CYCLE 2 - CHAMP D’APPRENTISSAGE 4 – PROPOSITION DE REPERES DE PROGRESSIVITE pour évaluer les acquis dans le LSU
Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel : jeux traditionnels et jeux collectifs avec ballon
	Domaines du socle principalement concernés
	Eléments du programme

    Attendus
    de fin de
      cycle 2
	Compétences travaillées pendant le cycle
	Repères d’évaluation



	
	
	
	Acquisitions, progrès et difficultés éventuels :  
Positionnement de l’élève par rapport aux objectifs d’apprentissage 


	
	
	
	  Non atteints  
	Partiellement atteints
	Atteints 
	Dépassés 

	Domaine 1

Les langages pour penser et communiquer
	Contrôler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples.
	Coordonner des actions motrices simples.
	Réussit à faire des passes si elles sont  courtes et face à un partenaire.
Connaît des problèmes de coordination motrice lors du dribble.
	Réussit des passes longues, mais de préférence à ses amis.

Enchaîne quelques dribbles sans intention.
	Fait des passes courtes ou longues à ses partenaires en s’adaptant à la  situation.
Sait réceptionner.
Se déplace avec intention en driblant.
	Réussit à faire une passe ou à dribbler malgré la présence d’un défenseur en opposition.


	Domaine 2

Les méthodes et outils pour apprendre


	Reconnaître ses partenaires et ses adversaires.
	S’adapter aux actions d’un adversaire 
(Se reconnaître comme attaquant ou défenseur).

	Identifie difficilement son statut : se trompe fréquemment dans les passes ou dans la progression du jeu.
	Identifie clairement contre qui il joue et son statut du moment lorsque les deux équipes sont séparées mais doit prendre du temps pour passer du statut d’attaquant à celui de défenseur lorsque les deux équipes sont mêlées.
	Sait passer du statut d’attaquant à celui de défenseur, même lorsque les équipes sont mêlées.
	Sait passer rapidement d’un statut d’attaquant à celui de défenseur.

	
	S’engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les règles du jeu.
	Comprendre le but du jeu et orienter ses actions vers la cible.
S’informer, prendre des repères pour agir seul ou avec les autres.
	Fait circuler le ballon, mais de façon aléatoire, inverse parfois l’orientation du jeu.

Perd de nombreuses balles.
Participe peu au jeu collectif.

	Perd moins de balles, 
S’insère dans un jeu collectif qui commence à se construire vers le but.

Commence à se démarquer.

	Ses actions de jeu visent bien le but même si elles se passent essentiellement dans le couloir de jeu direct.

Ses actions s’intègrent dans le jeu collectif même si ses choix ne sont pas toujours les plus efficaces entre jouer seul ou avec les autres.
	Fait  circuler le ballon vers le but.
Conserve et fait progresser le ballon vers la cible grâce à des choix pertinents entre progresser seul ou avec l’aide des partenaires démarqués.


	Domaine 3

La formation de la personne et du citoyen
	Connaître le but du jeu.
	Respecter les règles essentielles de jeu et de sécurité.

Accepter l’opposition et la coopération.
Rechercher le gain du jeu, de la rencontre.
	Eprouve des difficultés pour respecter/appliquer les règles essentielles du jeu et/ou les règles de sécurité.
Craint le contact et joue seul.
	Respecte les principales règles du jeu,
Joue avec ses partenaires mais privilégie ses amis.

Observe un camarade selon un critère simple.


	Respecte les règles du jeu et accepte les décisions de l’arbitre.

Respecte ses adversaires.
Joue collectif.

Observe un camarade selon des critères simples.


	Respecte les décisions de l’arbitre et se montre capable de les comprendre. 

Agit efficacement pour orienter le jeu collectif vers le gain de la partie.
Arbitre selon des règles simples.


CYCLE 3 - CHAMP D’APPRENTISSAGE 4 – PROPOSITION DE REPERES DE PROGRESSIVITE pour évaluer les acquis dans le LSU
Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel :
 jeux traditionnels complexes et jeux ou pré-sportifs collectifs avec ballon
	Domaines du socle principalement concernés
	Eléments du programme

    Attendus

    de fin de

      cycle 3
	Compétences travaillées pendant le cycle
	Repères d’évaluation



	
	
	
	Acquisitions, progrès et difficultés éventuels :  
Positionnement de l’élève par rapport aux objectifs d’apprentissage 


	
	
	
	  Non atteints  
	Partiellement atteints
	Atteints 
	Dépassés 

	Domaine 1

Les langages pour penser et communiquer
	Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.


	Coordonner des actions motrices simples.
	Réussit à faire des passes si elles sont  courtes et face à un partenaire.

Connaît des problèmes de coordination motrice lors du dribble.
	Réussit des passes longues, mais de préférence à ses amis.

Enchaîne quelques dribbles sans intention.
	Fait des passes courtes ou longues à ses partenaires en s’adaptant à la  situation.
Sait réceptionner.
Se déplace avec intention en driblant.
	Réussit à faire une passe ou à dribbler malgré la présence d’un défenseur en opposition.
Combine des actions 

(réceptionner/dribbler /passer/se déplacer…)

	Domaine 2

Les méthodes et outils pour apprendre


	S’organiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les situations favorables de marque. 
	Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires.


	Identifie difficilement son statut : se trompe fréquemment dans les passes ou dans la progression du jeu.
	Identifie clairement contre qui il joue et son statut du moment lorsque les deux équipes sont séparées mais doit prendre du temps pour passer du statut d’attaquant à celui de défenseur lorsque les deux équipes sont mêlées.
	Sait passer du statut d’attaquant à celui de défenseur, même lorsque les équipes sont mêlées.

Développe des stratégies de feinte et d’évitement.
	Change très vite de statut : attaquant/défenseur et défenseur/attaquant. 
Choisit la stratégie la mieux adaptée pour marquer ou empêcher de marquer.

	
	
	Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples.

Se reconnaitre attaquant / défenseur.

Coopérer pour attaquer et défendre.


	Fait circuler le ballon, mais de façon aléatoire, inverse parfois l’orientation du jeu.

Perd de nombreuses balles, 
Participe peu au jeu collectif.

	Perd moins de balles, 
S’insère dans un jeu collectif qui commence à se construire vers le but.

Commence à se démarquer.

	Ses actions de jeu visent bien le but même si elles se passent essentiellement dans le couloir de jeu direct.

Ses actions s’intègrent dans le jeu collectif même si ses choix ne sont pas toujours les plus efficaces entre jouer seul ou avec les autres.

Est efficace en défense, pour reprendre le ballon. 
	Fait  circuler le ballon vers le but en utilisant l’espace de jeu dans toutes ses dimensions.

Conserve et fait progresser le ballon vers la cible grâce à des choix pertinents entre progresser seul ou avec l’aide des partenaires démarqués.

Se démarquer.



	Domaine 3

La formation de la personne et du citoyen
	Assurer différents rôles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents à l’activité et à l’organisation de la classe.

Respecter les partenaires, les adversaires et l’arbitre. 

Accepter le résultat de la rencontre et être capable de le commenter. 


	Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur.

S’informer pour agir.


	Eprouve des difficultés pour respecter/appliquer les règles essentielles du jeu et/ou les règles de sécurité.
Craint le contact et joue seul.
	Respecte les principales règles du jeu,

Joue avec ses partenaires mais privilégie ses amis.

Observe un camarade selon un critère simple.


	Respecte les règles du jeu et accepte les décisions de l’arbitre.

Respecte ses adversaires.

Joue collectif.

Observe le jeu et le commente.
Observe un camarade selon des critères simples.


	Respecte les décisions de l’arbitre et se montre capable de les comprendre. 

Agit efficacement pour orienter le jeu collectif vers le gain de la partie.

Prend des indices pour organiser son déplacement et anticiper.

Prend conscience de la nécessité d’une stratégie collective.

Observe le jeu, le commente et l’analyse.
Arbitre selon des règles simples.




CYCLE 2 - CHAMP D’APPRENTISSAGE 4 – PROPOSITION DE REPERES DE PROGRESSIVITE pour évaluer les acquis dans le LSU
Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel : jeux de raquettes (avec ou sans filet)
	Domaines du socle principalement concernés
	Eléments du programme

    Attendus

    de fin de

      cycle 2
	Compétences travaillées pendant le cycle
	Repères d’évaluation



	
	
	
	Acquisitions, progrès et difficultés éventuels de l’élève :  
Positionnement objectifs d’apprentissage 


	
	
	
	  Non atteints  
	Partiellement atteints
	Atteints 
	Dépassés 

	Domaine 1

Les langages pour penser et communiquer
	Contrôler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples.
	Coordonner des actions motrices simples.
	Jongle difficilement.
 A des difficultés à utiliser une raquette pour envoyer, renvoyer une balle ou un volant. 


	S’approprie le matériel adapté (balle, volant, raquette…) : se déplace sur un parcours aménagé, en lançant et en récupérant, en jonglant, en dribblant. 
Envoie une balle ou un volant à l’aide d’une raquette dans une direction donnée.

Frappe la balle après un rebond.
	Envoie une balle ou un volant  dans une cible (au sol ou en hauteur) ou une zone déterminée (avant/arrière, droite/gauche) à l’aide d’une raquette.
Fais quelques échanges.

Jongle plusieurs fois en variant la hauteur.
	Réalise des échanges avec et sans filet, avec différents types de raquettes.
Utilise plusieurs types de renvois (coup droit, revers) dans un échange.



	Domaine 2

Les méthodes et outils pour apprendre


	Reconnaître ses partenaires et ses adversaires.
	S’adapter aux actions d’un adversaire (voire d’un partenaire). 


	N’est pas en mesure de prendre en compte un partenaire ou un adversaire.
	Renvoie la balle ou le volant lancé à la main par un camarade.
	Réussit quelques échanges en coopération, le premier envoi pouvant être fait à la main.
	Joue en coopération pour faire le plus d’échanges possibles.

	
	S’engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les règles du jeu.
	Comprendre le but du jeu et orienter ses actions vers la cible.
S’informer, prendre des repères pour agir seul ou avec les autres.
	Ne s’oriente pas en fonction de l’engin envoyé ou à envoyer.
S’oriente mais en retard. 
	Se place par rapport à l’engin envoyé (volant, balle) pour pouvoir le renvoyer à son tour en connaissant la trajectoire de l’engin.
	Se place par rapport à l’engin envoyé (volant, balle) pour pouvoir le renvoyer à son tour selon une trajectoire  de l’engin aléatoire.
	Se déplace en fonction de trajectoires variées.

Sert vers le camp adverse.

Utilise  un envoi simple (à la main, à la « cuillère ») pour commencer l’échange.
Atteindre des zones déterminées du terrain adverse (avant/arrière, droite/gauche).

	Domaine 3

La formation de la personne et du citoyen
	Connaître le but du jeu.
	Respecter les règles essentielles de jeu et de sécurité.

Accepter l’opposition et la coopération.
Rechercher le gain du jeu, de la rencontre.
	Eprouve des difficultés pour respecter/appliquer les règles essentielles du jeu et/ou les règles de sécurité.

	Respecte les principales règles du jeu,

Observe un camarade selon un critère simple.


	Respecte les règles du jeu et accepte les décisions de l’arbitre.

Respecte ses adversaires.

Observe un camarade selon des critères simples.


	Respecte les décisions de l’arbitre et se montre capable de les comprendre. 

Agit efficacement pour orienter le jeu vers le gain de la partie.
Arbitre selon des règles simples.


CYCLE 3 - CHAMP D’APPRENTISSAGE 4 – PROPOSITION DE REPERES DE PROGRESSIVITE pour évaluer les acquis dans le LSU
Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel : jeux de raquettes (avec filet)
Remarque : si cette activité ne démarre qu’au cycle 3, les éléments travaillés au cycle 2 peuvent également être pris en compte. 

	Domaines du socle principalement concernés
	Eléments du programme

    Attendus

    de fin de

      cycle 3
	Compétences travaillées pendant le cycle
	Repères d’évaluation



	
	
	
	Acquisitions, progrès et difficultés éventuels :  
Positionnement de l’élève par rapport aux objectifs d’apprentissage 


	
	
	
	  Non atteints  
	Partiellement atteints
	Atteints 
	Dépassés 

	Domaine 1

Les langages pour penser et communiquer
	Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.
	Coordonner des actions motrices simples.
	Ne maîtrise pas les habiletés de base : servir, renvoyer de différents lieux vers des zones différenciées.
	Sert dans un espace défini.
Envoie une balle ou un volant  dans une cible (au sol ou en hauteur) ou une zone déterminée (avant/arrière, droite/gauche) à l’aide d’une raquette.

Fais quelques échanges.


	Maîtrise de plus en plus souvent les gestes techniques (coup droit/revers).

Réalise des échanges  avec différents types de raquettes.


	Maîtrise de façon régulière les gestes techniques (coup droit/revers, frappe main haute/main basse/tendue, forte/amortie).

Utilise plusieurs types de renvois (coup droit, revers) dans un échange.

	Domaine 2

Les méthodes et outils pour apprendre


	S’organiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les situations favorables de marque. 
	Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et à ses partenaires.


	N’est pas en mesure de prendre en compte un partenaire ou un adversaire.

Ne maîtrise pas régulièrement la mise en jeu. 
	Fais une mise en jeu codifiée ou non, permettant le renvoi.
	Organise le renvoi (position, coup droit ou revers,…) pour mieux maîtriser la trajectoire de la balle ou du volant.

Utilise la mise en jeu réglementaire.


	Choisit le renvoi le mieux adapté. 

Sert efficacement. 
Crée des trajectoires de balles différentes en hauteur et en profondeur.

	
	
	Rechercher le gain de l’affrontement par des choix tactiques simples.

Se reconnaitre attaquant / défenseur.

Coopérer pour attaquer et défendre.


	Ne s’oriente pas en fonction de l’engin envoyé ou à envoyer.

S’oriente mais en retard 

Utilise  un envoi simple (à la main, à la « cuillère ») pour commencer l’échange.

Atteindre des zones déterminées du terrain adverse (avant/arrière, droite/gauche).
	Lit et maîtrise les trajectoires pour renvoyer la balle vers le camp adverse de temps en temps. 
	Lit et maîtrise les trajectoires pour renvoyer la balle vers le camp adverse le plus  souvent.
Marque des points dans un match à deux.
	Se déplace en fonction de trajectoires variées pour renvoyer la balle très souvent.

Vise dans les espaces libres pour tenter de marquer le point.

Varie la vitesse d’exécution pour chercher à déstabiliser l’adversaire.



	Domaine 3

La formation de la personne et du citoyen
	Assurer différents rôles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents à l’activité et à l’organisation de la classe.

Respecter les partenaires, les adversaires et l’arbitre. 

Accepter le résultat de la rencontre et être capable de le commenter. 


	Accepter de tenir des rôles simples d’arbitre et d’observateur.

S’informer pour agir.


	Eprouve des difficultés pour respecter/appliquer les règles essentielles du jeu et/ou les règles de sécurité.
Est capable d’être spectateur averti.
	Respecte les principales règles du jeu,

Observe un camarade selon un critère simple.

Tient différents rôles (secrétaire, ramasseur, spectateur)
	Respecte les règles du jeu et accepte les décisions de l’arbitre.

Respecte ses adversaires.

Observe le jeu et le commente.
Observe un camarade selon des critères simples.

Compter les points lors d’un match (pour soi ou en situation d’arbitrage).


	Respecte les décisions de l’arbitre et se montre capable de les comprendre. 

Agit efficacement pour orienter le jeu vers le gain de la partie.

Prend des indices pour organiser son déplacement et anticiper.

Prend conscience de la nécessité d’une stratégie.

Observe le jeu, le commente et l’analyse.
Arbitre selon des règles simples.

Compte les points du match en tant qu’arbitre.




