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Votre degré de maitrise de I'évaluation au service des apprentissages

89 réponses
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Quels types d'évaluation mobilisez-vous régulierement (plusieurs choix possibles)?

89 réponses

DIAGNOSTIQUE (début de
séguence)

FORMATIVE FORMATRICE (en
cours de séquence)

SOMMATIVE

CERTIFICATIVE

73 (82 %)

75 (84,3 %)

64 (71,9 %)

51 (57,3 %)

60

Quels types d'outils utilisez-vous? (plusieurs choix possibles)

89 réponses

Grilles papier

Documents numeériques

Référentiel

ENT

Carnet d'entrainement
notes sur papier libre tout au... i1 (1,1 %)
Applications numériques EP... 1 (1,1 %)
Vidéof—1 (1,1 %)
Tablette pour faire des vidéosli—1 (1,1 %)
vidéof—1 (1,1 %)
J'utilisais I'ENT et Saccoche... 1 (1,1 %)
Score notés au tableaufli—1 (1,1 %)
idocéol—1 (1,1 %)
1(1,1 %)

40 (44,9 %)

46 (51,7 %)

70 (78,7 %)

73 (82 %)




1. Gestion du temps et charge de travail YOS difficultés en matiere d'évaluatio

« Manque de temps pour observer tous les éleves suffisamment.
« Difficulté a évaluer chaque éleve individuellement en une séance.
e Surcharge cognitive et administrative (nombre de critéres, d’éleves, d’items).
« Neécessité de simplifier les grilles et les procédures.
2. Adaptation et équité
« Heétérogénéité des profils (ULIS, UPE2A, EBEP, LP) et adaptation des évaluations.
« Harmonisation des pratiques entre collegues et cohérence avec les textes
officiels.
e Objectivité des critéres, surtout dans les sports collectifs et activités artistiques.
e Prise en compte du progreés, de I'investissement, et des absences.
3. Clarté et implication des éleves
e Rendre ’évaluation visible, compréhensible et utilisable (auto-évaluation, outils
numeriques).
e Impliquer les éléeves dans les procédures et déconstruire 'image d’une
évaluation sanction.
e Lien entre référentiels, situations d’apprentissage et degrés de maitrise.




Types de ressources

91 réponses

principes fondamentaux d'une...
xemples de ciblage et de form...
juelques indicateurs de perfor...
éférentiels complets dans cert...
xemples de médias évaluatifs...
2xemples de carnet ou de fichi...
exemple d'évaluation des com...

rien de particulier
utils permettant de numériser...
valuation de tous les éléeves e...
valuation de 'analyse de prati...

0

\VOs besoins

21 (23,1 %)
41 (45,1 %)
44 (48,4 %)
46 (50,5 %)
56 (61,5 %)
40 (44 %)
28 (30,8 %)
3 (3,3 %)

1(1,1 %)
1(1,1 %)
1(1,1 %)

20 40 60
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A Liberté pédagogique ?

Reéferentiels communs
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LES PRINCIPES
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Numerique
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A Ciblage: attendu HEBIAIE

A Adossé aux programmes

A Compétences identifiées avec indicateurs
A Fonctionnels

A Compréhensibles (élévasfamilles)

LES PRINCIPES

TRANSMISSION
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Parcours De Formation (PDF)EA
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283 de maniére mesurée Lyadkrttlraazya L

AProgrammation commune
AAttendus communs

TEMPS LONG

LES PRINCIPES

TRANSMISSION
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Découverte VS zapping
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A Pourquoi attendre les dernieres séances

Réferentiels a communiquer aux familles:

A ENT

A Rencontres (PRO2 Yy & S A f
A Direction

A Contestations ?
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a
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FSP

maitrise

Degres de ]

8 Déclinable
Hhsequence

EXEMPLE 1 CA4 BADMINTON

A Tactique / technique = 8pts (4 niveaux)
M { SNIWA OST )\y'uS)/u)\z\
smash

A Résultat = 2pts

A Investissement dans la séquence = 5pts

A Fonctionnement et réglement = 5pts
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Degres de
maitrise

sibilité
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EXEMPLE 2 CA1 NATATION VITESSE

5 NATATION VITESSE

Niveau 1

CYCLE 4

COMPETENCE SOCLEE

Contexte possible pour identifier le niveau de maitrise des éleves

A partir d'un départ plongé ou dans I'eau, réaliser la meilleure Calculer sa performance cible a la premiére séance:

performance possible sur 25m crawl en adoptant I'équilibre, la respiration

et les trajets moteurs les plus efficaces.

Mesurer et enregistrer les performances. Respecter les régles de sécurité

et d'hygiéne.
Assumer les réles d'observateur et de juge.

Départ dans I'eau : 25M CRAWL: Coups de Bras + temps = indice technique (EX: 32 + 26 = 58)

BUT = Etre capable de baisser son indice technigue en réalisant 25M crawl départ plongé

Par 2, les éléves sont tour a tour : nageur, chronométreur, starter, juge a I'arrivée et compteur de cycles de bras.
Départ plongeé (aménagement possible), aprés une coulée et une reprise de nage, nager le plus vite possible 25m en
crawl. Finir 5a course en touchant le mur dés que possible a I'arrivée.

Domaines et Eléments

du le évalués Compétence attendue

Entrer dans ['eau

Maitriser equilibre

Domaine 1.4 horizontal et la respiration

Comprendre, s"exprimer
Efficacité du rapport
amplitudeffréquence

NOMEBRE DE CB

en utilisant les langages
des arts et du corps

Mager vite sur 25m crawl

TEMPS 25M

Mesure et enregistre les
performances pour se
mettre en projet

Domaine 2 : Les methodes
et outils pour apprendre

ECART AU PROJET
PERF CIBELE

Respecter les régles
d’hygiéne et de sécurité

Domaine 3 : La formation

Efficacité dans les riles
de la personne et du

i d'aide et observateur
citoyen

STAR/ 4

Domaine 4 : Apprendre &
entretenir sa santeé par une
activité physigue régulisre.

Savoir s’échauffer de
fagon autonome

Maitrise

insuffisante Maitrise fragile

Maitrise
satisfaisante

le pousse peu sur mes jambes en
position assise ow acoroupi, je me
laizze glizser sur guelgues
métres

e plonge depuis le bord. Le corps
st profilé mais je ne profite pas de
la glizze. La reprise de nage
intervient trop tot

le zouffle dans I'eau et jinspirs
devant en redressant |a téte et le
COrps

Je respire latéralement mais ['ai des
difficultes & placer ma respiration
au bon moment sur le cycle de bras

le nage en amplitude maiz |3
fréquance est lenta (rattrapé)

34330CB

Foriente mes appuis mais je
r"accélére pas le trajet de ma main

293 25CB

45" 3 30"

29" a 26"

Je mesure ma performance mais
je ne 'utilize pas pour me mettre
en projet

Je mesure ma performance et je
caloule ma performance cible

PROCHE
Tps du 25m départ dans eau=
tps du 25m départ plonge =
indice technique proche

ATTEINT
Tps du 25m départ dans 'eau > tps
du 25m départ plongé = indice
technique qui baisse

Connait les consignes et les

régles mais ne les respecte pas
toujours

Respects les régles qui s'appliquent

dzns une piscine dans Fesu

Juge en formation
Je suis volontaire mais il m'arrive
de me tromper.

Juge fiable
e reléve des informations fisbles.

5 =SECURITE
Connait et respects les régles de
s&curité au bord du bassin

T =TEMUE de |a feuille de projet
Remplit correctement la fiche

A= ACCOMPAGHNEMENT du nageur
Zz déplace le long du boerd pour
sccompsgner le nageur et le
conzeiller

Respecte les consignes
d'échauffernent mais aucune
autonomis

Respecte |=s consignes
d'échauffement et se montre de
plus en plus autonome.

Trés bonne maitrise

R =RESPOMSABILITE
|dentifie la personne responsable dz |z
securite et sait ol la trouver




Programme

EXEMPLE 2 CA1 NATATION VITESSE

Natation vitesse 5& Evaluation formative de |'éléve : se situer dans son travail, conseils pour progresser et thémes de travail.

S0OCLE COMMUN Nbre de CB

34330CB Moins de 25 CB

FSP
Ciblage

Temps 25M

25" et moins

29" 5 26"

45” a Su"

Degres de
maitrise

Non terminé ou
plus de 45"

PROCHE ATTEINT
Tps du 25m départ dans I'eau =tps | Tps du 25m départ dans Feau = tps
du 25m départ plongé = indice du 25m départ plongé = indice
technigque proche technique qui baisse
A= ACCOMPAGMEMEMT du nageur

ECART AU PROIJET
PERF CIBLE

5 =EECURITE R = REZPONSAEILITE

sibilité

D32

STAR/ 4

Cannait et respecte les régles de
sécurité au bord du bassin

T=TEMNLUE de la feuille de projet
Remplit correctement la fiche

Se déplace |z long du bord pour
accompagner le nageur et le
conseiller

Identifie |z personne responszsble de
la sécurité et sait ol la trowver

Départ dans I'eau : 25M CRAWL: Coups de Bras + temps = indice technique (EX: 32 + 26 = 58)

I_b S f Calculer sa performance cible a la premiére séance:
BUT = Etre capable de baisser son indice technique en réalisant 25M crawl départ plongé.

Conseils pour progresser si je suis en rouge : EQUILIBRE

. . IMobiliser la téte et la respiration : regard orienté au fond de I'eau sur le trait noir pour souffler + sur le cité (=il droit au niveau de I'épaule droite oreille collée & I'épaule) pour respirer [atéralement
FO n Ctl O n n al It Corps ballon : prendre une grande inspiration et libérer progressivement des petites bulles par la bouche et le nez
Orienter ses appuis vers I'arriére et accélérer le geste pour se déplacer vers 'avant en construisant Féquilibre horizontal et la propulsion

é Cibler un projet de progrés pour gagner des CB : plongeon, coulée, reprise de nage, nage en amplituds

’ .
Déclinable . e pro
, Conseils pour progresser si je suis en vert : AMPLITUDE ET RESPIRATION
[hseguence

Plongeon & 1m sous I'eau, se laisser glisser et dés que je sens que je perds de Ia vitesse : se redresser en faisant des battements de jambes pour commencer |a reprise de nage dés que la téte sort de
'eau

Accélérer Iz main pendant le point d’interrogation (trajet de la main) jusqu’a la cuisse, revenir coude haut et rentrer la main loin devant

Limiter le nombre d'inspirations sur le 25m: 1 3 la reprise de nage aprés 3 CB, puis tous les 5CB.
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Fiche evaluation sommative Tennis de Table :

Prénoms éléves Le joueur

Le stratége

Arbitre

Obs

Fair plav

Izhen

Cevlin

Maeva

Ines

Melizza

Sueda

Houssem

Chloe

Senem

Assia

Oumma

Nael

Léa

Marwan

Avmen

Mohamed Al

Louka

Efe

Souheib
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Matchs en 3 contre 2+1 avec valorisationde la montée de balle pour
accederrapidementa la zonefavorablede marque Lorsquela balle est
récupéréepart QS ljodiAldfdsd (2 joueurs)le 32Me partenaireentre et
letireurdef QS ljadzersdSort

4 MATCHS PAR EQUIPE (maxi 20 ballons a
om 2
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EXEMPLE CA 4 BASBAIIL

Matchs en 3 contre 2 avec valorisation de la montée ple balle pourﬂaccéder rgpidement 6‘3 la zone favo[ablg devmarqAL
NB O dzLJS NB"SLJI LNINS vyt I ASN[BIzZAS YSi NjBdzAS (IR St FS

fr ortfsS Said

Efficacité
collective

TERRAIN 1
‘individuel +1 NIVEAU — = &

NIVEAUX 3/4 NIVEAUX 5/6

DEXTERT ADROIT MALADROIT

DISPONIBLE PARTOUT DISPONIBLE PARTOUT PARFOIS DISPONIBLE
TOUT DE SUITE AVEC RETARD
s ()
ol ECHANGE S’ENCOURAGE
Communication
_ @ LE JEU CONTINUE LE JEU SE POURSUIT LE JEU SE COUPE
: s RAPIDEMENT
du Jeu




Programme EXEMPLE CA 4 BA%A‘DL

Matchs en 3 contre 2 avec valorisation de la montée de balle pour acceéder rapidement a la zone favorable de marqL
[ 2NBIljdzS tF oFftfS Sad NBOdzLIS NB'E I LNINT yil ASNBIzAS YSi NjBdzAS (IR SEFS

FS P POINTS MARQUES 4 MATCHS PAR EQUIPE (maxi 20 ballons a
rapporter)

1 Mon panier est ré —)
Clblage ’]dehorsdelaZone i ) TERRAIN 1/2

Panier réussi
Marque Favorable |

VICTOIRE

Mon panier est e dans_| RP2%  Panier manqué... mais ballon + N
oo 3 o i
7 la Zone de Marque - bl touche [e cercle ou/et Ia planche ) [‘J
Deg reS d e u Zone de Marque Favorable

W mbavor able ." ST Couloir sans défenseur a ' PLUS DE 300 PTS
m altrlse } < | (oua+de 2 distances de bras)
: @

Mon panier est réussi | » Un pied dans la zone
dans la Zone de ' G
Marque Favorable

MOINS DE 300 PTS
DEFAITE

3 PLUS DE 300 PTS
8

PLUS DE 200 PTS

on panier est{

Sussi sur montée
balle rapide |

Terrain 2
3 passes vers I'avant 4 passes vers I'avant

Il Panier réussi
+ (dribble) + (dribble) i

STATISTIQUES| ARBITRE | Victoire 5 - 4 - 3 ou Défaite 2-1 ou 0 E
POULE POULE EQUIPES

1 2 3

Déclinable AFC Réaliser des actions décisives en situation favora

o afin de faire basculer le rapport de
rbsequence force en sa faveur ou en faveur de son équipe.

ToraL. | @ ] ]
CLASSEMENT
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NIVEAUX 3/4

DEXTERT ADROIT
DISPONIBLE PARTOUT DISPONIBLE PARTOUT
TOUT DE SUITE AVEC RETARD

ur “
ECHANGE
Communication
) @ LE JEU CONTINUE LE JEU SE POURSUIT
- = RAPIDEMENT
du Jeu

NIVEAUX 5/6
MALADROIT

PARFOIS DISPONIBLE

S’ENCOURAGE
LE JEU SE COUPE

EXEMPLE CA 4 BASBAIIL

Matchs en 3 contre 2 avec valorisation gle la montée gle balle pourﬂaccéder rgpidement z} la zone favo[ableﬂdevmarqAL
Said NB OdzLIS NB"SLJ LNLIINS vyt I CASNjBdzAS ySi NjBdzAS (IR SEFS

4 MATCHS PAR EQUIPE (maxi 20 ballons a

TERRAIN 1/2

VICTOIRE
{1
L |

POINTS MARQUES

"
‘ Mon panier est réussien
dehors de la Zone de

i\
7 Panier réussi
Marque Favorable B

L
Mon panier est tenté dans. '? Panier manque".. mais ballon
la Zone de Marque jjtouche, e ow/et 5 S prand i
Zone de Marque Favorable
-‘Vorable Couloir sans défenseur
D (ou a + de 2 distances de bras)
Mon panier est réussi Un pied dans a zone
dans la Zone de D

Marque Favorable

on panier est r—g\
Sussi sur montée

. (Dribble)
shoot
balle rapide D W
Terrain 1 Terrain 2 ’ &

]
3 passes vers I'avant 4 passes vers 'avant
+ (dribble) + (dribble)

Panier réussi




Programmej EXEMPLE CA 4 BASEBAIIL

Matchs en 3 contre 2 avec valorisation de la montée de balle pour accéder rgpidement z‘g la zone favo[abIeAdevmarqAL
[ 2NRAIdzS 1 o6FftfS Said NBOdzLIS NB'S I LNINS yil ASNjBdzAS YSi NjBdzAS (R TS

FSP

Ciblage

AFC Observer eb-arbitrer.

‘maltice cavpes| S TTTATRT /a
—

|S|b|||te
5 |1 [ |

St
Décinable I

i %: fewille Score (0 ou 1) T: feuille Tournoi [0 ou 1)
rbsequence A : Arbitrage (0ou 1) R: Réglement (D ou 1)




Programmej EXEMPLE CA 4 BA%N]L

Matchs en 3 contre 2 avec valorisation de la montée de balle pourﬂaccéder rgpidement z} la zone favo[ableﬂdevmarqAL
[ 2NRAIdzS 1 o6FftfS Said NBOdzLIS NB'S I LNINS yil ASNjBdzAS YSi NjBdzAS (R TS

4 MATCHS PAR EQUIPE (max.- 20 ballons a

| fRacie | sATISPAIsANT

dom 1
Ef'FIiIcaZi.té — ‘ TE RRAIN 1/2

POINTS MARQUES
jon pan réussi
dehors de la Zone

TERRAIN 1

maitrise

Degres de ]

Panier réussi

TERRAIN 2

L|S|b|||te
5|0

nnnnnnnnn

POULE

St s

Déclinable
Hhsequence

CLASSEMENT

5: feville Score (D ouw 1) T: fewille Tournoi [0 ou 1)

A Arbitrage (Dou 1) R: Réglement (0 ou 1)
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Degrés de
‘L maitrise

PEEEOE

APSA:

PROF
Laetitia LYAUTEY

Mon plan de travail en demi-fond scolaire 58 Prénom : VMA :

1) Compétence 1 : développer sa motricité : réaliser un effort adapté en vue d'une performance
— Je ne me sens pas a I'aise en demi-fond, je commence par 'endurance alternée marche course
— Je me sens un peu a Maise en demi-fond, je commence par 'endurance réguligre
— Je me sens trés a I'aise en demi-fond, je valide Fendurance réguliére (6° réguliéres) puis je passerai a la performance.

2) Compétence 2 : comprendre et s'engager dans un plan de progression (compétence méthodologigue)

J'ai un pew compris le plan de progression, je m'y engage parfois

Maitrise fragile

Endurance alternée | Jemets | Je coche | Endurance réguliére | Je mets | Je coche Performance Jemets | Je coche
marche — course une croix | sivalidé Course une croix | siualidé Course une croix | si validé
sur §° si je teste | (Par gui) 5i je teste | (Par qui) si je teste | (Par gui)
3' réguliéres
ol
ZE, EXEMFLE X Thas 3 régulieres = 1'30 pause -
1730 a VA
- - 3' régulieres -
6’ reguliéres 130 pause
3 a VA
H 9" réguliéres H =
- 12’ régulidres = -

J'ai compris le plan de progression, je m'y engage activement & chaque séance

Maitrise satisfaizante [com

Je suis capsble d'expliquer le plan de progression & un camarade, je cherche constamment & progresser

3) Compétence 3 : coacher un partenaire pendant sa course (compétence sociale)

Maitrise fragile
Maitrise satisfaizants (com

Jindigue le temps & la fin de la course ou de la pause de mon partenaire
Je transmets réguligrement le temps de course ef le temps de pause & mon partenaire coursur = janticipe
Jaide mon partenaire coureur & gérer son effort (je lui dis le temps restant, & accélérer ow ralentir selon ses plots. )




PEEEOE

=

Degrés de
‘L maitrise

Prénom :

VMA :

r 5a motricité : réaliser un effort adapté en vue d'une performance

e 5ens pas a I'aise en demi-fond, je commence par 'endurance alternée marche course
ns un peu a laise en demi-fond, je commence par 'endurance réguliére

— Je nfe sens trés a I'aise en demi-fond, je valide Fendurance réguliére (6° réguliéres) puis je passerai a la performance.

PROF
Laetitia LYAUTEY

2) Compétence 2 : comprendre et s'engager dans un plan de progression (compétence méthodologigue)

J'ai un pew compris le plan de progression, je m'y engage parfois

Maitrise fragile

Endurancg alternée | Jemets | Je coche | Endurance réguliére | Je mets | Je coche Performance Jemets | Je coche
marchef~ course une croix | sivalidé Course une croix | siualidé Course une croix | si validé
r 6 si je teste | (Par gui) 5i je teste | (Par qui) si je teste | (Par gui)
3' réguliéres
ol
ZE, MPLE X Thas 3 régulieres = 1'30 pause -
1730 a VA
- - 3' régulieres -
6’ reguliéres 130 pause
H 9" réguliéres H =
- 12’ régulidres = -

Maitrise satisfaizante [com

J'ai compris le plan de progression, je m'y engage activement & chaque séance

Je suis capsble d'expliquer le plan de progression & un camarade, je cherche constamment & progresser

3) Compétence 3 : coacher un partenaire pendant sa course (compétence sociale)

Jindigue le temps & la fin de la course ou de la pause de mon partenaire

Maitrise fragile

Je transmets réguligrement le temps de course ef le temps de pause & mon partenaire coursur = janticipe

Maitrise satisfaizants (com

Jaide mon partenaire coureur & gérer son effort (je lui dis le temps restant, & accélérer ow ralentir selon ses plots. )




PROF
Laetitia LYAUTEY

APSA:

Mon plan de travail en demi-fond scolaire 5& VMA :

Prénom :

1) Compétence 1 : développer sa motricité : réaliser un effort adapté en vue d'une performance
— Je ne me sens pas a I'aise en demi-fond, je commence par 'endurance alternée marche course
— Je me sens un peu a Maise en demi-fond, je commence par 'endurance réguligre
— Je me sens trés a I'aise en demi-fond, je valide Fendurance réguliére (6° réguliéres) puis je passerai a la performance.

Programme S
Endurance alternsz | Jemets | Je coche | Endurance réguliére | Je mets | Je coche Performance w2mets | Je coche
marche - course une croix | sivalidé Course une croix | siualidé Course une crows | si validé
sur §° si je teste | (Par gui) 5i je teste | (Par qui) 5i je teste | {For qui)
3' réguliéres
ol
,ﬁ_\, EXEMFLE X Thas 3 régulieres = 1'30 pause -
- 1730 a VA
- - 3' régulieres -
6’ reguliéres 130 pause
3 a VA
O . O O
L Degrés de £l
maitrise
b = 12 légl.iél‘&ﬁ H =
|

Compétence 2 : comprendre et s'engager dans un plan de progression (compétence methodologigue)

/
J'ai un pew compris le plan de progression, je m'y engage parfois
J'ai compris le plan de progression, je m'y engage activement & chaque séance
Je suis capsble d'expliquer le plan de progression & un camarade, je cherche constamment & progresser

Maitrise fragile
Maitrise satisfaizante [com

3) Compétence 3 : coacher un partenaire pendant sa course (compétence sociale)

Maitrise fragile
Maitrise satisfaizants (com

Jindigue le temps & la fin de la course ou de la pause de mon partenaire
Je transmets réguligrement le temps de course ef le temps de pause & mon partenaire coursur = janticipe
Jaide mon partenaire coureur & gérer son effort (je lui dis le temps restant, & accélérer ow ralentir selon ses plots. )




APSA:

Mon plan de travail en demi-fond scolaire 5&

Prénom :

1) Compétence 1 : développer sa motricité : réaliser un effort adapté en vue d'une performance

— Je ne me sens pas a I'aise en demi-fond, je commence par 'endurance alternée marche course
— Je me sens un peu a Maise en demi-fond, je commence par 'endurance réguligre
— Je me sens trés a I'aise en demi-fond, je valide Fendurance réguliére (6° réguliéres) puis je passerai a la performance.

VMA :

=

Degrés de
maitrise

2) Compétence 2 : comprendre et s'engager dans un plan de progression (compétence méthodologigue)

| Maitrise fragile

J'ai un pew compris\le plan de progression, je m'y engage parfois

| Enduiance alternée | Je mets | Joonche | Endurance réguliére | Je mets | Je coche Performance Jemets | Je coche
marche — course une croix | sivalide course une croix | siualidé Course une croix | si validé
| sur §° si je teste | (Par gui) 5i je teste | (Par qui) si je teste | (Par gui)
3' réguliéres
ol
ZE, EXEMPLE X That‘ 3 réguliéres = 130 pause =
—— 1730 a VA
- - 3' régulieres -
6’ reguliéres 130 pause
3 a VA
H 9" réguliéres H =
- 12’ régulidres = -

J'ai compris le plan de progression, je m'y engage activement & chaque séance

Maitrise satisfaizante [com

Je suis capsble d'sipliquer ke plan de progression & un camarade, je cherche constamment & progresser

J) Compétence 3 : coacher un partenaire pendant sa course (compétence sociale)

Jindigee-ademes & la fin de la course ou de la pause de mon partenaire

atteinte

,| wairise fragile

Je transmets réguligrement le temps de courss et le temps de pause a mon partenaire coursur = janticipe

Jaide mon partenaire coureur & gérer son effort (je lui dis le temps restant, & accélérer ow ralentir selon ses plots. )

PEEEOE

Maitrise satisfaizants (com

atteinte’

PROF
Laetitia LYAUTEY




PEEEOE

=

APSA:

Mon plan de travail en demi-fond scolaire 5&

Prénom :

1) Compétence 1 : développer sa motricité : réaliser un effort adapté en vue d'une performance

— Je ne me sens pas a I'aise en demi-fond, je commence par 'endurance alternée marche course

— Je me sens un peu a Maise en demi-fond, je commence par 'endurance réguligre
— Je me sens trés a I'aise en demi-fond, je valide Fendurance réguliére (6° réguliéres) puis je passerai a la performance.

VMA :

Degrés de
‘L maitrise

2) Compétence 2 : comprendre et s'engager dans un plan de progression (compétence méthodologigue)

J'ai un pew compris le plan de progression, je m'y engage parfois

Maitrise fragile

Endurance alternée | Jemets | Je coche | Endurance réguliére | Je mets | Je coche Performance Jemets | Je coche
marche — course une croix | sivalidé Course une croix | siualidé Course une croix | si validé
sur §° si je teste | (Par gui) 5i je teste | (Par qui) si je teste | (Par gui)
3' réguliéres
ol
ZE, EXEMFLE X Thas 3 régulieres = 1'30 pause -
1730 a VA
- - 3' régulieres -
6’ reguliéres 130 pause
3 a VA
H 9" réguliéres H =
- 12’ régulidres = -

PROF
Laetitia LYAUTEY

J'ai compris le plan de progression, je m'y engage activement & chaque séance

Je suis capsble d'expliquer le plan de progression & un camarade, je cherche constamment & progresser

3) Compétence 3 : coacher un partenaire pendant sa course (compétence sociale)

Jindigue le temps & la fin de la course ou de la pause de mon partenaire

Maitrise satisfaizante [com

Maitrise fragile

Je transmets réguligrement le temps de course ef le temps de pause & mon partenaire coursur = janticipe

Jaide mon partenaire coureur & gérer son effort (je lui dis le temps restant, & accélérer ow ralentir selon ses plots. )

Maitrise satisfaizants (com




Degrés de
‘L maitrise

Déclinable
L asSl dz

PEEEOE

0 PROF
: L Laetitia LYAUTEY
[ OE : Produire un effort adapté a un

Mon plan de travail en demi-fond scolaire 5& objectif VMA :

1) Compétence 1 : développer sa motrjg® Srealiser un effort adapté en vue d'une performance
— Je ne me sens pas a l'aise e i-fond, j2 commeanca nar Fandurance alternge marche cerre=s

— Je me sens un peu a [ 2n demi-fond, Temps 1 ndurance réguliére Temps 2
— Je me sens trég goSise en demi-fond, je guliere (6' réguliéres) puis je nce.

Jemets | Jecochz | Endurance réguliére | Je mets | Je coche | Performance Jemets | Je coche
une croix | siualids course une croix | siualide Course une croix | siyalide
si je teste | (Par gui) 5i je teste | (Par qui) sl je teste | (Par gui)

2" ranuliarae
X Th as 3 réguliéres E 130 pause =
P 1730 a VA —
O - - 3 rénliares O
| 6’ réguliéres * 30 pause
— 3 a VA

9" réguliéres

12" réguliéres

2) Compétence 2 : comprendre et s'engager dans un plan de progression (compétence méthodologigue)

J'ai un pew compris le plan de progression, je m'y engage parfois Maitrise fragile

J'ai compris le plan de progression, je m'y engage activement & chaque séance Maitrise satisfaizante (com

Je suis capsble d'expliquer le plan de progression & un camarade, je cherche constamment & progresser

3) Compétence 3 : coacher un partenaire pendant sa course (compétence sociale)

Jindigue le temps & la fin de la course ou de la pause de mon partenaire Maitrise fragile

Je transmets réguligrement le temps de course ef le temps de pause & mon partenaire coursur = janticipe Maitrise satisfaizants [com

Jaide mon partenaire coureur & gérer son effort (je lui dis le temps restant, & accélérer ow ralentir selon ses plots. )




PROF
Laetitia LYAUTEY

APSA:

Mon plan de travail en demi-fond scolaire 58 Prénom : VMA :

1) Compétence 1 : développer sa motricité : réaliser un effort adapté en vue d'une performance

SOCLE Domaine * AFC: Gérer son effort pour réaliser une performance

sseral 4 la performance.

Endurance alternée | Jemets | Je coche | Endurance réguliére | Je mets | Je coche Performance Jemets | Je coche
marche — course une croix | sivalidé course une croix | siualidé Course une croix | si validé
sur §° si je teste | (Par gui) 5i je teste | (Par qui) si je teste | (Par gui)
3' réguliéres
& EXEMFLE X TIIES 3 régulieres = 1'30 pause -
1730 a VA
3' régulieres -
6’ réguliéres
. O
Degres de £l
maltrlse _ -
SOCLE Domaine 2rAFCa WEk JUN¢ NI Wi ¢ Ut Wwe UWG!1 YN

préparation
2\Compétence 2 : comprendre et s'engager dans un plan de progression (compétence méthodologigue)

Lisibilité
3

SOCLE Domaine 3t AFC: aider ses camarades, assumer le role de
chronométreur

J'ai ;‘EE

3) Compétence 3 : coacher un partenaire pendant sa course (compétence sociale)

| Maitrise fragile

Maitrise satisfaisante [com atteinte’

Jindigue le temps & la fin de la course cu de la pause de mon partenaire
J& transmets réguliérement le temps de course et |e temps de pause & mon partenaire coursur = [anticips
Jaide mon partenaire coureur & gérer son effort (je lui dis le temps restant, daccelérer ou ralentir selon ses plots___}

Déclinable
‘L asSl dz



Degrés de
maitrise

Lisibilité
‘ - éleves
Fonctionnalite

‘ - éleves
Déclinable
‘ sequence
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APSA:SAVOIR NAGER

PROF

Audrey VINCENT

SAVOIR NAGER

CYCLE 3

Pad COMPETENCE SOCLEE

Contexte possible pour identifier le niveau de maitrise des éléves

Réaliser

ul ou a plusieurs un parcours de savoir nager (Arrété,

décret et Note de service du 28-02-2022 : « enseignement de la
tation scolaire ASNS (Attestation du Savoir Nager en Sécurité)

dans un milieu naturel aménagé(piscine)

VENTRAC

@ e . Test du savoir nager :
SOm de distance
composée de 12

tiches a réaliser en

- savoir identifier la personne responsable de la surveillance a alerter en cas - i T )
de probléme P o " ———a -l continuité sans reprise
T F : =3 i " ol ' Yo d’appuis, sans
- connaitre tes—régles de base liées a I'hygiéne et la sécurité dans un ™ 5 .| 1 1 . L
| établissement de bains ou un espace surveillé 1 § ~ < =t S T ¢ D :w;'et::s_ et sans side &
\’WL identifier les environnements et les circonstances pour-lesquels la I - A0S0
maitrise ¢ du-savoir-nager est adaptée. e
Domaines et E\lhmum\ e Maitrise
4 dusocle évalués | COmpétence attendue | Maitrise insuffisante Maitrise fragiL salistalaante Trés bonne maitrise
T Entrer dans Feau &n avant avec aide Saute en avant sans aide
\\"=—-__\_ ~ S'immerger / e_x_p_lg_(gt---' Prnchit ot borge fotstac | Fra ehit o Bpacle wec con
OomaiLe_I:_A_Comprerzdre_,___ [
s'exprimer en ut#isantles Se déplacer en surface 2x5m  Parcours 2x 10m
~-Tangages des arts et du corps
Rester en surface N Se maintien sur place S sec
__NOMBRE DE TUBAS 47,5 tubas
A conscience de son niveau
personnel mais ne le prend pas en
| Domaine 2 : Les méthodes et | Mise Fil::w‘:::- Mﬂ.ﬂlw
outils pour apprendre choix faciles
poi ppr f ‘
ECART AU PROJET. 2 écarts 1 écart
S e T
- | Respecter les régles Connait les consignes et les régles muﬂhﬂm
BN e d’hygiéne et de sécurité mais ne les respecte pas toujours dans une piscine dans 'eau
oy u::irid = Reste a I'écoute des consignes:
Domaine 3 : La formation de . jnes
Ia personne et du citoyen Attitude pour progresser Ne libére pas toujours les espaces l*ilnnh '
de Son passage
A = ACCOMPAGNEMENT du nageur
S = SECURITE : R = RESPONSABILITE
STAR / 4 Connait et respecte les régles de T;J::zi::l::ﬂ‘::ﬁ: :::f‘ s‘::::::::?:::‘::d:rr Identifie la personne responsable de la
sécurité au bord du bassin s sécurité et sait ou la trouver
Domaine 4 : Apprendre 3 - P Respeacte les consignes ~ Respecte Jes consignes
entretenir sa santé par une Savoir s'écha de fagon d’échauffement mais aucune dmcumd‘
activité physique réguliére. asutonome autonomie  plus en plus autonome.




Degres de
maltrlse

Lisibilité
o s¢

Fonctlonnallte

L ok
Déclinable
‘L asld

Je coche mon projet

Jedescendsawec
appui

&
e
c

IMMERSION 1

Jenage le

DEPLACEMENTS parcours avec

lesauteenavant] T
avec aide E
D1 &

lefranchiset | T

bouge I'obstacle E
Jo,5
Jenagele

parcours 2X5m

EQUILIBRE

Je memaintiens

sur place 5 sec
STATIQUE 1 (J]os &)
. - i % | Je memaintiens
EQUILIBRE 0 3intiens ps
) z § sur place S sec
STATIQUE 2 0 []0,5 &
ISR | Jefranchiset
IMMERSION 2 pas|'obstacle bouge l'obstacle
[]0,5

APSA:SAVOIR NAGER

Nageur : Observateur :

Je franchis
Fobstacle sars
contact

X
2
=15

PROF
Audrey VINCENT

Projet

&
!

2 x20m avec
o
a6 mmerson
g_ remorquags
anneau

H = B

Jeme Je me maintiens
maintiens sur ‘o surplace anneau
place 15 sec emerge

nis Bl = &

Je me maintiens
sur place anneau
emerge

sl w: B

Je me maintiens 3
sur place 15 sec g_

Je franchis en
apnéeless
derniers metres

m &=
UX




Degrés de
‘L maitrise
Lisibilité

St

Fonctionnalité

‘L St &
Déclinable
‘L asld

APSA.SAVOIR NAGER

Savoir Nager 6& Evaluation formative de I'éléve : se situer dans son travail, conseils pour progresser et themes de travail.

PROF

Audrey VINCENT

50CLE COMMUMN Ecarts au projet
Nbre de tubas 3 écarts et + 2 écarts

12 3 16 tubas
D1

243 11,5 tubas
Et

4 37,5 tubas SE CONNAITRE
D2

0 a 3,5 tubas

5=3ECURITE T=TEMNUE de la feuille de projst A= ACCOMPAGMNEMENT du nageur

D3 Connait et respecte |es régles de Remplit correctemsant la fiche Se déplace | long du bord pour

STAR /4

securité zu bord du bassin

accompagner le nageur et le
conseiller

R = RESPOMSABILITE
ldentifie Iz personne responsable de
la sécurite et sait ol la trouver

Conseils pour progresser si je suis en rouge : COMPRENDRE

- Accepter de retirer des appuis solides en mobilisant la téte et la respiration pour apprendre a flotter

- Orienter ses appuis vers I'arriére et accélérer le geste pour se déplacer vers |'avant en construisant I'équilibre horizontal et la propulsion

- Cibler un projet de progrés pour gagner des tubas : entrée / immersion / déplacement / équilibre
- Utiliser le projet poisson pour progresser par étape : réaliser la premiére pastille de chague famille
- Enchainer 2 actions sans temps d'arrét

Conseils pour progresser si je suis en vert clair : OPTIMISER

- Cibler un projet de progrés sur ses points faibles

- Demander des conseils 3 son observateur ou au professeur
- Enchainer les actions dans des parcours de difficulté croissante




PROF
Audrey VINCENT

Degres de
maltrlse

Lisibilité
o s¢

Fonctlonnallte

L ok
Déclinable
‘L asld

PSA:SAVOIR NAGER

SAVOIR NAGER 6°™ : Evaluation finale individuelle

Ecarts au projet

Nbre de tubas

3 écarts et +

2 écarts

12 3 16 tubas

84 11,5 tubas

4 47,5 tubas

04 3,5 tubas

STAR/ 4

Savoir s’échauffer de fagon
autonome

5 = 5SECURITE

Connait et respecte les régles
de sécurite au bord du bassin

1 écart

0 écart

T =TENUE de la feuille de
projet

Remplit correctement la
fiche

A = ACCOMPAGNEMENT du
nageur
Se déplace le long du bord
pour accompagner le nageur
et le conseiller

Respecte les consignes
d’echauffement mais aucune
autonomie

Respecte les consignes
d'echauffement et se montre
de plus en plus autonome

R = RESPONSABILITE
Identifie la personne
responsable de la securite et
sait ol la trouver




APSACCO i

OE : Concevoir et conduire un itinéraire en terrain semi-connu, en optimisant ses choix pour maximiser sa vitesse

Le coureur doit réaliser, seul ou en bindme, un parcours de son choix, composé de 8 postes, dans un temps limité.

24 postes sont placés dans un milieu boisé partiellement connu. La difficulté est symbolisée par la couleur des postes sur la carte :
* 6 balises sont vertes (niveau de difficulté le plus abordable),
6 sont bleues,

L
s 6 sontrouges
» 6 sont noires (niveau de difficulté le plus élevé).

Programmes

Le candidat peut contréler la durée de son déplacement a I'aide de la montre GPS mise a sa disposition pour I'épreuve.

Degré 1 Degré 2 Degré 3 Degré 4
AFLP1: f ) Le nombre de postes
Gyticiper et planifier son 0 a 2 balises 3 a 4 balises 5 a 6 balises 7 a 8 balises lidés révele | P lité d
lflnefa"’.e [PenTrelie Tl F‘ correctement poingonnées, correctement poingonnées correctement poingonnées correctement poingonnées =» valldes revele la qua Ite de
°°“d“."i’§azs, 5|’=’ totalltet L ou temps imparti dépassé dans le temps imparti. dans le temps imparti. dans le temps imparti. conduite du déplacement
un projet de déplacemen -
Difficulté du Itinéraire non réalisé, v N
arcours i ibilité d'estimer la difficulté
Note / 7 0 0.5 1 35 4 4.5 5 T
Le % de VMA réalisé illustr
Degrés de e wenmiues [ ité des éleves
9) Mobiiser des techniques la capacité des éléves a
L efficaces pour adapter et .. .
maitrise optimiser son déplacement 25 28,4 31,7 35 37,5 40 42,5 45 = Maximiser leur vitesse, en
aux caractéristiques du 20% et - 20,1-24,9 - - - - - - - - 50% et + . .
milieu 28,3 31,6 349 | 374 | 399 | 424 | 449 49,9% optimisant leurs choix
y (difficulté des postes, choi
RQAGA NJ A NJ
0 0.5 1 1.5 2 25 3 35 4 4.5 5 )f S
Degré 1 Degré 2 Degré 3 Degré 4
( ) 'éléve ne réalise aucune analyse, qu'il | Regulati s R eE o L'éleve adapte son allure et/ou son L'élé I t \
A et (st en réussite ou en échec, ne modifie| modifi son trajet ou ses postes aprés | néraire : choix des postes, | o Ce SR S5 EC TR T 20 .
P ibl pt . et ni son allure ni son itinéraire malgre les | plusieurs erreurs ou signes de fatigue contournements, simplifications pertinents (contrat, itinéraire, postes...) AFLP non motrices
e i cBfcu i ronconr6o3. - dilinéraire mstsments fins fvallides ara
celles du milieu Rasioupaiiidiajustamant Ajustements souvent pertinents aiustmentsifing évaluées grace aux
b Pas de projet de course des projets de course des projets de course des projets de course informations des montres
Arrive en retard au point de départ Arrive parfois en retard au point de Arrive a I'heure au point de départ | Arrive en avance au point de départ et .o
AFLPS5 - Se préparer et maintenir départ utilise ce temps pour préparer son projet GPS et du carnet de su VI,
un engagement optimal Ne réalise pas le contrat minimal Réalise le minimum de travail A d ~ b . f
permettant de garder sa lucidité annoncé. Réalise partiellement le travail annoncé Réalise intégralement le travail et gl’aCe aux aeorie |ngS
tout au | d demandé (contrat minimal atteint de annonceé, voire I'optimise dans le cadre = x~ =
o;oﬁﬁoispgévglﬁgp sF’:r:cigrL:urésr*aFi)t?: ' ¢ justesse) Exé R Q l L‘JN‘B a O 2
ou renoncer le cas échéant.
\ J \ Engagement discontinu Engagement irrégulier Engagement stable Engagement autonome /




PROF

APSACCO

Ajustement des projets de courseeglolrgelelV =Rz A-TeRe]glei[o]gWe SR E{V]|F1ie [V

/ /

Nb de

postes = Temps
trouvés

EricLAURENT

postes Temps %VMA "".?.,"::.::"
trouvés P

Parcours Dist. Dist.

Parcours Dist. Dist.
! %VMA Distance sup
1 Théorique Réelle bt

Eleves parcourue 2 Théorique  Réelle

CassandraN | 10,9 I 4954 !

' o327 8

Thomas N 13,5

Sarah F J 9,0

Ysaline M 11,7

Nb de % de
Broiis VMA SN 7 postes
Fonctionnalité (P1+P2) (P1+P2) |
[ERE 7S 2 CassandraN & = 4055
. ThomasN & 32,74
: A - 30,40

Déclinable Sarah E
L séquence )
YsalineM

23,38




|L Programmes
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‘L maitrise
Lisibilité
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Déclinable
asld

PEEEOE

APSA: Arts du cirque

PROF

Audrey VINCENT

| 11 | ARTS DU CIRQUE

| NIVEAU 2

| CYCLE4

COMPETENCE SOCLEE

Contexte possidie pour identifier le mveau de matrise des Sdves

MAPrer, CoOmposer of Inderpréter un numdéro coliectit s insarvant dans une oémarche ce
création en cholsissant des déments dara les trois familles dont & mise en scéne évogque un
urivers Séfiry préalabloment.

Participer activerrent au ein o' un groupe, 3 Ndaboration ot 3 b formalzation d'un projet
artisticue.

Apprécer les prestations on uelisant dfférents supports d'obsenation et d'analyse 3 partr de
quelques Indikateurs simples.

Par groupe de & 3 8, présenter & un public, un numéro collectif ayant un théme commun organisant la
relation entre les différents personnages et leurs relations 3 Fobjet (en mobilsant 2 & 3 familles des Arts
du cirque : jonglerie/équilibre/acrobatie) durée du numéro comprise entre 3 et 5 minutes, chaque groupe

passe dans les rdles d'acteurs et juges

Théme et musique choisis par le groupe en rapport avec Fhistoire des Arts (tableaux surréalisme/cubisme)

Maltrise satisfalsante

Numéro construit en rapport
avec le théme

Corstruction spatiale en rappart
avec le theme

Procédés de compagition présents
Histoire
FMushours bens recherchés

Beillant ! Collectif « architecte »
143 18%=3,535,5PTS

Motriaté phe complexe, mailtrisée
Peu de dhutes

7 311 coups de chapeau
3,5a5,5PTS

[l Compétsnce sttendus | Maltrise IneuMfisante Maftris fragiie
avaginer; componsy'un mumideo Numéro construit mais
coliectl : thime identifé, incomplet
numéro orlenté, respoct des Numéro partieflement orenté
exigences Théme présent par moment

Lien simple avec l'ovavre
e : Traitement de I'ceuvre Brille peu, collectif « magon »
.t'l'llrw. | I-."v" \l m
:arts ot cu coo Le collectif brillant : 9313*=1533,5PTS
Maitriser 2 des 3 familles Motnoté dmple partclloment
g ~
/14PTS Etre artiste : w" cuctidenne
Gestuelle - Créativité Gestes argles
) Servuie, fupnt par intermittence
Regard — Emotion Parfois hésitant aur les moments de
Continuité tranution
5 3 6 coups de chapeau
1,5 a 3,5PTS
Domalne 2 Les méthodes et outls | Participer activement au sein Participe de fagon rtenTittente
pour apprendre d'un groupe 3 I'daboration et &
la formalisation d"un perojet
J2PTS antistique 1PT
Approcier la prestation des 5
Domaine 3 : La formation de La autres en utizant des oritéres Regarde mals commente pencant la
persorne et du cltoyen & cbservation de plus en plus réabsation
complexes.,
/2 PTS Formuler des consels 1PT
en groupe
Domaine & : Apprercire 3 entreteny mak se déconcentre fadlement
2 52t par une activité phydgue
réguldére. Mise en piste
/2PTS 1PT

Partiipe actrarmert 3 13 réation
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APSA: Arts du C|rque

CIBLAGE
Coordonner jeu d'acteur et prouesse au service de U'ceuvre

OEl
Artiste
Choisir les outils d'enrichissement les plus adaptés au traitement de
OE?2 I'ceuvre parmi une variété de paramétres et de procédés de
Chorégraphe composition

Guider grace a des outils plus variés

0E3
Spectateur
Degres de FSP Piste fixe
maltrlse Spectateur ressource
Evaluation formative
Traitement de I'ceuvre artistique
L Lisibilité _
f 3 familles
Hs) 5 4 tableaux
INDICATEUR Continuité
Fonctlon nallte Réglettes Gestuele
Regard
Traitement de I'ceuvre

L —
EVALUATION Etre artiste OE1
Déclinabl Collectif brillant OE2
tellelolls Etre spectateur OF3
asSld




@APSA Arts du cirque [

* % % % % %k

1 début et 1 fin reconnaissables en lien avec 2 familles de cirque présentes 3 formations spatiales différentes
I"'ceuvre choisie

1 titre 1 effet de surprise 3 procédés de composition différents
unisson / cascade / canon [ répétition / lacher-
rattrapé faccumulation / aléatoire

Temps minimum respecté 2 vitesses différentes Une histoire originale !
Une musique choisie en lien avec le theme 2 énergies différentes
fluide / saccadé / robot

Des décors en lien avec le theme choisi

TOTAL d'étoiles : /22 éroiles
Degres de
maltrlse De9a 1z De1a318®
Brille peu, collectif € magon » Brillant ! collectif & architecte »
débutant
L Lisibilité Je peux en perdre si : Pas d’histoire : - 3* [/ Un peu d'histoire : -1* / Temps morts : -2* par temps morts / Décrochage : - 1* par décrochage
b Sf

Je me situe dans le nombre de Coups de Chapeau (CC) c’est 'INTERPRETATION ! = Coups de Chapeau pour 'artiste !!

7allcc

Pou de chutes

Fonctlonnallte

f ETRE ARTISTE
‘ $ Gestuelle - Créativite
Déclinable Regard — Emotion

L 5Sld __

Continuite

Gestes phus complexes
Foware pe




@APSA: Arts du cirque

(=

Degreés de
‘ maitrise

L Fonctionnalité

‘I'b St s

Outils de
regulation

~ Réglettes spectateurs:
Traitement de I'ceuvre, Continuite,
Gestuelle, Regard

‘Séquence 3
Niveau 2 cycle 4

Evaluation formative TRAITEMENT de I'couvre :

Lien simple avec | Plusieurs liens Liens

pergu avec I'ceuvre recherchés évocateurs
Traitement
emouvant

Aucun lien

PROF
Audrey VINCENT

~

Evaluation formative CONTINUITE Hésitations / Gestes parasites

Plusieurs Parfois hésitant | 1a 2 hésitations
hésitations, sur les moments
gestes parasites de transition

Evaluation formative GESTUELLE et CREATIVITE sur les verbes enchainés

Motricité Motricité plus
Creativite recherchee

Motricité
poétique,

Motricité
quotidienne
gestuelle Gestes simples Gestes plus

récitée complexes exploit

Verbe non
recherche,

créativité,

Evaluation formative REGARD du circassien/ EMOTIO!

Regard du Fuyant, rire 5'ennuie, fuyant Regard placé Regard habité
circassien par
intermittence
I




Degrés de
‘L maitrise
Lisibilité

St

Fonctionnalité

Déclinable
asld

APSA: Arts du cirque

Arts du cirque 3é Evaluation formative de I'éléve : se situer dans son travail, conseils pour progresser et themes de travail

SOCLE COMMUN Nbre coups de chapeau
m - - - -
0a4cCC 5a6CC 7a11CC 12316 CC
Collectif brillant
Nbre *
19a22* 5
Domsaine 1.4 : Cormprendre, 1‘ 5 18 s 4
£ eprimer en utilsant les largages
Ot arts et du corps .
9a13*
0as*
Participer activement au sein d'un
Domaine 2 : Les méthodes et proupe 3 Félaboration et 3 la
outils pour apprencie formalisation d'un projet artistique
2PTS
Spectateur ntermattent | Spectatour respectueux ©
Am‘hupnnm;mmu\ Regarde mais commente Capable d"apprécier & partic de
Domaine 3 : La formation de la phus complenes. Formuler des conseds pendant Ia néalmtion m&
personne et du dtoyen : le
2PTS 1PT 1,5PTS

Conseils pour progresser si je suis en rouge : COMPRENDRE

S'assurer d'avoir compris le vocabulaire
Utiliser |a table d'appui :
o regarder une vidéo de spectacle d'éléves

© s‘appuyer sur les Bvrets pour s'exercer

Conseils pour progresser si je suis en vert clair : INTERPRETER

Se filmer et regarder sa prestation pour identifier les éléments
manquants pour devenir collectif batisseur

Accentuer [ exagérer les emotions pour impressionner le
spectateur



ARTS DU CIRQUE 3%™ : Evaluation finale individuelle

@APSA: Arts du cirque [

SOCLE COMMUN

0adcc 5a6CC 7a11ccC 12a16CC

Collectif brillant
Nbre *

19322*%

14318*%
Domalne 1.4 - Comprencire
=" enprimer en ubllisank les langages

9a13*

Degres de 0ag*
maltrlse

Partidper activernant au sein d'un
Domaine 2 © Les méthodes et proupe 3 Félsberation et 4 la
cutlls pour apprend re formalisation un projet artistigue

Lisibilité 2PTS
[

Apprécier la prestation des autres en
wtilisant des critéres d'observation
Domaine 3 : La formation de La plus complenes. Formuler des consells

personne et du ditoyen

Fonctlonnallte

' $ f 2PTS

Domadne 4 : Apprendie & Mise en piste

, i entretenr £a :anté par une activtd
Déclinable e et 2PTS
‘L aSld




APSA: PARKOUR

ahdaSa Sy dazoNB RS I C{t

Equipe de 3 ou 4 traceurs, durée du relais permettant 3 passages chacun
' 0 Temps max = variable didactique impactant la vitesse de réalisation

1 jury continuité + 1 jury compo par equipe

Degres de
‘ maitrise

Fonctlonnallte

L ok
Déclinable
‘L asld

LftfdzAGINI GAZY
RQS@I fdz2 GA2Y
en Parkour

Contexte : ®séquence college




PROF
Cyrille VINCENT

REFERENTIEL EVALUATION PARKOUR 1° séquence collége

Sl d

en Parkour

Contexte : ®séquence college

Compétence attendue Contexte possible pour identifier le niveau de maitrise des éléves
E Programme Composer, réaliser un apprécier un | Mener a plusieurs (en relais) un déplacement acrobatigue fluide, composé d'éléments issus des 3 familles
enchainement d’éléments au service | (franchissements, sauts, acrobaties) sur un itinéraire imposé par I'enseignant.
d’'un déplacement maitrisé et fluide | Temps contraint de 1’20 (groupes de 3) 3 1’40 (groupe de 4).
en temps contraint. Observer et juger la prestation d’un autre groupe a l'aide de critéres simples (reconnaissance et fluidité des éléments)
() Domaines Compétence Maitrise insuffisante Maitrise fragile Maitrise satisfaisante Trés bonne maitrise
g COMPETENCE COLLECTIVE = CONTINUITE (indicateur chiffré = Addition nombre d'arréts, gros désequilibre, chute...)
Domaine 1.4 : ‘Mener un . ”t","“nt 2 étoiles (nombreux arréts) 3 étoiles [quelques arréts) 4 étoiles (trés peu d'arréts)
Comprendre, | DEPLACEMENT |81 (Enormément]
s'exprimer en =
gres de utiflzl'l:ent les ACRDBATIQUE g E % %®
maltl‘lse langages des arts collectif H E | o8 °
et du corps maitrisé % 10 12
T
12 14
L|S|b|||té 3 exigences : Respect du temps / Itinéraire imposé / 3 familles d’éléments
Domaine 2 : Respecter les 0 exigence respectées
Les méthodes et EXIGENCES DE ou éléments non
outils p(ojur COMPOSITION reconnaissables (sécu) 1 seule exigence respectée 2 exigences respectées 3 exigences respectées
apprendre de l'itinéraire
Fonctlonnallte 0,5 PT 0,75PT 1PT 2 PTS
$ Domaine 3 :
La formation de la JUGER une Inattentif, non concerné Observation vague Repére les critéres Repére et conseille
personne et du prestation
20 citoyen LftfdzAGINI GAZY
@ Déclinable 0,5 PT 1,5 PT 3 PTS Sl L ey



@APSA: PARKOUR

De rés de
‘ maitrise

Lisibilité
b S

Fonctlonnallte

L & t
2 o Lffdzé(]NJ-ﬁAQY
Déclinable RQS Ot dzl GA2Y
‘ é_ $ I] d en Parkour

2 étoiles (nombreux arréts) atoi = 4 étoiles (trés peu d'arréts)

08

10

12

PERFORMANCE INDIVIDUELLE
= DIFFICULTE MOYENNE

14

Contexte : ®séquence college




n PROF
Cyrille VINCENT
- . -,
ontinuité .

Jurycompo
l'mc ® €vAv EVA

GTP PARKOUR 2023 EPS ACADEMIE NANCY METZ

Récoption roulade

- (=0

Degres de
‘ maitrise

Fonctlonnallte

L ok
Déclinable
‘L asSld

za G NI G A
RQS @I f dz G A

en Parkour

Contexte : ®séquence college



PEOEPEOE

Degrés de
L maitrise

L
L

Lo

Lisibilité

b

St S

Fonctionnalité

m

Déclinable
L asld

A

APSA: PARKOUR

Tableur de suivi rempli par les éleve

PROF

Cyrille VINCENT

Brandon

Théo

COMPO 2 =| OBS/4 = NOTEQF;HALE -
Massima A 17’5
Julie A m m o
— . [ 3 ~] 15
Jonathan A =
Evan B mz N e
Giulian B
Marcisse B m m _18
[ 1.5 -1 3 ~ IR
[ 2 M 4 - 18
1~  GEER 14
- 5 D] : -
Timéo D
Ulysse D m m
Tino E m m
Iathieu E m m
E “ “
E m
[ 05 ~)
1 -
L 2 )
[ 15~

5|5 |5 (5|5 |5

-

2

13

(|
LttdzaaNI GARY

RQS@I f dzZ GA2Y
en Parkour

Contexte :

% séquence college



Relais acrobatiquiijllifelife[zP¥de la séquence

RN ROAYRAOF GSdzNAE £ LI NIANI RS [c 2dzalj dzQt
I Permetiitanearues des contenus selon couleur indicateuremlL 6 & Sy & LJ2 dzNJ

0 Nécessité de former [EEIR[VBIIel:(contenus en lien avec AF@3N

Déclinaisons possibles

Fonct,onna,,te RIEREEL régulier des équipes
LftfdAGNI GAZ2Y

St 3
L BRI RS f QAGAYSNI ANB
y RQS@OI fdzr GA2Y
‘L asld 1 1 22 dziiaaeEnapres stabilisation du relais (augmente la difficulté pa e

Contexte : ®séquence college

@APSA: PARKOUR




Degres de
maltnse

Lisibilité
5

Déclinable
‘L asSl dz

APSA: HIP HOP

FICHE EVALUATION AFC CYCLE 4 CA3 DANSE SEQUENCE N°1
Enjeux CA3 : INTERPRETER / COMPOSER / JUGER APPRECIER

Ob|etR QS v & S A FHgifer I8 ganseur Hiphop grace

a une mobilisation du corps en accord avec les codes, .. 8 94
Indicateur : le

E/T/EN pour rendre la danse plus expressive

.

663

Maitrise
Fragile

563

232

POINTS 100 : Le DANSEUR (évaluation individuel)

Jauge MOTRICITE Jauge EXPRESSIVITE
400 DANSEUR EXPRESSIF HABITE 0 ENGAGE TOUT le TEMPS
300 DANSEUR propre 300 Quelques petits TEMPS MORTS (sur 1 ou 2x8)
200 Danse mais BROUILLON (manque amplitude, |200 1 ou 2 gestes parasites, COPIEUR/SUIVEUR
précision) 100 GESTES PARASITES ou ERREURS perturbent

100 ALTERNE Danse et mime ou motricité usuelle |000 RIGOLE, s'amuse, s'échappe

POINTS 10 : la COMPOSITION / CHOREGRAPHIE (évaluation collective

troupe)
Attendus de la COMPOSITION Jauge effets produits par COMPOSITION
X2 VARIATIONS de 'ESPACE
X2 VARIATIONS du TEMPS +10 majorité spectateurs DEBOUTS, enthousiasmant
X2 VARIATIONS des ENERGIES : parmi mou/dur, | parmi les trois effets produits (applaudissements de
continue/saccadé, tendu/tordu politesse, applaudissements de

X4 VARIATIONS de Styles : Pointing./ Break /
Freeze | Robot / Tetris / Egyptien

POINTS 1:Le SPECTATEUR (évaluation individuel)

JAUGE TYPE de SPECTATEUR

Spectateur concerné a chaque passage, impliqué et PERTINENT, parfois fin, nuancé ou subtil.
Spectateur séneux puis qui s'exprime svec des critéres ou des ARGUMENTS simples.

Spectateur qui observe mais BINAIRE, juge mais n'srgumente pas.

Spectateur calme mais INNATENTIF, OBSERVE masis NE DONNE PAS SON AVIS sur les prestations.
Spectateur IMPOLIL, INCONSTANT dans I'enchainement des spectacies (parie, rigole, s'amuse, perturbe)

O -=2NWwa

PROF
Luc STADLER




Degres de
maltnse

Lisibilité
(T

Déclinable
‘L asSl dz

APSA: HIP HOP

FICHE EVALUATION AFC CYCLE 4 CA3 DANSE SEQUENCE N°1
Enjeux CA3 : INTERPRETER / COMPOSER / JUGER APPRECIER

D1.4/ > valider «
D2/ - valider «

D3/ = valider «
D4/ - valider «
D5/ - valider «

m Indicateur : le 8 94

PROF
Luc STADLER

POINTS 100 : Le DANSEUR (évaluation individuel)

Jauge MOTRICITE Jauge EXPRESSIVITE
400 DANSEUR EXPRESSIF HABITE 0 ENGAGE TOUT le TEMPS
300 DAN SEUR propre 300 CQuelques petits TEMPS MORTS (sur 1 ou 2x8)
‘‘‘‘‘ = 2Q0UILLON (manque amplitude, |200 1 ou 2 gestes parasites, COPIEUR/SUIVEUR
preM éthodo 100 GESTES PARASITES ou ERREURS perturbent
100 ALicrive e et mgne ou motricité usuelle | 000 RIGOLE, s'amuse, s'échappe
POINTS 10HOSIHON /| CHOREGRAPHIE (évaluation collective
troupe)
ndus de la COMPOSITION Jauge effets produits par COMPOSITION

X2 VARIATIONS
X2 VARIATIONS d :
continue/saccadé, tendu/tor

‘ +10 majorité spectateurs DEBOUTS, enthousiasmant
ES : parmi mou/dur, | parmi les trois effets produits (applaudissements de
politesse, applaudissements de

| 663
e | 993

232

X4 VARIATIONS de Styles :
Freeze | Robot / Tetris / Egyptien

POINTS1:le S TEUR (évaluation individuel)

JAUGE TYPE de SPECTATEUR

Spectateur concerné a chaque passage, impliqué et PERTINENT, parfois fin, nuancé ou subtil.
Spectateur séneux puis qui s'exprime svec des critéres ou des ARGUMENTS simples.

Spectateur qui observe mais BINAIRE, juge mais n'srgumente pas.

Spectateur calme mais INNATENTIF, OBSERVE masis NE DONNE PAS SON AVIS sur les prestations.
Spectateur IMPOLIL, INCONSTANT dans I'enchainement des spectacies (parie, rigole, s'amuse, perturbe)

O -=2NWwa




APSA: HIP HOP

FICHE EVALUATION AFC CYCLE 4 CA3 DANSE SEQUENCE N°1
Enjeux CA3 : INTERPRETER / COMPOSER / JUGER APPRECIER

Ob|et RQS vy 4 S A :FHgllier' I8 gaiseur Hiphop
grace a une mobilisation du corps en accord avec Ieﬁ\dicateur i
codes pour rendre la danse plus expressive. ;
POINTS 100 : Le DANSEUR (évaluation individuel)
Jauge MOTRICITE Jauge EXPRESSIVITE
400 DANSEUR EXPRESSIF HABITE 0 ENGAGE TOUT le TEMPS
A 300 DANSEUR propre 300 Quelques petits TEMPS MORTS (sur 1 ou 2x8)
Attendus de la COMPOSITION Jauge effets produits par COMPOSITION
774 X2 VARIATIONS de 'ESPACE
l X2 VARIATIONS du TEMPS +10 majorité spectateurs DEBOUTS, enthousiasmant
m” 663 X2 VARIATIONS des ENERGIES : parmi mou/dur, | parmi les trois effets produits (applaudissements de
Spectateur séneux puis qui s'exprime svec des critéres ou des ARGUMENTS simples.
Spectateur qui observe mais BINAIRE, juge mais n'srgumente pas.
Spectateur calme mais INNATENTIF, OBSERVE masis NE DONNE PAS SON AVIS sur les prestations.
Spectateur IMPOLIL, INCONSTANT dans I'enchainement des spectacies (parie, rigole, s'amuse, perturbe)

(=

Degres de
maitrise

200 Danse mais BROUILLON (manque amplitude, |200 1 ou 2 gestes parasites, COPIEUR/SUIVEUR
précision) 100 GESTES PARASITES ou ERREURS perturbent
L Lisibilité
> continue/saccadé, tendu/tordu politesse, applaudissements de
X4 VARIATIONS de Styles : Pointing./ Break /
Freeze | Robot / Tetris / Egyptien

100 ALTERNE Danse et mime ou motricité usuelle [ 000 RIGOLE, s'amuse, s'échappe
POINTS 10 : la COMPOSITION / CHOREGRAPHIE (évaluation collective
Maitrise 563 POINTS 1:Le SPECTATEUR (évaluation individuel)
Fraghe 232 JAUGE TYPE de SPECTATEUR

troupe)
- Spectateur concerné a chaque passage, impliqué et PERTINENT, parfois fin, nuancé ou subtil.

O -=2NWwa




Degres de
‘ maitrise
Lisibilité
1

Déclinable
asSl dz

APSA: HIP HOP

FICHE EVALUATION AFC CYCLE 4 CA3 DANSE SEQUENCE N°1
Enjeux CA3 : INTERPRETER / COMPOSER / JUGER APPRECIER

Maitrise
Fragile

563

232

Indicateur : le 8 94

POINTS 100 : Le DANSEUR (évaluation individuel)

Jauge MOTRICITE Jauge EXPRESSIVITE
400 DANSEUR EXPRESSIF HABITE 0 ENGAGE TOUT le TEMPS
300 DANSEUR propre 300 Quelques petits TEMPS MORTS (sur 1 ou 2x8)
200 Danse mais BROUILLON (manque amplitude, |200 1 ou 2 gestes parasites, COPIEUR/SUIVEUR
précision) 100 GESTES PARASITES ou ERREURS perturbent

100 ALTERNE Danse et mime ou motricité usuelle |000 RIGOLE, s'amuse, s'échappe

POINTS 10 : la COMPOSITION / CHOREGRAPHIE (évaluation collective

troupe)
Attendus de la COMPOSITION Jauge effets produits par COMPOSITION
X2 VARIATIONS de 'ESPACE
X2 VARIATIONS du TEMPS +10 majorité spectateurs DEBOUTS, enthousiasmant
X2 VARIATIONS des ENERGIES : parmi mou/dur, | parmi les trois effets produits (applaudissements de
continue/saccadé, tendu/tordu politesse, applaudissements de

X4 VARIATIONS de Styles : Pointing./ Break /
Freeze | Robot / Tetris / Egyptien

POINTS 1:Le SPECTATEUR (évaluation individuel)

JAUGE TYPE de SPECTATEUR

Spectateur concerné a chaque passage, impliqué et PERTINENT, parfois fin, nuancé ou subtil.
Spectateur séneux puis qui s'exprime svec des critéres ou des ARGUMENTS simples.

Spectateur qui observe mais BINAIRE, juge mais n'srgumente pas.

Spectateur calme mais INNATENTIF, OBSERVE mais NE DONNE PAS SON AVIS sur les prestations.
Spectateur IMPOLI, INCONSTANT dans I'enchasinement des spectacies (parie, rigole, s'amuse, perturbe)

O -=2NWwa

PROF
Luc STADLER




Degres de
maltnse

Lisibilité
St

Déclinable
‘L asSl dz

APSA: HIP HOP

FICHE EVALUATION AFC CYCLE 4 CA3 DANSE SEQUENCE N°1
Enjeux CA3 : INTERPRETER / COMPOSER / JUGER APPRECIER

Indicateur : le 8 94

POINTS 100 : Le DANSEUR (évaluation individuel)

Jauge MOTRICITE Jauge EXPRESSIVITE
/00 DANSEUR EXPRESSIF HABITE 0 ENGAGE TOUT le TEMPS
300 DANSEUR propre 300 Quelques petits TEMPS MORTS (sur 1 ou 2x8)
200 Danse mais BROUILLON (manque amplitude, |200 1 ou 2 gestes parasites, COPIEUR/SUIVEUR
précision) 100 GESTES PARASITES ou ERREURS perturbent

100 ALTERNE Danse et mime ou motricité usuelle |000 RIGOLE, s'amuse, s'échappe

POINTS 10 : la COMPOSITION / CHOREGRAPHIE (évaluation collective

troupe)
Attendus de la COMPOSITION Jauge effets produits par COMPOSITION
X2 VARIATIONS de 'ESPACE
X2 VARIATIONS du TEMPS +10 majorité spectateurs DEBOUTS, enthousiasmant
X2 VARIATIONS des ENERGIES : parmi mou/dur, | parmi les trois effets produits (applaudissements de
continue/saccadé, tendu/tordu politesse, applaudissements de

X4 VARIATIONS de Styles : Pointing./ Break /
Freeze | Robot / Tetris / Egyptien

POINTS 1:Le SPECTATEUR (évaluation individuel)

O -=2NWwa

JAUGE TYPE de SPECTATEUR

Spectateur concerné a chaque passage, impliqué et PERTINENT, parfois fin, nuancé ou subtil.
Spectateur séneux puis qui s'exprime svec des critéres ou des ARGUMENTS simples.

Spectateur qui observe mais BINAIRE, juge mais n'srgumente pas.

Spectateur calme mais INNATENTIF, OBSERVE mais NE DONNE PAS SON AVIS sur les prestations.
Spectateur IMPOLI, INCONSTANT dans I'enchasinement des spectacies (parie, rigole, s'amuse, perturbe)

PROF
Luc STADLER




(=

Degrés de
‘L maitrise
Lisibilité
H

Déclinable
‘L asSl dz

POEEOE

APSA: HIP HOP

FICHE EVALUATION AFC CYCLE 4 CA3
Enjeux CA3 : INTERPRETER / COMPOSER / JUGER APPRECIER

DANSE SEQUENCE N°1

&

Fragile

232

Indicateur : le 8 94

POINTS 100 : Le DANSEUR (évaluation individuel)

Jauge MOTRICITE Jauge EXPRESSIVITE
400 DANSEUR EXPRESSIF HABITE 0 ENGAGE TOUT le TEMPS
300 DANSEUR propre 300 Quelques petits TEMPS MORTS (sur 1 ou 2x8)
200 Danse mais BROUILLON (manque amplitude, |200 1 ou 2 gestes parasites, COPIEUR/SUIVEUR

précision) 100 GESTES PARASITES ou ERREURS perturbent
100 ALTERNE Danse et mime ou motricité usuelle |000 RIGOLE, s'amuse, s'échappe

POINTS 10 : la COMPOSITION / CHOREGRAPHIE (évaluation collective
troupe)

Attendus de la COMPOSITION
X2 VARIATIONS de 'ESPACE Y
X2 VARIATIONS du

Jauge effets produits par COMPOSITION

+10 majorité spectateurs DEBOUTS, enthousiasmant
parmi les trois effets produits (applaudissements de
politesse, applaudissements de

ENERGIES : parmi mou/dur,
saccadé, tendu/tordu

X4 VARIATIONS de Styles : Pointing./ Break /
Freeze | Robot / Tetris / Egyptien

POINTS 1:Le SPECTATEUR (évaluation individuel)

JAUGE TYPE de SPECTATEUR

Spectateur concerné a chaque passage, impliqué et PERTINENT, parfois fin, nuancé ou subtil.
Spectateur séneux puis qui s'exprime svec des critéres ou des ARGUMENTS simples.

Spectateur qui observe mais BINAIRE, juge mais n'srgumente pas.

Spectateur calme mais INNATENTIF, OBSERVE mais NE DONNE PAS SON AVIS sur les prestations.
Spectateur IMPOLI, INCONSTANT dans I'enchasinement des spectacies (parie, rigole, s'amuse, perturbe)

O -=2NWwa

PROF
Luc STADLER




(=

Degrés de
‘L maitrise

Lisibilité
H

Déclinable
‘L asSl dz
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APSA: HIP HOP

FICHE EVALUATION AFC CYCLE 4 CA3 DANSE SEQUENCE N°1
Enjeux CA3 : INTERPRETER / COMPOSER / JUGER APPRECIER

Indicateur : le 8 94

POINTS 100 : Le DANSEUR (évaluation individuel)

Jauge MOTRICITE Jauge EXPRESSIVITE
400 DANSEUR EXPRESSIF HABITE 0 ENGAGE TOUT le TEMPS
300 DANSEUR propre 300 Quelques petits TEMPS MORTS (sur 1 ou 2x8)
200 Danse mais BROUILLON (manque amplitude, |200 1 ou 2 gestes parasites, COPIEUR/SUIVEUR
précision) 100 GESTES PARASITES ou ERREURS perturbent

100 ALTERNE Danse et mime ou motricité usuelle [ 000 RIGOLE, s'amuse, s'échappe
POINTS 10 : la COMPOSITION / CHOREGRAPHIE (évaluation collective

troupe)
Attendus de la COMPOSITION Jauge effets produits par COMPOSITION
X2 VARIATIONS de 'ESPACE
X2 VARIATIONS du TEMPS +10 majorité spectateurs DEBOUTS, enthousiasmant
X2 VARIATIONS des ENERGIES : parmi mou/dur, | parmi les trois effets produits (applaudissements de
continue/saccadé, tendu/tordu politesse, applaudissements de

X4 VARIATIONS de Styles : Pointing./ Break /
Freeze | Robot / Tetris / Egyptien

POINTS 1:Le SPECTATEUR (évaluation individuel)

JAUGE TYPE de SPECTATEUR

Spectateur concerné a chaque passage, impliqué et PERTINENT, parfois fin, nuancé ou subtil.
Spectateur séneux puis qui s'exprime svec des critéres ou des ARGUMENTS simples.

Spectateur qui observe mais BINAIRE, juge mais n'srgumente pas.

Spectateur calme mais INNATENTIF, OBSERVE mais NE DONNE PAS SON AVIS sur les prestations.
Spectateur IMPOLI, INCONSTANT dans I'enchasinement des spectacies (parie, rigole, s'amuse, perturbe)

O -=2NWwa




Jérome FRIEDMAN

PSA: Badminton

Principe d’élaboration de I'épreuve :

CHAMP
D'APPRENTISSAGE N°4

APSA : Badminton

Les €leves s‘opposent dans des matchs de 11 points au sein de poules de niveaux homogénes constituées de 3 3@ 5 joueurs (la poule 1 est la plus

performante et |a poule 7 |la moins performante). Il est g g
Lensemble des joueurs de la poule se rencontre | Des « polnts maniére ¥ (point gagné dans le « surfilet »
b5 points maniére (zone verte de la fiche

poule.

gagner ou perdre avec la maniére (efficacité dans la rup

lassement des joueurs dans une méme

permettent d'évaluer la compétence a

score) traduizant la compétence de ['éléve créer des trajectoires descendantes pour faire basculer le rapport de force en sa faveur (gain d'efficacité technico

14 points évaluent l'efficacité dans |z gestion du rapport de force corrélé au gain des matchs (AFL 1 et AFLZ).
6 points &valuent 'efficacité de I'éléve dans le rdle d'arbitre et de secrétaire (AFL 3).

AFL MNote Insuffisant Fragile Satisfaisant Trés bon niveau
Entre 0 et 2 volants Entre 3 et 5 volants | Entre 6 et 9 volants Entre 10 et 12 volants
/ 7.5
s
Degrés de 6,5 10
e ) 6
AFL1: S'engager pour gagner une 11
rencontre en faisant des choix
techniques et tactiques pertinents au 10
regard de I"'analyse du rapport de Gain g
force.
8 N
AFL2: Se préparer et . . . L
s’entrainer. individuellement ou 14 Le Badiste Efficacité dans la rupture de I'échange et les trajectoires
collectivement, pour conduire et
maitriser un affrontement collectif ou — Niveaux 5-6 Niveau 3 -4
interindividuel. Joueur qui reste & Mendroit du Joueur qui se place et se replace Jouewr gui se place rapidement mais s lougur qui s place ot 52 replace
Déplacements dernier volant frappé awec retard [apris la frappe replace aec retard (3 la frappe adverse| rapidement [avant la frappe adverse|
Leplacements F . . identl 4 Frappes e trajectolres en rechenche de Vasilation des frappes ot des trajecioines
Frappes E:;n:lﬂ !;l_|e:lu.= o t ?uu E ._ wr.:::l s warkitds Les faurtes sont provoguées par
A . - autes directes majoritaires rappes et trajectoires peu var e § diract Faduersaire
Regularite Des fautes directes Iq“:;.-‘:;: rectes
PASSIF REACTION ANTICPATION
Arbitre concentrd de manitre Arbitre concentnd sur |a presque Arbitre concentré sur ks Batalité de la
eCI I n ab I e AFL3 : Choisir et assumer les . Pas de connaissance du Seore D e”e::‘:;:l:::t:nunm o totalité de s partie partie
roles q ui permettent un E ARBITRE SECRETAIRE Erreurs dans la fiche Taurnai Fapplication du Righsment Rares arreurs dans PAnnance et la Parfaites Annonces et applications
~ . . . . 15TAR]. 03 1 point fiche Taurnai du Réglement
a $ IJ d fonctionnement collectif solidaire. — 44 8 points 6 paints

rog rammes tactique impliquant des choix pertinents et de 'entrainement).
VICTOIRE Avec BONUS | 4volants |
Sans BONUS 3 volants
Avec BONUS 2 volants
DEFAITE Sans BONUS mais en ayant margué 3 ou 4 points maniére 1 volant
Sans BONUS et en ayant marqué 0, 1 ou 2 points maniére
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Principe d’élaboration de I'épreuve :
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Fiche tournoi plastifiée
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I F NSO RQS

FENYSU - RQS Séquence 2

Séquence 1

NOM-PRENOM : CLASSE :

Recueil des performances pour suivre tes progrés tout au long du cycle
Recueil des performances pour suivre tes progrés tout au long du cycle :

NOMBRE DE POINTS MANIERE a chaque legon
(volant placé dans une zone dangereuse ou accéléré) Matchs de 11 points

Analyse des matchs du jour

Date: 2 Date: Date: Date: Date: Date:
o Late: Uate: Uate:
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Analyse des Hom Wictaire Paints Nom Victaire Pints Nam Adversaire | Victaire Foints Hom Victoire Faints [ Victaire Foint:
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Match n'1 vio |F vip |© vio |© vio |” vio |©
Match n°2 Match n*2 v/D + ¥v/D f V/D + ¥V/D f v/D +
Match n°3 v/o |° vio |* vio|” vio | vio|"
Match n°3 R N R N R
Match n*4 vio |7 vio |7 vio|’” vio |® vio|”
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LA R 2 DO Poste fixe DO Poste fixe DO Poste fixe O Poste fixe DOlPoste fixe
DO Match & théme OMatch 3 théme O Match 3 théme O Match 3 théme DCIMatch 3 théme
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Exemple comparatif avec Fiche
plastifiée savoir nager

M* Arbitre
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