
BASSIN 
AMIÉNOIS

Nom :  .................................................
Prénom :  ............................................
Date de naissance :  ..........................
Adresse :  ...........................................
.............................................................
.............................................................
Code Postal :  .....................................
Ville :  ..................................................

LIVRET DE SUIVILIVRET DE SUIVI
DU JEUNE ARBITREDU JEUNE ARBITRE

Année ....... / .......

CLUB
..........................................................

EMPLACEMENT
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•	N

e les connaît pas.
•	N

e les utilise pas.

•	En connait un peu.
•	Essaye de les utiliser 

m
aladroitem

ent.

•	Connaît les gestes.
•	N

e sont pas toujours 
précis, clairs.

•	Les gestes sont 
instantanés, utilisés selon 
une codification précise et 
rigoureuse.

•	Se fait com
prendre.

CO
UPS DE 

SIFFLET
•	N

’ose pas siffl
er.

•	De faible intensité avec 
des oublis et des 
contretem

ps.

•	Siffl
e tout (parfois trop).

•	Se fait entendre.

•	Coups de siffl
et précis, 

utilisés à bon escient.
•	Intensité m

odulée selon la 
gravité de la faute.

ERREURS
•	Très nom

breuses.
•	Relativem

ent fréquentes.
•	Connaît le code 

d’arbitrage m
ais com

m
et 

quelques erreurs.

•	Très rares.
•	Sait discerner le 

responsable de la faute 
dans le rapport attaquant 
/ défenseur.

A
UTO

RITÉ 
PRESEN

CE
•	N

e contrôle pas.
•	Com

plétem
ent dépassé 

par les événem
ents.

•	H
ésite.

•	Se laisse influencer.
•	Réussit à faire appliquer le 

code d’arbitrage.

•	S’assure de la conform
ité 

de la rencontre (licence, 
chrono... ).

•	Sait im
poser sa décision.

•	N
’hésite pas à sanctionner 

si besoin est.

PLACEM
EN

TS 
DÉPLACEM

EN
TS

•	Suit le m
atch de loin.

•	N
e bouge pas.

•	Se déplace un peu m
ais 

de façon identique ou peu 
gêner les joueurs par son 
déplacem

ent.

•	En retard par rapport à 
l’action ou à contretem

ps.

•	Attentif, sait occuper  
l’espace de jeu.

•	Se déplace selon la 
m

eilleure trajectoire et le 
bon tim

ing pour être placé 
selon l’action.



DATE CATÉGORIE
CONTEXTE 

F = Facile
D = Difficile

CONNAISSANCE 
DES GESTES

COUPS DE 
SIFFLET ERREURS AUTORITÉ 

PRESENCE
PLACEMENTS 

DÉPLACEMENTS OBSERVATEUR


