. . . .
ooooo
. . " .
-----
. . o .
-----
. . . .
-----
° . ° .
ooooo

211 16/05/2025

*x X

f(“r)}

FFF

PROGRAMME
EDUCATIF
FEDERAL

FICHE ACTION

. o . .

ooooo
.....

.....



- Indiquez le nom votre ligue, district et
club

LIGUE PAYS DE LA LOIRE
DISTRICT MAINE ET LOIRE

CLUB RC DOUE LA FONTAINE

Choix de la thématique

Mettre une croix
dans la case

Sante X
Engagement citoyen
X Environnement
Fair-Play
Mettre une croix dans la case que vous souhaitez - Rég'GS du jeu et arbitrage

Culture foot
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Bons Comportements

» Cette action a concerne les joueurs de la catégorie U9 du club (25 joueurs)

» Le but de cette action est de permettre aux joueurs U9 d’'apprendre les bons
comportements a avoir sur le terrain et au sein du club en general.

» Déroulement de l'action : ...

» Equipe Vainqueur ? Fin de I'atelier ?
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LES PORTES DU SUCCES U6

Espace nécassaire
172 tercain de football
DE U'ATELIER 1 personne

Effectif idéal
10 § 15 participantlels

Durée de I'action
20 minutes

sensibiliser sur les

« bons » comportements
- i . N Matériel nécessaire

par lintermédiaire d'un Ballons, coupelles, plots

atelier technique.

COMPETENCE(S) VISEE(S)

© Respecter ses partenaires et son educateur(irice)

MODELISATION DE L'ATELIER

CONSIGNES DE L'ATELIER

© Délimiter 2 zones distinctes :
+ Une zoe « expéditeur » : C'est a zone de départ.
- Une zone « destinataire » - cest Ia zone de décision qui est matérialisée

par 2 portes de sortie ; Porte VRAI / Porte FAUX.

© Construire un parcours technique basé sur |3 réalisation d'une passe, dun
contrdle de balle et g'une prise de décision.

© Demander au « joueurise) passeur » de se situer dans la zone « expéditeur ».

© Demander 3 son « partenaire = de se situer dans la zone « destinataire ».

0 Demander au « joueur(se) passeur » de réaliser une passe dans les pleds
de son « partenaire ».

© Au méme mament, poser une question & ce « partenaire » situé dans la
Zone « destinataire ». .

0 Demander  ce « partenaife » de controler le ballon et de se diriger dans fa
« bonne » porte

O Attribuer fe point si la passe est réussie et si la -5
« bonne » porte est franchie.

0 Demander au joveurze) « passeur » de devenir
Jousur{se) « réceptionneur » & 1 prochaine session. "ﬂﬂ?ﬁf

—> QUESTIONNAIRE VRAI/FAUX

LES PORTES DU SUCCES

QUESTI

REPONSES

Le rdle d'un arbitre est facile.

lutldhimw
et prendre trés vite des.
. décisions.

Quand tu es sur le terrain, tu peux faire des

signes aux supporters pour qu'ils
ton équipe.

Il faut toujours serrer la main de ses adversaires
4 la fin du match.

Le capitaine d'une équipe est
ses chaussures fluo.

Un(e) joueur(se) peut recevoir 3 cartons jaunes.
au cours du méme match.

Aprés avoir marqué un but de la main, tu ne dis
rien & l'arbitre s'il ne '3 pas vu.

Tu peux faire semblant d étre blessé(e) pour
gagnerduumpswmmunanlmdehut
de tes adversaires.




