RUGBY PRINCIPES D’ELABORATION DE L’EPREUVE
COMPETENCE ATTENDUE
NIVEAU 4 : Match a 7 contre 7 sur un terrain de 50m x 40m, opposant des équipes dont le rapport de force est équilibré a priori.

Pour gagner le match, mettre en ceuvre une organisation
offensive capable de faire évoluer le rapport de force en
sa faveur en alternant opportunément jeu groupé et jeu
déployé. La défense s’organise en une ligne disposée
sur la largeur et cherche a conquérir le ballon.

Chaque équipe dispute au moins 2 rencontres de 10 minutes, dont au moins deux rencontres contre la méme équipe. Entre les rencontres, les temps de repos sont mis
a profit pour réajuster I'organisation collective en fonction du jeu adverse.
Les regles essentielles sont celles du rugby a 7 scolaire (mélée a 3 simulée, touche a 2 sans aide au sauteur, jeu au pied indirect (donc tactique) sur tout le terrain. Le
placage est interdit au-dessus des abdominaux, tout comme un placage retournant le porteur de balle a I'envers.
Lors de chaque rencontre, chaque équipe peut bénéficier d'un « temps-mort » d’1 minute pour adapter son organisation en fonction du contexte de jeu et du score.

POINTS A ELEMENTS A EVALUER NIVEAU 4 Non acquis Degrés d'acquisition du NIVEAU 4
AFFECTER De 0 point a 9 points De 10 points a 16 points De 17 points a 20 points
Pertinence et efficacité de I'organisation | L'équipe maintient le rapport de force quand il est | L'équipe exploite le rapport de force quand il est | L’équipe fait basculer le rapport de force en sa
collective favorable favorable ou équilibré faveur quand il est équilibré ou défavorable
Degré d’organisation collective de I'équipe de 0 a 3,5 points de 4 a 6 points de 6,5 a 8 points
Analyse et exploitation du rapport de force Organisation collective offensive liée a des | Organisation collective réactive, par enchainements
entre les équipes Continuité de jeu soit : successions d’actions pour concentrer la défense et | d’actions (mixage des 3 formes de jeu : jeu groupé
- par un jeu latéral de passes conclu par une avancée | la contourner, ou étirer pour traverser. / jeu déployé / jeu au pied).
En attaque | aléatoire ; Alternance de JEU GROUPE/JEU DEPLOYE | L'équipe avance méme en infériorité numérique
(4 points) | - par un jeu dans I'axe profond en relais successifs conclu | déséquilibrant et libérant des espaces. Continuité du jeu plus assurée malgré une
par une avancée plus significative (la méme forme de jeu | Le choix de la forme de jeu groupé ou déployé | distribution de rbles pas toujours adaptée.
10/20 se poursuit jusqu’au blocage, perte ou marque). permet a I'équipe d’avancer dans un rapport de force | Placement constant des  équipiers, mais
favorable ou équilibré. replacement encore inégal selon la durée de la
séquence de jeu.
En défense | L’équipe est efficace soit sur le jeu groupé soit sur le jeu Ligne défensive disposée en largeur pour bloquer la | Ligne défensive pressant haut aprés plusieurs
(4 points) | déployé. Constitution d'un rideau défensif en dents de scie | progression. Contestation au point de blocage | temps de jeu, coulissant, appariton d'une
(toujours plus avancé au niveau du ballon, statique sur les | (regroupement) et sur les bords, mais tendance | couverture en arriere du ler rideau.
cOtés). parfois a trop s'engager en nombre dans le | Fait reculer l'attaque, provoque des récupérations
Freine et bloque la progression du porteur, tente de regroupement. Réorganisation défensive incompléte | dans la ligne d'affrontement
récupérer des balles au sol dans la zone de plaquage. aprés plusieurs regroupements offensifs qui ne
permet pas d’inverser le rapport de force.
Efficacité collective (2 points) En fonction du nombre de matchs joués et donc gagnés ou perdus
Gain des rencontres / Effets des continuité aléatoire : rupture de jeu continuité observable: séquence de jeu plus longue continuité assurée : de plus en plus de longues
organisations collectives choisies sur séquences
I’évolution du score 0 point 1 point 2 points
Contribution et efficacité individuelle du | Joueur intermittent et/ou dangereux. Joueur engagé et réactif Joueur ressource : organisateur et décisif.
joueur dans I'organisation collective impliqué quand le ballon se déplace vers lui Joueur capable de répondre a une situation | Joueur capable d'anticiper et d'enchainer des
rapidement et de coordonner certaines actions avec | actions décisives et coordonnées avec ses
ses partenaires. partenaires.
En attaque : | PB : avance, se fait blogquer le ballon, ou passe | PB : avance, provoque et conserve au contact, passe | PB : crée un danger systématique pour favoriser
10/20 (6 points) | approximativement selon la présence du défenseur avec précision. une rupture (fixe et décale, gagne a 1 c 1, s’engage

Prise de décisions dans la relation porteur
de balle/ non porteur de balle

En défense :

NPB : soutient plutdt a coté, réagit tardivement pour aider

au contact le partenaire

Défenseur : blogue un adversaire sans vitesse, accroche et

(4 points)
efficacité individuelle pour protéger la cible
et récupérer la balle

freine un joueur lancé.
Rarement récupérateur dans la zone de combat
Action défensive dangereuse.

NPB : soutient au contact pour avancer, enjambe et
protége le porteur au sol, ne se replace pas assez
vite en largeur et profondeur pour assurer la
circulation de balle.

Défenseur : plaque et/ou bloque :

Si proche du regroupement, lutte pour contester et
récupérer.

Si loin du regroupement, se replace sur une ligne de
facon irréguliere, pour protéger les cotés.

dans lintervalle et traverse la défense, joue au pied
derriére la défense).

NPB : change son déplacement pour répondre au
choix du porteur, précision de laide par de la
réactivit¢ et le geste technique juste, sait se
positionner en 2°"® rideau offensif et s'intercaler
pour surprendre la défense.

Défenseur : adapte sa conduite a la situation
(presse haut, freine, pilote le coulissage de la
ligne).

Plaque 'adversaire et tente de récupérer le ballon
Supplée un partenaire dépassé.




VOLLEY BALL

COMPETENCE ATTENDUE

PRINCIPES D’ELABORATION DE L’EPREUVE

NIVEAU 4 :

Pour gagner le match, mettre en ceuvre une
organisation collective qui permet une attaque placée
ou accélérée. La défense assure des montées de
balles régulierement exploitables en zone avant.

Matchs a 4 contre 4, sur un terrain de 14m sur 7m, opposant des équipes dont le rapport de force est équilibré.

Chaque équipe dispute au moins deux rencontres en 25 points au tie-break contre la méme équipe. Lors de chaque rencontre, chaque équipe peut bénéficier d’'un
« temps-mort » d’1 minute pour adapter son organisation en fonction du contexte de jeu et du score. Entre ces deux rencontres, un temps de concertation sera
prévu, de maniére a permettre aux joueurs d’'une méme équipe d’'ajuster leurs organisations collectives, en fonction des caractéristiques du jeu adverse.

Les regles essentielles sont celles du volley-ball. La hauteur du filet est adaptée aux caractéristiques des candidats (de 2,00 m a 2,30m). Le nombre de services
successifs effectués par le méme joueur est limité a trois.

POINTS A AFFECTER

ELEMENTS A EVALUER

NIVEAU 4 Non acquis

Degrés d’acquisition du NIVEAU 4

De 0 a9 points

De 10 & 16 points

De 17 a 20 points

Pertinence et efficacité de
I'organisation collective

Degré d’organisation collective de
I'équipe.

Analyse et exploitation collective
du rapport de force entre les

L'équipe maintient le rapport de force

L'équipe exploite le rapport de force quand il est

L'équipe fait basculer le rapport de force en sa faveur

quand il est favorable
de 0 & 3,5 points

La cible est définie prioritairement en
zone arriére adverse.

favorable ou équilibré
de 4 a 6 points

Mises en danger de I'adversaire par la création et
I'utilisation de situations favorables : attaques depuis la

gu'il soit équilibré ou défavorable
de 6,5 &4 8 points
Adaptation, réactivité collective au probleme posé par I'équipe
adverse.
Organisation créatrice d'incertitudes par combinaisons

10/20 équipes Les actions offensives ne s'adaptent pas |zone avant. d’'actions de plusieurs joueurs (circulations de balle et
En attaque |a I'équipe adverse. Organisation offensive qui utilise opportunément un déplacements de plusieurs joueurs coordonnés. Variation du
(4 points) relais vers l'avant. rythme de jeu).
Echanges décisifs qui créent le danger.
Continuité du jeu assurée par une distribution de réles
En défense | Organisation identifiable au début de Organisation défensive identifiable en situation de jeu. adaptée, un placement replacement des équipiers.
(4 points) | chaque point (en réception) mais qui ne | Replacement de I'équipe aprés le renvoi chez Organisation défensive, capable d’évoluer en fonction du
s’adapte pas en cours de jeu. Les actions | I'adversaire. contexte de jeu et du score.
défensives assurent la sauvegarde du Choix du contre ou de la défense basse en fonction du jeu
ballon. adverse.
Efficacité collective (2 points) Matchs souvent perdus. Matchs perdus = matchs gagnés. Matchs gagnés.
Gain des rencontres Effets : des moments de domination au Effets : les organisations choisies augmentent les mises | Effets : les organisations choisies, notamment lors des temps
Effets des organisations collectives | cours du jeu sont repérables. en danger de I'équipe adverse et font évoluer le score. de concertation, font basculer le score en faveur de I'équipe.
choisies sur I'évolution du score. 0 point 1 point 2 points
Contribution et efficacité Joueur intermittent Joueur engagé et réactif Joueur ressource : organisateur et décisif
individuelle du joueur dans de 0 a 4,5 points de5a 7,5 points de 8 a 10 points
I’organisation collective Joueur impliqué quand le ballon arrive & | Joueur capable de répondre a une situation rapidement | Joueur capable d’anticiper et d’enchainer des actions
proximité de son espace de jeu. et de coordonner ses actions avec ses partenaires. décisives et coordonnées avec ses partenaires.
En attaque : | Devient attaquant si la balle est facile. Change de statut de défenseur a attaquant dans la Anticipe le changement de statut attaque/défense pour jouer
10/20 (6 points) | PB : donne du temps a son partenaire. méme action de jeu. soit la passe, soit I'attaque. Joueur mobile prét a intervenir

Prise de décisions en tant que
joueur porteur de balle et joueur
non porteur de balle

Prise de décisions dans la relation
PB/NPB

En défense :
(4 points)
Efficacité individuelle pour
protéger la cible et récupérer la
balle

La mise en jeu est assurée mais facile.
NPB : réagit pour aider.

Défenseur : met du temps a changer de
statut attaque-défense.
Reléve les balles faciles.

PB : met I'attaquant en situation favorable et peut
déséquilibrer I'équipe adverse par des choix pertinents
(relayeur : passe ou renvoi, attaquant : balle placée ou
balle accélérée...). La mise en jeu est placée

NPB : offre des solutions dans son secteur d'intervention
pour permettre le relais vers I'avant ou I'attaque.

Défenseur : se replace dans son secteur des le renvoi
de la balle. Récupére les balles faciles, intervient sur les
balles dans son espace proche. Peut s’opposer a
I'attaque adverse soit prés du filet (début du contre) ou
en retrait.

dans l'urgence.

PB : passes décisives qui prennent en compte les
compétences

de ses partenaires. Crée la rupture par des attaques variées
en direction et/ou en vitesse. Le service met I'équipe en
danger.

NPB : crée des espaces libres et des opportunités dans
I'organisation offensive (appel de balle qui attire un joueur
adverse).

Défenseur : réceptionne et défend des balles accélérées et/ou
éloignées.
Contre ou défense basse en fonction de I'attaque adverse.




BADMINTON EN SIMPLE

PRINCIPES D’ELABORATION DE L’'EPREUVE

COMPETENCE ATTENDUE

NIVEAU 4 :

Pour gagner le match, faire des choix tactiques, et
produire des frappes variées en direction, longueur et
hauteur afin de faire évoluer le rapport de force en sa

Les matchs se jouent en deux sets gagnants de 11 points. Les régles essentielles sont celles du badminton (terrain, filet, service et décompte des points). Chaque candidat
dispute plusieurs matchs contre des adversaires de niveau trés proche (1). A l'issue des matchs, deux classements différents sont effectués : un classement général, filles
et gargons séparés et un classement au sein de chaque poule (mixte ou pas).
A lissue d'une phase de jeu (tout ou partie d'un set) le candidat analyse la séquence qui vient de se dérouler et propose une stratégie pour la séquence suivante. La
procédure d’'évaluation est déterminée par I'équipe pédagogique (dispositif, fiche ou entretien).

faveur. (1) Commentaire & propos du principe d'équilibre du rapport de force : les candidats qui se rencontrent doivent étre de niveau homogéne. C'est a cette condition que
peuvent étre révélées les compétences attendues. Que les poules soient mixtes ou pas, les évaluateurs ont la responsabilité de tenir compte des différences gargonsf/filles
dans les appréciations qualitatives et le passage a la note. Les appréciations et notes sont attribuées sans comparer les prestations des filles avec celles des gargons. Un
écart important au score ne permet pas d’apprécier de maniére positive tous les éléments de la compétence des deux candidats.
POINTS A | ELEMENTS A EVALUER NIVEAU 4 Non acquis Degrés d’acquisition du NIVEAU 4
AFFECTER De 0 point a9 points | De 10 points a 16 points | De 17 points & 20 points
5/20 Pertinence et efficacité des choix L’analyse du temps de jeu précédent est peu | Le candidat a identifié certains de ses points forts, il | Le candidat identifie quelques points faibles et quelques
stratégiques dans la gestion du lucide et ne débouche que sur des propositions | propose et tente de les utiliser le plus souvent possible. La | points forts de son adversaire. Il adapte son jeu.
Rapport de Force « §tand§rd » qui seront peu ou pas mis en ceuvre. re[ation_ avec les possibilités de I’:?\c_jversaire appargaTt. La stratégie du joueur s'adapte efficacement & I'évolution
L’évolution du score n'a pas d'influence sur le jeu | L’évolution du score entraine des modifications dans le jeu | qy score.
dans lequel les choix restent aléatoires. du candidat.
10/20 Qualité des techniques au servicede | Un coup prioritaire est utilisé pour tenter de | Le candidat utilise plusieurs coups de maniére | Le candidat utilise des coups variés et pertinents pour
la tactique. rompre I'échange mais I'adversaire sort rarement | complémentaire et produit des trajectoires rasantes et | construire la rupture sans toutefois réussir a les
du centre du jeu. La prise de raquette, unique, est | courtes ; hautes et longues; variées en direction pour | masquer : Les volants sont pris t6t (hauts) et différents
Variété, qualité et efficacité des efficace pour ce coup. amener la rupture de I'échange. Des trajectoires rapides et | parameétres (direction, haut, long) au cours du méme
actions’ de frappes Les déplacements sont fortement perturbés dés | descendantes peuvent apparaitre. échange, en fonction du retour de [l'adversaire sont
que I'adversaire varie ses trajectoires en longueur | Ces frappes obligent I'adversaire & sortir souvent du centre | Utilisés. La vitesse des volants peut devenir un atout.
L et direction. du jeu. Les trajectoires obligent I'adversaire a sortir nettement du
Rapidité et équilibre des ) . . . centre du jeu
déplacements, placements et Le candidat sort progressivement du jeu de face | Les deplacem(_ents vers le volant et It_es placements sous le Jeu.
replacements ' et a 'amble. volant sont efficaces sur tout le terrain dans les phases de | Les déplacements vers le volant et les placements sous
Le replacement est tardif, il s'effectue souvent | Mmoindre pression. le volant sont efficaces sur tout le terrain méme dans les
aprés un temps d'observation du résultat de la | Le candidat frappe le volant de profil avec une prise phas:es de pression plus forte. Le replacement, quasl
frappe. efficace et se replace réguliérement mais souvent aprés un | Systématique, prend parfois en compte les possibilités de
temps de rééquilibration. retour adverse.
5/20 Gain des | Classement par sexe 0pt 1pt 1pt 2 pts | 2 pts 3 pts
rencontres au sein du

groupe/classe : 3 pts

Les éleves (filles ou gargons) classés en bas du
tableau et relevant du niveau technique et
tactique de cette colonne (00-09).

Les éléves (filles ou gargons) classés en milieu du tableau
et relevant du niveau technique et tactique de cette colonne
(10-16).

Les éléves (filles ou gargons) classés en haut du tableau
et relevant du niveau technique et tactique de cette
colonne (17-20).

Classement au sein de
chaque poule : 2 pts

Les éleves se voient attribués de 0 a 2 points au regard de leur classement au sein de chaque poule.




TENNIS DE TABLE

COMPETENCE ATTENDUE

PRINCIPES D’ELABORATION DE L’EPREUVE

NIVEAU 4 :

Pour gagner le match, faire des choix tactiques.
Construire le point en adaptant particulierement son
déplacement afin de produire des frappes variées
(balles placées, accélérées et présentant un début de
rotation).

Les matchs se jouent en deux manches gagnantes de 11 points. Les regles essentielles sont celles du tennis de table (table, service, décompte des points).
Chague candidat dispute plusieurs matchs contre des adversaires de niveau trés proche (1).
A Tlissue d’une phase de jeu (tout ou partie d’'une manche) le candidat analyse la séquence qui vient de se dérouler et propose une stratégie pour la séquence
suivante. La procédure d’évaluation est déterminée par I'équipe pédagogique (dispositif, fiche ou entretien).
A lissue des matchs, deux classements différents sont effectués : un classement général, filles et gargons séparés et un classement au sein de chaque poule

(mixte ou non).

(1) Commentaire a propos du principe d'équilibre du rapport de force : les candidats qui se rencontrent doivent étre de niveau homogeéne. C’est a cette condition

que peuvent étre révélées les compétences attendues. Que les poules soient mixtes ou non, les évaluateurs ont la responsabilité de tenir compte des différences
garcons/filles dans les appréciations qualitatives et le passage a la note. Les appréciations et notes sont attribuées sans comparer les prestations des filles avec
celles des garcons. Par ailleurs, un écart important au score ne permet pas d’apprécier de maniéere positive tous les éléments de la compétence des deux

candidats.
POINTS A | ELEMENTS A EVALUER NIVEAU 4 Non acquis Degrés d’acquisition du NIVEAU 4
AFFECTER
De 0 point a 9 points De 10 points a 16 points De 17 points a 20 points
L’analyse du temps de jeu précédent est peu lucide et | Le candidat a identifié certains de ses points forts, il | Le candidat identifie quelques points faibles et
Pertinence et efficacité des choix | Ne débouche que sur des propositions « standard » | propose et tente de les utiliser le plus souvent possible. | quelques points forts de son adversaire. Il adapte
stratégiques dans la gestion du qui ne seront pas forcément mises en ceuvre (le | La relation avec les possibilités de I'adversaire apparait. | son jeu.
5/20 rapport de force capdjdat continue comme dans le temps de jeu
précedent). L'évolution du score entraine des modifications dans le | La stratégie du joueur s'adapte efficacement a
jeu du candidat. I'évolution du score.
L’évolution du score n'a pas d'influence sur le jeu
dans lequel les choix restent aléatoires.
Qualité des techniques au service de | Le candidat utilise prioritairement une arme d’attaque | Dans les moments d’équilibre du rapport de force, le | Les rotations de balle sont différenciées au
10 /20 la tactique pour rompre I'échange : smash ou alternance rapide | candidat recherche systématiquement la création d'une | service puis pendant I'échange.
de placements de balle. situation  favorable de marque en utilisant
Variété, qualité et efficacité des frappes | L€ service, par ses variations est percu comme une principalement la vitesse et le placement de la balle, un | | o déplacements sont suffisamment rapides et
entrée dans le duel. début de rotation apparait. équilibrés pour défendre en bloc ou loin de la
i iffé i Le candidat systématise un placement efficace (mise a
Rapidité et équilibre des placements, | =€ candidat _ dffférencie son _placement coup distance) sur )(lies balles excsntrées dans les phasses de table. R L
déplacements et replacements droit/revers dans les phases de moindre pression. o0 d —d ) Le replacement est systématique et équilibré.
Le replacement est inexistant, tardif ou tres /€Y A€ Moindre presspn. o o
déséquilibré. Le replacement devient régulier mais il reste assez
tardif.
5/20 Gain des | Classement général par |0 pt 1pt 1pt 2 pts 2 pts 3 pts
rencontres sexe au sein du||es éleves (filles ou garcons) classés en bas du|Les éléves (files ou garcons) classés en milieu du | Les éléves (filles ou garcons) classés en haut du
groupe/classe : 3 pts tableau et relevant du niveau technique et tactique de | tableau et relevant du niveau technique et tactique de | tableau et relevant du niveau technique et
cette colonne (00-09). cette colonne (10-16). tactique de cette colonne (17-20).
Classement au sein de | Les éléves se voient attribués de 0 a 2 points au regard de leur classement au sein de chaque poule.
chaque poule : 2 pts
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