Football Bac pro

Compétence attendue

Principes d’élaboration de I'épreuve

Niveau 4

Pour gagner le match, mettre en ceuvre une organisation
offensive capable de faire évoluer le rapport de force en sa
faveur par une occupation permanente de I'espace de jeu
(écartement et étagement), face a une défense qui se replie
collectivement pour défendre sa cible ou récupérer la balle.

- matchs a 6 contre 6 (5 joueurs de champ et un gardien), sur un terrain de football a 7, opposant des équipes dont le rapport de force est équilibré (1)
- chaque équipe dispute plusieurs rencontres de 8 minutes, dont au moins deux rencontres contre la méme équipe. Entre ces deux rencontres
opposant les mémes équipes, un temps de concertation sera prévu, de maniére a permettre aux joueurs d'une méme équipe d’ajuster leurs
organisations collectives en fonction du jeu adverse
- les regles essentielles sont celles du football a 7. L’engagement est réalisé par le gardien depuis sa surface. Les remises en jeu s’effectuent au pied.

(1) commentaires :

Le principe d'équilibre du rapport de force : les équipes qui se rencontrent doivent étre homogénes entre elles et en leur sein (équipes de niveau).
C’est a cette condition que peuvent étre révélées les compétences attendues. Dans certains cas particuliers (contextes spécifiques d’établissement et
effectifs), ce principe peut étre mis en ceuvre de maniére différente : constitution d’équipes de méme niveau mais hétérogénes en leur sein, a condition

gue les individualités puissent se neutraliser.
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dans un espace avant (reste dans le couloir de
jeu direct, apprécie mal la distance utile de
passe).

Défenseur : ralentit la progression de la balle en
génant son adversaire direct (se place entre son
adversaire direct et la cible, géne le tir) mais a
du mal a ajuster sa distance d'intervention et a
tendance a trop se livrer.

Npb : par son déplacement, se sort du marquage
adverse et offre des solutions de passe
pertinentes dans différents espaces de jeu
(appels, appui, soutien, orientés en mouvement,
occupation des zones favorables de tir).
Défenseur : choisit un réle défensif selon sa
proximité du lieu de perte de balle en coordination
avec les autres partenaires (presse le porteur de
balle, course de repli, intercepte, aide en situation
d’urgence).

défense...)

Défenseur : gagne ses duels et sait utiliser
I'opportunité sur I'attaque a venir. Articule ses
actions avec ses partenaires. Ajuste sa distance
de marquage par rapport a la cible et
contrecarre le jeu vers I'avant. Grace a son
positionnement initial coupe la trajectoire et
intercepte sans faute (jaillissement et recul,
géne le tir...).




