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I. Rappels/enjeux

Pourquoi le football ? (Intérêts, spécificités)

Le football apporte à l’éducation physique des dimensions qui lui sont propres.

1) Le problème posé par l’intégration de la balle dans l’équilibre du joueur pour la conduite ou une frappe.
· Un équilibre unipodal renforcé : la statique habituelle du pratiquant est perturbée par la mobilisation de la jambe de conduite ou de frappe.

· Une dissociation des actions de chacun des membres inférieurs : ils peuvent servir alternativement et pour chacun d’eux à la course et la frappe.

· Une dissociation des fonctions des membres inférieurs : une fonction d’appui (équilibre) et une fonction de frappe.
· L’acquisition d’un rythme particulier lors de la frappe : le temps d’appui lors de la frappe doit être prolongé par rapport à un rythme de course.

2) Le contact de la balle avec le corps développe des sensations que l’on ne retrouve pas ou peu dans les autres sports collectifs.
· Le pied joue un rôle naturellement très important : sa fixation est indispensable lors de la frappe ainsi qu’un toucher tout en finesse lors de la conduite de balle permettant de d’assimiler le pied à une main.

· La frappe avec la tête met en valeur la nécessité d’une appréciation de la trajectoire et d’un placement sous la balle qui s’apparente à des problèmes informationnels identiques à ceux posés en volley-ball.

3) Développement de différentes sensations

Si comme dans de nombreuses activités, le développement de sensations kinesthésiques et tactiles permet de libérer le regard, le footballeur, dans les situations où l’adversaire est proche, à une perception visuelle qui reste centrée sur la balle.

La sollicitation de la vision périphérique devient très importante avec un développement de cette vision qui pourrait être réinvesti dans le domaine de la sécurité routière.

Nouvel équilibre, dissociation segmentaire des membres inférieurs, renforcement des sensations podales (du pied), développement de la vision périphérique sont les axes essentiels touchés par la pratique du football.

II. Démarche d’enseignement de cycle

1) Situation de référence

· Logique de développement de l’élève

· Logique programmatique

· Logique de l’APSA
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  Problème d’évaluation individuelle d’où problème de choix de situation de référence, collectifs puis individuels à 1 contre 1 jusqu’à 3 contre 2 au maximum. 

La situation de référence lors de la 1ère évaluation sert à évaluer le niveau des élèves et observer, identifier la nature des problèmes que rencontre l’élève (cognitif, affectif, technique…) donc la pédagogie différenciée avec comportements typiques (grille d’observation de conduite).

2) Comportements typiques

Analyse et formulation des besoins (affectifs, cognitifs, moteurs, social…).

3) Objectifs

« Passer de … à … ». Il y a des compétences générales et propres (au collège et au lycée). De plus, on peut rajouter des compétences culturelles et méthodologiques pour le lycée.

4) Compétences spécifiques

Contenus spécifiques (gestes défensifs, contrôle et conduite de balle, dribble, passe et tirs). « Etre capable de … »

5) Contenus

Savoirs pratiques et théoriques que l’élève doit apprendre pour acquérir des compétences et connaissances déterminées par les programmes. Contenus techniques et tactiques. Principes, règles…

III. Curriculum scolaire

IV. L’évaluation

1) Grilles comportementales

Identifient des niveaux de comportements (niveau de performance). Suivant le thème étudié, 5 comportements observables (« aller vers l’avant, jeu en profondeur »).

· Incapables, passes vers l’arrière ou même coté et perte de balle.

· Jeu en majorité avec des joueurs de l’équipe adverse et efficacité.

2) Grilles avec des critères

Passes, buts… Elle identifie le volume de jeu. Indices pour noter l’élève. Inconvénients : problèmes d’observateurs.

3) Référentiel spatial du joueur

Espace de jeu effectif = surface occupée par l’ensemble des joueurs donc circulation du ballon.

V. Contenus tactiques en L2

· Organisation du jeu : répartition des tâches offensives et défensives des joueurs de l’équipe. Elle prend sa dimension à partir d’un système de jeu et s’anime par des principes de jeu. Elle est facilitée par la connaissance du quadrillage virtuel du terrain lequel constitue un système de repères (lequel est divisé en 4 zones dans le sens de la profondeur (défensive, pré défensive, pré offensive, offensive) et en 3 zones dans le sens de la largeur (couloir gauche et droit, couloir central).
· Système de jeu : nombre et placement des joueurs dans les différentes lignes de l’équipe, différents dans les phases offensive et défensive. Il représente la structure fondamentale de la tactique collective.

· Animation du jeu : coordination des déplacements défensifs et offensifs des joueurs dans le cadre du système de jeu. Elle s’appuie sur des principes de jeu (marquage individuel, recherche du joueur lancé).

· Phases de jeu : il existe 2 phases offensives et 2 défensives. 

· 2 phases offensives :

· Attaque placée : progression collective visant à créer un déséquilibre dans le bloc défensif déjà en place. Conservation collective du ballon, circulation de la balle en sécurité, un premier de temps de préparation lente devant une défense en place, une remontée patiente du bloc équipe, création d’un déséquilibre individuel ou collectif dans un 2ème temps avec un joueur « starter ».

· Attaque rapide : action offensive conduite dans la profondeur visant par sa rapidité à profiter d’un déséquilibre adverse défensif. Elle se déclenche dans toutes les zones de jeu et plus la récupération du ballon sera haute, plus elle sera efficace. Progression rapide vers l’avant, acquisition d’un temps de jeu d’avance sur une défense adverse pas en place, repose sur des appels de balle en profondeur, nécessite vision rapide et lointaine qui permet de sauter une ligne, recherche de joueur lancé, nécessite une prise de risque importante.

· 2 phases défensives :
· Défense placée : opposition à la progression du ballon (marquage de zone, près de l’adversaire), protection du but. Choix de marquages (en zone, individuel, mixtes). Choix d’une zone de récupération du ballon.

· Défense en déséquilibre : phase de jeu dont il faut sortir rapidement avec lecture rapide de la situation, une opposition à la recherche du joueur lancé, empêcher le joueur adverse de jouer dans la profondeur.

VI. Différenciation des niveaux

cf. tableau

	
	Niveau 1

Grand débutant – 6ème
	Niveau 2

débutant – Cycle central
	Niveau 3

Débrouillé – 3ème
	Niveau 4

Confirmé – 2nde
	Niveau 5

Expert scolaire – Terminale

	Formes de jeu produit
	Jeu anarchique
	Gagne terrain
	Contre attaque
	Alternance contre attaque et attaque placée
	Adaptation au rapport de force

	Conduites typiques
	· Grappe

· Actions séquentielles

· Statique

· Non orienté

· Centré vers le ballon
	· Jeu à l’arrêt

· Statique

· Orienté

· Centré sur l’échange
	· Jeu vers l’avant
· Statique

· Orienté vers le but
	· Dynamisme
· Centré sur le but
	· Dynamique
· Anticipe



	Ressources prioritaires
	Affectives
	Cognitives
	Techniques
	Cognitives
	

	Connaissances tactiques et techniques
	1 contre 1
corps obstacle, fondamentale à  l’arrêt
	Jeu à 2
Prendre temps de jeu en avance 1 contre 2, fondamentale : mouvements vers l’avant
	Jeu à 3
Fixer, renverser fondamentales : mouvements dans toutes directions
	Equipe/équipe
Fondamentale : jeu long et aérien
	

	Situation de référence
	3 contre 3 pas de gardien
	4 contre 4
	5 contre 5
	6 contre 6
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