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Préambule

Par Nolwenn Nader, référente régionale foot fauteuil de
Bretagne

Son parcours

> Licence STAPS APAS (Activité Physique Adaptée et Santé) UFR de Brest (2016).

» Accompagnatrice (2017-2018) puis éducatrice (depuis 2018) Foot fauteuil Electrique (FFE) au club Handis-
port Cornouaille Quimper

» Chargée d’animation et de développement du Comité Départemental Handisport du Finistére (depuis
2018), animatrice départementale Foot Fauteuil Electrique.

» Formation arbitre FFE (2019).

» Référente foot fauteuil du comité régional Handisport de Bretagne (depuis 2019).

Pourquoi pratiquer le foot fauteuil électrique ?

Le foot fauteuil électrique est un sport qui permet a toute personne de prendre du plaisir en loisir ou en
compétition, de s’épanouir, de gagner en estime de soi, confiance en soi...

De plus, c’est le seul sport collectif accessible aux personnes ayant un grand handicap proposé par

la FFH. Les sports collectifs sont un facteur de lien social, ils permettent aux joueurs de se créer une
identité collective et de partager ensemble la méme passion pour le foot. Pour la plupart des joueurs
qui sont dans des structures spécialisées, le foot fauteuil permet de sortir de leur quotidien et ainsi de
gagner en autonomie dans une activité extérieure a leur établissement.

Quel est I'enjeu de la formalisation de ces ateliers

Depuis que je suis dans I'animation du FFE, jai des difficultés a trouver des outils pédagogiques sur cette
activité. Il me semblait donc intéressant de proposer un cahier d’exercices afin de donner des solutions et
d’accompagner les encadrants qui souhaitent s'impliquer dans ce sport. Avec ces ateliers, les encadrants
pourront initier la pratique du foot fauteuil pour des jeunes sportifs dans l'activité a travers différentes
thématiques comme le déplacement, la connaissance du terrain, du ballon, de la frappe et des jeux de
coopération. Les exercices montrent qu’on peut adapter des jeux sur la pratique du foot fauteuil. Les
encadrants pourront a leur tour imaginer d’autres adaptations de jeux collectifs.

Comment structurez-vous un cycle d’apprentissages ?

Pour apprendre l'activité du FFE, il faut commencer par la manipulation de son fauteuil avec des ateliers
individuels. Il faut que les joueurs soient maitres de leur fauteuil pour progresser vers des exercices, jeux
collectifs ou les déplacements entre les fauteuils peuvent étre rapprochés. Ensuite, il est nécessaire d’in-
troduire des exercices ludiques avec le ballon car c’est I'élément principal du foot, comprendre comment la
balle réagit et comment I'utiliser pour faire une passe ou un tir par exemple. Pour un entrainement, I'enca-
drant peut choisir un exercice de chaque thématique puis, par la suite, il pourra faire travailler plus spécifi-
quement les joueurs sur leurs difficultés et commencer a les intéresser aux régles du jeu, a la connaissance
du terrain.

Quelles sont les acquisitions attendues chez le joueur a I'issue de ce cycle d’initiation ?

Le joueur aura une bonne connaissance des éléments essentiels a la pratique du foot fauteuil : les prin-
cipales lignes du terrain, le repérage dans cet espace, les réactions de la balle (la vitesse, la direction, le
rebond), la frappe, les premiers éléments réglementaires et surtout comment gérer son fauteuil et ses
déplacements. A I'issue de ce premier cycle, le joueur pourra commencer une pratique du foot sous
forme de petit match pour ensuite aller vers des rencontres sportives.

Y a-t-il d’autres éléments a prendre en compte avec des joueurs débutants ?

La sensibilité du joystick (cf «cahier des experts n°4 le fauteuil de FFE et ses réglages») sera

réglée au minimum sur les premiers exercices et ajustée ensuite en fonction des sensations et capacités
du joueur. Par ailleurs, pour assurer la sécurité, tout contact est interdit en foot fauteuil et il ne doit pas y
avoir d’'objet dépassant du fauteuil.

Réalisation: FFH - Direction Technique Nationale - Julien Michel
Crédit Photo: Grégory Picout/FFH - Réalisation graphique: Julien Michel Octobre 2021
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Theme n°1

SE DEPLACER

© CIRCUIT TRAINING
® LE JEU DU MIROIR
© LE RELAIS

O LES CHAISES MUSICALES
© LE JEU DU SIMON



Atelier @ : CIRCUIT TRAINING

@‘ = Théme n°1. Se déplacer

n

MATERIEL DUREE DE L'ATELIER

!
8 plots (et 2 gros pour les rémédiations), coupelles. —| 5

NOMBRE DE JOUEURS MODES DE PRATIQUE GESTION DE GROUPE

1a 8 joueurs Sans ballon Par ateliers

DESCRIPTION

> Les joueurs se répartissent sur :'_.I_..‘
les 4 ateliers. = - (.g g
(&

FONDAMENTAUX CONSIGNES

» Atelier 1: Suivre la ligne en marche avant (par ex: terrain de
badminton).

)
)

> Atelier 2 : Se déplacer dans un couloir en marche arriére.

» Atelier 3 : Réaliser en marche avant un slalom entre 8 plots espacés

» Se déplacer
de 2 m. Ne pas toucher les plots.

> Atelier 4 : A partir du point de pénalty, rejoindre en marche avant
un des 2 coins de la «boite» puis retour en marche arriére au point
de départ.

APPRENTISSAGES

0 Savoir : définir 'espace de jeu et nommer la zone de but (boite, but, point de pénalty).
Savoir-faire : contréler sa commande.

REMEDIATIONS

JOUEURS EN DIFFICULTE EXERCICE TROP FACILE JOUEURS AVANCES

» Contraindre le temps de
réalisation de l'atelier (avec
chronomeétre).

» Réduire I'espace entre les
plots et ne pas les toucher.

> Ajuster les dimensions du
slalom (élargir I'espace).

> Réaliser le slalom en poussant

» Enchainer les ateliers.
un gros plot.
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Theme n°2

EXPLORER LE
TERRAIN

© JACQUES A DIT

® A LA BONNE DISTANCE
© LE SENS DU JEU
O LE LOUP ET LES AGNEAUX



NIVEAU : BALLE VERTE

n

MATERIEL

Sans matériel

NOMBRE DE JOUEURS

MODES DE PRATIQUE

Atelier® : A LA BONNE DISTANCE

a‘ = Théme n°2 - Explorer le terrain

DUREE DE L'ATELIER

GESTION DE GROUPE

Au moins 2 joueurs

DESCRIPTION
e ]

» Les joueur se déplacent constamment sur
I'ensemble du terrain par binéme.

FONDAMENTAUX

Sans ballon

En binbme

CONSIGNES

» Appréciation des distances.

» Contrdler son fauteuil et éviter
les adversaires.

» Echanges entre les joueurs.

» Léducateur annonce une distance : 8m - 5m - 3m.

> Le bindbme essaie de se positionner a la distance annoncée.

> Les joueurs s’arrétent au signal de I'’éducateur.

Objectif : marquer 10 points.

Baréme : distance exacte =5 pts ; écart distance environ
un 1/2 pas = 3 pts ; écart distance environ un pas = 2 pts ; écart

distance supérieure a1 pas =1 point.

APPRENTISSAGES

0 Donner des repéres pour respecter les distances : 8m = longueur de la boite, 5m = distance balles
arrétées, 3m = distance obligatoire entre 2 joueurs d'une méme équipe (pour le 2 contre 1).

JOUEURS EN DIFFICULTE

@ savoir se coordonner.

REMEDIATIONS

EXERCICE TROP FACILE

JOUEURS AVANCES

» Augmenter la marge d’erreur
du baréme (ex: un 1/2 pas
d’écart = 5 pts).

» Diminuer le nombre de points

en cas d’écart de distance (ex:

un1/2 pas = 2 pts; un pas =1 pt
; au-dela = 0 pt).

Sport
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» Réduire le temps entre
I'annonce de I'éducateur et le
signal d'arrét.

» Réaliser I'atelier sur un demi
terrain.
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Atelier® : LE SENS DU JEU

@‘ = Théme n°2 - Explorer le terrain

7

MATERIEL DUREE DE L'ATELIER
!
Un ballon, chasuble de 2 couleurs
NOMBRE DE JOUEURS MODES DE PRATIQUE GESTION DE GROUPE
Au moins 2 joueurs Avec ballon En équipe
DESCRIPTION
> Définir au préalable le but a attaquer de chaque
équipe. ‘zfu
— (B
O
. . . ay V%
> Les joueurs se déplacent sur tout le terrain.
g o
FONDAMENTAUX CONSIGNES

» Quand I'éducateur crie «stop», les joueurs s’arrétent. Il annonce le
» Se déplacer prénom du joueur a qui il fait sa passe.

» Dés que le joueur désigné a touché le ballon, chaque équipe doit
rejoindre son objectif :

» S'orienter dans l'espace - I'équipe qui a la balle (offensive) doit rejoindre la ligne de but

adverse avec le ballon. Si la balle sort du terrain par les lignes de

touche, elle est perdue.

- I’équipe sans la balle (défensive) doit se positionner a hauteur de

sa boite en marche arriére sans jouer la balle.

» Agir/réagir au signal Objectif : Marquer plus de points que I'équipe adverse dans le temps
imparti (2 chaque situation, I'’équipe qui atteint son objectif en
premier marque le point).

APPRENTISSAGES

@ Différencier les réles d'attaquant / défenseur. @ Comprendre le sens du jeu.

REMEDIATIONS

JOUEURS EN DIFFICULTE EXERCICE TROP FACILE JOUEURS AVANCES

» Respecterles 3 m et les «3

> Retirer le ballon. . "
joueurs dans la boite».

> Obliger une passe avant de

> Léquipe qui n’a pas obtenu la rejoindre la ligne de but. » Obliger 2 passes avant de

balle ne doit pas bouger. rejoindre la ligne de but.
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Atelier® : CURLING

@‘ = Théme n°3 . Se familiariser avec la balle

7

MATERIEL DUREE DE L'ATELIER

!
1 ballon et 9 cerceaux par joueur, plots —| 5

NOMBRE DE JOUEURS MODES DE PRATIQUE GESTION DE GROUPE

Au moins 1joueur Avec ballon En individuel

DESCRIPTION

» Chaque joueur dispose d'un ballon. Av .Q.

10 m
> Une cible constituée des 9 cerceaux est MQ-—%
positionnée a 10 m du joueur.

&, &

> Une zone de lancement (4m) est matérialisée par
des plots (zone de contrdle de vitesse).

FONDAMENTAUX CONSIGNES

» Toucher de balle > Viser la cible avec le ballon en jouant de face.
» Respecter le couloir de lancement.

» Utilisation du pare-chocs
Objectif : marquer 5 points en 5 lancers.

» Contréle du fauteuil Baréme : cerceau central = 3 points, cerceaux périphériques =1 pt

APPRENTISSAGES

@ orienter son fauteuil pour viser une cible. @ Comprendre la corrélation entre la vitesse du fauteuil
et le déplacement du ballon. e Controler I'énergie donnée au ballon.

REMEDIATIONS

JOUEURS EN DIFFICULTE EXERCICE TROP FACILE JOUEURS AVANCES

» Augmenter la distance de la

. » Toucher la balle en rotation.
cible.

» Réduire la distance de la cible.

> Retirer des cerceaux a la cible.
» Imposer un temps limite de

> Mettre les joueurs en lancer.
concurrence (étre le ler a
remplir 'objectif).

> Ajouter des cerceaux a la cible.
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Atelier® : BOWLING

a‘ = Théme n°4 - La frappe

n

MATERIEL

10 bouteilles ou plots

NOMBRE DE JOUEURS MODES DE PRATIQUE

DUREE DE L'ATELIER

15

GESTION DE GROUPE

Au moins 1joueur Avec ballon

DESCRIPTION

En individuel

> Le joueur se positionne devant la zone de
lancement, placée a 5 m de la cible.

> Les joueurs en attente sont positionnés derriére
lui.

FONDAMENTAUX CONSIGNES

» Frappe arrétée

» A son tour, chaque joueur frappe 2 fois la balle en visant les quilles.
» Utiliser le pare-chocs avant ou latéral.

» Possibilité de mettre en place des fiches résultats : nombre de

» Maitriser le couple : force- quilles touchées, déplacées, renversées.

direction

» Objectif : marquer 5 points (1 plot renversé =1 point).

APPRENTISSAGES

@ Viser une zone avec le ballon @ Savoir bien se placer et orienter son fauteuil
pour frapper la balle dans la direction souhaitée.

REMEDIATIONS

JOUEURS EN DIFFICULTE EXERCICE TROP FACILE

JOUEURS AVANCES

> Augmenter la distance entre le
joueur et les plots.
> Réduire la distance entre le

joueur et les plots.
» Augmenter les distances entre

les plots.

Sport
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» Le joueur doit frapper la balle
en direction des quilles aprés
la passe de I'éducateur (ou
autre joueur).
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Atelier® : LE BERET

@‘ = Théme n°5 . Coopérer

7

MATERIEL DUREE DE L'ATELIER

!
2 ballons (1 par équipe), chasubles de 2 couleurs —| 5

NOMBRE DE JOUEURS MODES DE PRATIQUE GESTION DE GROUPE

Au moins 4 joueurs Avec ballon En équipe

DESCRIPTION

> Les 2 équipes sont positionnées de part ~
et d'autre du terrain. Des zones d’en-but . s
sont matérialisées par des lignes dans le i
prolongement des boites.

@ >/

> Les 2 ballons sont placés au centre du terrain.

BEEEE
EEEES

> A chaque joueur est attribué un numéro en i
partant du n°1. '

FONDAMENTAUX CONSIGNES

» A l'appel de son huméro, le joueur doit se rendre jusqu’a son ballon

> Etre attentif a un signal. et le conduire dans son propre en-but.

. . . » Le ballon doit étre en contact avec I'avant du pare-chocs.
» Se déplacer avec une cible a

viser. > Le ler joueur a amener son ballon dans la zone de marque donne un
point a son équipe.

> Conduite de balle > Léquipe vainqueur est celle qui marque le plus de points.

APPRENTISSAGES

@ Définir I'espace de jeu @ Garder le contact entre le ballon et le pare-chocs.
© orienter son fauteuil pour guider son ballon.

REMEDIATIONS

JOUEURS EN DIFFICULTE EXERCICE TROP FACILE JOUEURS AVANCES
> Réaliser la situation sans » Marquer seulement dans sa » Marquer seulement sur les
ballon. boite. cbtés de sa boite.

» Contraindre le mode de dépla-
cement pour aller chercher le
» Augmenter et modifier le ballon (marche arriére).
trajet (slalom).

» Réduire la distance avec le
ballon.

» Appeler plusieurs joueurs et

» Réduire la vitesse. revenir en passe
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