Lycée MARGUERITE DE FLANDRE Gondecourt —
CHAMP D’APPRENTISSAGE n° 4 : « Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel pour gagner » Lille

Principe d’élaboration de I’épreuve de FOOTBALL

->Modalités de I’épreuve :
Des « tirs maniére » permettent d’évaluer la compétence de I’équipe a travailler collectivement pour amener la balle en situation favorable de tir.
Ces « tirs maniere » traduisent la compétence de I'équipe a jouer « placé » ou « accéléré en transition» pour faire basculer le rapport de force en sa faveur (gain
d’efficacité technico tactique impliquant des choix pertinents) ; ils sont choisis par les éleves.
3 Repéres pour identifier une situation favorable de « tir maniére » : a partir d’'une forme d’organisation définie au départ ;
1/ jeu en fixant sur un joueur avant centre pour terminer par un tir prés du but (dans I’axe ou a 45°) ou utiliser le joueur en appui dos au but
2/ jeu en écartant le plus possible les joueurs pour trouver un passe et va (une-deux) et ouvrir un intervalle pour jouer le 1X0 ou le 1X1.
3/ jeu de possession visant a fatiguer I’adversaire et profiter d’un temps faible pour ouvrir une attaque.
Toutes ces situations n"aboutissent pas nécessairement a un tir marqué.
L’équipe choisit une organisation collective et définit avant le match une stratégie d’attaque préférentielle et une secondaire. L’objectif est d’obtenir un BONUS en
obtenant 8 tirs « maniére » avec au minimum 4 tirs sur la stratégie préférentielle.

->Dispositif :

Les éléves sont placés dans des équipes homogeénes entre elles.

Les équipes s’affrontent sur 2 matchs en 7X7 (dont le gardien qui n’est pas évalué) et observent/arbitrent 1 match. (*)

On joue en 2x10’. 1 temps morts possible. En cas d’égalité a la fin du match, prolongation ; on joue jusqu’au ler but marqué. L’équipe qui ne joue pas désigne 1 ou 2
arbitres, les autres remplissant les réles d’'OTM (feuille de marque avec score, observables...).

La défense est organisée selon une stratégie choisie par les équipes.

Les rotations sont imposées et les rapports de force sur le terrain sont a priori équivalents.

- Principes d’évaluation :

- ’AFL 1 s’évalue le jour de I’épreuve en croisant le niveau de performance du joueur et I'efficacité collective de son équipe.

- LAFL2 et I’AFL3 s’évaluent au fil de la séquence d’enseignement et le jour de I'’épreuve. L’évaluation est finalisée le jour de I'épreuve.

- Pour I’AFL3, I'éleve est évalué dans deux roles, celui qu’il a choisi de jouer sur le terrain et en tant qu’OTM (arbitre, marqueur, observateur...) ou coach.

->Notation :

- L’AFL 1est noté sur 12 pts.

- Les AFL2 et 3 sont notés sur 8 points. La répartition des 8 points est au choix des éléves (avec un minimum de 2 points pour chacun des AFL). Trois choix sont possibles
:4-4 / 6-2 [/ 2-6. La répartition choisie doit &tre annoncée par I'éléve avant le début de I'épreuve, et ne peut plus étre modifiée aprés.

->Choix possibles pour les éléves :
- AFL1 : stratégies collectives offensives et défensives. - AFL2 et AFL3 : le poids relatif dans I’évaluation. - AFL3 : postes au sein de I'équipe et roles évalués.




BAC Repéres d’évaluation FOOTBALL

AFL Note Eléments a évaluer Degré 1 Degré 2 Degré 3 Degré 4
PB : Dribble ou passe dans la PB : Dribble ou passe en avant | PB: Joue en mouvement dans PB : Anticipe enchaine des actions
précipitation se débarrasse de sans analyse (au plus facile). les intervalles ; Passes précises ; | décisives (Fixe décale 1 partenaire,
S’engager et la balle Tire en position peu favorable | Conserve la balle ; Tirs passes décisives). Tirs variés.
JC NPB : Pas disponible dans NPB : Disponible dans opportuns et/ou efficaces NPB : Crée des espaces libres et
realls.er des I’espace proche, statique et ou I’espace de jeu avant proche NPB : Se démarque (offre des des opportunités dans I'attaque
actions . . P . ) .
. passif, En attente de la passe Ou mauvaise appréciation de | solutions) Occupe des zones (écran Bloc Démarquage) appels de
techniques d’att. . . .
, DEF : Inactif ou en retard ; la distance de passe favorables de tirs balle en mouvement
et .de déf. en défend sur le PB ; Commet des DEF : Se place entre le but DEF : coordonne ses actions DEF : Gagne ses duels : dissuade
relation avec son . , . N . . o
] K . fautes (panier) et I'adversaire / Géne | avec ses partenaires ; Presse oriente harcele intercepte,
AFL 1 projet de jeu le tir / Joueur impliqué quand | intercepte ; Récupéere la balle ; Anticipe, induit la faute. Adapte
S'engager balle proche de lui Empéche le tir son action / ses partenaires
pour gagner EFFICACITE DU PROJET DE JEU (sur 2 matchs)
un match en Niv.individuel du 2 étoiles 32 4 étoiles 5 4 6 étoiles 7 4 8 étoiles
faisant des Joueur
choix N/12 A 8 10 11 12
techniques et B 7 9 10 11
tactiques
pertinents au ¢ 6 8 9 10
regard de D 7 8 9
'analyse du E i 6 7 8
rapport de E 6 7
force. : ooy : — -
Adaptations aléatoires Quelques adaptations Adaptations réguliéres Adaptations en permanence
Pas d’organisation collective Organisation limitée, repérable ; Attaque organisée par rapport a Organisation adaptée a I'équipe
décelable ; Jeu discontinu ; mais désordonnée et peu efficace | I'espace et au theme choisi, adverse. Combinaison d’actions de
Faire des choix au | pomination des progressions car les lignes sont éloignées. Pas utilisation des bons espaces plusieurs joueurs ; Distribution de rdles
regard de individuelles ; Peu de tentatives de | de bloc équipe. Une seule Continuité des déplacements. Bloc et stratégies adaptées.
I’analyse du tirs stratégie fonctionne. équipe. Actions décisives vers le Evolue en fonction du contexte (du
rapport de force but et interceptions en défense. score) Equipe structurée loin ou pres
du but . Entraide efficace ( Aide au
partenaire dépassé) ; pression
défensive.
A/B JOU/E UR ORjANIISA TEUR : Créé /e”danger par un maximum de bons choix,
s e implication dans I'organisation collective
AVEC BONUS 4 étoiles AVEC BONUS 2 etoiles C JOUEUR IMPLIQUE ET LUCIDE : capable de créer des ruptures mais manque
d’efficacité souvent, engagement maitrisé, connaissances précises
VICTOIRE DEFAITE D JOUEUR IMPLIQUE: choix simples (passes proches), les connaissances de jeu
s e progressent
SANS BONUS 3 étoiles SANS BONUS 1 etoile E/F JOUEUR PASSIF, PEU VIGILANT : centré sur la balle, connaissances imprécises,
manque de contréle




AFL 2:

Se préparer et
s’entrainer,
individuellement
ou
collectivement,
pour conduire et
maitriser un
affrontement
collectif ou
interindividuel.

N/6
ou
N/4
ou
N/2

Capacité a
s’entrainer

N/6

AFL 3:

Choisir et
assumer les
réles qui
permettent un
fonctionnement
collectif
solidaire.

N/2
ou
N/4
ou
N/6

Partenaire a
I'intérieur de son
équipe
- Roles sur le
terrain
-échauffement
- rotations
- choix défense
- choix bonus
-entrainement

N/1

N/2

Officiel

Entrainement aléatoire
Faible engagement dans les
phases de répétition
nécessaires a la
stabilisation des
apprentissages.

Entrainement non maitrisé
Engagement régulier dans les
phases de répétition
nécessaires a la stabilisation
des apprentissages.
L’éléve a besoin d’étre guidé
dans ses choix d’exercices.

Entrainement cohérent
Engagement régulier dans les
différents exercices.
L’éleve identifie un point fort
ou un point faible pour lui-
méme ou son équipe, et choisit
des exercices adaptés pour les

Entrainement optimisé
Engagement régulier dans les différents
exercices.

L’éleve identifie plusieurs axes de
progrés pour lui-méme ou son équipe,
et choisit et ordonne des exercices
adaptés pour les travailler.

travailler.
0alpt 1.5a 2.5 pts 3adpts 5a 6 pts
0a 0.5 pt 13a1.5pts 2a3pts 3.5a4pts
0a0.25 pt 0.5 pt 1a1.5pts 2 pts

-Joueur ne respectant
aucun role sur le terrain,
par méconnaissance des
critéres ou ne se sent pas

concerné ou individualiste
-Ne participe pas aux choix
de I'équipe, peut créer une
dynamique négative au
sein du collectif, pas de
travail collaboratif dans
I’entrainement.

-Joueur respectant son role
en défense OU en attaque
sur le terrain mais pas les 2.

-Dépendant du conseil des
autres. Subit les choix de
I’équipe mais tente de les

respecter, n’est pas un frein

au fonctionnement de

-Joueur respectant son role en
attaque et en défense,
autonome

-Participe aux choix collectifs et
crée une dynamique positive
d’entrainement

-Joueur respectant ses roles avec
efficacité et influent sur le jeu.
Capable de jouer plusieurs roles et de
conseiller ses camarades

-Elément essentiel de la dynamique de
I’équipe dans ses choix et son
entrainement

0.25 pt

03 0.25 pt

0a0.5pt

I’équipe

0.5 pt 0.75 pt 1 pt

0.5 pt 1a1.5pts 2 pts
1a1.5pts 2a3pts 3.5a4 pts

e Arbitre ou OTM non
fiables avec beaucoup
d’erreurs. Les différentes
fiches et scores ne sont pas
justes.

eCoaching L’éleve agit seul
et pour lui-méme

eArbitre hésitant.

oOTM : Les fiches score sont
remplies mais le relevé des
points bonus est hésitant.
Quelques décalages de score.

eCoaching L’éléve collabore
au niveau organisationnel
avec ses partenaires
ponctuellement et/ou de
maniére inadaptée

e Arbitre fiable

oOTM : Les fiches scores sont
renseignées sans erreur.
Quand une erreur est
constatée, les OTM se corrigent
rapidement.

eCoaching L’éléve est
disponible et réactif dans
I'instant pour observer et aider
son partenaire a partir
d’indicateurs simples et

e Arbitre efficace, patron du terrain.
oOTM : Les fiches de score sont
remplies correctement et sans aucune
erreur, en synchro.

eCoaching L’éléve est capable de
conseiller un partenaire mais aussi un
petit groupe a partir d’indicateurs précis
et pertinents (mise en relation des
données et ce qui est observé)

0.25 pt

030.25 pt

03 0.25 pt

exploitables
0.5 pt 0.75 pt 1pt
0.5 pt 13 1.5 pts 2 pts
0.5 pt 1a1.5pts 2 pts







