FOOTBALL

PRINCIPES D’ELABORATION DE L’EPREUVE

COMPETENCES ATTENDUES

NIVEAU 1 : Rechercher le gain d'une rencontre de football par la mise en
place dune attaque fondée sur "occupation permanente de 'espace de jeu
(Eagement et écatement) face & une défense qui s"organise prioritainement
pour récupérer la balle et défendre la cible. Les éleves son capables de re-
cueillir des informations pour ékaborer un projet colbectif.

NIVEAU 2: Rechercher le gain d'une rencontre de foothall par la mise en
ouvie de choix tactiques collectifs fondés sur la vitesse d'exécution,
I"wiilisation de I'espace bointain et aérien et impliquant au moins deux parte-
maires, La défense réduit son espace de jeu ; les éfves utilisent de fagon opti-
male lewrs ressources au regard des modalités diaction élabonées,

Matchs & 6 contre 6 (5 joveurs de champ et un gardien), sur un terrain de foothall & 7, opposant des équipes dont le rappon de force est équilibré (1)

Chaque équipe dispute plusienrs rencontres de 8 minutes, dont au moins deux rencontres contre ka méme équipe. Entre ces deux rencomtres opposant les mé mes équipes, un temps de conoeration sera
prévu, de mankre i permettre aux joueurs J' une méme dquipe d'ajuster lears projets collectifs.
Les riegles essenticlles sont celles du foothall & 7. L'engagement est réalisé par le gardien depuis sa surface. Les remises en jeu s"effectuent au pied.

(I ioommentaires :

Le principe d'équilibre du rapport de foree : les dquipes qui se rencontrent dofvent étre homogénes enrre elles ef en lewr sein (dquipes de niveau). C'est d cete condition que peuvent ére révéldes les
compétences attendies o cowrs de 'édpreuve.
Drans cevtains cas trés particuliers (contextes spécifiques d'éablissement ef effectifc), ce principe peut &tre mis en auvre de manidre différente : constitntion d'équipes de méme mivean mais hétéroge-

nes en lewr sein, & condition que les individualités puissent se mewiraliser.
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Gain des rencontres
Effers des orgamisations choisies sur I"évolution du seore e
i i owithve de mise en danger de Iéquipe adverse

s
Efffets : non repérables.

des moments de domination au eours du
Jeu somt repérables.

Effers : bes organisations choisies augmentent les
mises en danger de I'équipe adverse.

POINTS A ELEMENTS A EVALUER NIVEAU 1 NON ATTRINT DEGRE IPACQUISITION DU NIVEAU 1 DEGRE IPACQUISITION DU NIVEAU 2
AFFECTER Deoid Desao
S430 | Pertinence ot cMicaché de Torganisation collct Subll le rapport de force, | Maintient ke rapport de force quand i
pour faire progresser be ballon ot atteindre ka cible : mime favorable, wst favorable, ou fquilibré,
Analyse et exploition collective du rapport de fovee entre | Pas dorgandsation offen- Organisation offensive repémble. identi- | Mise en danger de I'adv offen- P réactivité colk au probleme posé par I"équipe ad-
les dquipes sive décelable, Acckésivla | que dans le temps et sans adnptation & s|~= I»ée i des =nc1wnemel|ts d “nctions pmilégml verse.
Degré d"organisation affensive de I"équipe 2one de tr Faible. I"équipe adverse, I des espaces (i des | Création d'incentitudes par combinaisons d'actions de plusieurs
Peu d'échanges possibles. | Echanges neutres, relations & deux privilé- | couloirs latéraux). Jjoueurs pour atteindre be bat (jeu cdeé ballon et jeu cié opposé au
ghbes. Echanges qui créent le déséquilibre. ballon).
Unilisation privilégite du couloir central Echanges décisifs qui créent le danger.
pour ateindre la cible. Distribution de rdles adaptée ; placement, replacement permanent
des équipicrs
w2 G eflicacité du joveur dans doucur enpapé et résctil. i
Porganisation collective offensive : Joueur i distance ouen re- | Joweur impliqué quand le jeu se déplace & | Joueur capable de répondre rapidement i une situa. | Joveur capable d'enchainer des actions coordomnées el décisives.
Prise de décisions dans la relation prmrdehmﬂn’m X lui. tion. Joweur vigilan, toujours en mouvement.
porteur de balle PE : progresse en I'absence | PB : assure la conservation du ballon et sa | PB: pew déséquilibrer 'équipe adverse par des | PB : erde un danger syssénatique pour faveriser ume rapiure en fa-
Réaction au changement de stann défense [ atague d opposition, perd la balle | progression en conduite de balle ou par choix d*actions efficaces : cherche le duel, dribble, | veur de son équipe (gagne ses duels, réalise des passes décisives,
quand pression défensive. | une passe 3 un partenaire privilégié, dé- une-deux, jeu court! jeu lomg passes précises, tirs | contrbles orientés, cemires, passes transversabes, jeu de tdte, tirs
NFPB : statique, s’oriemte clenche un tir en sitetion favorable. opporuns. puissants et caxdrds... ).
par mppont au poreur de NPB : se rend disponible dans un espace NPB : offre des solutions pertinentes dans différents | NPB: crée des espaces libres et des  opportunités  dans
balle et non par apport & la | avant (103 15 m). s"écarte de Ialignement | espaces de jeu (appel, appui, soutien, wiilise les cou- | Morganisation offensive (courses croisées. permutations, attire ka
cible, PR/défenseur, loirs lotémaux), assure In continuité du jeu par des en- | défense...).
chainements d'actions orientés ef occupe des ones
favorables de tirs.
20 Pertinence et efficacité de I'organisation collective pour | Subit le rapport de force,
géner la progression de balle adverse, protéger la cible, | méme favorable, st favorable, ou équilibré, ou défavorable,
et récapérer la balle : Pas ds isation défen- | Organisati 1l défensive, repéma- | Mise en danger de 'sdversaire par I'organization m- | Organisation d&fensive, capable d”évoluer en fonction du contexte
Analyse et exploitaiion du rapport de force entre les équipes | sive décelable. ble identique dans be tlemps et sans adap- | pide d"un repli défensil collectif, visant In récupém- | de jen et du score (protection du but ou récupémation de ka balle va-
Degré d organisation défensive de I'équipe Progression adverse peu tdion & I'équipe adverse. tiom de balle, lorisée),
génée, saul imerposition | Monsée de balle adverse rlentie, accis au | Organisation défensive identifiable, 3 proximité de | L' équipe est structurée pour défendre loin et priss du but.
individuoelle. bt protigé, mais repli en désordre. l'espace de margue (par I'cecupation rtionnelle de
I"espace de jeu défensif).
047200 i i efficacité du joueur dans weur A Joveur intermitient. Joveur engagé ei réaciif. ur el
I"organisation collective défensive : Joueur inactif et / ouen re- | Joweur impliqué quand le jeu se déplace 3 | Joucur capable de coordonner ses actions avec celles | Joweur capable d" m»clpcl (placement. oncuauon’l sur I"attaque &
Efficacird individuelle powr protéger la cible et récupérer la | tard i de ses partenaires. venir pour enchainer des actions décisives
balle D¥éfend essentiellement sur | Ralentit la progression de b balle en gé- Joueur capable d"ndapter mpidement ses actions. gogne ses duels, interceptions aériennes, pressing haw, jaillissement
Réaction au changement de stant attaque fddfense ke ballon. mant be porteur, se plice entre son adver- pour géner el récupérer la balle ; presse le poreur, etiou recul = frein, tacle...
Commet des famses et f ou | saire direct et la cible, géne le tir au b, dissuade be non porteur et interceple. Décroche pour aider un partenaire, géner le tir et / ou arréter le por-
vinlations, Tendance & se livrer, teur de balle.
1220 Efficacité collective 1 Seulement des matchs per- | Matchs perdis avec peu d'écart. Effets - | Matchs perdus = matchs gagnés. Matchs ga;

g,
Effets : les organisations choisies font basculer be score en faveur de
I'équipe.
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