &<

B
Sed

Avant € activité Apres Cactivits 3 oy |
@ Estce gue tu as Estce que e as a x| o * * *
envie de progresser 7 fwmdeﬁ’wr?é el

Avant derniére séance ou derniére séance |

Les éléves doivent pouvoir organiser matériellement et statutairement les différents ateliers soit pour eux-mémes soit pour une autre classe (en découverte) : choix des ateliers en discussion avec
I'intervenant (pertinence sur le nombre d’ateliers, sur le niveau de difficultés et sur les différentes organisations {(matérielle et roles)

Cela peut aller jusgu’a la proposition d’un atelier innovant par les éléves : identification des variants (nbre de ballons, nbre de joueurs, défense attaque, dimensions zones).
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