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« L'escrime, c'est I'enthousiasme et les nerfs, se
livrer et se retenir totalement. La maitrise et
I'invention. Comprendre le jeu de ['adversaire
mieux que lui ne comprend le votre »

Jean-Francois Lamour, La lecon de sport, 2006
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1 - Caractéristiques du CA 4

1.1 Définitions du CA 4

Les trois programmes d’EPS en vigueur pour I'enseignement secondaire (college, lycée, lycée professionnel)
donnent une définition de ce champ d’'apprentissage légerement différente selon le niveau d’'enseignement.

Trois termes communs a la définition du CA 3 des 3 programmes

Conduire (et maitriser) Affrontement Pour gagner (lycée)
L'affrontement se déroule dans une individuel ou collectif La précision « pour gagner »
dialectique attaque / défense ou chaque L'affrontement se  déroule rappelle la nécessité de faire
parti recherche le meilleur moyen pour| | dansun cadre reglementaire, rentrer tous les éleves dans la
faire basculer le rapport de force en sa en respectant I'adversaire et logique de I'affrontement (pour
faveur sur la base de prises d’informations, I'arbitre. les filles notamment)
de décisions et d’action efficaces.




1 - Caractéristiques du CA 4

1.2 L'expérience du CA 4

=

Dimension motrice
Prendre des décisions pour agir
dans [|'affrontement au regard
des actions des autres.

Dimension méthodologique
Intégrer les relations avec ses
partenaires et adversaires pour
gérer au mieux I'opposition.

Dimension sociale
S'investir dans une situation
d’'affronfement en respectant
autrui et en acceptant l'issue de
la partie.

Expérience a vivre dans le CA 4

S'engager dans une relation d’opposition, individuelle ou collective, médiée ou non par un
objet, afin de s'adapter et faire évoluer dans le respect d'autrui et du reglement, le rapport

de force en sa faveur pour gagner.




1 - Caractéristiques du CA 4
1.3. Les APSA du CA 4 (1/2)

On retrouve dans ce champ d’'apprentissage n°4 les sports collectifs, les sports de combat et les sports de
raquette.

Toutes les APSA appartenant d ce CA sont enseignables. Ce sont les équipes pédagogiques de chaque
etablissement qui effectuent leur choix d’APSA G enseigner.

Les équipes pédagogiques ont la possibilité de « scolariser » les pratiques sociales pour en faire des formes de
pratiques scolaires (hand a 4...).

On ftrouve dans les ressources d'accompagnement des programmes des exemples de traitement ou
d’'évaluation d'APSA. C'est notamment le cas pour 'ultimate, le volley-ball, la lutte, le tennis de table ou le
badminton.
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1 - Caractéristiques du CA 4

Proposition de classification des

APSA selon le sens de I'action et 1.3. Les APSA du CA 4 (2/2)
I'environnement p . )
Selon le reglement ———| Base Ball
Espaces séparés ]<: \ >
Par un filet —| Volley-ball
EN EQUIPES \ ) ( Basket. Foot
Sur terre ——| Hand. Rugby
Espaces interpénétrés J< >UIT|moTe
Dans I'eau Water-Polo
f S ) (Judo
AFFRONTEMENT L i nelelle ) | Sambo
Prehension > ¢ >
Nu Lutte
SEUL EN CORPS . ) |
A CORPS N p
: Avec engin Escrime
Percussion ) L
(touche) . \ Boxe
Sans engin ) | Karaté
- . | f [ Pelote basque
SEUL OU A DEUX Espaces interpénetres Mur squash
AVEC UNE - - S
NAGIDEIE Espaces séparés Filet |7 E%gnrﬁir?;iome




1 - Caractéristiques du CA 4

1.4. Le mot clé du CA 4 ;

affrontement

Dans le cadre de I'EPS, le concept d'affrontement, central dans les APSA de ce CA peut—€tre décliné a 5 niveaux

L’AFFRONTEMENT DANS LE CHAMP D’ APPRENTISSAGE N°4

: 2T (el Caractéristiques lllustrations
I'affrontement
Choix effectués, sur la base d'informations prises sur | - Défendre a plat (rugby)
Tactique I’adversaire, le ballon, la cible, soi, ses coéquipiers, | - Faire déplacer I'adversaire (badminton).
pour faire basculer le rapport de force. - Surprendre un adversaire défensif (judo)
Moyens d’'action moteurs utilisés par le(s) joueur(s) | - Tirer en double-pas (basket)
Technique pour affronter |'adversaire smasher, dribbler, |- Jouer en utilisant les effets (tennis de table).
feinter... - Attaquer par ramassement de jambe (lutte)
Niveau d'engagement physique développé par le | - Effectuer une course rapide pour se démarquer (foot)
Physi joueur qui lui permet d’appliquer au mieux ses choix |- Se replacer systématiquement au centre du terrain
yslque tactiques et techniques. (badminton)
- Harceler I'adversaire jusqu’'au bout du combat (lutte)
Niveau de lucidité qui, dans un contexte |- Prendre un temps mort pour mieux identifier les points
d'affronfement direct générant des émotions | marqués et encaissés (basket)
Affectif importantes, permet de gérer au mieux le duel. - Ne pas modifier son jeu s'il n'est pas tout de suite
efficace (tennis de table)
- (boxe)
Respect de I'éthique permettant que I'opposition se | - Accepter les décisions de I'arbitre (volley)
Social déroule dans un cadre reglementaire et humain qui | - Accepter la défaite et respecter I'adversaire (bad)

préserve les joueurs.

- Pratiquer les rituels de confrontation (le salut en judo)




1 - Caractéristiques du CA 4

1.5. Au cceur de I'affrontement

Pression temporelle
Ecart entre le temps dont dispose le joueur pour effectuer son geste
(temps accorde) et le temps qu'il lui faudrait pour le réaliser
correctement (temps requis).
Dans les sports de raquette, cette pression temporelle peut étre calculée
entre les frappes d’'un méme joueur (= temps disponible effectif).

Rapport de force
Champ de forces fait d'équilibres et de Prise de décision
déséquilibres momentanés et réversibles. - Perception de la situation : identification des
Le rapport de force peut étre défini par la conditions dans lesquelles se réalise |'action.
comparaison entre les pressions temporelles - Analyse de la situation : recherche et sélection de la
subies par chaque joueur. I peut étre réponse : quelle technique / tactique pour solutionner
favorable, neutre ou défavorable. le probleme.
- Choix des moyens : programmation de la réponse
organisation du geste.




1 - Caractéristiques du CA 4

1.6. Technigue et tactique

Approche technigue
Il s’agit d’apprendre, puis de perfectionner un éventail d'habiletés techniques afin que
le pratiquant puisse agir plus efficacement dans I'affronfement réel.

preface gz L
P.ALBALADEIC [

Mais cette approche présente le risque d'une rupture entre I'élément appris (savoir e

faire) et la fonction qu'il joue dans le contexte réel (savoir pourquoi et quand le faire). s

Approche tactico — technique
Par qilleurs, tant qu'une certaine technique permet au(x) joueur(s) de gagner, ils n'éprouvent pas le besoin
de la faire évoluer puisqu’elle est efficace.

De fait, I'enseignant doit poser des problemes tactiques, via les situations qu'il propose a ses éleves, pour
engager ces derniers a transformer leur technique. Dans ce cas, tactique et technique se travaillent de
maniere simultanée.

Il s’agit donc d’abord de centrer |'apprentissage, dans le contexte du rapport d'opposition, sur des choix
tactiques plus ou moins spécifiques. Cette approche « postule que I'intervention des processus cognitifs est
décisive dans I'orientation et le contréle moteur des actions » (D. Bouthier, 1986).

En d’'autres termes, la technique n'a de raison d’'étre que lorsqu’elle est au service d'un projet tactique
basé sur la compréhension.
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2 — Les programmes du CA 4

2.1 Les attendus de fin de cycle

2.2 Les enjeux d’apprentissage
un systeme emboité




2 - Les programmes du CA 4

2.1 Les afttendus de fin de cycle college (AFC)

Les attendus de fin de cycle déclinés dans les programmes EPS constituent des points d'arficulation entre
les objectifs généraux et les compétences attendues que doivent construire les équipes pedagogiques.

Ces attendus de fin de cycle font référence a des dimensions moftrices, méthodologiques et sociales

S'organiser Maintenir un Respecter les Assurer différents roles | Accepter le résultat de
tactiqguement pour engagement moteur partenaires, les sociaux (joueur, arbitre, | la rencontre et étre
gagner le duel ou le efficace sur tout le adversaires et I'arbitre. | observateur) inhérents | capable de le

match en identifiant les | temps de jeu prévu. a l'activité et 4| commenter.

situations favorables de I'organisation

margue. de la classe.

Réaliser des actions Adapter son Etre solidaire de ses Observer et co arbitrer | Accepter le résultat de
décisives en situation engagement moteur partenaires et la rencontre et savoir
favorable afin de faire | en fonction de son état | respectueux de son I'analyser avec

basculer le rapport de | physique et du rapport | (ses) adversaire(s) et de objectivité
force en sa faveur ou de force I'arbitre

en faveur de son
équipe

14



|dentifier le
déséquilibre
adverse et en
profiter pour
produire
rapidement I'action
décisive choisie et
marquer le point.

2 - Les programmes du CA 4

2.1 Les attendus de fin de lycée professionnel (AFLP)

Utiliser des
techniques et des
tactiques d’attaque
adaptées pour
favoriser des
occasions de
marquer et
mobiliser des
moyens de défense
pour s'opposer.

difficulté et
accepterla
répétition pour
améliorer son
efficacité motrice.

Persévérer face a la

Terminer la
rencontre et
accepter la défaite
ou la victoire dans
le respect de
I'adversaire ;
intégrer les regles et
s'impliquer dans les
réles sociaux pour
permetitre le bon
déroulement du
jeu.

Se préparer et
systématiser sa
préparation
générale et
spécifique pour étre
en pleine possession
de ses moyens lors
de la confrontation.

Connaitre les
pratiques sportives
dans la société
contemporaine
pour situer et
comprendre le sens
des pratiques
scolaires.

Réaliser des choix
tactiques et
stratégiques pour
faire basculer le
rapport de force en
sa faveur et
marquer le point.

Mobiliser des
techniques
d'attaque efficaces
pour se créer et
exploiter des
occasions de
marquer ; résister et
neutraliser
individuellement ou
collectivement
I'attaque adverse
pour rééquilibrer le
rapport de force.

Analyser les forces
et les faiblesses en
présence par
I'exploitation de
données objectives
pour faire des choix
tactiques et
stratégiques
adaptés a une
prochaine
confrontation.

Respecter et faire
respecter les regles
partagées pour que
le jeu puisse se
dérouler
sereinement ;
assumer plusieurs
réles sociaux pour
permetire le bon

déroulement du jeu.

Savoir se préparer,
s'entrainer et
récupérer pour faire
preuve
d’autonomie.

Porter un regard
critique sur les
pratiques sportives
pour comprendre le
sens des pratiques
scolaires.

Dimensions moftrices, méthodologiques et sociales

15




2 - Les programmes du CA 4

2.1 Les attendus de fin de lycée général & technologique (AFL)

Dimensions moftrices,
méthodologiques et
sociales

S'engager pour gagner une rencontre Se préparer et s'entrainer, Choisir et assumer les réles qui
en faisant des choix techniques et individuellement ou collectivement, pour | permettent un fonctionnement collectif

tactiques pertinents au regard de conduire et maitriser un affrontement solidaire
I'analyse du rapport de force. collectif ou interindividuel.




2 - Les programmes du CA 4

2.1 Synthese des attendus de fin de cycle (AFC / AFLP / AFL)

Se préparer, Respecter

perséverer (les partenaires, les
(pour conduire adversaires, |'arbitre
I'affrontement) dans une situation

d'affrontement)

S'organiser pour Assumer des roles

gagner le duel SOCiaux
(réaliser des choix pour (joueur, arbitre,
faire basculer le rapport observateur)

de force)

17



2 -Les programmes du CA 4 (Ressources accompagnement, cycle 4. Programme collége 2015)

J R & 'I}éaliser des actions hieia
Ecisives en situation er son engagement Rcanker b s &
CONI FFRC favorable afin de faire moteur en fonction de - eMore
o N DIVIDUE! basculer ke rapport de son état physique et du Observer et co-arbitrer m%m"a'
force en sa faveur ou rapport de force
en faveur de son &quipe
1
Des langages pour Développer sa motricité Acquérir et stabiliser des S’approprier une S’approprier un voca-
penser et communiquer et apprendre & s'exprimer technigues spécifiques gestuelle, des déplace- bulaire spécifique aux
avec son corps pour construire et ments et un vocabulaire activités sportives
mettre en ewvre un pro- adapté 3 Uarbitrage et 3
jet de jeu afin de battre lobservation
ladversaire
Communiquer par des
langages corporels et
verbaux
Les méthodes et outils S'approprier seul ou 3 plusieurs Analyser et réguler Gérer sa dépense éner- Coltzborer pour élaborer Recueillir et interpréter Analyser le déroulement
pour apprendre par Lz pratique, les méthodes et un projet de jeu gétique pour préserver des projets d'actions des données dans la d'une rencontre et iden-
outils pour apprendre ses capacités d'analyse offensives ou défensives situation de jeu tifier ses moments clefs
La formation de la Partager des régles, assumer Exploiter au mieux le Contrbler son engage- Respecter des régles de Faire respecter un Relatviser le gain et la
personne et du citoyen des riles et des responsabilités potentiel de I'éguipe et/ ment dans des situations fonctionnement collectif réglement sportif pour perte d’une rencontre
ou son propre patentiel d'affrontement pour ne Exprimer ses émotions assurer le bon déroule-
pour &laborer un projet pas mettre l'adversaire de manidre adaptée 3 la ment du jeu/combat
de jeu [collectif ou indi- en danger situation
viduel)
Les systémes naturels et Apprendre 2 entretenir sa Contrbler son engage-
les systémes techniques santé par une activitd physique ment dans des situations
régulitre d'affrontement pour
préserver son intégrité
physique
Les représentations S'approprier une culture S’approprier des prin- S'engager de maniére S'appropner les prin- S'appropner la
du monde et Uactivité physique sportive et artistique cipes d'efficacité des loyale dans un duel ou cipes tactiques d'un lique d'un affrontement
humaine pour construire progressive- technigues et tactigues un match affrontement sportif
ment un regard lucide sur le sportives

monde contemporain
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3 - Les compétences attendues du CA 4

3.1 Définir une compétence attendue dans le CA 4

Les nouveaux programmes
d'EPS (college et lycée) ont
transféré la responsabilité de la
construction des compétences
Aux équipes pedagogiques.

Les ressources d'accompagnement
proposent  des exemples de
compétences attendues sur
lesquelles peuvent s'appuyer les
equipes pedagogiques.

En EPS, une compétence
attendue integre des éléments
moteurs, méthodologiques et
sociaux, intégrés les uns aux
autres

Les situations d'opposition proposées permettent d'apprendre d déséquilibrer un rapport de force en sa

faveur. Pour celqg, il convient

- de metire en ceuvre des projets d’'actions de plus en plus complexes, tout en gérant de nombreuses
dualités qui doivent contraindre I'éleve & faire des choix pertinents (gagnants).

- Il importe ainsi d’engager les éleves dans des échanges et des réflexions & partir de données
objectivables (traduisant un niveau d’'engagement moteur), suscepftibles de les faire gagner en
efficacité. Ce recul réflexif sur son projet de jeu (grdce aux indicateurs relevés) permet de mieux
comprendre |I'évolution de la partie, du duel ou du combat et d’'en accepter I'issue.

Ressources accompagnement cycle 4 college, 2015




3 - Les compétences attendues du CA 4

3.2 Un exemple de compétence attendue en badminton au cycle 4 college
(Ressources d'accompagnement des programmes college, 2015)

mEETE
\ O\ | /

Compétence attendue
Rechercher, dans le respect du reglement et du fair-play, le gain d'un match en adaptant son jeu en
fonction de son statut dans I'échange, en orientant le jeu en dehors du cenfre du terrain et loin de

I'’adversaire, en exploitant les volants favorables jusqu’au mi-court.
Arbitrer, organiser des renconftres, observer, conseiller et aider un partenaire d apprendre

21



4 - Les compétences altendues et les ressources du CA 4

3.3 Les ressources constitutives des compétences

Les ressources en EPS sonft les éléments & apprendre pour construire les compétences.

ATTENDUS DE FIN DE CYCLE

A3 : Etre solidaire de ses A4 : Observer et co-arbitrer
partenaires et respectueux
de son [ses) adversaire(s] et

de l'arbitre

A1 : Réaliser des actions
deécisives en situation favo-

rable afin de faire basculer le
rapport de force en sa faveur
ou en faveur de son équipe

A2 : Adapter son engagement
moteur en fonction de son
etat physique et du rapport
de force

A5 : Accepter le resultat de la
rencontre et savoir analyser
avec objectivité

Construire le point et marquer en jouant loin du centre et en déplacant son adversaire (jouer loin de lui dans les espaces libres).

Les éléves, depuis leur zone de confort [de la zone filet 3 mi-court] puis en reculant progressivement vers la zone de fond de court, apprennent a construire le point en
jouant loin du centre du terrain et de U'adversaire ([dimension tactique) avec des frappes variées en longueur et en largeur [aspect technigue).

Lien avec A1 et A2)

Exploiter un volant haut dans la 1*° moitié du court par une frappe tendue descendante et rapide (smash).

Les éléves apprennent a réaliser des smashs sur un volant haut 3 mi-court pour conclure le point ou provoguer une reponse faible de l'adversaire (aspects tactigues et
techniques).

Lien avec A1 et A2)

CEQUILYA Construire le point pour marquer 3 partir de schémas tactiques simples (dés le service).
A APPRENDRE Les éléves apprennent a suivre des plans de jeu simples pour gagner en efficacité dans la construction du point [aspect tactique essentiellement).
Lien avec A1 (et A2)

Construire une motricité de base adaptée (techniquement et tactiquement).

Les éléves apprennent a se placer de facon adaptée [notion de disponibilité de la raquette et des appuis, d'attitude pré-activel, a gérer les phases d'orientation, de
déplacement - placement pour frapper en équilibre.

Les éléves apprennent a adapter leur prise de raquette selon le coup joué.

Les éléves apprennent a reconnaitre leur statut dans le rapport de force et a produire la frappe la plus appropriée [a ce statut].

Les éléves apprennent a perdre ou a gagner dans le respect de l'adversaire. 22
Lien avec A2 et A1)
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4 - L'évaluation des APSA du CA 4
4.1 College

La validation des compétences visées pendant le cycle contribue & attester la maitrise du socle
commun de connaissances, de compétences et de culture.

Ce sont les équipes pédagogiques qui élaborent et mettent en ceuvre les procédures d’évaluation.

24



4 - L'évaluation des APSA du CA 4

4.2 Points communs pour les lycées

A partir d'un référentiel national d’'évaluation - propre a chaque champ d’apprentissage et a
chague dipldbme - les équipes pédagogiques élaborent un protocole d’'évaluation qui
apprécie le degré de maitrise des Aftendus de Fin de Lycée (AFL / AFLP) selon 4 niveaux :
insuffisante, fragile, satisfaisante, tres bonne.

Maitrise Maitrise
fragile satisfaisante

25



4 - L'évaluation des APSA du CA 3

4.3 Lycée général et technologique (1/3)

AFL 1. S’engager pour gagner une rencontre en faisant
des choix techniques et tactiques pertinents au regard
de I'analyse du rapport de force.

- S’évalue le jour de I'épreuve en croisant le niveau de
performance et I'efficacité technique et tactique.

- Choix possibles pour les éléeves : postes au sein de
I'équipe de sports collectifs, style de jeu en raquettes,
situation d’'évaluation parmi celles proposées.

- L'épreuve engage le candidat dans plusieurs
oppositions présentant des rapports de force équilibrés.

AFL 2. Se préparer et s'entrainer, individuellement ou
collectivement, pour conduire et maitriser un affrontement
collectif ou interindividuel

AFL 3. Choisir et assumer les rdles qui
fonctionnement collectif solidaire.

permettent un

- L’évaluation de I'AFL2 et/ou de I'AFL3 peut s'appuyer sur un
carnet d’enfrainement et/ou un outil de recueil de données.

- Pour ' AFL3, I'éléve est évalué dans au moins deux réles qu'il o
choisis en début de ségquence (partenaire d'entrainement,
arbitre, coach, observateur, organisateur, etc.).

- Avant I'évaluation de fin de séquence, le candidat choisit la
répartition des points qu'il souhaite attribuer pour chacun de
ces 2 AFLP (4/4;2/6; 6/2)

26




4 - L'évaluation des APSA du CA 4

4.3 Lycée général et technologique (2/3)

Repéres d’évaluation de I'AFL 1 « S’engager pour gagner une rencontre en faisant des choix techniques et tactiques pertinents au regard de I'analyse
du rapport de force. »

Principe d’élaboration des épreuves du champ d’apprentissage CCF

- L'épreuve engage le candidat dans plusieurs oppositions présentant des rapporis de force équilibrés. En fonction des contextes et des effectifs, differentes possibilités
sont possibles en termes de compositions d’équipe, de poules, de formules de compeétition ou de formes de pratiqgues. Le réglement peut étre adapté par rapport a la
pratique sociale de référence (nombre de joueurs, modalités de mise en jeu, formes de comptage, etc.) pour permetire de mieux révéler le degré d'acquisition de I'AFL.

- Pour chaque renconire, un temps d’analyse est prévu entre 2 séguences de jeu pour permetire aux éléves d'ajuster leur stratégie au contexte d'opposition.

Reperes d'évaluation

Eléments a evaluer

Degre 1

Degre 2

Degré 3

Degre 4

S'engager et réaliser des

actions technigues
d'attaque et de défense
en relation avec son
projet de jeu

Peu de techniques maitrisées.

Faible efficacité des
techniques d'attaque.
Passivite face a I'attaque
adverse.

Utilisation efficace d'une ou
deux techniques préférentielles.

Exploitation de quelgues
occasions de marque.

Mise en place d'une défense
dont I'efficacité est limitée.

Utilisation efficace de plusieurs
technigues d'aftaque ou de
défense.

Creation et exploitation
d'occasions de marque.

Efficacité defensive avec
quelques renversements du

Utilisation efficace d'une variéte de
techniques efficaces d'attaque
etlou de défense.
Creation et exploitation d’occasions
de marqgue nombreuses et
diversifiées.

Opposition systematique et
neutralisation de I'attaque adverse /

N\

N~

présence. - Peu de projection
sur la période d'opposition a
venir.

compte les forces et/ou les
faiblesses les plus saillantes. -
Projection sur la période
d'opposition & venir.

compte les principales forces
etlou les faiblesses en présence. -
Choix stratégiques efficaces pour

la période d'opposition & venir.

rapport de force.
Renversements réguliers du
rapport de force.
Gain des matche (1) Gain des matchs Gain des matchs Gain des matchs
+“—— S — «— > «— =  — kS
Adaptations aléatoires au ) L )
cours du jeu. Quelques adaptations en cours | Adaptations regulieres en cours | Adaptations permanentes en cours
. . de jeu. de jeu. de jeu.
Faire des choix au regard Non prise en compte des
de l'analyse du rapport de forces et/ou faiblesses en Projet sommaire prenant en Projet pertinent prenant en Projet pertinent prenant en compte

les forces et les faiblesses en
présence. - Plusieurs alternatives

de choix stratégiques ﬁ la
période d'opposition avenir.




4 - L'évaluation des APSA du CA 4
4.3 Lycée général et technologique (3/3)

B E—

Repéres d’évaluation de I’M@r et g'entrainer, individuellement ou collecti@onduire et maitriser un affrontement collectif ou
interindividuel. »

Degré 1 Degré 2 Degré 3 Degré 4 T
[A
___ . . , . , . __ 7N
Entrainement inadapte Entrainement partiellement adapte Entrainement adapte Entrainement optimise \)
Engagement régulier dans les Engagement régulier dans les Engagement régulier dans les
phases de répéfition nécessaires a différents exercices. différents exercices.

Faible engagement dans les
phases de répétition nécessaires a L'éléve identifie un point fort ouun | L’éléve identifie plusieurs axes de
la stabilisation des apprentissages. | L’éléve a besoin d'étre quidé dans | point faible pour lui-méme ou son | progrés pour lui-méme ou son équipe,

la stabilisation des apprentissages.

ses choix d'exercices. équipe, et choisit des exercices et choisit et ordonne des exercices
adaptés pour les fravailler. adaptés pour les travailler.
Repéres d’évaluation de I’AFL3 Choisir et assumer les roles gu permettent un fonctionnement collectif solidaire. »
L'éléve est évalué dans au moins deux roles qum & chowsis. épartenaire d’entrainement, arbitre, coach, observateur, organisateur, etc.).
Degreé 1 Degré 2 Degreé 3 Degré 4

NI oy
L'eleve assure un des deux roles L'eleve assure correctement au L'eleve assure les deux roles choisis | L'eleve assume avec efficacite plus

choisis de maniére inefficace et moins un des deux roles qu'il a avec sérieux et efficacité. de deux réles. Il excelle dans les COURP LIRS LA FOTTZINE.
aleatoire choisis, trjr::lalsu :;e:nzis;gatlon et Il favorise le fonctionnement collectif deux roles qu'il a choisis
Il ne contribue pas au quela : dans le respect des régles et de tous Il est un acteur essentiel du
fonctionnement du collectif. Il participe au fonctionnement du les acteurs. fonctionnement collectif.
collectif.
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4 - L'évaluation des APSA du CA 4
4.4 Lycée professionnel (CAP)

- AFLP 1 (7 pts). Identifier le déséquilibre adverse et en - 2 AFLP retenus par I'enseignant parmi 4 possibles (AFLP 3, 4, 5,

profiter pour produire rapidement I'action décisive 6).

choisie et marquer le point. - Avant I'évaluation de fin de séquence, le candidat choisit la
répartition des points qu'il souhaite attribuer pour chacun de

- AFLP 2 (5 pfs). Utiliser des techniques et des ces 2 AFLP (4/4;2/6; 6/2)

tactiques d'attaque ngpfées pour favoriser des - LeAs.poin’rs de chaque AFLP sont répor’ris sur les 4 degrés de

occasions de marque et mobiliser des moyens de maitrise

défense pour s'opposer.

AFLP 3. Persévérer face a la difficulté et accepter la répétition
pour améliorer son efficacité motrice.

AFLP 4. Terminer la rencontre et accepter la défaite ou la
victoire dans le respect de I'adversaire ; intégrer les regles et
s'impliquer dans les rdles sociaux pour permettre le bon
déroulement du jeu.

AFLP 5. Se préparer et systématiser sa préparation générale et
spécifique pour étre en pleine possession de ses moyens lors de
la confrontation .

AFLP 6. Connaitre les pratiques sportives dans la société
contemporaine pour situer et comprendre le sens des pratiques
scolaires.




4 - L'évaluation des APSA du CA 4

4.4 Lycée professionnel (Bac Pro)

- AFLP 1 (7 pts). Réaliser des choix tactiques et - 2 AFLP retenus par I'enseignant parmi 4 possibles (AFLP 3, 4, 5,

stratégiques pour faire basculer le rapport de force 6).
en sa faveur et marquer le point.

- Avant I'évaluation de fin de séquence, le candidat choisit la

- AFLP 2 (5 pts). Mobiliser des techniques d'attaque répartition des points qu'il souhaite attribuer pour chacun de
efficaces pour se créer et exploiter des occasions de ces 2 AFLP (4/4;2/6 ; 6/2)

marqguer ; Résister et neutraliser individuellement ou

collectivement I'attaque adverse pour rééquilibrer le - Les points de chaque AFLP sont répartis sur les 4 degrés de
rapport de force. maitrise

AFLP 3. Analyser les forces et les faiblesses en présence par
I'exploitation de données objectives pour faire des choix

tactiques et stratégiques adaptés a une
prochaine confrontation.
‘ AFLP 4. Respecter et faire respecter les regles partagées pour
que le jeu puisse se dérouler sereinement ; assumer plusieurs
\ roles sociaux pour permetire le bon

déroulement du jeu.

AFLP 5. Savoir se préparer, s'entrainer et récupérer pour faire
preuve d’'autonomie.

AFLP 6. Porter un regard critique sur les pratiques sportives pour
comprendre le sens des pratiques scolaires.
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5 - Perspectives didactiques

5.1 Comment faire vivre I'expérience de |'affrontement 2

En premier lieu, il faut rappeler que
I'affrontement est finalisé par la victoire d’'un
des deux opposants. Cet objectif peut
toutefois poser des soucis a des éleves qui
apparaissent désintéressés  par le duel.
L'enseignant peut alors jouer sur cing leviers
pour faire rentrer ces éleves dans la logique
d'affrontement.

1 - Rendre I'affrontement viable (incertain dans son issue)
Pour que I'affrontement puisse s'opérer, il faut que le rapport de forces soit
equilioré de maniere a préserver I'égalité des chances des opposants dans
I'atteinte du résultat final. Il faut pouvoir « basculer de I'égalité des chances vers
I'inégalite du résultat » (B. Jeu, 1977).

Expérience a vivre dans le CA 4

S'engager dans une relation
d’'opposition, individuelle ou
collective, médiée ou non par un
objet, afin de s'adapter et faire
évoluer dans le respect d'autrui et
du reglement, le rapport de force
en sa faveur pour gagner.

2- Intégrer le but de I'affrontement
L'affrontement prend sens a travers la compréhension du but du jeu (marquer
plus de points que I'adversaire), la reconnaissance de la validité des points
(reglement) et la médiatisation du résultat (classement).

3 - Organiser I'affrontement au regard du niveau de ressources des pratiquants
Afin que I'affronfement puisse étre conduit et maitrisé par le joueur (que ce soit
sur un plan tactique, technique, physique, affectif ou social), il faut que les
conditions d'oppositions soient adaptées a son niveau de ressources : taille du
terrain, nombre et niveau des joueurs, intégration dans un collectif...

4 - Instaurer tres rapidement une pensée tactique
Pour ne pas que le duel se résume a des actions plus ou moins infentionnelles, le
professeur cherchera des le début de I'enseignement a permettre a ses éleves
d’'établir une relation entre leurs actions et celles de leur adversaire. L'occupation
de différents réles (observateur, coach...), ainsi que les analyses in situ (dans
I'instant, sur le lieu) contribuent 4 instaurer cette dimension.

5 - Sécuriser I'affrontement
II convient de faire en sorte que l'intégrité physique (modalités de pratique,
reglement) et morale (respect de I'arbitre et des adversaires) des pratiquants soit
assurée.




5 - Perspectives didactiques

5.2 La littérature professionnelle : une
sifuation contrastée

Les AFC, points communs entre les APSA du CA 4
Les AFC / AFL identifiés pour chague champ d’apprentissage (CA) constituent « I'’ADN » commun & ce qui
s'enseigne dans toutes les APSA du CA.

Un champ pour trois familles

La revue de littérature ne permet pas de trouver de
tableau synthétique regroupant des points communs
entre les sports collectifs, les sports de raquettes et les
sports de combats.

Par conire, il existe de trées nombreux fravaux qui
dégagent des principes communs d'action, voire des
niveaux de pratiqgue au sein de chagque famille
d'activités : sports collectifs, combats, raquettes.
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. . . 82 eEp=
5 - Perspectives didactiques 4
Les compétences
5.2 La littérature professionnelle : éléments fondamentaux — e':,fps -

Ve

Elém

ents fondamentaux de la « CP 4y
(Nlustration en handball)

Sout ka dirsction d2 Kagi oot - Acadamin do Nanty Mazs

LA Cuehing o gk Gkl o Lo
Crnik esice arrlcérig e s (Prmlqz

R. Jeandrot. Les compétences
en EPS. Dossier EPS n°82, 2012

CP4: « Conduire et maitriser un affrontement individuel ou collectif »

1. S'INFORMER ET CHOISIR
'POUR GAGNER LE MATCH

ANALYSE DES ELEMENTS FONDAMENTAUX DE LA COMPETENCE PROPRE N° 4

2. ETRE EFFICACE
DANS UN RAPPORT DE FORCE

APSA support HANDBALL ETAPE 1

3. SE PREPARER POUR GAGNER, ARBITRER, ORGANISER

Probléme
a surmonter

‘Rechercher, seul ou & plusieurs, dans un rapport de forces équilibré et adapté, le gain d'une rencontre en prenant des informations et des décisions pertinentes
_pour réaliser des actions efficaces tout en respectant ses adversaires, ses partenaires et I'arbitre.

Définition

Dimension technique de la CP4

rdes |Réaliser des actions efficaces, c'est

accomplir une prestation technique
individuelle et/ou collective en référence a
des actions offensives et/ou défensives afin
de déstabiliser son ou ses adversaires.

Ces actions doivent &tre efficaces et

supposent donc la maitrise de gestes

nt, il est fondamental

 |techniques. Cependa
de garder a I'esprit que la technique en

soi ne sert a rien, si ce n'est de rendre
la tactique plus efficace pour remporter
I'affrontement.

Dimension méthodologique et sociale de la CP4
Se préparer au gain de la rencontre nécessite de: réguler ses ressources et son engagement en
sachant s'échauffer, récupérer, observer et metire au point une stratégie prenant en compte son
propre potentiel et celui de son ou ses adversaires; se confronter a des expérimentations et a des
oppositions répétées; tenir compte des conseils donnés par I'enseignant ou par les camarades.
Prendre des initiatives implique:
—en tant que pratiquant, d'oser prendre des risques pour progresser méme si cela peut entrainer
la perte de |'affrontement ; d"accepter de jouer contre des adversaires différents ; de s‘engager
dans I'affrontement physiquement et avec des intentions précises par rapport a I'action de jeu;
— en tant qu'arbitre ou organisateur, de connaitre les principales régles de I'activité ; d"observer avec
justesse, de décider au regard des régles et de valider ou non les actions observées ; d'étre impartial
et de respecter les joueurs; de se répartir les roles pour gérer un toumoi et reporter les résultats pour
organiser la suite des rencontres ; de participer a I'installation et au rangement du matériel;
—en tant qu’observateur ou conseiller, de relever avec précision des informations durant le match; a
partir des constats précédents, de conseiller un partenaire pour définir un projet d'actions.
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5 - Perspectives didactiques

5.3 Approches transversales des sports collectifs

Exemple de principes d’actions communs

-

Exemple de niveaux de pratiqgue communs

Ne pas perdre la balle

- Disposer du maximum de receveurs potentiels ou augmen-
tor les possibilités d'échanges (appuis - soutiens)

* Protéger son ballon (corps obstacle)

* Tenir la balle loin de I'adversaire et prés de soi

* Gérer Ia distance dribbleur fadversaire.

* Passe rapide, tendue, non téléphonée: en dehors du
volume défonsil prévisible de son propre adversaire, & l'op-
posé du défenseur de son partenaire.

# Se déplacer pour tre: A distance de passe, vu du porteur,
A l'6cart du défenseur.

N ¥,
Jouer en mouvement

# Etre en mouvement: faire des appels de balle
# Recevolr en mouvement ou en I'air.

N

- Réduire le nombre d'échanges pou)
accéder a la zone de marque.

- Limiter le nombre de touches de bal-
les.

- Réduire e temps pour amener le bal-
lon dans la zone de marque et tirer.

- Varier les rythmes et l'intensité des
déplacements.

* Quand 'espace est libre, se dépla-
cer.

* Donner la balle gans la course ou
dans l'action du receveur.

* Valoriser la passe instantanée

* Faire une action aprés avoir donné le
ballon

—/

Utiliser, créer les espaces libres

- Ecarter le jeu en profondeur et/ou en largeur

- Fixer la détense dans la zone, jouer dans une aulie

« Alterner jeu direct/jeu indirect; jeu court/jeu long

* Fixer I'adversaire pour ibérer des parnenaires

* Renverser le jeu

* Uiliser les espaces non occupés par les adversaires.

le dos des adversaires
L’ Créor des berans, des blocages et les exploiter,

# Se déplacer: en s'écanant des adversaires; dans des intervalies; dans

# Utiliser 1a vitesse ot los avantages temporels (avances temporelle...) >,

w Figure 3: Attaque
Légende, régles:

- Pour I'équipe

* Pour le porteur de balle
# Pourle receveur poten-
tiel

Créer l'incertitude

- Préserver I'alternative jeu direct/jeu indirect
- Changer de rythme (lent/vite).

- Occuper I'espace proche et 'espace lointain

de segment de conduite,

pour les adversaires)

- Attirer I'adversaire dans une zone pour conclure dans une autre

- Augmenter ie nombre de joueurs concerneés par I'action

* Feinter, c'est-a-dire combiner les changements de rythme, d'espace, d'orientation {corps et appuis),

* Fointer la passe: s'engager ¢'un cO1é, donner de |'autre,
* Prendre une posture, une orientation permettant plusieurs actions {ambiguité du comportement

En réduisant I'incertitude

- Réduire le nombre de receveurs poten-
tiels

- Anticiper les actions adverses

- Décoder rapidement le systéme de jeu
adverse pour stabiliser la perception
-Code commun explicite au seindela dé-
fense

* Repérer, jauger et surveiller son adver-
saire direct

* Un joueur coordonne la défense

* S'en tenir & son role et a sa tache

* Peser sur la conduite de I'attaquant
grice a son placement, ses déplace-
ments

\' Feinter pour “piéger” son adversaire

(S'opposer a la progression des adversaires

( En réduisant I'espace et le mouvemer%

- Modifier rapidement son dispositif défensif
pour s'adapter au jeu des adversaires (disposi-
td, permutations. )

- Se répartir de fagon optimale sur le terrain

- Limiter les espaces libres

- Orienter les adversaires dans une zone

- S'opposer a la progression des adversaires

- Maintenir I'attaque hors de portée de la cible
- Définir les rdles de chacun sur les phases sta-
tiques

* Repérer le secteur d'action privilégié de son
adversaire direct
* Réduire son espace de jeu

* Rester en barrage

))

A

/" Récupérer la balle

- Géner la progression du ballon
- Marquer tous les adversaires

- Organiser le pressing

- Défendre au “front du ballon”

* Rechercher l'interception

- Récupérer la balle le plus prés possible du but adverse w
- Augmenter la densité numérique dans I'entre-jeu et Ia zone d'attaque

* Faire pression sur le porteur de balle (harcélement)
* Jouer sur les trajectoires de balle pour isoler le porteur de ses adversaires
* Reconstituer les lignes de forces défensives

7

Figure 4: Défense

/" Défendre la cible X

- Posséder le maximum de joueurs entre la baile et la cible

- Renforcer et couvrir en permanence I'axe du but

- S'organiser en ligne de forces et organiser la suppléance

- Renvoyer I'attaque 2 la périphérie

- Gérer la densité numérique et la distance entre les lignes de force
- Ecanter le ballon "si ceia ne gagne pas, cela débarrasse”

* Ne pas se faire "consommer” inutilement (ne pas se faire jeter)

PROFILS DE MOTRICITE (SPORTS COLLECTIFS)

ET COMPETENCES CHARNIERES

Débutant orienté

NO
Troublé par la charge émotionnelie
Dt'abufam ; (Satellite, paralysé par la pression)
désorienté
N1

Statique et centré sur la balle

(Progresse seul vers la cible)

N2

Débrouillé mobile

(En tant que
| porteur)

Centré sur la cible et sur des partenaires
situés & l'avant

(prise en compte de certains partenaires)

N3

Débrouillé mobile

(En tant que
porteur et non

Entretient le mouvement par sa
disponibilité dans I'espace et avec I'engin

(Prise en compte de certains défenseurs)

| porteur)
N4
Confirmé .
dynamique (Le joueur choisit en fonction de divers
- indicateurs)
N5

Transforme le rapport de forces par

Se situer en tant
qu‘attaquant ou
défenseur
et s'orienter

Se relayer pour
progresser

S'organiser pour
progresser conserver

\Varier les formes de
Jjeu en jouant sur la
vitesse et le mode

de progression
conservation adapté a la
pression défensive

Choix tactiques et
stratégiques pour

Enchaine les réles en du rapport de )

I'action collective et/ou individuelle déséquilibrer piéger
# Feinter les déplacements en combinant les changements de direction dans la course, de rythme, | L&Ml—e—s- * Couvrir ses partenaires R EXPCI“T sfrq?ege et battre la défense
d'espace, d'orientation (corps et appuis) - Pour I'équipe * Empécher le tir el &
L * Pour ledéfenseur !

L, A (Joueur en anticipation)
* Se replier rapidement en regardant le ballon |- ¢ ¢ e PV ==

J

Du bon usage des regles d'actions
(J-F Gréhaigne, R. Guillon, Revue Echanges et controverses n°4, 1992)

Enseigner les sports collec’rigs
(C. Deleris, 2005)




5 - Perspectives didactiques

5.4 Approches fransversales des sports de raquettes

Exemple de principes d’actions communs

Dimension spatiale (4 coins)

Projets tactiques
(J. Visioli, La tactique dans
les lecons de badminton,
2020)

¢

Dimension temporelle (accélérer et varier le rythme)

Exemple de niveaux de pratiqgue communs

Dimension évenementielle (feinter)

Modélisation des étapes de progres en badminton

;

Dimension contextuelle (points faibles, points forts)

o
\, Dominer

Neutraliser
’//’"\\_‘\
Subi //_ T
Subir
\
\

Rapport de flux

* Rythme
* Plan de frappe
* Moment de frappe

* Scénario de Ia fixation
Fixer lat. ou en pro/Déborder ou
amortir
* Seénario de 'éloignement
- Desaxer/Déborder/repousser,
Déviation et production de amartir amener au filetlober ou
| trajectoire en agissant sur : plsyer
| * Déplacement/PMlacement * Seénario de contre pled
Replacement Faire reculer’amortir, déplacer,
* Forme gestuelle/Role bras déborder
libre * Scénario de 'attente
* Prise de raquetic Jouer long, bu centre ¢t i hauteur

POUR CONSTRUIRE

- MODELISATION DU JEU

optimale

* Scénarlo du contre court
Contre amortir
* Scénario de contre haut
Lober (Tennis, badminton)

RUPTURE T Ap : CONTINUITE
Pression Temporelle faible Pression Temporelle élevée
1 Maintenir la continuité pour entrer
dans l'échange
Construire la rupture griice a 2
Uincertitude spatiale
Maintenir la continuité grice a
3 Uincertitude spatiale
Construire la rupture grice & 4
lincertitude temporeile
5 Maintenir la continuité grace a
Uincertitude temporelle
Construire la rupture grice a 6
Uincertitude événementielle

J. Visioli, O. Petiot. De la logique interne des activités de
raquettes au progres des éleves en EPS. Revue Enseigner
I'EPS n°276, 2018

| * Scenario du contre traaspergant
Jouer rasant pour passer

E. Louis, Duel en sport de raquette, CNED, 2016
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5 - Perspectives didactiques

5.5 Approches fransversales des sports de combat

Exemple de principes d’actions communs

Roles Sous-roles
Fuite
Opposant Je me déplace pour
ae type éviter d'étre contro-
plutot 1é (lutte), ou touché Blocage
) (boxe). Je verrouille les che-
A mins d'accés a ma
garde. Accepte I'attaque
Je surveille les
altaques adverses / g 3
elje lesutiiise. Jen- | | Attend F'attaque
chaine immédiate- Provocation : je lais-
ment. se croire a 'adver-
saire que je fais une
« faute » pour I'obli-
ZONE DE PASSAGE DUN ROLE A L'AUTRE ger & attaquer.
ATTAQUANT <> DEFENSEUR \ )
continuite des actiors Attaque
| dans I'attaque
Attaque réaction Je pergois I'attaque
Feinte : je feinte | | 2dverse dés son
(combinaisonprévue | | geclenchement et je
Attaque a lavance) et j'at- | | lutlise, oubien mon
d’opportunité taque sur la réaction. ggﬁg‘éz i’,;?{fe avant
Sur déséquilibre _(,30"": & bloqulg ?t NSy
Attaque directe provoqué et exploite ; {enc o "g LSO
Y Alla sdétermi quand |'adversaire AQUQ 49 HTi
R Aetom: réag, je lance mon | \ 2dversaire. J
Opposant n¢e par un savoir- attaque.
de type faire particulier mai-
plutdt 6.
cffensf

Exemple de niveaux de pratiqgue communs

A. Terrisse, Y. Quesada, J-P. Sauvegrain, P. Hiegel
Le savoir combattre. Revue EPS n°252, 1995

G. Bui-Xuan. Evaluation et
stratégies de formation en
combat de préhension, 1989

Le combat au sol

Attaquant Défenseur
NIVEAU 1 Rapport de forces pur
C'est toujours le plus fort
qui gagne
NIVEAU 2 Organisation d'une défense

primaire

Face au tapis

- a plat ventre

- & quatre pattes
- se reléeve

Améliorer I'attaque
par I'apprentissage technique

NIVEAU 3 Organisation de I'attaque

- Retournements et contrdle
en immobilisation (finale)

- Etranglements

- Luxations

Favoriser la défense par

- sorties d'immobilisation (pont)
parades et ripostes

- passage en position supérieure

ou réorganisation de la défense

Organisation d'une défense
secondaire

NIVEAU 4

Face & I'adversaire (judo seulement)
- repousser un adversaire dominant
- tirer a soi pour dominer

- renversements

Améliorer l'attaque par

NIVEAU 5 Judo construit

Passer la défense de face

- controle par dessus jambe
- contréle par dessous

- dégagement de jambe Réorganiser la défense par3ifernan-
ce de positions de défense 2 et 4
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