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Caractéristiques générales et scolaires des élèves
CSP plutôt favorisés mais une très forte hétérogénéité des profils scolaires et un défaut d'autonomie nécessitant un besoin d'accompagnement personnalisé grandissant.
Même si le climat scolaire demeure globalement serein, nous constatons une dégradation de la qualité des relations sociales entre élèves nécessitant davantage d'actions de médiation (insultes, moquerie relayée par les réseaux sociaux notamment) 
Demande grandissante d'assistance de la part des familles (aide social, éducative, aménagement des parcours)
Caractéristiques des élèves physiques et sportives
Majorité d'élèves « faciles » mais individualisme grandissant.
Grande majorité d’élèves « sportifs » (70% de pratiquants hors établissement).
Mixité souvent rejetés notamment fille/garçon
L'observation peut-être mal exécutée car perçue comme non valorisante et comme une perte de temps.
L'esprit critique fait souvent défaut.
Méconnaissance de ses capacités, manque de réflexion avant L'effort, mise en projet non cohérente en début de collège.
Motivation extrinsèque liée à la performance et à la note.
Manque d'investissement à long terme.
Axes du projet d’établissement et du projet d’EPS

EPLE :
- Assurer la réussite de tous les élèves en prenant en compte leur diversité
- Ouverture au monde
-Santé, citoyenneté et éducation au développement durable


EPS :
- Donner du sens aux apprentissages
- Développer l’estime de soi

SOCLE COMMUN
Comment sont nos élèves dans le domaine … 
Quels sont les besoins des élèves dans chaque domaine ?
Domaine 1

Amener l’élève vers une pratique intensifiée, prendre conscience de ses limites, les dépasser.
Développer l’estime de soi.

Domaine 2


Amener l’élève vers une démarche réflexive, autonomie et mise en projet
Domaine 3

Amener l’élève à prendre conscience de l’importance d’autrui (observation, coaching) pour avoir des retours pertinents sur sa pratique.
Domaine 4

Amener l’élève à connaître les impacts de la pratique sur son corps, se préserver en exploitant ses qualités.
Domaine 5

Amener l’élève à vivre le fond culturel de l’APSA.

ENJEUX DE FORMATION
Quels types d’élèves voulons-nous former ?
Quels sont les enjeux de formation des élèves dans chaque domaine ?
Domaine 1

Elève acteur

Être capable d’aller au bout de ses capacités en redonnant le goût de l’effort, rentrer dans une logique d’envie d’apprendre et de progresser
Domaine 2

Elève stratège

Être capable d’organiser et de planifier son travail de façon autonome pour mener à bien un projet individuel ou collectif adapté
Domaine 3

Elève critique

Être capable de respecter, construire un cadre, pour agir dans le respect de soi et des autres


Domaine 4

Elève averti

Être capable d’agir pour soi, avec et pour les autres en toute sécurité pour mener à bien un projet

Domaine 5

Elève cultivé

Être capable de vivre l’émotion portée par la pratique et d’avoir un esprit critique sur son activité et celle des autres


PARCOURS DE FORMATION
Quels sont les choix prioritaires de l’équipe ?
Quelle progressivité durant le cycle, quelles sont les étapes… ?
Domaine 1

Plaisir immédiat




Plaisir différé de faire, d’apprendre et de progresser
Domaine 2

Identifier un but avec des critères simples



Identifier un but avec des critères simples pour se mettre en projet
Domaine 3

Écouter et
aider à la pratique




Aider à l’apprentissage
Domaine 4

Se connaître
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Planifier des efforts adaptés, des actions appropriées
Domaine 5

Connaître un vocabulaire spécifique



Donner un avis argumenté
Parcours  citoyen
PEAC
Parcours santé
Parcours avenir
Parcours  citoyen
PEAC
Parcours santé
Parcours avenir
Parcours  citoyen
PEAC
Parcours santé
Parcours avenir
Parcours  citoyen
PEAC
Parcours santé
Parcours avenir
Parcours  citoyen
PEAC
Parcours santé
Parcours avenir















CAC 4 – Handball
	5 domaines du S4C
	Domaine 1
Les langages pour penser et communiquer
	Domaine 2
Les méthodes et outils pour apprendre
	Domaine 3
La formation de la personne et du citoyen
	Domaine 4
Les systèmes naturels et les systèmes techniques
	Domaine 5
Les représentations du monde et de l’activité humaine

	5 compétences travaillées en EPS
	C1
Développer sa motricité et apprendre à s’exprimer en utilisant son corps
	C2
S’approprier par la pratique physique et sportive des méthodes et outils pour apprendre
	C3
Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités
	C4apprendre à entretenir sa santé par une activité physique régulière
	C5
S’approprier une culture physique sportive et artistique

	Compétences travaillées
Cycle 3
	Maîtrise technique individuelle
	Efficacité Collective 
	Devenir une aide à la pratique
	S’investir dans un projet de jeu
	Comprendre ce qu’il y a à faire pour être efficace

	Attendus de fin de cycle 3
	
En situation aménagée ou à effectifs réduits …
S’organiser tactiquement pour gagner le match en identifiant les situations favorables de marque.
Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.
Respecter les partenaires, les adversaires et arbitres.
Assurer différents rôles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents à l’activité et à l’organisation de la classe.
Accepter le résultat de la rencontre et être capable de le commenter.


	Attendus de fin de cycle 4
	
En situation d’opposition réelle et équilibrée …
Réaliser des actions décisives en situation favorable afin de faire basculer le rapport de force en sa faveur ou en faveur de son équipe
Adapter son engagement moteur en fonction de son état physique et du rapport de force
Etre solidaire de ses partenaires et respectueux de son ou ses  adversaire et de l’arbitre
Observer, co-arbitrer, accepter le résultat de la rencontre et l’analyser avec objectivité







	
	Cycle 3
	Cycle 4

	
Situation complexe

	5x5 avec un « joueur avant » identifié, rotation toutes les 2’, match de 10’

	Joueur avant
	
Joueur positionné en avant qui n’a pas le droit de revenir défendre dans son ½ terrain.
Attaque systématique en surnombre offensif 4 vs 3. Bonification du but pour le « joueur avant » (identification de la situation favorable de marque sur une attaque rapide).

	Joueur positionné en avant qui n’a pas le droit de revenir défendre dans son ½ terrain.
Attaque systématique en surnombre offensif 4 vs 3.


	Bouchons
	
BLANC (accès à la zone de marque)
BLEU (tir tenté en situation favorable T)
VERT (tir réussi en situation favorable T+)

	BLANC (possession)
BLEU (tir tenté en situation favorable T)
VERT (tir réussi en situation favorable T+)

	Forme de regroupement
	Rapport de force équilibré, équipes homogènes entre elles et hétérogènes en leur sein.

	
Rapport de force équilibré
Proposition de jouer en clubs :   3 équipes de niveau par club homogènes en leur sein et hétérogènes entre elles. Les équipes d’un même niveau  se rencontrent, match en aller retour.


	Projet de Transformation
	Passer d’un jeu non orienté et non organisé collectivement à un jeu rapide orienté vers la cible.
	
Passer d’un jeu rapide orienté vers la cible à un choix de jeu rapide ou placé en fonction de la défense.



	Pas en avant
	Orientation du jeu vers l’avant.
	
Créer la situation favorable en utilisant un joueur appui vers l’avant ou en arrière en soutien


	File rouge
	Nombre de tirs tentés et de tirs réussis par le joueur avant.
	
Le nombre de tirs tentés et réussis collectivement et le nombre de pertes de balle.


	Arbitrage
	Proposition d’auto-arbitrage (cf ultimate), ciblage des règles à annoncer à haute voix par les élèves : « marcher », « reprise de dribble » et «  zone ».
	
Mise en place d’une équipe à l’arbitrage : 2 arbitres de champs, 2 arbitres de zone, et un compteur/marqueur de bouchons.
Les fautes sifflées « marcher », « reprise de dribble », «  zone », « action sur le bras du porteur » et « ceinturage ».



CAC 4 – Handball – Cycle 3
	Compétences  travaillées
Cycle 3
	Domaine 1

	Domaine 2

	Domaine 3

	Domaine 4

	Domaine 5


	Très bonne maîtrise
	
PB : fait progresser la balle vers l’avant : dribble  ou passe au bon moment au joueur avant
Joueur avant : démarqué, en orientation partagée, prend l’initiative du tir en situation favorable et marque
NPB : démarqué et à distance de passe
	Sur 10 bouchons blancs
(accès zone de marque)

≥ 7 bouchons bleus (T)
≥ 4 bouchons rouges (T+)
	Auto-arbitre d’OR
Connaît les 3 règles et identifie les fautes associées.
Annonce à haute voix de façon très distincte.
	S’intègre au collectif, participe à tous les rôles en coopération avec tous autres.
Il mène le groupe.

	Utilise un vocabulaire adapté pour faire un retour sur sa prestation ou celle des autres.
Propose des remédiations.

	Maîtrise satisfaisante
	
PB : fait progresser la balle vers l’avant mais le choix entre dribble et passe n’est pas toujours adapté
Joueur avant : démarqué, en orientation partagée, prend l’initiative du tir en situation favorable
NPB : en avant du PB, souvent démarqué mais statique
	Sur 10 bouchons blancs
(accès zone de marque)

≥ 5 bouchons bleus (T)
≥ 3 bouchons rouges (T+)
	Auto-arbitre d’ARGENT
Connaît les 3 règles et identifie les fautes associées.
Les annonces ne sont pas claires, ou suffisamment audibles.
	S’intègre au collectif, participe à tous les rôles en coopération avec tous autres.
Il suit le groupe.
	Utilise un vocabulaire adapté pour faire un retour sur sa prestation ou celle des autres.

	Maîtrise fragile
	
PB : passe en retrait ou à niveau, ne fait pas progresser le jeu vers l’avant. Beaucoup de pertes de balle.
Joueur avant : joueur en déplacement mais n’arrive pas à se démarquer, peu de ballons lui parviennent 
NPB: reste à niveau du PB ou en arrière
	Sur 10 bouchons blancs
(accès zone de marque)

≥ 3 bouchons bleus (T)
≥ 1 bouchons rouges (T+)
	Auto-arbitre de BRONZE
Connaît quelques règles mais commet des erreurs d’appréciation.
	
S’intègre au collectif mais reste individualiste ou centré sur des  relations exclusives dans le groupe.
	Connaissances incomplètes ou non pertinentes.

	Maîtrise insuffisante
	
PB : se débarrasse du ballon
Joueur avant : élève statique
NPB : refuse de prendre le ballon
	
Sur 10 bouchons blancs
(accès zone de marque)

≥ 2 bouchons bleus (T)
0 bouchons rouges (T+)

	N’intervient jamais dans l’auto-arbitrage. Ne connaît pas les règles ou triche.
	Ne se sent pas concerné par le collectif, reste en retrait ou peut être à l’originede conflits
	Peu ou pas de connaissance.


CAC 4 – Handball – Cycle 4

	Compétences  travaillées
Cycle 4
	Domaine 1

	Domaine 2

	Domaine 3

	Domaine 4

	Domaine 5


	Très bonne maîtrise
	
PB : avance conserve le ballon, passe au bon moment, possessions qui arrivent en majorité à un but
NPB : efficacement placé en soutien ou en appui, fait des appels, en mouvement
Défense : bloque ou récupère

	Sur 10 bouchons blancs (possessions)

≥ 7 bouchons bleus (T)
≥ 4 bouchons rouges (T+)
	Arbitre d’OR
Suit les actions.
Connaît les règles et les fait appliquer.
Siffle rapidement et audiblement.
	Projet de jeu cohérent et adapté à l’équipe adverse.
Il est mis en œuvre et évolutif en fonction des échanges à la pause.
	Utilise un vocabulaire adapté pour faire un retour sur sa prestation ou celle des autres.
Propose des remédiations.

	Maîtrise satisfaisante
	
PB : accès à la zone de marque, avance et conserve le ballon, possessions qui arrivent en majorité à un tir
NPB : souvent démarqué mais statique, réclame verbalement le ballon
Défense : freine

	Sur 10 bouchons blancs (possessions)

≥ 5 bouchons bleus (T)
≥ 3 bouchons rouges (T+)
	Arbitre d’ARGENT
Suit les actions.
Connaît les règles.
Temps de latence pour siffler et faire appliquer les règles.
	Projet de jeu cohérent et adapté à l’équipe adverse.
Il est mis en œuvre mais non évolutif.
	Utilise un vocabulaire adapté pour faire un retour sur sa prestation ou celle des autres.

	Maîtrise fragile
	
PB : passe en retrait ou à niveau, ne fait pas progresser le jeu vers l’avant
NPB: reste en soutien ou au niveau du PB
Défense : essaie de s’opposer

	Sur 10 bouchons blancs (possessions)

≥ 3 bouchons bleus (T)
≥ 1 bouchons rouges (T+)
	Arbitre de BRONZE
N’est pas toujours attentif.
Connaît quelques règles mais commet des erreurs d’appréciation.
Ne siffle pas de manière distincte.
	
Projet de jeu aléatoire lié à des difficultés d’analyse  et/ou incapacité de mettre le projet de jeu en place.
	Connaissances incomplètes ou non pertinentes.

	Maîtrise insuffisante
	PB : se débarrasse du ballon
NPB : refuse de prendre le ballon
Défense : spectateur
	
Sur 10 bouchons blancs (possessions)

≥ 2 bouchons bleus (T)
0 bouchons rouges (T+)

	Ne suit pas les actions.
Ne connaît pas les règles ou triche.
	Projet de jeu inexistant.
	Peu ou pas de connaissance.
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