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JOUER ENSEMBLE :
Permettre à tous les élèves d’adhérer pour construire des compétences et un sentiment de compétence « collectif ».

· Dès l’entrée dans l’activité : par des situations ludiques (cf Ubaldi) Ex : jeu au plot ; multiballons
· Dans l’activité : par l’utilisation de variables didactiques simplifiant ou complexifiant l’apprentissage: nombre ; espace ; temps ;….et ce toujours dans un esprit ludique Ex :mini but ; effectif réduit ; ….
· Par les situations proposant des indicateurs de maîtrise recherchant la réussite sur long terme (cycle long et simplification de l’objet d’enseignement) d’un « contrat collectif de groupe » basé sur le thème d’apprentissage choisi et orienté sur le gain de la partie. Construire l’intéressement à un projet commun : performance collective où on ne peut pas réussir sans les autres EX : nombre de possession de balle d’équipe/nombre d’accès situation de tir
· Par des formes de groupement différenciées : équipe hétérogène en leur sein/ tutorat  EX : équipe hétérogène et stable tout au long du cycle
APPRENDRE ENSEMBLE :

Mutualiser, partager et aider à construire les connaissances : améliorer le climat de classe en favorisant les échanges entre tous les élèves
· Rôles sociaux : compétences autour du jeu Ex : arbitrage ; marque : chronomètre ; observateur
· Indicateurs de maîtrise EX : bonus d’équipe si tous les joueurs ont eu au moins 1 occasion de tir

· Co-éducation : faire progresser l’autre ; alternance de situations de partenariat, coopération, opposition : jouer avec, contre, pour. Ex : rôle joker pour surnombre EX : montée de balle à 2 avec 1 fort 1 faible
SE  CONSTRUIRE ENSEMBLE :

Faire accéder tous les élèves à un statut de pratiquant cultivé par : des acquisitions techniques ; des connaissances sur le comment faire de règles d’action efficaces ; des attitudes, un savoir être en situation. 
· Mettre les élèves en réussite, rapidement et dans des situations valorisantes :tirs variés ; permettre à tous d’accéder à la situation de tir (aménagement) ; jeu à effectif réduit augmentant le nombre de possession de balle. Toutes les situations de matches à thème : donner des contraintes aux plus forts qui ont du sens et sont contextualisées. Toutes les situations avec des « pouvoirs moteurs » EX :règle du marcher assoupli sur court terme ; PB intouchable ; 
· Intégrer l’habileté, identifier des ressentis pour s’approprier la possibilité de réussir : situations de renforcement, technique : passes bras cassé ; tirs en suspension ; dribble
· Favoriser un statut positif à l’erreur. Maintenir l’élève en sa capacité de réussir : retour sur les comportements, proposition d’alternatives simples pour favoriser les choix et leur pertinence. Ex : nombre de possession de balle ; interception
· Contrôler la démarche conduisant à la réussite : analyse des résultats de l’équipe, d’un groupe, de l’individu, du collectif : indices d’efficacité/aspects tactiques
REUSSIR ENSEMBLE :

Permettre à tous les élèves de manipuler des évaluations lisibles pour situer leur progrès : favoriser la comparaison à soi-même, l’auto référence

· Tous les outils de co-évaluation et auto-évaluation : à faire manipuler par les élèves

· Critères de réalisation et critères de réussite : indicateurs de maîtrise : rendre lisible 
LES DIFFERENTES MISES EN PROJET EN SPORTS COLLECTIFS

                                                                                            (Dubois Marie-Noël/Lucas David )



                                                 PROJET DE TENIR DIFFERENTS ROLES : APPRENDRE ENSEMBLE


INDICATEURS DE MAITRISE :                                                                                


Acquérir des compétences autour 


du  jeu et dans le jeu (coéducation)



   INDIVIDUEL : SE CONSTRUIRE ENSEMBLE
                                                 PROJET D’ACQUISITION


COLLECTIF : JOUER ENSEMBLE

                                                                                                                                                                                                                                                    INDICATEURS DE MAITRISE :



Acquérir des  compétences 

                                             
                dans le jeu

                                                        PROJET D’EVALUATION : REUSSIR ENSEMBLE


Permettre à TOUS les élèves quel que soit leur niveau           





Construire des compétences

 d’engagement moteur de…









et un sentiment de compétence «collectif ».


Propositions de mises en œuvre : à vivre et à alimenter avec votre pratique !
· Dés les situations d’entrée dans l’activité

· Toutes les situations asymétriques (2c1/2c1+1/3c1/…)

· Le double comme format de jeu

· Les situations « fil rouge »(JL.UBALDI) comme rencontre orientée à la fois

     par le gain de la partie et par la réussite d’un « contrat collectif, de groupe » basé sur le thème d’apprentissage retenu.

Ou les « lignes vertes » (N.MASCRET)

· Forme de groupement autre que par niveau : cf. équipe sports collectifs : hétérogène en leur sein.

· Faire maîtriser des gestes techniques ambitieux pour tous : le rush, le smash même pour les « moins » forts….

· Construire l’intéressement à un « projet commun » : performance collective où on ne peut pas réussir sans les autres


· Négocier des groupes hétérogènes ou favoriser la rencontre d’élèves différents autour d’un même projet (échauffement, tutorat, évaluation…)


Améliorer le climat de classe en favorisant les échanges entre TOUS, 

forts/faibles, filles/garçons… :

-De mutualiser, partager et aider à construire les       connaissances
-Favoriser la construction d’une « mémoire collective »

en s’appuyant sur des « communautés d’intérêts ».




Propositions de mises en œuvre : à vivre et à alimenter avec votre pratique !

· Meilleure « trouvaille » à une situation,  par exemple : 2c1 ?/ cible plus pertinente ?/ sur-filet+ zone ?
· Alternance de situations de partenariat, coopération, opposition : jouer contre, avec, pour.
· Permettre à chacun de développer plusieurs réponses possibles propres à son niveau d’habileté (chacun amène sa pierre à l’édifice)
· Différencier, rendre complémentaire, travailler les rôles sociaux
Faire accéder TOUS les élèves à un statut de « pratiquant cultivé »  


a) Mettre les élèves en réussite, rapidement et dans des
 par :  
situations valorisantes

a) des acquisitions techniques 

b) des connaissances sur le « comment faire » : 




b) Intégrer l’habileté, identifier des ressentis pour 

 connaissances de règles d’action efficaces
    s’approprier la possibilité de pouvoir réussir

       c) des attitudes, un « savoir être » en situation 




            c) Favoriser un statut positif à l’erreur.

d) des méthodes appropriées 







  Maintenir l’élève dans la croyance en sa capacité de

 









                de réussir       

       











d) Contrôler la démarche conduisant à la réussite












    Identifier cette procédure, la mémoriser et s’en 












    attribuer la paternité.



Propositions de mises en œuvre : à vivre et à alimenter avec votre pratique !

· a) le smash, le rush, le dégagé…

· b) Comment accélérer le volant ? Comment marquer un point en jouant sur la longueur? » 
Toutes les situations de renforcement : gamme, coup isolé,….
· c) Toutes les situations de « matchs à thèmes » : un coup différencié selon que je suis un garçon « fort » qui joue contre un garçon « fort » ou une fille « forte », ou contre un garçon ou une fille « plus faible »
Donner des contraintes aux « plus » forts qui restent valables, qui gardent du sens et qui soient contextualisées.
· d) L’analyse des résultats de l’équipe, d’un groupe, de l’individu dans le collectif. 
        cf. fiches araignée de C.SEVE /les critères de réussite !



Valoriser toutes les formes de réussites significatives dans la compétence (marquer des points par smash ou par « usure » 

            court/long )

De permettre à TOUS les élèves de manipuler des


Favoriser la comparaison à soi-même, l’auto- référence

évaluations lisibles pour situer leur progrès :





Propositions de mises en œuvre : à vivre et à alimenter avec votre pratique !

· Tous les outils de co-évaluation et d’auto-évaluation (les critères de réussites !!)

· Les critères de réalisations individualisés

· Critères de réussites basés, par exemple, sur :

 
- le nombre de points acquis uniquement sur un coup précis (permettre les initiatives de tous)

        
-le nombre de points marqués sur 10 essais 
· Rendre transparente les règles et les évaluations différenciées(les critères de réussites et de réalisations comme évaluations formatrices)

· Favoriser des indicateurs de maîtrise, d’efficacité

· Faire manipuler des outils concrets (fiche « araignée », «  ligne verte », palier de compétence…)



« Nous sommes tous des êtres d’émotions avant d’être des êtres de raison. Tout apprentissage ne peut 




ignorer cette dimension affective ». (GRAY)

Compétence attendue en BADMINTON (Niveau 1 collège)

Compétence Propre n° 4 : Conduire et maîtriser un affrontement individuel ou collectif
Groupe APSA : Activités Duelles de type débat (raquettes)
En simple, rechercher le gain loyal d'une rencontre en choisissant entre renvoi sécuritaire et recherche de rupture sur des volants favorables par l'utilisation de frappes variées en longueur ou en largeur.

Assurer le comptage des points et remplir une feuille d'observation.

LES ITEMS DES COMPETENCES  DU SOCLE VALIDEES PAR L’EQUIPE EPS.
Choix de l’équipe : à noter que d’autres items de compétences autres que celles 6 et 7 sont travaillés par l’équipe EPS mais nous y contribuons uniquement (notion de projet de classe). Nous préférons, pour la 1ére année de validation officielle, valider des items uniquement avec des « outils » que nous pensons fiables à notre niveau disciplinaire et que nous pouvons donc justifier. Cette volonté réside aussi à l’échelle de l’établissement. De plus, nous mettons en adéquation « compétences méthodologiques et sociales » de nos programmes et items du socle.

CPT 6 

- Respecter des comportements favorables à sa santé et sa sécurité
CPT 7 
- Savoir s’auto évaluer et être capable de décrire ses intérêts, ses compétences et ses acquis

- Être autonome dans son travail : savoir l’organiser, le planifier, l’anticiper, rechercher et sélectionner des informations utiles

- Mobiliser à bon escient ses capacités motrices dans le cadre d’une pratique physique (sportive ou artistique) adaptée à son potentiel

- Savoir nager

- S’intégrer et coopérer dans un projet collectif

- Assumer des rôles, prendre des initiatives et des décisions
	Termes /compétence
	Interprétations et obligations
	Choix didactiques et pédagogiques

	« En simple, rechercher le gain loyal d'une rencontre.... »
	Les élèves doivent entrer dans une logique de performance (dans le sens performance sportive et tout ce qui va avec (respect, pas de triche, fair-play, normalement… !) dans le cadre de leur opposition duelle qui peut se faire dans le cadre d’une EQUIPE !

	Il convient de permettre à l'élève de s'armer techniquement(1) et tactiquement(2). Et de construire des attitudes (éthiques sportives(3)).

(1)Un travail important et ciblé sur le plan technique (qui peut varier sur la forme et sur le moment) pour assurer la réalisation de coups techniques simples et incontournables (mise en jeu, dégagement en frappe haute et frappe à trajectoire descendante essentiellement)
(2) focaliser sur l'alternative : jeu de maintien sur volant défavorable et/ou neutre- jeu de rupture simple (direction et/ou longueur ) sur volant favorable. 
(3) jouer pour soi et pour l’équipe (intéressement à 2 niveaux…) Accepter de jouer contre différents adversaires (fille/garçon/fort/faible…), ne pas se décourager même lorsque le score est défavorable, etc…



	
	Mais la performance se révèle aussi MOTRICE. Il s'agit de trouver et d'appliquer les moyens à mettre en œuvre pour « rechercher » le gain. Et recherche ne veut pas dire « trouvaille » !
	Ligne de score autre que le résultat « brut » d’une rencontre ;(« d’un match » !) 



	
	On parle aussi de « rencontre* » et non de match…
	Cf. *(1) + étayage par le « JOUER ENSEMBLE/APPRENDRE ENSEMBLE/CONSTRUIRE ENSEMBLE et REUSSIR ENSEMBLE » (Cf.*(2) + doc. Marino)

La finalité n’est pas la même… donc le fond et la forme vont ensemble (notion d’équipe)



	« ...en choisissant entre renvoi sécuritaire et recherche de rupture sur volant favorable... »
	Les élèves doivent gérer l'alternative « maintien» et « rupture » en fonction du déroulement de l'échange.

	Il s'agit de faire comprendre à l'élève la nécessité d'envisager ses réponses techniques en fonction de son analyse tactique. Quoi faire sur volant problématique ? Quoi faire sur volant favorable ?



	
	A noter que l’on parle bien toujours de « recherche » de rupture. L’intention et la compréhension prendrait le pas sur la réussite effective.
	Possibilité de favoriser l'analyse des volants  adverses et des réponses motrices à apporter : Sur telle trajectoire, je mobilise tel coup technique, ce qui suppose tel placement, etc...

	
	« En choisissant »
	Aider à construire la notion de choix  régulièrement au cours du cycle:

Analyse « non motrice » qui peut-être externe (observateur, adversaire, prof) et/ou interne (joueur lui-même).

Et analyse « motrice » par des notions de sur-filet, de zones à éviter, à atteindre...

	
	La notion de « volant favorable » est à déterminer selon les ressources des élèves…
	Ce qui permet de faire jouer les élèves entre eux en dépassant parfois le clivage par niveau de jeu. Modulation par les variables didactiques des sports de raquette (cf.*(3))

	« ... par l'utilisation de frappes variées en longueur ou en largeur».
	Les élèves doivent mobiliser un répertoire technique suffisamment varié pour poser des problèmes en intention à l'adversaire sur du court/ long OU du droite/gauche.


	Coups techniques permettant de varier les trajectoires produites : frappe haute, basse, service (adaptée s’il le faut), rush( !), dégagé, croisées, décroisées.



	
	Un choix est laissé…mais celui de la vitesse n’est pas proposé. Une réflexion est à mener en fonction des élèves et peut-être notamment des filles. La longueur ou plus précisément la profondeur sollicite des ressources qui ne sont pas toujours présentes et possibles de développer (manque de force) sur une cycle de badminton aussi long soit-il.
	Le dégagé peut notamment poser plus de problème que le rush…



	« Assurer le comptage des points... »
	Les élèves doivent être capables de faire appliquer les contraintes réglementaires de l'activité ET/OU de la FPS (forme de pratique scolaire).

On parle ici du rôle de « compteur » et non d’arbitre qui requiert un niveau méthodologique et  une fonction sociale beaucoup plus complexe.
	Il s'agit de solliciter l'implication méthodologique et sociale de l'élève en le confrontant à des tâches de compteur  plus ou moins complexes (dans sa durée, dans sa forme, dans la valeur des points à attribuer, dans l’enjeu, etc…). Progressivité de la tâche à planifier.

Ce rôle étant une « sous-compétence » (ou une micro-compétence) de celui d’arbitre, il doit être mis en relation avec ce qui se passe sur le terrain en fonction des consignes liées à l’attribution des points. Ce rôle peut donc être secondé sur la validité ou non des points à attribuer. Un élève qui juge, un élève qui compte.



	« …et remplir une feuille d'observation ».
	Les élèves doivent être capables de reporter les informations, les indicateurs mis en avant par l’enseignant.


	Confronter régulièrement au cours du cycle, les élèves à ce type de composante méthodologique et sociale. Progressivité de la tâche à planifier et informations et/ou indicateurs révélateurs d’apprentissages techniques et tactiques ciblés.



	
	L’observation peut-être de différentes natures.


	Garder le même support mais moduler  « le fond » : coups joués/décompte de points/zone atteinte/nombre de FF/etc…




*(1) : « Par définition, un jeu est une activité gratuite dont l'objectif premier est de procurer du plaisir. Ce plaisir immédiatement ressenti résulte des sensations physiques ou psychiques que provoque le fait de jouer. Mais, au delà de ses sensations, le jeu peut apporter des satisfactions plus profondes, celles qui résultent du sentiment de construire sa personne. Il peut en effet, et c'est son rôle essentiel, être une occasion de rencontre.(...) Le jeu n'est que la face visible d'une activité dont les racines sont profondes en chacun des acteurs ; il est le signe apparent d'un processus qui dépasse chacun : une rencontre.

Si la place du jeu est particulièrement importante dans la vie des jeunes, c'est qu'ils parcourent la phase la plus active de la construction d'eux-mêmes et cette construction nécessite des rencontres permanentes. Elles sont le matériau de la personne qu'ils deviennent." 

A. JACQUARD « Halte aux jeux », p19, 2004
*(2) : 
- jouer ensemble : Permettre à tous de jouer ensemble quelque soit le sexe et l’engagement moteur => Construire des compétences collectives et individuelles

- apprendre ensemble : Améliorer le climat de classe pour aussi poursuivre des finalités éducatives d’équités => mutualiser, partager, construire des connaissances et favoriser la construction 
d’ un intérêt collectif

- Se construire ensemble : Faire accéder tout le monde a un statut de « pratiquant cultivé » (connaissance sur soi, sur l’APSA/techniques/attitudes) => situations fédératrices, valorisantes où les compétences sont inférées et critériées (degré d’acquisition de celles-ci), intégrer l’habilité et identifier des ressentis pour s’approprier la possibilité de pouvoir réussir, identifier les procédures, la démarche conduisant à la réussite.

- réussir ensemble : permettre à tous les élèves de manipuler des évaluations visibles (formatrices) pour situer leur progrès =>  favoriser la comparaison à soi-même, l’auto-référence
*(3) :

	L’ESPACE
	LE TEMPS
	CRITERE DE REUSSITE
	MATERIEL
	NOMBRE DE JOUEUR
	SCORE/RESULTAT

	-Hauteur du filet

 -Taille du terrain

 -Zone à viser…
	- Fixé
 -Déterminé par un certain nombre

 de tentatives/ de coups à jouer

-Déterminé par l’atteinte d’un score…


	-Nombre de points gagnés
 sur le nombre de points joués

-Comparaison de score sur une

même compétence travaillée mais 

sur adversaires ou partenaires

différents

-Idem mais dans une FPS différente

-« ligne verte »

-Capital de points au départ.
	-Taille raquette

-Volant
	-1c1

-2c2

-1c1+1…

	-Point bonus pour valoriser une 

action, un coup technique

-Double score

-Triple score





« 2 organisations apprenantes »
ORGANISATION N°1 :

Montante/Descendante sans score: seul les élèves d’un côté du terrain préalablement choisi bouge. 

L’idée est de varier les partenaires, pas de les « hiérarchiser » !

3 évolutions :

-Record de FF (Franchissement de Filet) à établir quelque soit son partenaire en 1’. Retenir le plus haut score. Varier au fil des leçons, les consignes.  (Exemple : uniquement en CD, en croisé, en main haute, etc…). 
-Contrat à respecter pour obtenir un point. (Exemple : après 8 FF, les 2 joueurs partenaires réalise un parcours de déplacement=1 point. En réaliser le plus possible en 1’. Défi entre les terrains=> émulation)
-Thème : 1 axe de travail défini pour chaque terrain (Exemple : terrain 1 : jeu en main haute, terrain 2 jeu court/court, terrain 3 jeu long/long, etc…)

=> Permet de valider la compétence motrice « Je sais assurer la continuité de l’échange »

ORGANISATION N°2 :

Equipe de 4  joueurs:

3 évolutions

Les équipes travaillent ensemble sur un terrain. Elles sont constituées à la 2éme ou 3éme leçons de sorte qu’il y ait 2 niveaux de pratiques  en leur sein+ mixité. Constituées par les élèves eux-mêmes qui se connaissent suite à la montante/descendante réalisée à chaque leçon comme entrée dans l’activité. Ils se classent eux-mêmes joueur A/B/C/D. (Du plus ou moins « expérimenté »)

Selon l’apprentissage visé, ces équipes travaillent :

· Avec (partenariat) réduit les incertitudes :

· Facilite les apprentissages techniques.

· Pour (opposition conciliante/coopération momentanée) : même objectif dans un temps différent.

· Renforcement des apprentissages

· Contre (opposition directe/indirecte) : même objectif dans le même temps

       =>Développement du sens tactique.

ET : LE DEGRE D’OPPOSITION comme paramètre d’apprentissage dans la CP4

· De niveau (degré d’opposition) égal

· De niveau (degré d’opposition) inégal

· En jouant sur l’effectif (1c1/2c1/1+1 c1)

Sur certaines leçons, les équipes se rencontrent. 2 cas de figures selon les apprentissages visés :

-Soit les joueurs A ne rencontrent que les joueurs A des autres équipes, idem pour B/C et D.

-Soit un joueur A peut rencontrer un joueur D qui dans ce cas, joue avec un « pouvoir moteur » différent=> zone différente, par exemple ici.

Cette double organisation apprenante permet l’intéressement collectif (J’ai besoin de l’autre pour faire, pour atteindre un critère de réussite). Celui-ci peut être une réponse à la compétence sociale.

GAGNER OU PERDRE AVEC « LA MANIERE » (Nicolas MASCRET)

	JOUEUR N°

EQUIPE N°

(Prénom)


	SCORE DU JOUEUR

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	
	POINTS MARQUES EN JOUANT COURT

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	
	POINTS MARQUES EN JOUANT LONG

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15


L’élève observateur fait une croix  dans  « score »dés que le joueur observé marque un point.

Si ce point a été marqué en jouant court (zone matérialisée au sol), il met aussi une croix dans la ligne de score correspondante.

Idem si volant joué long.

L’enseignant peut individualiser le critère de réussite, en fixant un certain nombre de point à gagner en jouant court et/ou long : ENTRER dans la zone verte (qui correspond à l’acquisition progressive de la compétence recherchée)

NB : L’enseignant a fait le choix de ne faire jouer les élèves que sur un demi-terrain de badminton dans le sens de la longueur (couloir de double comptant). Afin de favoriser la profondeur.

En 5éme, où le niveau 2 est enseigné, le terrain sera normal
	COMPETENCES
	INTERPRETATION
	CHOIX DIDACTIQUE ET PEDA

	« dans une jeu à effectif réduit..
	Choix d’1 FPS favorisant l’engagement des élèves et adaptée à leur niveau de ressource informationnelles et décisionnelles : limiter l’apport d’informations et faciliter les décisions
	2c2 (plot) 3c3(plot) 4c4(but)

Situation de référence 4 contre 4 avec gardien sur 1/3 terrain HB en largeur avec mini but

Augmente le volume de jeu des élèves et facilite la lecture de jeu en diminuant les informations

Augmente le temps disponible pour faciliter la prise d’information et l’efficacité technique



	…rechercher le gain du match…
	Efficacité collective offensive et défensive et efficacité individuelle au tir
	Equipe opposée de même rapport de force.

Observation avec des scores : pas uniquement la performance : bonus ; pénalité ; …

Tir tenté cadré et tir réussi 

	…par des choix pertinents d’action ou de passe…
	Le PB doit lire le jeu et repérer les indices significatifs pour faire les bons choix : je donne si je suis marqué, je dribble si je suis seul ; NPB à distance

Jeu individuel en fonction de la situation : prendre des initiatives (pas jeu personnel !)
	Aider à reconnaître situations de dribble ou de passe en fonction de la position du défenseur et de la disponibilité du NPB

-consignes en jeu

-situations  decontextualisés(2c1)etc…

-ressources physiques :distance de passe

-habileté motrice : passe à bras cassé/dribble

	…pour accéder régulièrement à la zone de marque…
	PROGRESSION vers la cible

Régulièrement : récupérer les balles (défense)


	Indice de maîtrise collective : 

Nombre de possession de balle/nombre accès zone de marque

Construction de la cible (variable didactique : plot-tapis-but)

Progression : jeu en mouvement-se rendre utile après 1 passe-espace libre du NPB (rompre l’alignement PB-NPB)



	..et tirer en position favorable..
	Identifier ou exploiter 1 position favorable de tir :

-par rapport au défenseur

1-jeu rapide tir seul

2- jeu lancé dans l’espace entre défenseur (N2)

3-1c1 (N2)

-par rapport à l’espace :

-centre de la zone de marque pour un duel avec le gardien

-adapté type de défense (N2)
	Efficacité du tir : tir cadré comptabilisé

Les tirs de loin ne sont pas acceptés (tir entre 6 et 9m)pour éviter de prioriser le tir par rapport au jeu collectif

Indice de maîtrise : nombre de tir tenté/nombre de tir réussi

Nombre d’accès zone de marque/nombre de tir tenté

	…face à 1 défense qui cherche à gêner la progression adverse…
	Changement de statut : défenseur

Placement entre la cible et le ballon et gêner la progression 
	Nombre de non retour défensif dans un espace délimité (1/2 terrain à plus petit) pénalisant le collectif

Nombre de récupération de balle

	S’inscrire dans un projet de jeu simple lié à la progression de la balle
	Au service d’1 projet collectif de progression vers la cible.

Rôle du PB et NPB

Règlement  adapté 
	Indicateurs de maîtrise collective déjà cités

Zone à point pour progression

Règlement adapté en fonction des besoins(pouvoirs moteurs) : 4s au lieu de 3s au départ ; 1 dribble autorisé ; 4pas au lieu de 3 ; zone raccourci…

	Respecter les partenaires
	Admettre les différences, les erreurs 

Participer au projet de jeu (implication en attaque et en défense)
	Equipe stable et hétérogène 

Système de bonus pour les équipes qui ont permis à tous les joueurs de posséder la balle et de tirer

	Respecter les adversaires
	Accepter la défaite, être humble dans la victoire
	Consignes sur le respect

	Respecter les arbitres
	Connaître le règlement ; être arbitre ; accepter les décisions
	Système de carton rouge et jaune 

Etre arbitre


Contribution au socle commun à MERS LES BAINS: voir document socle-EPS collège de Mers

C3 ; D1 ;I1 (observer, recenser des informations utiles en relation avec le thème de travail)

C3 ; D2 ;I1 (calculer et utiliser des pourcentages pour se situer et situer son équipe)

C3 ; D2 ;I3 (utiliser les propriétés de la symétrie : savoir se situer sur 1 terrain (après mi-temps par ex)

C6 :D2 :I2 (respecter l’autre dans sa différence : hétérogénéité dont mixité)

C7 ;D3 ;I2 (s’intégrer et coopérer dans un projet collectif)

CMS choisie à MERS LES BAINS:

CMS1 : respect des autres par l’appropriation de règles

CMS2 : organiser les recueils d’information ; accepter d’arbitrer de chronométrer d’observer

CMS3 : participer à un projet de jeu simple

JEU AU PLOT : situation ludique
1. OBJECTIF : améliorer liaison PB et NPB et jeu dans espace libre (jeu en mouvement du NPB) →conservation du ballon

ORGANISATION : 2 équipes de 5 (jusque 8 ) joueurs sur ½ terrain de handball en largeur ; 6 plots

                                Les plots appartiennent à tous





              CONSIGNES : -dégommer les plots (tomber ou bouger)

                                        -Dribble non autorisé


-Ne pas dégommer le même plot deux fois de suite même pour équipe adverse (cela évite le jeu dans tout petit espace)


-Engagement de l’équipe adverse au plot dégommé


-on peut protéger un plot

               BUT : première équipe à 10 points

Constat : au début jeu confus puis avec intégration des règles de jeu, jeu écarté car organisation collective ; intervention de l’enseignant sur le choix du PB (longueur des passes, changement de rythme,…). On constate aussi une organisation défensive  (joueur pris en individuelle)

Variantes : nombre de joueurs, espace, protection du plot, 1 dribble autorisé

2. EVOLUTION :

OBJECTIF : améliorer liaison PB et NPB, de l’utilisation de l’espace de jeu et du jeu en mouvement →progression vers la cible

ORGANISATION : même terrain, même équipe, 4 plots



            CONSIGNES : -chaque équipe a ses plots

                                      -On ne peut protéger un plot (induire une défense sur le joueur : dissuasion, harcèlement et non que protection de la cible)

                                        -Dégommer plots de l’équipe adverse

                                         -Pas de dribble

             BUT : première équipe à 10 points

Constat : 2 plots écartés induisent un jeu davantage sur largeur du terrain ; certains élèves protègent le plot possibilité de mettre un zone interdite devant le plot

Variantes : nombre de joueur, espace utilisé, cible utilisé (je mets des tables ce qui oblige des tirs à rebond mais zone obligatoire devant pour la sécurité) 3 terrains en largeur sur grand terrain équipe de 4 joueurs (cela amène 3+1gardien si buts mini hand)

3. Idem avec 1 plot




4. IDEM avec 1 plot et zone matérialisée par plot coupelle



                         Grille d'items d'un référentiel CLG Joliot-Curie de Mers Les Bains

                                     Education physique et sportive - Niveau Cycle Collège

C1 Réaliser une performance motrice maximale mesurable à une échéance donnée

P3.11 
Natation N1

P3.12 
Natation N2

P3.13 
Endurance N1

C2 Se déplacer en s’adaptant à des environnements variés et incertains

P3.21 
CO N1

P3.22 
Surf N1
C3 Réaliser une prestation corporelle à visée artistique ou acrobatique

P3.31 
Gymnastique N1

P3.32 
Gymnastique N2

P3.33       Danse N1

P3.330 [–] Chorégraphe : composer en groupe(duo ou +) en respectant les critères de composition donnés par le professeur

P3.331 [–] Chorégraphe :composer en groupe (duo ou +) en respectant les 3 composantes du mouvement (espace, temps, energie)

P3.332 [–] Chorégraphe :composer en groupe (duo ou +) en proposant des formes corporelles simples et variées

P3.333 [–] Chorégraphe : présenter en orientant la chorégraphie vers le spectateur

P3.334 [–] Danseur :accepter le regard des autres

P3.335 [S] Danseur : maîtriser ses émotions

P3.336 [S] Danseur : créer une émotion chez le spectateur

P3.337 [–] Spectateur : être silencieux ( sauf pour exprimer une émotion )

P3.338 [–] Spectateur : être assis sans bouger face à la scène

P3.339 [–] Spectateur: remplir la fiche rappelant les critères de composition et apprécier la prestation

P3.34 
Step N1

C4 Conduire et maîtriser un affrontement individuel ou collectif
P3.41 
Handball N1
P3.410 [S] Faire progresser la balle en dribble et/ ou en passe pour que l’équipe atteigne le plus possible la ZM

P3.411 [S] augmenter son nombre de possession collective (limiter pertes de balle et défendre pour récupérer la balle)

P3.412 [S] Atteindre la ZM pour pouvoir tirer en position favorable

P3.413 [S] Prendre initiative de tirer

P3.42 
Handball N2

P3.43 
Volley ball N1

P3.44 
Volley ball N2

P3.45 
Badminton N1

P3.46 
Badminton N2

P3.47 
Tennis de table N1

P3.48 
Tennis de table N2

P3.49 
Boxe française N1

P3.410 
Lutte N1

•CMS 1 : Agir dans le respect de soi, des autres, et de l’environnement par l’appropriation de règles
P3.51 Handball
P3.510 [S] accepte les différentes formes de groupement, les lignes de score pour progresser soi-même et faire progresser les autres

CMS 2:Organiser et assumer des rôles sociaux et des responsabilités
P3.61 Handball
P3.610 [S] organise (observe et recueil) des informations utiles en relation avec le thème de travail

P3.611 [S] assume et organise différents rôles : observateur, arbitre, chronometreur

CMS 3 : Se mettre en projet
P3.71 Handball

P3.710 [S] s'intègre dans un projet collectif de jeu

CMS 4 Se connaître
P3.81 Handball
P3.810 [S] gérer ses ressources et prendre des décisions adaptées

 M. DUBOIS (professeur) avec SACoche [ https://sacoche.sesamath.net ].
EVALUATION –NOTATION-VALIDATION EQUIPE HANDBALL N1
	Possession de balle d’équipe

(temps de jeu : 12mn)
	% Possession de balle-atteinte zone de marque
	% atteinte zone de marque-tirs tentés en position favorable
	%efficacité tir tenté-tir réussi
	Bonus d’équipe (tous les joueurs ont au moins un tir tenté)

	>30 
	5 points
	>75 %
	5 points
	100%
	5 points
	75 à 100%
	3 points
	+ 2 points

	25 à 29
	4 points
	60 à 74
	4 points
	85 à 99%
	4 points
	50 à 74%
	2 points
	

	20 à 24
	3 points
	45 à 60
	3 points
	70 à 84%
	3 points
	30 à 50%
	1.5 point
	

	15 à 19
	2 points
	30 à 45
	2 points
	55 à 69 %
	2 points
	10 à 29 %
	1  point
	

	<15
	1 point
	<30
	1 point
	<55%
	1 point
	<10%
	0.5 point
	


Les % sont adaptables en fonction de ce que l’on travaille dans le cycle .Même chose pour les points

Les couleurs (système de ceinture) donnent des repères aux élèves pour la validation des compétences : ceinture verte →compétence acquise

Possibilité d’introduire des points par rapport au retour défensif (pénalités ? bonus ?...)

Travail sur équipe stable tout au long du cycle, hétérogènes en leur sein et homogènes entre elles à effectif réduit 

Pendant l’évaluation, il est essentiel de donner le même temps de jeu à toutes les équipes et de prévoir des changements de gardien pour que tous les élèves aient le même temps de jeu sur le terrain ( je donne au joueur un numéro en début de match en mettant des joueurs adverses de même rapport de force dans les buts en même temps pour ne pas déséquilibrer le rapport de force du match à un moment donné)

BONUS D’EQUIPE :Tous les joueurs de l’équipe ont été en situation favorable de tir (à définir en fonction du niveau de jeu : tir entre les 9m et les 6 m ; avec ou sans  défenseur devant ; en mouvement ou pas ; forme du tir validée ;…)   

CHOIX PERTINENTS D’ACTIONS DE PASSE OU DE DRIBBLE….

Comment le travailler, comment l’évaluer, quoi évaluer ?

Choix pertinents c’est quoi  pour un élève de N1 ?....au service de l’efficacité collective…pas de perte de balle et progression de la balle jusque la zone de marque ? Nombre de possession et de perte de balle ?

Choix pertinent : 

· Je suis seul ni défenseur  ni partenaire devant moi je pars en dribble pour marquer (jeu rapide)

· Je suis PB pas de défenseur devant moi  et un partenaire démarqué : je fais la passe ou je dribble. Le choix pertinent semble être la passe si je privilégie le jeu rapide 

· Je suis PB j’ai un défenseur devant moi : -je passe à un partenaire démarqué ( je choisis le partenaire à distance de passe si il y en a plusieurs démarqué…encore un choix pertinent !!)     

                                                                         -je fais un 1contre 1 si je suis seul ( en dribble ou feinte bras)  ou effectue une passe en arrière (sécurité)                                               

A mon avis ce choix pertinents d’actions de passe ou de dribble est difficilement évaluable en situation de match : nombres d’élèves, nombres de critères,….si l’on fait nous enseignant le choix d’évaluer l’efficacité collective dans l’atteinte de la zone de marque et le tir en position favorable pour l’ensemble des joueurs….

Je propose de le travailler en situation d’abord décontextualisée qui amène rapidement à une tâche plus complexe de jeu :






· Montée de balle à 2 : à 2 monter la balle jusque la Zone de marque (entre les pointillés et la zone) pour terminer par un tir cadré. 

La balle ne doit pas toucher le sol , passes à bras cassé obligatoire

Faire 3 passages par duo…donner des consignes sur le bras cassé, la précision de la passe niveau poitrine et le non PB qui doit préparer ses mains niveau poitrine pouces à l’horizontal doigts semi fléchis pour  « agripper » la balle, l’orientation des appuis vers la cible. Faire accélérer le jeu au fur et à mesure des montées en fonction du niveau des élèves en demandant de ne plus être aligné (jeu en triangle)

2 points par montée de balle (+ 2 points pour la cible) : 8 points par passage

Critère de réussite  équipe: 6 points/8 






· 2 contre 0 contre 1 : partager le terrain en 4 : laisser la 1ière zone sans défenseur pour permettre une montée de balle, le dribble est autorisé à partir de la 2ième zone …le PB a 2 choix suivant l’action du défenseur : passe si marquage, dribble si seul….importance de se rendre à nouveau utile après une passe (démarquage)  

Au moins 3 passages par duo d’attaquants

Attaquants : atteinte de la zone de marque et  tir pour marquer des points par des choix pertinents d’actions de dribble ou de passes

Défenseur : récupérer la balle sans toucher le PB (action de gène sur le PB ou le NPB)…pour le moment (variables à introduire par la suite on demande au défenseur d’avoir une action franche sur le PB ou NPB c’est-à-dire ne pas rechercher une interception par un placement entre les 2 joueurs ceci pour faciliter au départ le choix pertinent…)

Si le défenseur prend la balle il la redonne pour que les 2 attaquants finissent leur montée de balle jusque la zone de marque et le défenseur ne fait plus action de jeu et se concentre sur la montée de balle des joueurs suivants 

Habillage des buts (évite de mettre un gardien qui n’est pas ma préoccupation…) : cibles à atteindre : tir cadré 1 point et si dans les cibles (cerceau ou plot : 2 points)



Si les attaquants arrivent dans la zone de marque (entre les pointillés et la zone) sans perdre la balle : 3 points auxquels s’ajoutent les points des cibles.

Si le défenseur récupère la balle : 0 point

Si faute : - 1 point

(important de donner plus de valeur au point montée de balle par rapport à la cible car cela permet de voir si les montées de balles sont réussies)

Mettre en place un arbitre dans chaque longueur de terrain (inaptes ; joueurs en rotation) qui a pour consignes de signaler les marchés, les reprises de dribble, les fautes de défenseur (le PB est intouchable)…avoir fait au préalable un retour sur les règles essentielles et les gestes

Chaque duo d’attaquant compte ses points (possibilité de marquer au tableau pour un meilleur retour et faire des challenges)

Enseignant donne observe et donne consignes sur le choix pertinent ou non (critères si dessus) critère de réussite équipe : 36 points/42 points
· 2 contre 1 contre 1 

Dribble autorisé dès la 1ière zone

Pour les points : zone 1 franchi 3 points ; zone 2 franchie 3 points : donc possibilité de marquer 16 points maximum par montée attaque (avec les cibles)

Arbitre dans chaque longueur

Enseignant observe et donne consigne sur le choix pertinent individuel

Critère de réussite équipe: 42 points/48 points
Bilan : travailler sur un score d’équipe avec zone à franchir (application, concentration, stratégie), un pouvoir limité donné au départ au défenseur (zone restreinte ; PB intouchable ; non réversibilité des rôles) pour donner plus de temps à au PB pour effectuer un choix,  permettre à l’élève de comprendre son action immédiate (retour arbitre et enseignant) 

· 2 contre 2 avec non réversibilité des rôles (donner des crédits d’action ou des vies) ….

Maintenant je réfléchis si il est possible de fonctionner ainsi en 3c3, 4c4 avec zone à franchir….j’ai l’évaluation formative, la note collective : il est important de garder des équipes stables…pour la note individuelle je pense qu’il peut y avoir : -des équipes de 2 de niveau et en fait plus ils réussissent dans une  tâche de + en + complexe plus ils progressent !!!

                                                                                -des équipes de 2 hétérogène : tutorat (prendre des décisions adaptées°/ à soi et à l’autre)
EVALUATION et NOTATION CHOIX PERTINENTS en HANDBALL

	NOMS
	Tâches
	Contrôle continu

(élève)
	Contrôle professeur
	Total points marqués
	Total points possibles
	% de réussite
	Note

	Anthony-Aymeric
	2c0

2c1
	3-5 

11-5
	3-6

15-12
	17

43
	32

64
	53%

67,1
	13

	Corentin-Hugo
	
	
	
	
	
	
	

	Gaêtan-Antoine
	
	6-5

10-10
	6-7

13-12
	24

45
	32

64
	75%

70,3
	19

	Manon-Téo
	
	7-6

7-7
	7-7

10-14
	25

38
	78,1%

59,3%
	
	17

	
	
	
	
	
	
	
	


Tous les scores sont marqués sur le tableau dans le gymnase (l’équipe de 2 vient donner le score obtenu au marqueur)

	%
	Note/10

	75%
	10

	70 à74%
	9

	65 à 69%
	8

	60 à 64%
	7

	55 à 59%
	6

	50 à 54%
	5

	45 à 49%
	4

	40 à 44%
	3

	35 à 39 %
	2

	25 à 29 %
	1

	<24 %
	0,5
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APPRENDRE ENSEMBLE





SE CONSTRUIRE


ENSEMBLE





REUSSIR ENSEMLBLE
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