


PLATEAU U6-U7

Organisation

Protocole
Fair Play

Apreés la rencontre

1jeu 3 rencontres
1 x 10 minutes 3 x 10 minutes

Le méme temps de jeu pour tous :

un droit pour les enfants, un devoir pour les

éducateurs

(.t \ { b
Akt ¥\ ! y \ .
A TS A A\ '
) \ ..“\# (R 3 o\ N
r

X N 9 AR (RIS ‘
N a ({TEY r SIS 5 . ! ’
= X ) e N a4 ) A
s 3 \ "K = s “\_ e “ Q.Y -\l t' ' ‘
v Wia% ) ' U9 ‘ 1 4
L P X N A « \- ! . 4

. N "
VAR s 5 Y
| o




PHILOSOPHIE ET OBJECTIFS DES RENCONTRES « PLATEAU » UG/UT

1. Plateau festif et convivial

2. Faire jouer tous les enfants : tendre vers 100 % (éviter les suppléants)
3. Transférer les apprentissages de la semaine

4. Laisser les enfants jouer le plus librement possible

POURQUOI INTEGRER DES JEUX ?

ASPECT LUDIQUE

PLAISIR

MOTIVATION «ENCOURAGER
VARIETE VALORISER TOUS LES ENFANTS C'EST
APPRENTISSAGE LES METTRE EN CONFIANCE 17 »



CALENDRIER CENFANT FORMES .
DEUSASONUG/T  AUCEURDUJEU  DE PRATIOUE LES CONTENUS ~ ROLE E ENCADREMENT

e o e T —

ROLE DES ENUCATEURS PA F.EHI*. ETACCOMPAGNATENRS

ROLE DES EDUCATEURS, PARENTS ETACCOMPAGNATEURS

Missions de I'encadrement :

L'encadrement d'un jeune joueur est composé d'un tryptique : I'éducateur, I'accompagnateur (« le dingeant ») et les parents.
Chacun d'entre eux a un rdle 3 tenir auprés des jeunes joueurs. Leurs missions doivent &étre COMPLEMENTAIRES et chacun doit rester dans son réle.

ROLES DE UEDUCATEUR ROLES DE L'ACCOMPAGNATEUR ROLES DES PARENTS

> Participe aux réunions technigues du club s e Mabence (et son moll) de

> Prepare le calendrier des rencontres > Prepare le deplacement et les conditions .
. . = i - S leur enfant a lNeducateur
> Met en place les conditions d'entrainement materielles (licences, ballons, eqguipements, ) :
i i . i i . > Fait respecter les temps de sommeil
(liew, jour, horaires, stages...) feuille de match, pharmacie, woitures_._ ) de leur enfant
EM DEHORS DE > Met en ceuvre une programmation > Congoit le livret de l'équipe a destination P i b dapta
- I - = > Prepare une alimentation adaptés
LA PRATIGUE > Integre le Programme Educatif Federal dans son des parents {coordonnees, entrainements, * p fivite physi P
. . . a l'activite sique
fonctionnememnt calendrier, charte de vie ..} o= L ;
- - . . . s s . . ) > Verifie que le sac du footballeur soit
> Prevoit des animations extra-sportives > Aide a la mise en place d'animations . .
) 0. : correctement prépare
> Assure le lien avec les parents (reunion, contact. .. ) extra-sportives

. ) > Participe 4 la vie du club
> Met en place la charte de vie avec les jousurs

> Prépare et anime la seance d'enfrainement > Quvre et ferme les vestiaires
> Tient la fiche de presence > Accueille les jousurs > Transporte son enfant
A L'ENTRAINEMENT > Fait le point sur I'organisation des rencontres > Ajde a la préparation du materiel = Assiste péricdiguement & l'entrainement
du week-end (santé, absences, transport) > Participe a I'animation de la séance si besoin de son enfant
> 5'entretient avec les joueurs si besoin > Surveille les jousurs

> Prepare la rencontre

> Jrganise I'équipe et donne les consignes > Distribue les équipements B artici b 4 des i de l'équi
. . — — . I > Participe au trans 25 jousurs de lMequi
LE JOUR DE > Moue le contact avec Fadversaire et I'arbitre > Aocueille I'adversaire et ["arbitre A 'II:II , p::- der ! tre &qui quipe
e . . > Accueille les parents de 'autre &quips
LA RENCONTRE = Dirige |'equipe > Seconde |'educateur dans son rdle - . -q |:-
5 . } : . . > Encourage tous les jousurs de I'eguipe
(awvant, pendant, apres) > Fait le bilan avec les jousurs [echauffement, remplagants, pharmacie...} . . ) .
- . ; . T - . > Aide a la preparation de |a collation
> Precise le prochain rendez-vous > Prepare la collation d'aprés-match a domicile

> Tient la fiche de présence




Organisation du plateau

Les responsables d’équipes qui se déplacent doivent impérativement prévenir le responsable du plateau du
nombre d’équipes de son club afin d’anticiper 'organisation.

J-3AJ-1 LEJOURJ

Déterminer le responsable de la joumée Imprimer et pré-remplir la fewlle de rencontres

vérfier tragage et équipement des aires de jeu + pharmacie
Déterminer la personne responsable de I'accueil des équipes gargons et filles @ i S PR
revoir ges jeux ae chasubles

Prévoir un goGter par équipe Définir lo role des « Parents-ballons » et les mettre en place
Anticiper |'affectation des vestiaires, anticiper un vestiaire filles @ Prévoir au moins 2 ballons de match / terrain
Améliorer I'accuell des équipes
Prévoir le marquage et I'équipement des terrains
> Indiquer les vestaires > Indiquer le terrain de jeu
: > Prévoir un café d'accuell pour > Rappeler l'organisation, les horaires
Prévoir un point d'eau pour remplir les gourdes des joueurs (ou gobelets) los parents > Fairo romplir Ia fouille do bos

PENDANT LE PLATEAU APRES LE PLATEAU

Surveillance au bon déroulement du plateau Ranger les équipements sportifs
- Etre attentif au comportement des adultes au bord des terrains Accompagner les équipes au godter
@ Participer au rangement du local aprés le départ des équipes

Penser a retourner la feuille de plateau au District.



Organisation du plateau

Début du plateau a 10h15 ===y Arrivée des équipes 15 a 20 minutes avant le début du plateau

Pause golter au bout de 2 rotations

Phase Printemps : e

 Forme de pratique 3 ¢ 3 + 1 gardien En lien avec Rencontre
« Durée : 40 minutes au total (matchs + jeu) la programmation

* Terrainde 30m Lx20m |
 Tailledesbuts:4mx1,5H
* BallonT3

’ L L
Essayer d’organiser le plateau avec un nombre pair Rencontre Rencontre
d’équipe. Former éventuellement 1 équipe
supplémentaire avec les joueurs remplacants des autres
équipes,




Organisation des rotations

* Possibilité 1 : grille de rotation (voir GIFE)

Le responsable du plateau distribue des grilles de
rotation a chague responsable d’équipe avant le
début du plateau.

* Possibilité 2 : chiffre pair et impair

Le responsable du plateau affecte un numéro a
chaque équipe et définit un sens de rotation (sens des
aiguilles d’'une montre pour les équipes aux chiffres
pairs et sens contraire aux aiguilles d’'une montre
pour les équipes aux chiffres impairs

* Possibilité 3 : montée / descente

Définir des niveaux de terrain, I'équipe gagnante
monte d’un terrain et I'équipe perdante descend. En
cas d’égalité, c’est I'équipe qui vient de monter qui

S

gagne.

fonctionnement

7 EQUIPES

EQUIPE 1
EQUIPE 2
EQUIPE 3
EQUIPE 4
EQUIPE 5
EQUIPE 6
EQUIPE 7

8 EQUIPES

EQUIPE 1
EQUIPE 2
EQUIPE 3
EQUIPE 4
EQUIPE 5
EQUIPE 6
EQUIPE 7
EQUIPE 8

2*™ Temps

T3
T3
T2
T2
T1
T1

J¥™ Temps | 4°™ Temps

T
T3

T3
T2
T

Rencontre
T

Rencontre Rencontre
T3 T2

Prévoir un briefing avec les éducateurs avant le début du plateau pour expliquer le



Organisation des rotations — exemple de grilles

10 équipes

En fonction du nombre, pour que T T e . T, T,
toutes les équipes passent sur le jeu, faupe3 | 12 2 ) n | m
. , Equipe 4 T2 J T2 T2 T1
il faut adapter le nombre et la durée upes | . . n |
des rOtat|OnS . Equipe 6 73 73 T4 E] J
Equipe 7 73 T4 3 J 3
4 séquences = 10 minutes Caipes | 14 4 ) B | w
5 s _ 8 . t Equipe 9 T4 J T4 T4 T3
sequences = MiNnutes Equipe 10 ) o o Ny i,
Equipe 1 J T1 2 1 Equipe 1 11 2 T3 J
Equipe 2 T1 J T2 12
Equipe 2 T1 J T1 11
Equipe 3 T2 13 ] 13
Equipe 3 71 T1 J T2
Equipe 4 T2 T1 71 ]
Equipe 4 J 72 1 12 Equipe 5 13 J T T
Equipe 5 T2 J T2 73 Equipe 6 73 12 J 12
Equipe 6 2 2 J 3 Equipe 7 J 1 n2 T3
Equipe 8 ] 73 73 71




Organisation des rotations —grilles a 11 ou 12 équipes

zone 2 accompagnateurs et 2 suppléants équipe A zone 2 accompagnateurs et 2 suppléants Equipe A

EQUIPES TERRAIN A JEU TERRAIN B
A séquence 1 B E c F A D
B séquence 2 B F E D A C
C séquence 3 E F A B C D
zone 2 accompagnateurs et 2 éants équipe B zone 2 accompagnateurs et 2 suppléants équipe B
2m o D séquence 4 A F c E B D
z0ne 2 accompagnateurs et 2 suppléants équipe A z0ne 2 accompagnateurs et 2 suppléants équipe A
E séguence 5 A E D F B C
F séguence 6 F E A B C D
TERRAIN C JEU TERRAIN D
G séguence 1 H K L 1 G
zone 2 accompagnateurs et 2 suppléants équipe B zone 2 accompagnateurs et 2 suppléants équipe B
H séquence 2 L H K J I G
I séquence 3 L K H G 1 ]
EQUIPES TERRAIN A JEU TERRAIN B
| séquence 4 G L | K | H
A séguence 1 B E C F A D
K séquence 5 K G L J I H
B séquence 2 B F E D A C
L séquence 6 | J H G K L
C séguence 3 E F A B C D
D séguence 4 A F C E B D
E séquence 5 A E D F B (=
o ege ’ o o
‘ séquence & : e R 5 c o Possibilité de faire des plateaux par niveau

— S—— Aglapter la durée des rotations pour nepas
s ’ ‘ ; o depasser le temps de plateau :

. — , K G H 6 séquences = 7 minutes

K séquence 5 K G J 1 H




FORMES ——
DE LA SAISON US/UT AU CEUR DU JEU DE PRATIQUE LES CONTENUS ~ ROLE DE ENCADREMENT
—,.-""-"H..—..—"-"‘-..— —,.-"'“-.,—..--""N..—

PLATEAD UB/UT ) I]RBANISMI[]H ) ESPACES DE JEU (2/2)

. Arbitrage
H][]TA 3 []U 4 Educatif et a I'extérieur du terrain ou a l'intérieur
par un jeune licencié maitrisant les régles du jeu.
\ 25330m
= " Surface de réparation
La relance est
protégée.

Maison d’accueil
L'éducateur se situe
dans cet endroit
délimité par 4 coupelles
afin d’accueillir

ses joueurs.

Cette zone fait office

de « banc de touche ». 15220 m

' Parent-ballon
Identifié par une chasuble '.', leur réle est uniqguement
d'alimenter le jeu en ballon lorsque ce dernier est sorti
des limites. |l se place de chaque coté du terrain. Le but
étant d’augmenter le temps de jeu effectif des enfants.

Remise en jeu sur sortie en touche

2 choix s'offrent au joueur :

1 - Il effectue une passe

2 - |l rentre dans le jeu en conduite de balle,

Attention : interdiction de marquer sur une touche directe.




‘m:umn eneviantde

- Laisser un enfant sur le banc de touche plus de 2/3 du temps

- C'est grace a moi si I'équipe a gagné

-Sia\pumewlmdo:m
- Si on a perdu c'est & cause de l'arbitre
- Mon équipe est vraiment nulle !




FAIR-PLAY

Amener 'enfant a respecter
tous les acteurs du jeu

> Respecter les adversaires

N > Développer et entretenir
I'engagement sur le terrain

> Faire preuve de volonté de
progresser

> Valoriser les beaux gestes et les
bonnes pratiques

> Jouer sans tricher

» Le méme temps de jeu pour tous :

un droit pour les enfants, un devoir pour les éducateurs




u6/U7

FAIR-PLAY

Amener I'enfant a respecter
tous les acteurs du jeu

> Respecter les adversaires

> Développer et entretenir
I'engagement sur le terrain

> Faire preuve de volonté de
progresser

B Valoriser les beaux gestes et les
bonnes pratiques

> Jouer sans tricher

:

R

L — - - — S— W
‘ ;"
'y
FRANC

un droit pour les enfants, un devoir pour les éducateurs




LOIS DU JEU - Pratique 4 c 4 avec GB

Terrain foot a 4

Buts

Nombre de joueurs

Ballon

Le Tacle

Remise en jeu sortie en
touche

Temps de jeu

Hors-jeu
Coup d’envoi

Gardien de but

Relance Protégée (8 métres)

Largeur : 20 métres Longueur : 30 métres
Surface de réparation = 8 meétres

4 m x 1,5 m (constri-foot) ou but spécifique FFF

4 c 4 avec gardien - interdiction : 5¢5/6 c6... (1 a 2 remplagants maxi)

Taille N°3

Interdit - sanction : Coup franc direct

Remise en jeu effectuée au pied sur une passe au sol ou en conduite de balle adversaire a 4
metres - Interdiction de marquer directement

Plateau 40 min (discontinu) = 10’ de jeu + 3 matchs de 10min

Participation de tous les joueurs : tendre vers 100 % du temps de jeu Tous les joueurs débutent
au moins une fois une rencontre en tant que titulaires

Non
Interdit de marquer sur 'engagement - Adversaires a 4 metres

Obligation : Relance a la main ou au pied ballon au sol - Interdiction de relancer de volée ou %
volée - Le gardien peut se saisir du ballon a la main sur la passe volontaire d’un partenaire

Sur sortie de but (relance au pied ballon arrété au sol) et sur la relance du Gardien de but (GB) a
la main, les adversaires ont obligation de sortir de la zone de but, zone protégée (8m). lls
pourront y pénétrer lorsque le ballon sera parvenu (touché) a un partenaire du GB ou aura
franchi la zone protégée ou la ligne de touche



LES JEUX — Quelgques rappels

Mise en place du jeu sur le plateau :

* En fonction du jeu, il est possible de le mettre en place en se servant des terrains de matchs, en rajoutant un peu de matériels et si
besoin modifier I'espace.

Avantages : toutes les équipes font le jeu en méme temps et chaque éducateur d’équipes participent a I'animation.

* Sile nombre d’équipes est impair, il faudra prévoir une zone de terrain spécialement dédiée au déroulement du jeu et I'inclure
dans les rotations afin que toutes les équipes puissent y participer.

Animation du jeu : 2 possibilités

* Lanimation du jeu est confiée aux éducateurs encadrant les équipes, le responsable du plateau doit prévoir un temps d’explication
si nécessaire lors du briefing d’avant plateau.

* Un éducateur du club accueillant le plateau se consacre spécialement a I'animation durant le plateau.

Le jeu ne doit pas étre découvert par les enfants lors du plateaux ! lls doivent le découvrir et le pratiquer
au minimum a lI'entrainement précédent le plateau.

JEU U6-U7 PHASE PRINTEMPS A vous de vous adapter !!

Plateau du 14/03 : L'épervier n°5 Si le jeu ne peut pas étre réalisé pour cause de manque d’effectif
Plateau du 25/04 : Les sorciers (1 seul équipe au jeu par exemple), proposer autre chose :
Plateau du 09/05 : La zone a atteindre - Parcours motricité (la locomotive)

Plateau du 16/05 : Le multi-but - Eveil au jonglage (le magicien)

Plateau du 23/05 : La balle au capitaine - 1c1



Categorie :

JEU

L'épervier

Espace:

40x20m

Effectif :

10

Durée :

10

On ale ballon

Conserver / Progresser

On a pas le ballon

S'opposer i la progression

> Déséquilibrer / Finir S'opposer pour protéger son but

Titre : Reconnaitre la cible

Descriptif

OBJECTIF

Reconnaitre la cible 4 attaquer et a4 défendre

BUT

Le dernier joueur restant et qui n'a pas été touché marque un point.

CONSIGMES

Taches

Les joueurs doivent aller dans la zone refuge en conduite de balle en
évitant les deux chasseurs qui chassent dans leur zone. Il peuvent
s‘arréter dans la zone refuge située entre les deux zones chasseurs. Le
chasseur essaye de faire sortir le ballon de son espace de jeu.

VARIABLES

-l
Wiy
& )

v,

METHODE PEDAGOGIQUE

ACTIVE - Laisser jouer - Observer - Questionner
VEILLER A :

Changer souvent de chasseur
l'occupartion de I'espace
L'activité des enfants
Encourager et valoriser

Eléments pédagogiques

Déplacement jouewr —————— = Déplacement ballon ————= Déplacement joueur avec ballon ——————jm=




Catégorie : JEU

u7s

Espace:
15x20m

Les sorciers

Effectif :

10

Durée :

10

On ale ballon On a pas le ballon

Conserver [ Progresser S'opposer a la progression

Déséquilibrer / Finir S'opposer pour protéger son but

Titre : Dévelo

OBJECTIF

Maitrise des appuis et déplacements

BUT

Ne pas se faire toucher par les joueurs adverses (les sorciers)

CONSIGMNES

Les sorciers doivent toucher les autres joueurs

Dés qu'ils sont touchés, ils doivent rester sur place en écartant les
Jjambes

Pour les délivrer, leurs partenaires doivent passer entre leurs jambes

VARIABLES

Un ou plusieurs sorciers - Sans ballon
Ballon a la main (pour libérer un partenaire, faire passer le ballon entre

Faire identifier I'espace de jeu

Identifier le/les sorciers

Veiller a ce que les joueurs touchés restent immobiles, dans I'attente
d'étre libérés par un partenaire

E les jambes)

.= | Ballon dans les pieds (pour libérer un partenaire, faire passer le ballon
g entre les jambes)

o METHODE PEDAGOGIQUE

:E. ACTIVE - Laisser jouer - Observer - Questionner

8 VEILLER A :

[T

=

i

L

Déplacement joueur - ————— 4

Déplacement ballon ————— Déplacement jousur avec ballon ——————f=




Catégorie : JEU Espace:
La zone
U 7 atteindre 1 25X15m

Effectif : Durée : On a le ballon On a pas le ballon
5C5 ou 4C4 2x5 r Conserver [ Progresser S'opposer a la progression
Désaquilibrer / Finir S'opposer pour protéger son but

Titre : Repérer le partenaire

OBJECTIF

Coopérer pour atteindre la zone

BUT

Atteindre la zone de but aplatir le ballon

COMNSIGNES

On joue a la main.
On peut courir avec la balle dans ses mains.

On peut transmettre le ballon.
Ballon mal maitrisé = ballon perdu et rendu a I'adversaire

On peut toucher le porteur de balle pour récuperer le ballon.

VARIAELES
&
=
=
=
=
= METHODE PEDAGOGIQUE
p-1 ACTIVE - Laisser jouer - Observer - Questionner
= VEILLER A :
@
E Loccupation de I'espace
i | Bien compter les points
L'activité des enfants
Encourager et dynamiser
Questionner les enfants

Déplacement jouewr —————— Déplacement ballon —————= Déplacement jousur avec ballon ————j




Categorie : JEU Espace:
Le multi but
U’/ B 30x20m

Effectif -

5C5

Durée :

2x5’

On ale ballon On a pas le ballon

Conserver / Progresser S'opposer a la progression

Déséquilibrer / Finir S'opposer pour protéger son but

Titre : Repérer le partenaire

Coopérer pour marguer

Marquer le plus de buts

On attaque 2 buts , on défend 2 buts.
Pas de gardiens de but.
1 but=1 point

l'occupation de I'espace et la taille des buts
Bien compter les points

l'activité des enfants

Encourager et dynamiser

Questionner les enfants

1]

=1

=

=

[=)
= METHODE PEDAGOGIQUE
p=4 ACTIVE - Laisser jouer - Observer - Questionner
< VEILLER A :

@

E
-

L

Deplacement jouewr —————— =

Déplacement ballon ——————=

Déplacement joueur avec ballon g




Categorie : JEU

La balle au
U 7 capitaine 1

Espace:
25x15m

Effectif : Durée : On a le ballon On a pas le ballon
5 c5 2x5 r Conserver / Progresser S'opposer a la progression
Déséquilibrer / Finir S'opposer pour protéger son but

Titre : Repérer le partenaire

OBJECTIF

Coopérer pour atteindre le joueur

BUT

Atteindre le joueur capitaine dans la zone

COMNSIGMES

On ne peut pas courrir avec la balle dans ses mains.

On ne peut pas toucher le porteur de balle.

Ballon mal maitrisé = ballon perdu et rendu a I'adversaire.
1 métre sépare le défenseur du porteur du ballon.

VARIABLES
&
=
=
=
A
- METHODE PEDAGOGIQUE
p-1 ACTIVE - Laisser jouer - Observer - Questionner
= VEILLER A :
@
E Uoccupation de I'espace
i | Bien compter les points
L'activité des enfants et les rotations
Encourager et dynamiser
Questionner les enfants

Déplacement jousr - ————— = Déplacement ballon ——— - Déplacement jousur avec ballon ~——————j=




