ATELIER DE PRATIQUES PROFESSIONNELLES






SPORTS COLLECTIFS


COMPETENCES et CONNAISSANCES ESSENTIELLES du point de  vue de la motricité

	
	Ce qui pose problème
	
	Connaissances - clés
	
	Compétence visée

	
	
	
	
	
	

	Collège

CM2-6ème
ETAPE 1


	· La succession d’actions exclusivement individuelles. 

· La mise à distance utile par rapport 

- à la cible pour tirer,
- à la balle et aux autres joueurs

partenaires et adversaires pour avancer.
	
	· Se situer par rapport à un sens de jeu et par rapport aux partenaires.
· S’orienter pour voir la cible et / ou le porteur de balle. 

· Se relayer pour faire avancer la balle dans la zone de marque.
	
	· Avancer en se  relayant pour marquer.


	
	
	
	
	
	

	Collège

3ème 

ETAPE 2

Lycée

Seconde


	· Peu de situations favorables à la marque et inefficacité.
· La circulation de balle ne tient pas compte de la position des joueurs partenaires et adversaires, ce qui entraîne de nombreuses pertes. 
	
	· Se repérer dans l’espace et agir en fonction des adversaires / partenaires.
· Viser pour attaquer la cible.
· S’interposer entre la balle et la cible.
· Agrandir  l'espace de jeu vers l'avant 

 (prise en compte des couloirs latéraux). 

· Elargir la zone d’où l’on peut marquer.
	
	· Conserver et progresser pour marquer.

· Protéger sa cible.

	
	
	
	
	
	

	Lycée

Terminale

ETAPE 3


	· La difficulté à percevoir le dispositif défensif pour accélérer ou ralentir la montée de balle  (contre-attaque / attaque, jeu dans l'axe ou sur les côtés).  

· Le manque d’enchaînement des actions collectives en utilisant totalement l’aire de jeu.
	
	· Circuler pour organiser le jeu rapide et le jeu placé.
· Recueillir des informations pour élaborer des choix.
· Enchaîner les actions sur un espace de jeu restreint (passes, réceptions, tirs)
	
	· Assurer dans le collectif la continuité du jeu.

· Déséquilibrer collectivement la défense pour marquer.


PHOTOS D’ELEVES

	CONNAISSANCES : SAVOIRS - FAIRE SOCIAUX

Ce qu’il fait dans son groupe
	
	CONNAISSANCES TECHNIQUES ET TACTIQUES

Ce qu’il sait faire

	· Il assume plusieurs rôles.

· Il participe à un projet commun.

· Il élabore, négocie, connaît et respecte des règles sportives comme des règles sociales.
	
  
	Dans une situation aménagée de supériorité numérique (3 contre 1) l’élève sait faire :

	· 
	
	· Il dissocie des rôles.
· Il situe partenaires et adversaires pour transmettre, relayer ou intercepter.
· Il progresse vers la cible pour marquer.

	· 
	
	Dans une situation réduite et équilibrée, l’élève sait  faire :

	· 
	
	· Il repère la cible.
· Il joue de manière individuelle.
· Il reçoit et passe à l’arrêt.

	
	PHOTOGRAPHIE

INSTANTANEE

de l’élève de 

CM2 / 6ème
	

	· Il prend plaisir à participer au jeu.
· Il désire jouer avec les autres.
· Il fait le lien entre ses actions et les effets produits.
	
	Il différencie globalement les différents sports (par rapport aux aires de jeux et aux objets).

	CONNAISSANCES SUR SOI

Ce qu’il ressent de son activité
	
	CONNAISSANCES INFORMATIVES

Ce qu’il connaît de l’activité


	CONNAISSANCES : SAVOIRS - FAIRE SOCIAUX

Ce qu’il fait dans son groupe
	
	CONNAISSANCES TECHNIQUES ET TACTIQUES

Ce qu’il sait faire

	· Il observe.
· Il interprète des données simples.
· Il arbitre les règles correspondant au niveau de pratique.
· Il respecte tous les acteurs.
	
	TACTIQUE
	TECHNIQUES

	· 
	
	· Il utilise le relais pour atteindre la cible.
· Il s’interpose entre la balle et la cible.
· Il attaque individuellement la cible avec un minimum d’efficacité.
· Il exploite des surnombres simples.
	· Il utilise différents types de passes.
· Il utilise une motricité spécifique de défenseur.
· Il utilise son point fort.
· Le non porteur sort de l’alignement porteur/ défenseur.

	
	PHOTOGRAPHIE INSTANTANEE

de l’élève de

 3ème/Seconde
	

	Il connaît son ou ses points forts et repère son niveau de fatigue
	
	Il connaît les règles culturelles de l’activité.

	CONNAISSANCES SUR SOI

Ce qu’il ressent de son activité
	
	CONNAISSANCES INFORMATIVES

Ce qu’il connaît de l’activité


	CONNAISSANCES : SAVOIRS - FAIRE SOCIAUX

Ce qu’il fait dans son groupe
	
	CONNAISSANCES TECHNIQUES ET TACTIQUES

Ce qu’il sait faire

	· Il s’approprie les enjeux de l’évaluation.

· Il est capable de jouer dans des équipes hétérogènes et / ou homogènes.
· Il gère des temps de pratique équitables dans les situations d’apprentissage et dans le jeu.
· Il utilise les données prélevées dans le jeu.
· Il utilise la gestuelle de l’arbitrage.
· Il reçoit et  / ou donne des conseils durant les temps morts.
· Ils se répartissent ou se distribuent des rôles ou des postes.
	
	TACTIQUES
	TECHNIQUES

	· 
	
	· Il participe à la circulation des joueurs pour en libérer un à proximité de la cible (ex : passe et va).
· Après la conquête du ballon, il crée et exploite des surnombres simples.
· Il aide un partenaire à protéger la cible.
	· Il manipule le ballon avec plus 
de vitesse et de précision.
· Il attaque la cible de près et / ou de loin.

	
	PHOTOGRAPHIE INSTANTANEE
de l’élève en

fin de Terminale
	

	· Il connaît les grands principes de l’échauffement (échauffement général et spécifique).
· Il utilise des indicateurs simples pour situer son niveau.
	
	· Il connaît quelques éléments tactiques.
· Il connaît les conditions de réussite d’un geste spécifique.

· Il connaît différents postes de jeu.

	CONNAISSANCES SUR SOI

Ce qu’il ressent de son activité
	
	CONNAISSANCES INFORMATIVES

Ce qu’il connaît de l’activité


EVALUATION






























SOCLE COMMUN
	OUTILS PRATIQUES

« contenus »


	NOTRE EQUIPEMENT EN RESSOURCES

« ce que nous mobilisons et que nous enrichissons»
	OUTILS REFLEXIFS COGNITIFS

« ce qui est commun à toutes les disciplines »


	SOCLE COMMUN

	ETAPE 1     6ème / 5ème
« Avancer en se relayant pour marquer »
	

	Techniques :
· Passes précises et orientées dans un espace proche.
· Reception contrôlée.
· Atteindre une cible large.
Tactiques :
· Soutien /Appuis.
· J’avance, je fais avancer…

Habiletés :
Donner, attraper, recevoir. 

Rôles :  
· Attaquant : porteur de balle, soutien proche.

· Défenseur : intercepteur,  gêneur. 

· Observateur (quantitatif simple).

	Potentiel de maîtrise affective :

L’aspect ludique, l’émotion, le plaisir.
Potentiel d’information et de décision : 
Repères sur l’espace et les partenaires.
Potentiel physique :

Coordination –adresse- énergétique.
Potentiel de communication :

Maîtriser les communications verbales parasites, non verbales dans un espace proche.

	Démarches d’appropriation :
Essai et erreur.
Situation en effectif réduit (déséquilibre artificiel du rapport de force).
Langage imagé, ciblé et précis qui donne du sens.
Verbalisation binaire en rapport au résultat (oui/non)

Enseignant référent dans l’évaluation.
Représentations :
Connaissance partielle de l’APS.
Rupture avec les « vraies règles ».
Plaisir d’agir immediat.

	P1

Comprendre une consigne.
Enrichir son vocabulaire.
P3

Nombres et calculs.
Repérage dans l’espace.
P6

Connaître les règles de la vie collective et les règles de sécurité

P5

Appropriation culturelle du noyau dur de l’activité.



	OUTILS PRATIQUES

« contenus »


	NOTRE EQUIPEMENT EN RESSOURCES

« ce que nous mobilisons et que nous enrichissons»
	OUTILS REFLEXIFS COGNITIFS

« ce qui est commun à toutes les disciplines »


	SOCLE COMMUN

	ETAPE 2  3ème / 2nde
« Conserver et progresser pour marquer … »
	

	Techniques :
· Répertoire varié.
· Passes longues et courtes.
· Elargir l’espace de marque.
Tactiques :
· Jeu sans ballon.
· Gestion des surnombres.
· Elargissement de l’espace de jeu.
 Habiletés :
· Donner, attraper, recevoir en mouvement.
· Enchaînement d’actions.
Rôles : 
· Réversibilité.
· Attaquant : soutien proche et éloigné.

· Défenseur : bloque et arrête l’action.
· Observateur : collecte des données, renseigne l’autre sur son action (qualitatif  et quantitatif)


	Potentiel d’information et de décision :

Etre capable d’exploiter un surnombre.
Potentiel de communication :

Maitriser les communications dans l’espace  proche et lointain.
Potentiel physique :

Vitesse d’exécution.
Potentiel de maîtrise affective :

Sentiment de compétence (estime de soi).

	Démarches d’appropriation :
Situation résolution de problème.
Essai et erreur (arrêt sur image).
Langage spécifique (shooter en zone clé à 45°, déblayeur, passeur …).
Début de représentation opératoire simple  « Si…alors… ».
Début d’une démarche hypothético- déductive (déduction/ induction).
Evaluation : enseignant et pairs.
Représentations :
Représentation sexuée des APS.
Appartenance à un groupe affinitaire.

	P1

Acquérir un langage technique

Justesse dans l’expression orale (échanges verbaux)

P3

S’engager dans un raisonnement logique

(si.… alors….)

P5

Valeur humaniste du sport

P6

Appliquer et faire appliquer les règles

Travailler en équipe dans le respect des différences 

P7

Prise de conscience du rôle de la connaissance du résultat comme aide à l’apprentissage

Connaître ses points forts et faibles




	OUTILS PRATIQUES

« contenus »


	NOTRE EQUIPEMENT EN RESSOURCES

« ce que nous mobilisons et que nous enrichissons»
	OUTILS REFLEXIFS COGNITIFS

« ce qui est commun à toutes les disciplines »


	SOCLE COMMUN

	ETAPE 3 : 1ère / Terminale

« Assurer la continuité du jeu et déséquilibrer collectivement la défense »
	

	Techniques :
· Enrichissement du répertoire  des passes (vissée, arrière, en suspension…).
· Précision de la marque.
· Gestion du un contre un (Appuis, cadrages, fixations).
Tactiques :
· Choix des différentes formes de jeu en liaison avec le contexte.
· Création de surnombre. 

· Elargissement de l’espace de jeu.
 Habiletés :
· Anticipation

Rôles : 
· Tenir différents rôles dans une même action.
· Observateur : interprète les données (qualitatives et quantitatives).

	Potentiel d’information et de décision :

Analyser et transformer le rapport de force en sa faveur.
Potentiel de communication :

Mise en place de contre- communications (leurres).
Potentiel physique :

Puissance, vitesse  et précision.

	Démarches d’appropriation :
Situation résolution de problème.
Essai et erreur.
Déduction/Induction.
Représentation opératoire « Si…alors…ou...alors…»

Auto évaluation

Représentations :
· Représentation fonctionnelle.
· Importance de la notation.

	P3

Développer le sens de l’observation, le goût du raisonnement et l’esprit critique. 

P6
Evaluer les conséquences de ses actes au sein du collectif.
P7

Volonté de se prendre en charge, anticipation, initiative.



COMPETENCES TRANSVERSALES

                        S’intégrer socialement : vivre ensemble     


S’adapter à toutes les situations : rester autonome

ELABORER UN PROJET COLLECTIF
	ETAPE 1 :

6ème – 5ème
	Prendre des informations et les traiter
	Mettre ses ressources 
au service du groupe
	Adapter son projet
 en fonction du contexte

	CONNAISSANCES

CLES
	Identifier et interpréter des éléments simples
	Utiliser ses points forts et admettre les différences
	Définir un projet collectif simple

	INDICATEURS disciplinaires
	Localisation des pertes de balle
	Evolution de la répartition des possessions de balle au sein de l’équipe
	Nombre de relais efficaces  pour parvenir à la zone de marque

	EVALUATION (modalités)
	Rapport possessions / localisations des pertes de balle
	Volume de jeu individuel (nombre de possessions)
	Mesure du lien relais / terrain gagné


	ETAPE 2 :

4ème –  3ème – 2nde
	Prendre des informations et les traiter
	Mettre ses ressources 
au service du groupe
	Adapter son projet 
en fonction du contexte

	CONNAISSANCES

CLES
	Mettre en relation différents indicateurs
	Utiliser ses ressources pour être efficace à 2
	Mutualiser les ressources pour exploiter les points forts

	INDICATEURS disciplinaires
	Utilisation de la largeur 

et de la profondeur
	Réalisation de « 2 contre 1 »
	Se répartir les rôles (récupérateur, harceleur, perforateur)

	EVALUATION (modalités)
	Rapport possessions / arrivées en zone de marque
	Nombre de 2 contre 1 gagnés
	Mesure du lien répartition des rôles / efficacité


	ETAPE 3 :

1ère –  Terminale
	Prendre des informations et les traiter
	Mettre ses ressources 
au service du groupe
	Adapter son projet 
en fonction du contexte

	CONNAISSANCES

CLES
	Exploiter les résultats pour proposer un 

nouveau projet (Stratégie)
	Utiliser ses ressources pour faire progresser le groupe
	Modifier ou réguler son projet en fonction du contexte (Tactique)

	INDICATEURS disciplinaires
	Prise de temps de concertation avec proposition de remédiations
	Prise en charge du rôle de conseiller en dehors du jeu et d’organisateur dans le jeu  avec effets positifs
	Changer de rôle en fonction du contexte (récupérateur ( «avanceur » ( conservateur ( fixeur…)

	EVALUATION (modalités)
	Mesure des effets produits sur le jeu et son efficacité
	Tenue d’au moins un rôle 
	Nombre de rôles tenus


SITUATION DE REFERENCE


FB = 5 c 5


VB = 4 c 4


HB = 6 c 6


BB = 4 c 4


RG = 7 c 7 





Indicateur 3





Duel gagné (1 contre 1) 


« gagné » = Porteur de balle + balle dans le dos du défenseur





Indicateur 1





Efficacité du jeu rapide de type « Contre attaque » (origine récupération)





Efficacité du jeu placé de type « attaque placée » (origine mise en jeu)





% du type de jeu réussi 





Indicateur 2





Capacité à tenir plusieurs rôles en tant que 


PB : - passeur varié (long, court)


        - tireur feinteur





NPB : démarquage sans ballon





DEF : - intercepteur sur  trajectoire


- bloqueur-récupérateur sur PB     








Connaissance 1 (Collectif)





Circuler pour organiser le jeu rapide et le jeu placé 





Connaissance 2


 (Porteur - Non Porteur de balle - Défenseur)





Recueillir des informations pour élaborer des choix 





Connaissance 3


(Porteur de balle)





Enchaîner les actions  sur un espace restreint (1 contre 1- passes – réception – tirs)





Compétence visée


ASSURER DANS LE COLLECTIF LA CONTINUITE DU JEU 





DESEQUILIBRER COLLECTIVEMENT LA DEFENSE POUR MARQUER





Etape 3 (1ère Term)





SITUATION DE REFERENCE


FB = 5 c 5


VB = 3 c 3 ou 4 c 4


HB = 6 c 6


BB = 3 c 3 ou 4 c 4


RG = 6 c 6 ou 7 c 7 





Indicateur 3





Opposition au jeu direct


Placement du défenseur dans le jeu direct





Indicateur 4





Efficacité du tir


Nombre de tirs marqués sur nombre de tirs tentés 








Connaissance 3 (Défenseur)





S’interposer entre la balle et la cible à défendre.





Connaissance 4


(Porteur de balle)





Viser pour attaquer la cible.





Connaissance 1 


(Porteur de balle)





Se repérer dans l’espace et agir en fonction des adversaires / partenaires.





Connaissance 2


(Porteur de balle)





Agrandir l’espace de jeu vers l’avant (prise en compte des couloirs latéraux).





Elargir la zone d’où l’on peut marquer.





Etape 2 (3ème – 2nde)





Compétence visée





CONSERVER ET PROGRESSER POUR MARQUER





PROTEGER SA CIBLE





SITUATION DE REFERENCE


FB = 4 c 4


VB = 2 c 2


HB = 5 c 5


BB = 3 c 3


RG = 5 c 5


ULTIMATE = 4 c 4 





Indicateurs





Actions du Porteur de balle


Nombre d’actions qui fait  avancer vers la zone de marque (=ZM) seul ou en passe  





Connaissance 1


(Porteur de balle)





Se situer par rapport à un sens de jeu et par rapport aux partenaires





Connaissance 2





S’orienter pour voir la cible et / ou le porteur de balle (=PB)





Connaissance 3





Se relayer pour faire avancer la balle dans la zone de marque





Compétence visée





AVANCER EN SE RELAYANT POUR MARQUER





Etape 1 (CM2 – 6ème)








LIENS COMPETENCES et CONNAISSANCES

