ACADEMIE D'ORLEANS-TOURS

SESSION 2004

'EPREUVE D’EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE

Epreuve : entretien

Durée : 20 minutes

DOSSIER N°6

Sujet : Jeux de raquette

1) Quelles compétences transversales, disciplinaires et spécifiques
chercheriez vous a développer chez I'éléve au travers des sports de

raquette ?

2) Que proposeriez vous a des éléves de cycle 3 dans le cadre de I'activité
Tennis de table pour développer la notion d'adaptation au jeu adverse ?

Référence :

Revue EPS1, n°102, avril-mai 2001.
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Les situations illustrées ici sont extraites d'un document plus global présenté p. 12, dans

lequel les auteurs construisent une démarche visant a rendre I'éléve acteur de ses

apprentissages, a travers des séances organisées autour de la prise en compte de leurs

progrés.

Cette situation constitue une évaluation

diagnostique : placée au début du cycle

d’apprentissage, elle sert a faire un état des
lieux des capacités et niveaux de pratiques
des éléves. De plus, elle permet de définir
le reglement commun du jeu, les modali-
tés de fonctionnement du groupe pour as-
surer la sécurite.

Cette formule implique pour chacun de
rencontrer des joueurs différents et incite
a adapter son jeu. Elle permet d'obtenir
assez rapidement un classement des
gléves.

Dispositif

Les tables sont numeérotées dans I'ordre
croissant ; a chaque table, un groupe de

trois eléves (deux joueurs et un arbitre) ;
une raguette par éleve et des balles.

Mise en ceuvre

Les éleves connaissent un réglement mini-
mal et commun pour jouer et arbitrer:
chague joueur sert a tour de réle ; il margue
un point lorsgu’il parvient a faire rebondir la
balle dans le camp opposé sans que |'ad-
versaire ne parvienne a la renvoyer.

Durée d'un jeu : 2 minutes,

Gain du jeu: au plus grand nombre de
points au terme du temps ecoulé. En cas
d’egalité, le gagnant est le premier arrivé au
score final.

A la fin de chaque jeu, il y a changement de
table ou de role (cf. schéma) :

- le gagnant « monte » d'une table et re-
joue,

- le perdant « descend » d’une table et ar-
bitre,

- l'arbitre reste a sa table et joue.
L'enseignant est le « gardien du temps » et
organise vingt sequences de jeu de 2 mi-
nutes.

Résultats

Cette premiére séance aide chaque éléve a

prendre conscience de ses réussites et dif-
ficultés. Pour I'enseignant, c’est I'occasion
de situer le « palier» de chaque jousur
(cf. article p. 12), de définir des situations
adaptées et d'orienter vers les roles a
tenir. L‘eleve se moblf:se il passe de
« ["6choue » a « je peux réussir ». Dans un
second temps, un guestionnement I'améne
a proposer des procedures qui lui permet-
tront de résoudre ses difficultés. Par la for-
mulation de ces premiéres regles d'action
(pour réussir, il faut que...), il s’approprie le
probleme, entrevoit et formalise un nou-
veau projet d’action.
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