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CALENDRIER DES PLATEAUX U.6-U.7

Voici la disposition pour I'organisation d’un plateau U.6 et U.7.

Atelier
De motricité

Le plateau comporte 4 ateliers de 10 minutes:

1 Atelier de motricité pour le développement de la coordination ou un Atelier technique pour la
découverte de la manipulation du ballon ou un Jeu pré-sportif pour découvrir les notions de partenaire et
d’adversaire.

3 Ateliers rencontres pour découvrir I'activité football et son reglement.

Pour chaque plateau, le District de 'Orne a préparé une fiche a suivre pour vous aider dans votre
organisation

Si le nombre d’équipes est impaire, le seul atelier qui nécessite deux équipes est I'atelier rencontre.
Lors de chaque plateau, toutes les équipes doivent réaliser les 4 ateliers.




Organisation des plateaux :

1 atelier obligatoire (au choix) et 3 rencontres.
Pour vous aider dans le choix des ateliers a mettre en place, nous avons noté en rouge sur les fiches les

ateliers prioritaires a effectuer.

Date Lieu Club recevant Numgcrﬁede la Responsable Téléphone
Rentrée du
foot :
7/10/2017
1 Fiche 1
(1 atelier 3
14/10 /2017 rencontres)
12 Fiche 2
(1 atelier 3
18/11 /2017 rencontres)
13 Fiche 3
(1 atelier 3
25 /11 /2017 rencontres)
14 Fiche 4
(1 atelier 3
9 /11 /2017 rencontres)
Plateaux
Futsal :23/12/
17 ; 10/02/18
35 Fiche 5
(1 atelier 3
17/03/2018 rencontres)
16 Fiche 6
(1 atelier 3
31/03/2018 rencontres)
37 Fiche au
choix
14/04/2018 (1 atelier 3
18 Fiche au
choix
12/05/2018 (1 atelier 3
J9 Fiche au
choix
19/05 /2018 (1 atelier 3
J10 Fiche au
choix
26/05 /2018 (1 atelier 3

Le District de I’'Orne de football met a votre disposition 6 fiches techniques qui vous permettront de
mettre en place votre plateau d’apprentissage. Pour connaitre les ateliers que vous devez mettre en place,
vous devez prendre connaissance de la programmation ci-dessus ; Ces fiches peuvent vous servir dans la
conception des séances d’entrainement, chaque exercice pouvant étre évolutif.
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ATELIER RENCONTRE

Le tracag/\du terrain U.6 -U.7 253a30m
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| %
(Né en 2011 / 2012)
Le terrain de jeu : « Footad»
e 30m x 20m
Le ballon

e Ballon n°3 (ou 4 par défaut).

Nombre de joueurs

4 joueurs dont 1 gardien de but et 1 suppléant maximum.

e Sousclassement : I'équipe peut étre composée avec 2 U8 ou entierement de jeunes filles U8F.

Durée des rencontres

e 1x10 minute. (durée totale 40min)

Hors-jeu

e Pasde hors jeu.

Touches

e Lesremises en jeu sur le coté peuvent se faire par une passe au pied avec le ballon au sol ou le joueur
pourra rentrer en conduite de balle sans faire de passe.

Coups francs

e Tous les coup-francs sont directs

e Gardiens de but : Les dégagements des gardiens se font a la main ou ballon au sol. Le dégagement de
volée ou demi-volée est interdit.
Relance protégée a 8m : Sortie de but ou GDB en possession du ballon a la main, 'adversaire se replace

au-dela de la zone protégée. Il ne pourra pénétrer dans celle-ci, que lorsque le ballon sera touché par un

partenaire du GDB ou aura franchi la ligne de la zone protégée ou aura franchi la ligne de touche.

Coup de pied de but (sortie de but)
e Le ballon est placé au sol devant le but, a une distance maximale de 8 m de la ligne de but.
Temps de jeu
e Tous les joueurs doivent avoir un temps de jeu au moins égal a 50 % de la durée de la rencontre.
L’obligation que chaque joueur débute une rencontre.
Jeu
e Obligation : interdiction de tacler




FICHENn®° 1

| ATELIER MOTRICITE | Différenciation droite-gauche et latéralisation duree: | 10’
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
A A A a ® 2 parcours 2 équipes
o (o) Pose du pied droit dans les cerceaux bleus et du pied gauche dans|® Découverte de latelier 1 par 1 12 cerceaux jaunes
les cerceaux jaunes, pas-chassés entre les barres. pendant 5' 12 cerceaux bleus
(o] (o) 8 barres
— — ® Possibilité d'une forme jouée en 8 plots
(o] (o] 1 contre 1 pendant le temps restant
o (o]
— | BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
o o L'enfant doit différencier la droite et la gauche et apprendre a se déplacer latéralement (pas-chassés).
a Ho‘ A Eo A Améliorer la pose des appuis (pointes de pieds) et la coordination gestuelle
ATEL IER TECHNIQUE: | Conduite de balle, durée: | 10°
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel / Joueurs
i 1) Conduite de balle: faire le tour d'un cerceau, passer derriere le ©2 Parcours i 2 équipes
. . . . ® Découverte de l'atelier 6 cerceaux
A jalon et retour en conduite en ligne droite entre les barres. 5 .
passages chacun par variante 12 barres
2) Faire le tour de deux cerceaux et retour entre les barres. ggssrslig)ilité d'une forme joude sous 2 cfnzltcr)it—sfoot
forme de relais pendant le temps 6 ballons
15m 3) Faire le tour de trois cerceaux et retour entre les barres. restant
BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
Criteres de réalisations:
‘ Toucher le ballon le plus souvent possible pour conduire le ballon.
A Y A A A Lever la téte pour pouvoir se diriger dans la bonne direction.
| JEU PRE-SPORTIF | "1, 2, 3 soleil" durée: | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel / Joueurs
1) Lorsque I'éducateur se retourne pour annoncer "1,2,3 soleil", les |® 2 ou 3 répétitions sans ballon
A @ 'T‘ enfants (sans ballon) avancent rapidement mais ils doivent étre 1 ballon par joueur
immobile quand I'éducateur se retourne. Si un enfant bouge, ® le reste du temps avec ballon Coupelles
A a I'éducateur le renvoie au départ. Puis I'éducateur répete I'annonce,
A A cecijusqu'a ce que l'un des enfants franchisse la ligne d'arrivée.
. . ® Possibilité d'une forme jouée par
15m 2) idemles enfants ont le ballon dans les pieds -
A - équipe
BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMELIORER
A A L'enfant doit apprendre a gérer ses appuis pour s‘adapter a I'annonce de I'éducateur et a garder I'équilibre a la fin de celle-ci. Ensuite, I'enfant
A EEE! E E E E E E E E 7\ doit étre capable de progresser en gardant toujours le contact avec le ballon pour pouvoir l'arréter a tout moment.

1 atelier au choix + 3 ateliers rencontres en 4 contre 4 (1 gardien + 3 joueurs) sur un terrain de 25m de longueur sur 16m50 de large. Les buts ont une
largeur de 4m. (voir fiche spécifique)




FICHE n° 2 Choix des ateliers : technique ou jeu pré-sportif.

ATELIER MOTRICITE | Déplacement avant et arriére durée: | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
1 ',1-\ 1) déplacement avant dans les cerceaux, dans le slalom et le(® 2 parcours 2 équipes
A A 'I ‘\ retour en ligne droite entre les barres. ® Découverte de [latelier 2 4 cerceaux jaunes
] ‘\‘ , passages chacun par variante (1 par 4 cerceaux bleus
‘ : i\ 2) déplacement avant dans les cerceaux et dans le slalom. Le 1) 12 barres
: ',J retour en ligne droite entre les barres se fera en arriére. ® Possibilté d'une forme jouée sous 14 plots
‘ 12m : l\ 3) déplacement arriére dans les cerceaux, dans le slalom et le|forme de relais pendant le temps 2 constri-foot
A H “‘\ retour en ligne droite entre les barres. restant
: R BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
1
(o] : (o L'enfant doit apprendre a se déplacer, en ligne droite ou en évitant des obstacles que ce soit vers l'avant ou vers l'arriere.
1 - - - - —
A A !O A v A \"4 A g A Améliorer la pose des appuis (pointes de pieds) et la coordination gestuelle
[ ATEL IER TECHNIQUE [ le dribble durée : | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel / Joueurs
. . . . L ® 2 parcours 2 équipes
A 7'y A E—‘ gb(_rizzdwte - dribble (changement de direction) pour éviter les ® Découverte de latelier 8 plots
A ’ 2 passages chacun par variante 12 coupelles de 2 couleurs.
50cm (1 par 1) 4 constri-foot
AJA 4\ 2) Parcours libre: conduite vers l'arbre puis changement de ® Possibilité d'une forme jouée sous 6 ballons
1 direction vers la droite ou vers la gauche. forme de relais pendant le temps 4 constri-foot
15m ‘in, 1 restant 6 ballons
A/A A BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
Critéres de réalisations:
Toucher le ballon le plus souvent possible.
'y A v A Lever la téte pour prendre des informations visuelles.
- La maitrise du ballon doit permettre a I'enfant de changer de direction pour éviter les arbres.
| JEU PRE-SPORTIF | Jeu des maisons durée: | 10
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel / Joueurs
j 2 équipes
a A (o (o] ‘,.‘ ry A 1) Aller chercher a la main dans un camp adverse un ballon et le ®Les Joueurs partent au . qup
! < <] E . o \ . signal sonore. 1 ballon de plus 3 joueurs par camp.
ramener dans sa propre maison sans géner l'adversaire. .
A 00 ‘ A®®® ‘ que de joueurs dans le camp 16 ballons
2) Ramener le ballon en conduite de balle et Iimmobiliser dans son |®3x3 séquences de 30" a 1min 16 coupelles de 2 couleurs
o (o) camp. ®2 équipes en 2 groupes différentes
20m 3) Faire le tour d'un cerceau de sa couleur avant de revenir dans R . 12 plots
. ®L'équipe gagnante est celle qui a le
sa maison . 16 cerceaux de 2 couleurs
o] O plus de ballons dans ses 2 maisons. s
20m différentes
BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
‘. eo0 .‘ [ 1 J .‘ L'enfant apprend a reconnaitre son camp et le camp adverse.
E E & o o ! ! ! Lever la téte pour prendre des informations visuelles et pour éviter les autres joueurs.
AR B 5 A A

1 atelier au choix + 3 ateliers rencontres en 4 contre 4 (1 gardien + 3 joueurs) sur un terrain de 25m de longueur sur 16m50 de large. Les buts ont une

largeur de 4m.

(voir fiche spécifique)




FICHE n° 3 Choix des ateliers : motricité ou jeu des quilles.

restant

BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMELIORER

| ATELIER MOTRICITE | Accélération et décélération durée : | 10°
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
1) un appui entre les lattes en phase d'accélération (I'espace entre |® 2 parcours 2 équipes
AN les lattes est de + en + grand), puis libre (5m) et un appui entre les [® Découverte de [latelier 2 20 barres (lattes)
— lattes en phase de décélération (espace entre les lattes de + en + [passages chacun par variante (1 par 2 cerceaux
—— petit) avec arrét dans le cerceau. 1) 4 plots
2) idem mais on enléve les lattes de la phase d'accélération. ® Possibilité d'une forme jouée sous
I 3) idem mais on enléve toutes les lattes. forme de relais pendant le temps
12m 5m

= |[|| i lllo

pe— L'enfant doit apprendre a adapter ses appuis pour augmenter sa vitesse et a l'inverse réduire sa foulée pour ralentir et s'arréter.
A A \L A E A Améliorer la pose des appuis (pointes de pieds) et la coordination gestuelle (I'action des bras)
| ATEL IER TECHNIQUE | Le tir: Jeu des guilles durée : | 10’
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel / Joueurs
P . R . . |® 2 ateliers 2 équipes
1) Ballon arrété: 3 joueurs réalisent un tir & partir de la zone de tir. = —
Les 3 autres joueurs récupérent les ballons et tirent a leur tour etc ® Decouverte de atelier 20 coupelles
A A E E E 4 } P |2 passages chacun par variante 12 plots
A A 1m A 2) Défi: Au signal de I'éducateur les joueurs tentent de faire tomber |(1 par 1) 6 ballons
le plus rapidement possible toutes les quilles.
® Possibilité d'agrandir I'espace entre
A 7 A A A A T o - - .
La 1lére équipe qui fait tomber toutes ses quilles marque 1 point. les quilles
5m
A ' A A BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMELIORER
! ! E é Frapper dans le centre du ballon avec le coup de pied, cheville verouillée, pointe pied vers le bas.
Q A 7' E a Pied d'appui a c6té du ballon en direction de la quille visée avec la jambe semi-fléchie.
Les épaules orientées vers la cible.
5
m Les bras servent a I'équilibre du corps lors de la frappe.
| JEU PRE-SPORTIF | Changement de camp durée: | 10'
A A A A A A CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
E —> Au signal de I'éducateur , les 2 équipes tentent de rejoindre le ® 2 parcours 2 équipes
E 10m camp d'en face au complet. 16 coupelles
A E A ‘E A 1) Réaliser I'exercice en course sans ballon. ® 2 passages chacun par variante.
A E 3 2 ballon a | i
: : : A a ) Course avec ballon a la main. ®L'Equipe qui arrive au complet en
| A A _ A 1ére dans son camp, marque 1 point
B 3) Conduite de balle, immobiliser le ballon dans le camp. P que - point.
A A A E A 15 BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
Avec le ballon, I'enfant devra étre capable de garder sa maftrise pour le conduire et Iimmobiliser dans son camp. L'enfant doit toucher le ballon
A A A A A ! A le plus souvent possible lors de sa conduite.

Lors de chaque variante, il sera intéressant de changer le type de signal de départ (sonore, visuel,...)

1 atelier au choix + 3 ateliers rencontres en 4 contre 4 (1 gardien + 3 joueurs) sur un terrain de 25m de longueur sur 16m50 de large. Les buts ont une

largeur de 4m.

(voir fiche spécifique)




FICHE n° 4. Choix des ateliers : motricité ou jeu du béret.

| ATELIER MOTRICITE | Changement de direction durée : | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel / Joueurs
a a A A a 1) Obligation de mettre un pied dans les 2 cerceaux de son|® 2 parcours 2 équipes
A I parcours (bleu ou rouge) avant de rejoindre la porte d'arrivée. ® Découverte de [latelier 3 4 cerceaux rouges
: 1 passages chacun par variante (1 par 4 cerceaux bleus
: 12m 1 2) idem, mais on change de c6té et donc de couleur de cerceaux. |1) 8 plots
@_ emnn 1 ® Possibilité d'une forme jouée sous
B thebided ’ forme de relais pendant le temps
". 3) relai en aller-retour. P P
——— ——— : restant
I : BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
1 L'enfant doit savoir changer de direction en adaptant ses appuis et en réduisant le moins possible sa vitesse de course.
a ! A [ E A Améliorer la pose des appuis (orientation du pied dans le cerceau vers la future direction) et la coordination gestuelle.
| ATELIER TECHNIQUE | Conduite de balle durée : | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
. 1) Conduite de balle: contourner les plots, passer derriére le jalon et [® 2 parcours 2 équipes
&t (évi 22 plots
A .retour gn passant par la forét (éviter les plots), la porte et ® Découverte de l'atelier pendant 5 p .
immobliser le ballon dans le cerceau. min 6 constri-foot
4 2) Forme jouée sous forme de relais. L'équipe qui termine 1ere coupelles
A A rrzar e ui1 oint --equipeq ® Possibilité d'une forme jouée sous 4 ballons
q point. forme de relais pendant le temps
15m restant.
1 1 BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
Toucher le ballon le plus souvent possible pour conduire le ballon.
Lever la téte pour prendre des informations visuelles.
vV A
| JEU PRE-SPORTIF | Le béret durée: | 10
25m CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
‘ h Chaque joueur possede un N° de entre 1 et x ®2 équipes de 6 joueurs 2 équipes
Au numéro annoncé par I'éducateur, les joueurs concernés ®Cerceaux a égale distance. 2 ballons
E ! ! E E E prennent leur ballon dans leur cerceau et 'emmeéenent dans le . 4 cerceaux 2 couleurs différentes
\ R ® 2 passages chacun par variante.
A \ A cerceau de la méme couleur. coupelles
A a 1) Reéaliser ngermce avec I.e ballon a la main. ®Le 1er des 2 joueurs qui immobilise le
2) En conduite de balle au pied.
A A 15m 3) Appeler 2 UeUrs en mame temps ballon dans le cerceau adverse
) ApP } P marque 1 point pour son équipe.
a r'y BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
a \\ a Etre capable de conduire le ballon et I'immobiliser dans le cerceau: contact pied-ballon le plus fréquent possible.
A Etre attentif et réactif a 'annonce de son numéro par I'éducateur.
a ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ n n a Premiére notion de coopération avec la possibilité de faire une passe au partenaire pour gagner du temps.

1 atelier au choix + 3 ateliers rencontres en 4 contre 4 (1 gardien + 3 joueurs) sur un terrain de 25m de longueur sur 16m50 de large. Les buts ont une

largeur de 4m.

(voir fiche spécifique)




FICHE n° 5 : Choix de I'atelier : technique.

coordination avec les bras va lui permettre d'avoir une meilleure impu

Ision et un bon équilibre.

L'enfant va apprendre a différencier les types d'impulsion avec appel un pied ou deux pieds, et les sauts verticaux et horizontaux. La

ATELIER MOTRICITE | Saut vertical et horizontal durée : | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
. . - . . ® 2 parcours 2 équipes
A O Saut pieds joints entre les 2 premiéres haies, puis saut par desssus 10 barres (lattes)
les lattes (rivieres) et saut par-dessus la derniéres haies. ® Découverte de l'atelier 1 par 1 -
\ 12 constri-foot
1_1 H La hauteur des haies est d'environ 10 cm. pendant 5 4 plots
® Possibilité d'une forme jouée sous 2 cerceaux
— 12m — forme de relais pendant le temps
restant
F ﬁ BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
. d

1
i
LV

A A
L'enfant doit éviter de faire un petit bond entre les deux premiéres haies.
| ATEL IER TECHNIQUE | Le dribble durée : | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
1) Sans ballon, le joueur essaye sans se faire toucher de rejoindre |Duel 1 contre 1 (max 30 secondes) 2 équipes
E F‘ I'une de ses 2 portes. Le joueur adverse tente de le toucher pour ® Découverte de l'atelier 10 plots de 2 couleurs
A A A E A A l'arréter. ( max 30 seconde par duel) 2 passages chacun en tant que 4 ballons
: A 2) ballon au pied, le joueur essaye de franchir I'une de ses portes |défenseur et attaquant coupelles
: (bleu) en conduite de balle. Le joueur adverse tente soit de sortir le |® Possibilité d'une forme jouée en
\él 10m ballon de l'aire de jeu, soit de le récuperer pour ensuite aller comptant le nombre de but marqué par
marquer dans l'une des ses portes (rouge). équipe.
10m BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
< > La maftrise du ballon doit permettre a I'enfant de changer de direction pour éviter le joueur adverse.
(] Il lui faudra apprendre a déclencher son dribble a la bonne distance et a changer de rythme pour éviter le retour de l'adversaire.
A A AR AY
Bl B
| JEU PRE-SPORTIF | Jeu de I'épervier durée : | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
A a a a 1) un joueur se place en temps que chasseur au centre du jeu, a
/' a A ry a A‘ l'annonce "éperviers sortés", les joueurs doivent traverser l'aire de [® 2 manches sans le ballon 1 ballon par joueur
jeu sans se faire toucher par le chasseur et rejoindre le camp Coupelles
A [ Y opposé. Lorsqu'un épervier sort des limites ou est touché, il devient |® Ensuite avec ballon
A E A chasseur a la traversée suivante. Le dernier épervier en jeu gagne
15m la manche et sera le chasseur de la manche suivante.
/'y - 3) idem mais les éperviers ont un ballon et le chasseur doit sortir les
ballons des limites du jeu.
A A BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
i,‘ L'enfant apprend les premiéres notion du dribble sans le ballon avec le changement de rythme, le changement de direction, les feintes...

g UL LEREER

Avec le ballon, I'enfant devra étre capable de garder sa maftrise, d'orienter sa conduite de balle pour éviter un maximum le chasseur et en
dernier recours essayer de le dribbler. (ballon a 1m maximum du porteur, lever la téte pour prendre les informations).

1 atelier au choix + 3 ateliers rencontres en 4 contre 4 (1 gardien + 3 joueurs) sur un terrain de 25m de longueur sur 16m50 de large. Les buts ont une

largeur de 4m. (voir fiche spécifique)




FICHE n° 6 : Choix de I'atelier : motricité.

| ATELIER MOTRICITE ] Parcours d'agilité durée: | 10’
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
A A A 1) 1 appui dans tous les cerceaux, suivi d'un slalom dans la forét ® 2 parcours 2 équipes
T‘ A de cones, puis saut au dessus des barres en diagonales et saut |® Découverte de [atelier 3 8 barres (lattes)
— — par-dessus les lattes (rivieres). passages chacun par variante (1 par 8 constri-foot
2) idem, mais le passage des haies se fait en dessous des barres |1) 10 plots
en diagonales ® Possibilité d'une forme jouée sous 20 cerceaux
2) idem, mais le passage des haies se fait 1 fois au dessus et 1 forme de relais pendant le temps coupelles
a.a 20m . )
‘A‘ “‘ fois en dessous des barres en diagonales restant
a”a BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
-3 -4
¢ og: L'enfant doit adapter ses appuis aux obstacles en essayant d'aller le plus rapidement possible.
(-]
A E A '} °E Iy Amgélioration de la vitesse d'exécution et de I'équilibre général du corps.
| ATEL IER TECHNIQUE | Le tir durée : | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
® 2 parcours 2 équipes
1) Conduite de balle sur 5m et tir entre les plots bleu (3) P 6?”0?5
‘ E ‘ 1 ! 1 . . , ® Découverte de l'atelier 1 ballon par joueur
A AH 2) Conduite de balle sur 5m et tir entre les plots rouge (3') 3 passages chacuns de chague coté 4 constri-foot
4m 3) Pendant 3', les joueurs conduisent le ballon vers les plots bleu ou |® possibilité d'une forme jouée.
5m rouge au choix et tir. On compte le nombre de but marqué par L'équipe qui marque le plus de but sur
2qui n tem nné.
A A A A A /4 A A A chaque équipe. ' . un temps donné
10m Toutes les 2', on change le gardien de but.
A BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER
5m L'enfant ne doit pas arréter le ballon se reculer et tirer, il doit essayer d'enchainer la conduite et le tir.
Faire attention au positionnement du pied d'appui, a l'orientation des épaules vers le but.
®Ae Ve ‘.,,.‘ Il faut valoriser la frappe coup de pied et la tentative du pied faible.
i M g ®
| JEU PRE-SPORTIF | L'horloge durée : | 10'
CONSIGNES Organisation / Dispositif Matériel /Joueurs
1) Pendant que les joueurs A effectuent le tour du carré en Comptabiliser le nombre de passe 2 équipes
courant, les joueurs B essaient de réaliser le maximum de passes réalisée par I'équipe. 2 ballons
a la main. Une fois que tous les joueurs A ont fait le tour de ®Inverser le réle des 2 équipes coupelles

r~
< |

I'norloge, on comptabilise les passes de I'équipe B.
2) Réaliser l'exercice en conduite de balle autour de I'horloge. Les
passes se font aux pieds.
3) Changer le sens de la conduite de balle et de la circulation du
ballon de I'horloge.

lorsque tous les joueurs ont effectué
le tour de I'horloge.
®1 passage par variante
®L'équipe qui a effectué le plus de
passes marque 1 point.

BILAN/ REMARQUES / POINTS A AMEL IORER

Conduire le ballon en touchant le plus souvent possible pour garder la mairise du ballon et pour pouvoir tourner (lever la téte pour

prendre des informations)

Réaliser une passe avec linterieur du pied, en orientant le pied d'appui vers un co-équipier.

1 atelier + 3 ateliers rencontres en 4 contre 4 (1 gardien + 3 joueurs) sur un terrain de 25m de longueur sur 16m50 de large. Les buts ont une largeur de

4m. (voir fiche spécifique)
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CALENDRIER DES PLATEAUX U.9

Le District de I'Orne de football met a votre disposition 10 ateliers techniques qui vous permettront de mettre

2017/2018

Programmation ateliers

Responsable

Téléphone

Date Lieu Club recevant
1
7 octobre 2017 Technique : Jonglerie
12
14 octobre 2017 Motricité
3
21 octobre 2017 Festi-Foot
14
18 novembre 2017 Conduite de balle
J5
25 novembre 2017 Passe
Plateaux Futsal :
02/12/17; 16/12/17 ;
20/01/18 ; 3-17/02/18
J6 Festi-Foot
17 mars 2018
17
24 mars 2018 Dribble
I8
31 mars 2018 Motricité
J9
7 avril 2018 Conduite de balle
J10
14 avril 2018 Passe (balle au capitaine)
J11 Technique défensive
19 mai 2018
J12 Technique : Jonglerie
26 mai 2018
J13 Inter-clubs
2 juin 2018
J14 JND
9 juin 2018

en place un atelier sur chaque plateau rencontre. Pour connaitre I'atelier que vous réaliserez, vous devez prendre

connaissance de la programmation ci-dessus ; A chaque date de plateau correspond un atelier spécifique.

Pourquoi faire de la jonglerie ?




U9
(Né en 2009 / 2010)
« Foota 5 »

Le terrain de jeu :

e LR
e 40m x 30m i : ; ]
e Surface de réparation : 8m = [I . L
Le ballon i E E [I
e Ballon n°3 (ou 4 par défaut). DT -

Nombre de joueurs

5 joueurs dont 1 gardien de but et 2 suppléants maximum.

e Sur classement : I'’équipe ne peut pas comporter plus de trois joueurs U7 ayant
I’autorisation médicale.

e Sous classement : I'équipe peut étre composée de jeunes filles U10F.

Durée des rencontres

e 1x10 minute. (durée totale 50min)

Hors-jeu

e Pasde hors jeu.

Touches

e Lesremises en jeu sur le c6té peuvent se faire a la main ou par une passe au pied avec
le ballon au sol ou le joueur pourra rentrer en conduite de balle sans faire de passe.

Coups francs

e Tous les coup-francs sont directs

Gardiens de but

e Les dégagements des gardiens se font a la main ou ballon au sol. Le dégagement de
volée ou demi-volée est interdit.

Relance protégée a 8m : Sortie de but ou GDB en possession du ballon a la main,
I'adversaire se replace au-dela de la zone protégée. Il ne pourra pénétrer dans celle-ci, que
lorsque le ballon sera touché par un partenaire du GDB ou aura franchi la ligne de la zone
protégée ou aura franchi la ligne de touche.

Coup de pied de but (sortie de but)
e Le ballon est placé au sol devant le but, a une distance maximale de 8 m de la ligne de
but.
Temps de jeu

® Tous les joueurs doivent avoir un temps de jeu au moins égal a 50 % de la durée de la
rencontre. L'obligation que chaque joueur débute une rencontre.




LES PLATEAUX U.7 et U.9

ORGANISER UN PLATEAU

_

Faire du p]ateau uneg {"EtE, un moment de ]::artage

MISSIONS DU CLUE ORGANISATEUR

AVANT J

PENDANT

1 Instalkr les terroins, les ateliers selon ke i Animer les ateliers zelon ke plateau
phteau. Prévair b matériel, respecter lex | i Gérer le temps (chronométre )
dimensionz précon Eées ]

. . o w Coordonner les rotations suivant le

i Préparer o pharmacie, l'sau ...

1 Réportie les tdches de l'encod rement : ocousil, Frogramme
qoiiter, chargé de gérer les rotations, % Prévoir des temps de pause
l'amitmat ion des ateliers ..

. i i w Shssurer de lo participation de tous ks

1 Remplir lo feuille de ploteon

i Accugillir les &quipes enfant=

w Offrir oux parents un café d'accueil i Faire respecter k protocole Fair-Ploy en

1 Réunion de présentation ovec les éducateurs dibut et fin de match
et ks accampaghateurs ;

2 Cont réle des licences i FAIRE RESPECTER LESFRIT U FOOT

1 Inwiter les parents daszister aux rencont res ECUCATIF : & re attentif aux excés des .

" . |
derriére lomain-courante ' odultes, intervenir owec diplomat is |
% Phoer les équipes sur le terran / _
"'\._“-\-- \"-\‘\_\_‘-
% Ronger le matérisl

. E & §

B

Faire un bilin suecinet aus enfontz
Accompagner les enfants oo vestiaires
Féliciter tous las enfants

Compléter lo feuille de match &t 'snwayer au
d izt pict

Clrganise r un qoilter awee les enfants, les

éducateurs &t ks parents _’/

Rigueur dans




Avant l'arrivée des équipes, les terrains doivent étre installés ainsi que I'atelier mis en place au
centre du terrain.

Le responsable du plateau choisit la grille suivant le nombre d’équipes présentes et les répartit en
indiquant leur numéro dans la grille.

Les équipes se disposent alors sur le terrain et attendent le lancement de la premiére séquence de
jeu. A la fin de celle-ci, les équipes suivent leur tableau de marche.

Lorsque les 4 ou 5 séquences sont effectuées, le plateau est terminé. Il n’y a pas de classement de

réaliser.

Le club cl6ture le plateau par un goQter avant de repartir vers son club.

Voici les grilles de 8 a 10 équipes :

POUR 8 EQUIPES : (3 rencontres ; séquence 1 jeu) Temps des séquences 12’
N° Equipe Niv séquence 1 séquence 2 séquence 3 séquence 4
1 A R1 J1 R2 R3
2 A R1 R3 J1 R2
3 C J1 R2 R3 R1
4 B J1 R1 R3 R2
5 A R2 R3 R2 J1
6 A R2 J1 R1 R3
7 B R3 R2 R1 J1
8 C R3 R1 J1 R1

I - Rencontre 1

Rencontre 2 —

li‘
A
v

Jeul

Rencontre 3




POUR 9 EQUIPES : (4 ou 5 rencontres ; 1 jeu)

Temps des séquences 12’

N° Equipes Niv séquence 1 Séquence 2 séquence 3 séquence 4 Séquence 5
1 A R1 R4 R2 R3 R4
2 A R1 J1 R3 R2 R2
3 B R4 R2 R3 R4 R1
4 A R4 R1 R4 R3 R2
5 C R2 R3 J1 R1 R1
6 C R2 R1 R1 J1 R3
7 B R3 R4 R1 R1 J1
8 A R3 R2 R4 R2 R4
9 B J1 R3 R2 R4 R3

A

I - Rencontre 1 - Rencontre 2
v
d | [
Jeul
Rencontre 3
Rencontre 4
POUR 10 EQUIPES : (4 rencontres ; 1 jeux) Temps des séquences 12’
N° Equipes Niv séquence 1 séquence 2 séquence 3 séquence 4 séquence 5
1 A R1 J1 R2 R3 R4
2 A R1 R4 R3 R2 J1
3 B J1 R2 R3 R4 R1
4 B J1 R1 R4 R3 R2
5 B R2 R3 R4 R1 J1
6 B R2 J1 R1 R4 R3
7 C R3 R4 R1 J1 R2
8 C R3 R2 J1 R1 R4
9 A R4 R1 J1 R2 R3
10 A R4 R3 R2 J1 R1
I - Rencontre 1 Rencontre 2

/[

Rencontre 4

Rencontre 3




ATHIERSDES FLATEAUX UG (U8 ot ULS)

Lesende: Ballon ® Plot ou coupelles .l jousurs )
Passe outir —_— Cerea [:.'I'
Course sansballon - - Haie ou constri- Foot ik Educatsur E
Conduite de balle Ay Jalon I"l.
Joumée 1: 7/10/2017 ] Dominante: | Technigue |

Atelier Jonglere |TE:hni|:|ue: Jonglerie Comment s'améliorer en jonglerie?

durge: | 1o

Critares de rezlisstions:

Frapper l2 ballon avec le cou du pied.

Fied dur, cheville verouillée, pointe du pied vers le bas
Disponibilite des appuis-reprise d'zappuis

Jzmbe d'zppui semi-flachia.

Critara de reussite: le ballon ne toume pas.

COMSIGHES Organisation / Dispositif | Matérd /.Joueurs
S pied droit
5'pied gauche Descriptif
e fiver des objectifs réaliszbles Un ballon par jousur

BILAN ! REMARGUE S / POINT 5 A AMELIORER

Le jouewr aleballon dan s ses mains, il ke laizse tomber et le frappe avec e cow du pied avant gu'il ne touche le sol. I récupére ke ballon dans ses mains.
L= joueur Fappele ballon une fois et le récupére dans les mains. |l valide donc 1 contact. |l essaie alors de faire 2 contacts. STl récupére le ballon

dans les mains il valide slors 2 contacts.

Il e=zaie defaire 3 contacts, ains desute..

Combien de contacts maximum ke jowewr réalise -t-il7

Ceci permettra de fiver des objectforéalizables aux jovewrs ot permettra sussl sux jovewrs de se fer ses obiectifs. Ex:"J'a réws 4 contacts, jewais
ezayerd'en réalizer &




Journée 2:

14/10/2017

Dominante:

Psychomotricité

Motricité

Dissociation pied droit et pied gauche. Course; impulsion reception; maitrise des

appuis et de la vitesse.

dureée : I 10'

CONSIGNES

Organisation / Dispositif

M atériel / Joueurs

But: Défi réaliser le plus vite possible le parcours
Relais

1: Un appui dans chaque cerceau pied droit-pied droit
pied gauche-pied gauche.

2: sauter par-dessus/Faire passer le ballon sous la haie.
3: passer en dessous/Faire passer le ballon sous la haie.

4: S'arréter dans le cerceau/lmmobiliser le ballon

2 parcours
1 équipe= 1 atelier

5' passage sans ballon.
5' avec ballon

6 joueurs par ateliers
4 barres

10 cerceaux

4 Plots

8 constri

BILAN / REMARQUES / POINTS A AMELIORER

Variantes: appuis pieds joints afin d'améliorer la pose des appuis et I'équilibre général du corps.
Avec ballon: Relais, 2 colonnes face a face; immobiliser le ballon soit dans le cerceau (pour le sens 1,2,3,4)

ou derriére la haie (pour le sens 4,3,2,1).

Journée 4:

18/11/2017

Dominante: I

Technique

Atelier technique :

Technique: Conduite

durée : I 10

CONSIGNES

Org_ anisation / Dispositif

Matériel / Joueurs

But: Réaliser le parcours le plus vite possible.

Le joueur conduit son ballon en slalomant autour du
plot puis il doit revenir vers la porte, ensuite
contourner l'autre plot et revenir dans la seconde porte
avant de transmettre le ballon a son partenaire.

2 ateliers
X joueurs par atelier.

5'découverte de l'atelier
5'sous forme de relai

16 coupelles
2 constri-foot
4 ballons

BILAN / REMARQUES / POINTS A AMELIORER

Utilisation des deux pieds pour aller plus vite

L'équipe qui termine 1lére marque un point




Journée : 5

25/11/2017

Dominante:

Technique

Jeu du toro

Technique: passe

durée : 10’

CONSIGNES

Organisation / Dispositif

Matériel / Joueurs

But: Réaliser le maximum de passe sans que le
ballon soit intercepté parle "toro"

Le "toro" est un joueur adverse.

1 contréle 1 passe

Comptabiliser le nombre de passe réussit.

Si le ballon est intercepté le joueur qui a effectué
la passe devient "toro".

Sur 1 min compter le maximum de passes réalisées.
1 point marqué pour le meilleur score.

2 ateliers
8 joueurs par atelier.

5' passe et contrdle pied
droit

5' passe et controle pied
gauche.

12 coupelles
4 Jalons

BILAN / REMARQUES / POINTS A AMELIORER

"Je donne et je me déplace dans un espace libre."

Frapper avec l'interieur du pied; cheville verrouillée; bien ouvrir la hanche;
Le pied d'appui est a c6té du ballon et les orteils regardent le regardent le receveur.

Journée 7:

24/03/2017

Dominante:

Technique

Atelier technique :

Technique: Feinte-Dribble Apprendre a attaquer.

durée : 10’

N

-

CONSIGNES

Organisation / Dispositif

Matériel / Joueurs

|

_______>/_\/_—

But: Marquer en passant par la porte
Sans ballon: joueur qui attaque doit passer dans la
porte sans se faire toucher par le joueur qui défend
Att: je passe dans la porte 1 pt pour mon équipe
Def: je touche I'attaquant 1 pt pour mon équipe
Avec ballon: je recois une passe de I'éducateur et
j'essaie de marquer en passant par la porte.
Equipe qui défend: course avant et défendre pour
empécher I'att de marquer.

2 ateliers
6 joueurs par atelier.

4 séquences avec ballon

20 coupelles
4 Jalons

BILAN / REMARQUES / POINTS A AMELIORER

Je passe dans une porte avec le ballon=1 point
Je récupere le ballon et je passe dans la porte= 1point

Le ballon sort des limites du terrain=0 point.




Joumée &: 31/03/2018 | Dominante: Psychomotricié
Atelier technique Relzis: Course encourbe, maitrise et orisntation des appuis, quilibre durée : I 1
CONSIGNES Organisaticn  Dispositit | Matérie / Joueurs
Defi- Relais Course sans ballon.
1: Au signal sonore un jousur de chague equips 4 staliers 12 coupelles
part en mametamps. 3 jousurs par stelier. dlzlons
Course dans |2 sens des siguilles d une montre
Lorsgue le jousur a reéalise un tour complet, il tappe L zans ballon
dans la mainde son cogquipiar pour lui passer L 'zver ballon
lz relais. Carré 1m decota
Avoix haute"Jz pose un appui dans le cerceau ...
j& passe derriere le plot etc’
BILAM / REMARGUE S /! POINT 5 A AMELIORER
Rotation: dans l2 sans dessisuilles d'une montra.
Demaontrer |'exercice en marchant avec les jousurs les uns demiere les autres.
‘Variznte: relzis enconduite de balle.
Joumeée 9: 7/04/2018 Dominante: | Technique | |
Atelier technique Technigue: Conduite durge: | 100 |
CONSIGNES GEEEIEM .-'ng’ﬁf Matériel / Joueurs |

Eut: Raaliser le parcours le plus vite possible.

1: Lejousur conduit son ballon en slelomant & tevers
les plots.

Z: Conduite autour du cermesu

3: passe au partenaire qui rézlise l'exercice en sens
imrerse etc

2 staliers
o jousurs paratelisr.

5'decouverte de |'atalier
§'sous forme de ralai

20 coupelles
4lzlons

BILAMN / REMARGUE 5/ POINT 5 A AMELIORER

Utlisation des deux pieds pour zller plus vite

L'éguipe qui termine 1&re marque un point




14/04/2018

Dominante:

Technigue-Tactigue

Technlgue: |3 pasze; Tactigue: notlon de partenaire; & démarquer pour viter la grappe.

durge: | 100 |

LONSIGNES

| Omyanisation /Di

But: falre une passe i un de e deus capltalnes situs

demigre |3 ligne pour marguer un polnt.

Un jouveur vient chercher un ballon derrigre son plot
£t provogue un 3 contre 3.

Le capitaine de chagque quips doit =& déplacer
derrigre la lgne et entre les 2 plats pour immobillzer
Iz ballon dz |z zemells.

aprés chague point margqué le jsu redémame par

un joweur adverse quivient réoupérer un ballon.

1atelier
¥ |owsurs par atelier.

4 plots

4 ballons

Sinformer [lever la t8te. )} st tranemetire le ballon: frapper avec l'interizur dupled; cheville

vemoulllée; blen owerr la hanche.
en mouvement pour £tre vy du porteur de balle

Se démarguer: Dcoupsr toutes lzs zones du terrains et &tre

Journée 11: 15/05/2018 Dominante: Technigue |
Atelier technique : Technlgue défenshne. durée : | 10" |
CONSIGNES Ormganisation / Dispositif | Matérial / Joueurs |
But: Marguer en paszsant parla ports 1 equipedéfend et
Sans ballon: jowsur qui attague dolt passer dans la 1 éguipeattague puis on 4 ballons
porte zans =& falre toucher par lz jousur qui défend inverse bes riles. 4 lalons

2

Att: |epasse dans |la porte 1 pt pour mon $quipe
Def: 2 towche 'attaguant L pt pour mon Squipe
ayec ballon: |e recols une passede |'"Sducatsur et
J'ezzale demarguer en passant parla porte.
Equipe quildéfend: freiner la course de 'attagquant
pour pouvolr récupérer le ballon.

Le defenseur arrve de oot
par rapport 3l'sttaguant

1 point =i attaguant margue
2 |points si defens=wr margue
1 point powr e défenseur
i le ballon sort

BILAN / REMARGUES / POINT 5 A AMELIORER




ATHIERSDES ALATEAUX LY (U8 af LS

Lésende: Ballan ® Plot ou coupelles ‘ jousurs (5
Passeou tir — Cemeaux D
Course sans ballon b e Hzia ou constri- Foot i B Educatsur E
Conduite de balle A Jalon I"'.
Joumes 12 I_ 26/05/2018 J Dominamte: | Technigue |
Atelier Jonglerie |TE: hnigue: Jonglerie Comment s'améliorar en jongleris? durée : | 1 |
B CONSIGNES Organisation / Dispositif | Matériel / Joveurs |
S pied droit
S pied gauche Descriptif
e fixer des objectifs ezlisables Un ballon par joueur

Critares de rézlisations:
Fra pper le ballon avec le cou du pied.
Fied dur, chaville verouillés, pointe du pied vers le bas
Disponibilité des appuis-reprise d'zppuis
Jambe d'zppuisemi-fléchie.
Critare de réussite: le ballon ne toume pas.
BILAN / REMARGUE S / POINT 5 A AMELIORER

Le jowewr aleballon dans ses mains, il le laisse tomber et be frap peavec ke cou du pied 3vant guiil ne towche be sol. | récupére be ballon dans ses mains.
Le jowewr frappele ballon une fois et le récupere dans kes mains. || valide donc 1 contact. |l esszie alors de faire 2 contacts. 5% récupére le ballon

dans kes mains 1valide glors 2 contacts.

Il e=zgie gefaire 3 contacts, ains de swite..

Combien de contacts maximum e jowswr réalise -7

Cedl permettra de fiver des objectiforégizables aux jovsurs et permettra auss] aux jovswrs de == finer ses obiactfs. Ex:"J'al réusi 4 contacts, jevais
exayerd'en réaliser 6°



ETAPES ET CORRECTIONS DE LA TECHNIQUE DE JONGLERIE

I

h Les bras servent a - .
Regard fixé sur le

ballon

Jambe de frappe semi-
a fléchie

w
‘ Pointe du pied tendue

N

s’équilibrer

Jambe d’appui
semi-fléchie

1) Phase de préparation :

DISTRICT ve
S OOTBALL o

2% temps : Les bras
servent a se rééquilibrer.

I' Les bras servent & garder

Le regard reste fixé sur
I’équilibre du corps. g f

le ballon

Critere de réussite : le
ballon ne tourne pas.

Ballon frappé par-
dessous et au milieu
avec le COU du PIED

2) Phase d’exécution :

Le regard reste fixé sur
le ballon

La hauteur du ballon

ne dépasse pas la téte

3) Phase de transition :




OISTRICT s
S OOTERLL

DRNE

ETRE CITOYEN DU FOOT »» FIL ROUGE EDUCATIF »» ATELIERS EDUCATIFS

ORGANISATION

Stade de France

Equipes 1 22

—OF

AUTO ARBITRAGE

|
II 20mml
1a 15

-

p—

Temrain B
Stade Vélodrome

Equipez 3 24

Terram C

Parc des Princes

Equpes 536

Terram G

Equipes 133 14

Terram D
Stade Bollaert

Equipes 73 8

Terran F
Bordeaux Atlantique

Equipes 11312

TaramE
Stade des Lumiéres

Equipes 93 10

T ooy~ Guickand I
Jam I ‘

Descente du

Terrain

I Vers le
terrain

Rotations :

A Ia fin de chaque match, I'équipe qui perd descend d’un terrain et I'équipe qui
gagne monte d’un terrain.

En cas d’égalité, c’est I'équipe qui a égalisé qui monte d’un terrain. Si 0-0 c’est 1’équipe qui est montée d’un terrain au match
précédent qui monte a nouveau.




RESPECT ...

__RESPECT
FRANCE .. 7
Terrain B
Stade Vélodrome / FRANCE
[ ENGAGEMENT ...
s
.. ENGAGEMENT ]
[ PLAISIR ...
[ALLEZLES BLEUS ... .. PLAISIR
_.ALLEZ LES BLEUS ]
Organisation :

Les équipes se rejoignent sur les terrains Stade Veélodrome et Geoffroy-Guichard.
Les joueurs sont scindés en deux « KOP » de nombre de joueurs égaux.
Le « KOP » bleu chante « RESPECT », le « KOP » rouge Iui répond en chantant « RESPECT ».
Le « KOP » bleu chante « FRANCE », Te « KOP» rouge lui répond en chantant « FRANCE ».
Le « KOP » bleu chante « ENGAGEMENT », le « KOP » rouge lui répond en chantant « ENGAGEMENT ».
Le « KOP » bleu chante « PLAISIR», le « KOP » rouge lui répond en chantant « PLAISIR ».
Le « KOP » bleu chante « ALLEZ LES BLEUS », le « KOP » rouge lui répond en chantant« ALLEZ LES BLEUS ».
A lafin, tous les joueurs se rejoignent en en chantant« ALLEZ LES BLEUS » entre les deux terrains et se tapent dans la
main.
\ouspouvez personnaliser votre chant de supporter :
1l est possible de remplacer les valeurs RESPECT et ENGAGEMENT par : PLAISIR, FAIR-PLAY,
SOLIDARITE, TOLERANCE, EGALITE, FRATERNITE, etc..
- 1l est possible de remplacer le pays FRANCE par: ANGLETERR.E, ESPAGNE, ALLEMAGNE, BELGIQUE,
ITALIE, PORTUGAL, etc...
- I'échange doit systématiquement se terminer par « ALLEZ LES BLEUS ».




GRILLE DE RESULTATS DE LA JONGLERIE

u.9
Journée 1 :
PIED DROIT PIED GAUCHE
(/20) (/20)
N° NOM PRENOM e TOTAL
Meilleur essai | Meilleur essai
1
2
3
4
5
6
7
8
Journée 13 :
PIED DROIT PIED GAUCHE
(/20) (/20)
N° NOM PRENOM b2 TOTAL
Meilleur essai | Meilleur essai
1
2
3
4
5
6
7
8




Le football, jeu de société ST
et école de la vie... \[S

Parents/Educateurs

Le comportement des enfants est influencé par celui des adultes !

Tolérance

Engagement

Soyons exemplaire !




Ce que j'attends de mes Parents

Je m'appelle Enzo, j'ai 8 ans, j'attends de mes parents :

© Qu'ils soient supporters,

@ Qu'ils m'encouragent,

“ Qu'ils n'interviennent pas a la place de mon Educateur,
@ Qu'ils me laissent jouer,

@ Qu'ils me mettent en confiance,

@ Qu'ils me valorisent,

© Qu'ils encouragent les attitudes Fair-Play.

> Qu'ils aident mon éducateur (accompagner, préparer les go(ters...)

« Mes erreurs sont nombreuses... mais indispensable pour ma
progression »

Ce que j'attends de mon Educateur

@ Qu'il respecte la philosophie de ma catégorie : Plaisir/ Jeu...

@ Qu'il me valorise et me mette en confiance sans me crier dessus,
® Qu'il comprenne que pour moi, le Foot c'est avant tout :

o Un plaisir,

o M'amuser en jouant, matchs et jeux,

o Etre avec mes copains.

o
&

Qu'il me mette au moins 1 fois « titulaire » sur les 4 matchs.

"
®

Qu'il me fasse jouer autant de fois que mes copains :

o au moins 50% de temps de jeu sur le plateau.

Qu'il observe sans me commander et me laisse prendre des initiatives dans
le jeu,

o
®

o
&

Qu'il communique avec moi :

o me parle, me conseille, me sécurise, me stimule, me recadre.

« La confiance favorise mon apprentissage »
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ui1
(Né en 2007 / 2008) S
« Foota 8 »

Le terrain de jeu : % terrain de football a 11

e largeur40m

e Point de coup de pied de réparation : 9 m

e Surface de réparation : 13 m x 26m.

Le ballon

e Ballon n°4 (vérifier le gonflage).

Nombre de joueurs

8 joueurs dont 1 gardien de but et 4 suppléants maximum.

e Surclassement : I'’équipe ne peut pas comporter plus de trois joueurs U9 ayant |'autorisation médicale.

e Sousclassement : I'équipe peut étre composée de jeunes filles U12F.

Durée des rencontres

e 2x25 minutes. (mi-temps 5min)

Hors-jeu

e Le hors jeu est signalé a partir de la ligne des 13 métres.

Coups francs

e L’arbitre suivant le type et la gravité de la faute commise pourra indiquer un coup franc direct ou
indirect (hors-jeu, prise a la main du GB sur une passe volontaire du pied de son partenaire ou gestes
dangereux sans contact (exemple pied haut)

e Gardiens de but

e Les dégagements doivent se faire a la main ou ballon au sol et le gardien ne pourra pas se saisir du
ballon a la main sur une passe au pied volontaire de son partenaire.

Coup de pied de but (sortie de but)

R
+

e Le ballon est placé devant le but, a une distance de 9 m de la ligne de but, a droite ou a gauche du point
de penalty.
Temps de jeu
Tous les joueurs doivent avoir un temps de jeu au moins égal a 50 % de la durée de la rencontre.
L’obligation que chaque joueur débute une mi-temps.

ui3
(Né en 2005 / 2006) o
« Foota 8 » I mI + $9 I
D Ve J o
Le terrain de jeu : % terrain de football a 11 | I
e largeur: 50m : 50 ,:
e Point de coup de pied de réparation : 9 m ! + : g
e Surface de réparation : 13 m x 26m T%‘ B
Le ballon : :
e Ballon n°4 (vérifier le gonflage ). : o, :
Nombre de joueurs Iy ) |
TR

8 joueurs dont 1 gardien de but et 4 suppléants maximum.
e Surclassement : I'’équipe ne peut pas comporter plus de trois joueurs U11 ayant |'autorisation médicale.
e Sousclassement : I'équipe peut étre composée de jeunes filles U14F.

L’arbitre assistant est un joueur de I’équipe, il signale :
e Les ballons ayant entierement franchi la ligne de touche ou de sortie de but.
e Quand un joueur est hors jeu.




Durée des rencontres

2 x 30 mn.

La mi-temps sert a changer de c6té. Durée de la pause 5 mn.

Temps de coaching

Deux minutes au milieu de chaque mi-temps (Faciliter la gestion des changements (arbitre assistant et
joueur) ; optimiser les conseils donnés par les éducateurs, diminuer les interventions de I’éducateur pendant le

Jeu)

Hors-jeu
e Le hors jeu est signalé a partir de la ligne médiane.
Gardiens de but
e Les dégagements doivent se faire a la main ou ballon au sol et le gardien ne pourra pas se saisir du
ballon a la main sur une passe au pied volontaire de son partenaire.
Coups francs
e L’arbitre suivant le type et la gravité de la faute commise pourra indiquer un coup franc direct ou
indirect (hors-jeu, prise a la main du GB sur une passe volontaire du pied de son partenaire ou gestes
dangereux sans contact (exemple pied haut)
Coup de pied de but (sortie de but)
Le ballon est placé devant le but, a une distance de 9 m de la ligne de but, a droite ou a gauche du point de
penalty.
Temps de jeu
Tous les joueurs doivent avoir un temps de jeu au moins égal a 50 % de la durée de la rencontre.
L’obligation que chaque joueur débute une mi-temps.

Loi n°4 - Equipements des joueurs

Maillot dans le short.

Chaussettes relevées au niveau des genoux.

Protéges tibia obligatoires (les supports pour maintenir les protege-tibias "tip top" doivent étre placés sous
les chaussettes).

Chaussures a crampons moulés (vissés fortement déconseillés).

Loi n°5 - L'arbitre

Favoriser |'arbitrage des jeunes par les jeunes (U.15 / U.18 par exemple).

Etre en tenue sportive et licencié de préférence.

Dire ce que I'on siffle (arbitrage éducatif).

Faire refaire les touches quand elles sont mal faites (par le méme joueur pour qu'il apprenne, en l'aidant).

Loi n°6 - Juges assistants (en U13 c’est un joueur de I'équipe)

Assistent |'arbitrage pendant la rencontre, ils signalent :
e Le ballon ayant franchit entierement la ligne de touche ou de sortie de but.
e Quand un joueur est hors-jeu.
lIs ont un devoir de neutralité.
Doivent étre actif sur toute la ligne de touche de son camp jusqu'a la ligne médiane.
Le club recevant doit mettre des drapeaux de touche a leur disposition.




Loi n°7 - Les rassemblements, durée des rencontres

En U.13
e Match de 2 x 30 min avec pause coaching
de deux minutes au milieu de chaque mi-
temps.

En U.11
e Soit regroupement de 4 équipes avec 3
matches de 1 x 16 min.
e Soit regroupement de 3 équipes avec 2
matches de 1 x 25min.
e Soit un match simple : 2 x 25 min.

Jamais de prolongation, ni de tir au but !

Si I'écart entre les équipes dépasse 5 buts, il est important de complexifier la tache de I'équipe supérieure
pour que la rencontre soit efficace dans la formation des joueurs.
Voici quelques exemples de choix ou de contraintes :

e Sortir les joueurs influents pour donner du temps de jeu aux autres.

e Limiter le nombre de touches de balle.

e Conserver le ballon avant de se projeter vers I'avant.

e Changer les joueurs de poste.

Loi n°8 - Le coup d'envoi

Le ballon doit étre botté vers I'avant pour étre en jeu.
Les adversaires se trouvent a 6 metres.

Loi n°9 - ballon en jeu ou hors du jeu

Le ballon est hors du jeu dans 2 cas :
e Lorsqu'il a entierement franchit une des lignes du terrain que ce soit a terre ou en l'air.
e Etlorsque l'arbitre a sifflé.

Loi n°10 - but marqué

Le but est valide lorsque le ballon a franchit entierement la ligne de but.

Loi n°11 - Hors-jeu

Un joueur est hors-jeu quand, a partir de la ligne des 13 m pour les U.11 ou a partir la ligne médiane pour
les U.13, il recoit le ballon et qu'entre lui et la ligne de but, il n’y a pas au moins 2 défenseurs (gardien
compris).
On peut étre hors-jeu seulement :

e Sur une passe de I'un de ses partenaires.

e Au moment de la frappe du ballon par le partenaire.

e Sile joueur receveur est devant le ballon au moment de la passe et qu'il y a moins de 2 joueurs

adverses entre lui et la ligne de but a attaquer (gardien y compris).

On ne peut pas étre hors-jeu dans ces situations :
e Sur une remise en jeu (touche, coup de pied de but, coup de pied de coin, coup d’envoi sauf coup
franc).
e Sur un ballon donné par un adversaire.




Loi n°12 - Fautes et incorrections

Identique au football a 11.
Une faute sifflée dans la surface de réparation donne lieu a un coup de pied de réparation a 9 m.
Loi n°13 - Fautes et incorrections

Les coups francs sont directs ou indirects
Les adversaires doivent se trouver a au moins 6 metres du ballon.

Loi n°14 - Relances du gardien de but

En U.11eten U.13

Le dégagement au pied de volée ou % volée est interdit.
Le gardien doit :
e Soit dégager a la main.
e Soit mettre le ballon au sol et jouer au pied.
e Soit repartir avec les défenseurs.
Si le gardien dégage au pied (tolérance pour la premiére fois), la sanction est un coup franc face au but sur
la ligne des 13m avec mur.

En U.11eten U.13

Le gardien n’a pas le droit de se saisir du ballon a la main sur une passe en retrait de son partenaire. La
sanction est un coup franc face au but sur la ligne des 13 m avec un mur.

Loi n°15 - Rentrée de touche

Ala main
Au moment de la rentrée de touche, le joueur doit :

e faire face au terrain.

e Avoir, au moins partiellement, les 2 pieds sur la lighe de touche ou sur la bande extérieure a cette

ligne.

e Les talons doivent rester au sol.

e Tenir le ballon des 2 mains.

e Lancer le ballon depuis la nuque et par-dessus la téte.
On ne peut pas marquer directement sur une touche sans que le ballon ne soit touché par un autre joueur.
Le gardien n’a pas le droit de se saisir du ballon a la main sur une touche de son partenaire que ce soit en
U.11 ouen U.13.

Loi n°16 - Coup de pied de but

Le ballon doit étre placé devant le but a une distance de 9 m, a hauteur du point de pénalty.

Il est conseillé de faire frapper le gardien de but (sauf blessure), important dans sa formation de
footballeur (et au poste).

Le ballon doit impérativement sortir de la surface de réparation.

Si le ballon est touché par un joueur avant qu'il ne sorte de la surface de réparation, le coup de pied de but
sera a refaire.

Loi n°17 - Coup de pied de coin

Le ballon est placé dans I'arc de cercle et il est interdit d’enlever le poteau de coin.
Il est possible pour la catégorie U.11 de rentrer le ballon de 2 ou 3 meétres dans le terrain lorsque le joueur
mangque de puissance, pour permettre au ballon d’arrivée jusqu’au but.




LES PLATEAUX U.11

H-45 Arrivée au plus tard des 4 équipes
Compléterla feuille de plateau

H-30
Echauffement
H-5 Réalisation du protocole d'avant match
H Débuts des matchs 1 (A vs B) et 2 (Cvs D)
H+16 Réalisation du protocole d'apres match
Réalisation du protocole d'avant match
H+25

Débuts des matchs 1 (A vs C) et 2 (B vs D)
H+41 Réalisation du protocole d'aprés match
Réalisation du protocole d'avant match

H+50 i
Débuts des matchs 1 (A vs D) et 2 (B vs C)

H+68 Réalisation du protocole d'aprés match
Les joueurs de
chacune des

équipes se
LE PROTOCOLE placent en ligne
D’AVANT MATCH | avecles

éducateurs et

arbitres et se
serrent la main

: 6000606000006

1 - Derriére leur
responsable les enfants
vont serrer la main du ou
des arbitres et des joueurs
de 'équipe rencontrée.

2 - Equipe qui a perdu va
féliciter I'arbitre et les
partenaires de jeu du jour

{ou équipe recevante si LE PROTOCO LE

égalité en fin de rencontre)

3 - C'est au tour des I D’APRES MATCH

vainqueurs de saluer
I'arbitre et ensuite de
regagner les vestiaires en
équipe

Avec un leitmotiv:
%« Humbles et respectueux dans la victoire et calmes et unis dans la défaite ! »




ETRE CITOYEN DU FOOT »» FIL ROUGE EDUCATIF »» ATELIERS EDUCATIFS
ORGANISATION AUTO ARBGE

25 a 30m

Rotations :
A la fin de chaque match, Féquipe qui perd descend d’un terrain et I'éguipe qui
gagne monte d'un terrain.
En cas d’égalité, c’est I'équipe qui a ézalisé qui monte d'un terrain. 31 0-0 ¢’est I'équipe qui ezt montée d’un terrain au match
préceédent qui monte 3 nouveaw.
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[ PLAISIR ..

[ALLEZLES BLEUS ... '—M —_—

|

...PLAISIR

__.ALLEZ LES BLEUS ]

anisation :

Les équipes se rejoignent sur les tarraine Stade Vélodrome et Geoffroy-Guichard.
Les jousurs sont scindés en deux « KOP » de nombre de joueurs égaums.
Le « KOP » bleu chante « BESPECT », le « KOP » rouge lui répond en chantant « RESPECT ».
Le « KOP » bleu chante « FRANCE »,lqu'DPn rouge Ini répond en chantant « FEANCE .
Le « KOP » bleu chante « ENGAGEMENT », le « KOP » rouge lui répond en chantant « ENGAGEMENT ».
Le « KOP » bleu chante « PLAISIE:, le « KOP » rouge lui répond en chantant « PLATSIR. ».
Le « KOP » bleu chante « ALLEZ LES BLEUS »_ le « KOP » rouge hu répond en chantante ATTEZTES BLEUS 3.
A la fin, tous les joueurs se rejoignent en en chantants ALTLEZ LES BLEUS » entre les deux terrains et se tapent dans la
main.
'F..cruspcrlmzz personnzliser votre chant de supporter :
il est poszible de remplacer les valeurs RESFECT et ENGAGEMENT par : PLAISIR, FAIR-PLAY,
SOLIDARITE, TOLEEANCE, EGALITE, FEATERNITE, etc..
- il est possible de remplacer le pays FRANCE par: ANGLETER_E_E, ESPAGNE, ALLEMAGNE, BELGIQUE,
ITALIE, PORTUGAL, etc..
- l’échﬂnge doit systématiquﬂment se terminer par « ALLEZ LES BLEUS ».




|NTERE|_UHS « UNE J[]URNEE I]'E[:HANGES Y  UNTEMPS SPORTIF UN TEMPS D’ECHANGES

UN ECHAUFFEMENT® UN PROTOCOLE ACTIVITEFOOT3C3ABCS UN ATELIER « ECHANGES »
Avant et aprés la rencontre hvec les parents / les encadrants
31y O @ 50 maximum ¥ 15
G—FICHE « ETRE CITOYEN DU FOOT »  J0inibiny FIL ROUGE EDUCATIF ¥iinim  FICHE « ATELIERS EDUCATIFS » —o

PHILOSOPHI ~_
ET OBJECTIFS =

e

« A LA RENCONTRE D'UN CLUB »

Cela concerne les clubs ou ayant des jeunes parmi les catégories : U7/U9/U11/U13
Le district communique les dates bloquées dans le calendrier pour les interclubs.

Si les clubs ne possédent pas les quatre catégories, ils s’adapteront au cadre proposeé.
Le district pourra regrouper les clubs (2 minimum) par 3 ou 4 pour ceux qui ont trés peu
d'effectif. L'école de football du club X accueille I'école de football du club Y avec au
minimum 2 catégories (Si les effectifs sont importants séparer les U7/U9 et U11/U13).

Le club accueillant organise son plateau librement, avec la formule de son choix en
s’appuyant sur le panel d’animations proposées (création d'affiches, déguisements,
maquillages, chorégraphies, chansons...). Les accompagnateurs, joueurs et dirigeants
pourront étre habillés aux couleurs de leur club. LUinterclubs a lieu sur 'aprés-midi ou
sur la joumée avec le repas pris en commun (enfants, éducateurs, parents). Les parents
et accompagnateurs devront encourager leur équipe dans un climat de sportivité.

En fin de plateau, les parents apporteront et organiseront les gouters pour les petits
et grands.

PHILOSOPHIE ET OBJECTIFS DE L'INTERCLUBS UG A U13

Rassembler des clubs du méme secteur voire inter-secteurs,
Echanger et rencontrer les parents des différents clubs,
S'investir auprés des autres « familles » (arbitrage, supporters...
Permettre aux éducateurs d’organiser des activités différentes,
Encourager les autres équipes,

Créer un moment d’échanges entre clubs,

Tout le monde joue.




EXEMPLES D'ORGANISATION
D'UN INTERCLUBS U6 A ULL

Effectif : U6 & U11
Pratique:3c338c8
Suppléants : Le moins possible
Nombre d'équipes : 6 équipes U7

4 équipes U9

4 equipes U11
Temps de jeu : 6 x 7 minutes en UG & U9

3 maichs de 14 minutes en U11

Espace de jeu : n*2
Matériel :
> Ballonsn"3 et 4
= Coupelles (pour sécuriser les aires de jeu)
= 36 cones ou jalons
> jeux de 5 chasubles
= 1 pharmacie

——

9h45 Accueil %= Terrain 1 % Temrain 2
10h 00 Rotafion 1 Rencontre 1 Rencontre 1
10h 10 Rotation 2 U112 7mn U11 2% 7 mn
i 6 équipes UT Foota 3 »
10h 20 Rotation 3 +4émipesU9F as !.'BBU""W!EIW
. & un atelier éducatif
10 h 30 Rotation 4 Rotations des equipes
U7 : les visiteurs
10h 40 Pause R TR e e Pauss
10 h 50 Rotation 5 dd,:eagullm Rencontre 2
11h00 Rotation 6 Les U3 rencontrent LR
11h10 Rotation7 |98 dsux aufrss equipes
du plateau puis rejouent Rencontre 3
: deux rencontres U111 2x 7 mn
11h 20 Rotation 8
(Play Off)
- Rencenire 4 Rencontre 4
T [EETomne UM 2% 7mn U1 2 x Tmn
11h 45 Golter et verre de l'amitié

P

EXEMPLES D'ESPACES DE JEU

TERRAIN N°2

TERRAIN N*1

3




Les arbitres assistants :

éléments d’observations

Pour le hors-jeu, veillez a :

v

v

L’alignement sur I’avant dernier défenseur (ou le dernier sur certains jeux)
Se déplacer en pas chassés face au terrain.

Le hors-jeu se juge au départ du ballon et se signale a I'arrivée (le joueur sanctionnable est celui
qui recoit le ballon).

Ne pas se laisser emporter par le jeu : la prise d’information principale n’est pas seulement portée
sur le ballon

Ne pas signaler trop vite le hors-jeu : attendre que le joueur recoive le ballon.
Pas de hors-jeu sur les touches/sortie de buts/ coup de pied de coin et engagement

Lever le drapeau en I’air en cas de hors-jeu, attendre le coup de sifflet de I’arbitre pour indiquer la
position du joueur en infraction

Signalisation du hors-jeu:
v Etre positionné au niveau de I'avant dernier défenseur.

v" Prise d’information visuelle sur le ballon et I’avant dernier défenseur.

Pour les ballons sorties du jeu, veillez a :

v

v

v

Le ballon doit avoir entierement franchit la ligne pour étre considéré hors du terrain.

Lever le drapeau en I'air en cas de sortie du ballon des limites du terrain, attendre le coup de
sifflet de I'arbitre pour indiquer a I'arbitre comment reprendre le jeu.

Signalisation quand le ballon est entierement sorti du terrain de jeu : Rentrée de touche ; Coup de
pied de coin ; Coup de pied de but.

« L’arbitre assistant doit toujours étre particulierement concentré »




Les arbitres assistants :

La gestuelle

GESTUELLE SUR COUP DE PIED
DE COIN

Signaler a I'arbitre Indiquer la position
d’arréter le jeu du joueur fautif

HJ a I’opposé du terrain

H1J du coté de I’arbitre assistant HJ au centre du terrain

j



Les arbitres assistants :

La gestuelle

GESTUELLE SUR UNE RENTREE
DE TOUCHE

GESTUELLE DESIGNANT UN COUP DE PIED DE
BUT

3



L’arbitrage par les jeunes au cceur du jeu

et le respect au centre du terrain.

Obijectifs :
Apprendre les régles du jeu et la fonction d’arbitre assistant pour :

>

Favoriser un climat de rencontre favorable a la pratique de nos
jeunes

Eduquer nos jeunes U13 pour l'avenir.

Améliorer les comportements des joueurs en diminuant les
contestations.

Développer I'intelligence de jeu (déplacements pour ne pas étre
hors-jeu, prise de décisions, choix du porteur de balle...)

Prendre conscience de la complexité de I'arbitrage.
Maitriser la regle du hors-jeu.

Respecter les décisions arbitrales.

Faire évoluer les représentations des parents, joueurs,
dirigeants et éducateurs.

DISTRICT oe
= €OOTBALL o

QRNE

« Jouer et arbitrer sont la clé du succes »

CE QUE VOUS DEVEZ FAIRE...
Accepter I'erreur de nos jeunes « arbitres-assistants » de votre équipe
et de I'’équipe adverse.

Donner des conseils a un moment opportun (arrét de jeu, mi-temps).

CE QUE VOUS NE DEVEZ PAS FAIRE !!!
Avoir un dirigeant qui suive et « téléguide » le jeune arbitre-assistant

dans ses prises de décisions (faire a sa place, n’est pas lui apprendre !).
Laisser les parents et les spectateurs faire des remarques ou des
commentaires désobligeants aux arbitres-assistants.

Avoir une personne du club qui « surveille » I'arbitre-assistant adverse !




Intervention de I'éducateur
« Pause coaching et mi-temps »

1 — Les jeunes restent sur le terrain et I'éducateur vient
Vers eux,

2 — Gestion du temps par l'arbitre,
— Durée de la mi-temps : 5 minutes,
— Durée de la pause coaching : 2 minutes,

3 - Rotation joueurs suppléants
4 — Rotation de l'arbitre de touche, (en U13)

o U12/113

APA
A

Jit
fING

13

I3 |

CALENDRIER
DE LA SWSON U12/U13

[ pAUSE | COACHING 1 COACHING 2

Quand ?
Durée ?
0u?
Qui ?

Les bonnes atfitudes ?

Les points
importants ?

Sur quels éléments
rebondir ?
Se limiter 3 1 point

Durée ?

LENFANT FORMES :
W CER DU s RATIE LES CONTENUS  RILE DE LENCADREMENT

~——
PROTOCOLES ) LA PAUSE COACHING (2

Ala 15% minutes de jeu - Décision de I'arbitre Ala 45*™ minutes de jeu - Décision de I'arbitre
2 minutes 2 minutes
Surle terrain a | angle des 13 métres Surle terrain 3 'angle des 13 métres
Les joueurs et I'educateur (max 2 adultes licenciés) - Demandez aux parents de rester a l'écart

Faire boire les enfants - Parler calmement et sans précipitation

« En lien avec la causerie d'avant match + En lien avec la mi-temps.
» Ressortir un point positif « Ressortir un point positif,
« Revenir sur un point du jeu off ou def
- Faire les rotations si nécessaires

» Conclure par un &lément positf et des

+ Revenir sur un point du jeu off ou def
» Faire les rotations si nécessaires

= Conclure par un élément positif et des
encouragements encouragements

« Est-on bien organise ? Par rapport au systéme « Est-on bien organisé ? Par rapport au systeme de

de jeu jeu

» Les choses que I'on voulait faire off et déf ? Les choses que I'on voulait faire off et déf ?
« Celles que l'on a bien réalisées off et déf ? Celles que I'on a bien réalisees off et def ?

Engagement au centre du terrain par I'equipe qui n'avait pas donné le coup d'envai de la mi-temps

a8



CALENDRIER FOOTBALL ANIMATION SAISON 2016/2017

Calendrier Foot Animation 2017- 2018

mis ajour le 22 aolt 2017 10h50

sam uU13 uUll U9 u7 - sam
2005-2006 2007-2008 2009-2010 2011-2012
2 2
9 9
sept | 16 J accueil J accueil 16 | Sert
23 challenge 1 challenge 1 J accueil 23
30 crl plateau 1 J accueil 30
7 cr2 plateau 2 plateau 1 7
o 14 cr3 plateau 3 plateau 2 plateau 1 14 Oct
21 challenge 2 challenge 2 P3 - Festi Foot 21
28 28
Toussaint 1 1 Toussaint
4 4
Nov 11 11 Nov
18 crd plateau 4 plateau 4 plateau 2 18
25 cr5 plateau 5 plateau 5 plateau 3 25
2 cré6 plateau 6 plat Futsal 1 2
9 cr?7 plat Futsal 1 plateau 4 9
Déc 16 challenge 3 Futsal noél _ 16 Déc
23 Futsal noél 23
30 30
6 6
Janv 13 plat Futsal 2 13 Janv
20 Futsal J1 plat Futsal 3 | plateauFa | 20
27 plat Futsal 3 27
3 Futsal J2 plat Futsal 4 3
) 10 Finale Fustal ? | plat Futsal 4 plat Futsal 10 )
Fév Fév
17 challenge 4 plat Futsal 5 17
24 24
Finale rég
3 Futsal ? 3
10 10 Mars
Mars 17 challenge 5 challenge 3 P7 - Festi Foot plateau 5 17
24 crl plateau 7 plateau 8 _ 24
31 cr2 plateau 8 plateau 9 plateau 6 31
Avril 7 Finales dép challenge plateau 9 plateau 10 7 Avril
14 cr3 challenge 4 plateau 11 plateau 7 _I 14
21 crd 21
28 28
F. Travail | Mardi1 Mardi1 | F. Travail
5 Finale régionale U13 5
Armistice | Mardig Mardi8 | Armistice
Jeu 10 Jeu 10
Mai 12 cr5 plateau 8 12 Mai
19 cr6 challenge 5 plateau 12 plateau 9 19
26 cr?7 plateau 10 JND JND 26
2 cr8 Finales dép challenge Journée Interclubs 2
9 P11 - Festi Foot | 9
Juin 16 Journée Interclubs 16 Juin
23 23
sam uU13 uUll U9 u7 sam
2005-2006 2007-2008 2009-2010 2011-2012 ’

e ]




DISTRICT DE L’ORNE DE FOOTBALL
Impasse Claude Bertholet
61000 ALENCON Cedex
Tél:02.33.81.77.22
Fax: 02.33.27.58.89

Email : fjiguel@footorne.fff.fr
secretariat@footorne.fff.fr
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