Équipe EPS 71                                                                                                  http://perso.wanadoo.fr/eps.71
MODULE BOULES au cycle 3


La situation repère (évaluation)

Nous entendons par situation repère (SR) une situation d’évaluation généralement  présentée sous la forme d’un jeu. Elle est construite de manière à ce que la réussite de l’élève dans cette situation témoigne des apprentissages qu’il a construits au cours du module.

Cependant, pour prendre en compte la diversité des mises en œuvre de l’EPS dans les écoles : ressources locales, faisabilité, expérience de l’enseignant dans l’APSA… nous en proposons une utilisation élargie à trois types de procédures que vous pourrez trouver expliquées dans l’article apsa_SR_definition.

Le livret de l’élève est à renseigner de retour en classe, à la fin de chaque séance.

	Dispositif et tâche
Le  jeu du damier
4 équipes de 6 joueurs.  4 terrains de jeu / 3 terrains de sécurité. Chaque terrain est affecté à une équipe. L’ordre de passage des joueurs est une option stratégique de chaque équipe qui peut choisir si un joueur peut enchaîner plusieurs essais. 

Phase n°1 : POINTER.

Chaque joueur réalise 4 lancers pour essayer de placer ses boules dans les cases libres du damier. Chaque case qui reçoit une boule est marquée. À la fin des 24 lancers, on place des  cônes dans les cases atteintes (marquées). Chaque cône placé donne 1 point à l’équipe [maximum 9].
Bonification de 3 points si les 9 cases du damier sont occupées par des cônes et de 5 points si les 9 cases du damier sont occupées par des cônes avant 12 lancers.

Phase n°2 : TIRER.

Après une course d’élan, chaque joueur réalise 4 tirs pour essayer de renverser les cônes qui occupent les cases. Chaque cône renversé est retiré du damier et donne 1 point à l ‘équipe [maximum 9]. 

Bonification de 3 points si toutes les cases du damier sont vides de cônes à la fin du jeu ou avant 12 tirs et de 5 points si les 9 cases du damier qui étaient occupées sont vides de cônes à la fin du jeu. 
Cette situation sert à évaluer : mesurer les apprentissages et quantifier le taux de réussite. Dans une situation plus ludique ou compétitive (tournoi, rencontre inter classes ou écoles) une équipe pointe et l’équipe adverse tire et réciproquement.



	Consignes
	Respecter l’ordre de jeu en relation avec les consignes de sécurité.

Dans la phase 1, lancer avec course d’élan, suivre la boule sur la piste, ramasser sa boule et marquer la case en cas de réussite et revenir par le couloir de sécurité. Dans la phase 2, relever le(s) cône(s) renversé(s), ramasser sa boule et revenir par le couloir de sécurité.
Ne pas lancer ou tirer tant que le joueur précédent n’est pas dans le couloir de sécurité.

	Buts pour l’élève
	Dans chacune des 2 phases du jeu marquer le plus de points en respectant les consignes de jeu et de sécurité. 
Marquer des points dans chacune des deux phases : pointer et tirer.

Organiser l’ordre des essais des joueurs de l’équipe selon la situation (nombre et place de cases à viser / nombre et place des cônes à renverser).
Marquer des  points de bonification.

	Critères de réussite
	Réussir au moins 50% des lancers pour pointer et 50% des tirs.
Marquer des  points de bonification.
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