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22 Candidat Hors CCF Epreuve de Tennis de Table

Principes de passation de I’épreuve :
- Chaque candidat(e) dispute au moins deux matchs contre des adversaires de niveau proche dans des poules homogénes. Les matchs se disputent en deux sets
de 11 points. lls sont arbitrés par un joueur de la poule.

- Les candidats disposent d’'un temps d’échauffement d’au moins quinze minutes avant le début de I'épreuve et d’un temps d’échauffement de 2 minutes avant
chacun des matchs de la poule. Les candidats sont observés et évalués durant ces temps d’échauffement.

- Pour chaque rencontre, un temps d’analyse est prévu entre les sets pour permettre aux éléves d’ajuster leur stratégie au contexte d’opposition.

- Pour les sous AFLP 1.1 et 1.3 les évaluateurs positionnent I’éleve dans un degré puis ajustent la note en fonction de la proportion des oppositions gagnées dans
la poule.

Les éléments a évaluer :
e AFLP 1.1: Développer des ressources énergétiques, perceptives ...

Et AFLP 1.3 : Développer une culture stratégique et tactique en lien avec I'apsa — Realiser des choix tactiques et stratégiques individuellement ou collectivement pour faire basculer le rapport
de force en sa faveur.

e AFLP 1.2: Mobiliser des coordinations techniques / apsa— Mobiliser des techniques d’attaque efficaces pour marquer le point.

e AFLP 2.1 Procédures d’échauffement et de récupération adaptées aux APSAE et a une situation professionnelle — Savoir se préparer, s'entrainer et récupérer pour faire preuve
d’autonomie.

e AFLP 3.2 Attitudes et savoir-faire collaboratifs — Assumer plusieurs réles sociaux pour progresser et faciliter le bon déroulement du jeu : attitude du joueur et arbitre



Nom : Prénom :
. . Repéres d’évaluation Points
Positionnement précis dans le degré ; - ” p
Degré 1 Degré 2 Degré 3 Degré 4
AFLP1.1 Le projet de jeu du candidat ne Le candidat adopte un projet de jeu Le candidat adopte un projet de jeu Le candidat adopte un projet de jeu
Dev ressources énergétiques, permet ni d’exploiter un coup fort, permettant soit d’exploiter un coup combinant deux éléments parmi : combinant deux ou trois éléments. Il
perceptives ... ni d’exploiter une faiblesse de son | fort, soit d’exploiter une faiblesse de exploiter ses propres coups forts, adapte son projet de jeu au cours
adversaire, ni de contrer un coup I'adversaire, soit de contrer un coup exploiter les faiblesses de méme du set en fonction de
AFLP 1.3 fort de 'adversaire fort de I'adversaire I'adversaire, contrer les coups forts I'évolution du rapport d’'opposition
Développer une culture de I'adversaire
stratégique et tactique en lien
) avec l'apsa /7
AFLP1: — Réaliser des choix
tactiques et stratégiques 0 point ............... 1 point 1,5 points ......... 3 points 3,5 points..........5 points 5,5 points............. 7 points
individuellement ou
Efficacité motrice collectivement pour faire ) ) ) )
dans les projets basculer le rapport de force en = 0 Matchs gagnés ======) | ¢m===== 05 Matchs gagnés =) | ¢mm==== 04 Matchs gagnés ) | ¢====== 04 Matchs gagnés =)
de performance sa faveur.
individuels et | Sur 07 Pis : — R S
collectifs Le candidat n’a pas de coup Le candidat utilise efficacement un Le Ca_ndldat utilise effltl:acement ' Le _cgndldat_ démontre une
AFLP 1.2 préférentiel efficace. De coup préférentiel d’attaque ou de plusieurs coups préférentiels efficacité technique et tactique en
Mobiliser des coordinations nombreuses fautes en coup droit | défense, en coup droit ou en revers. d'attaque ou de défense Ses attaque et en défense grace a la
--[1 Sur 12 Pts techniques / apsa et en revers sont réalisées. Son Son service perturbe I'attaque services sont varies (différents ma|tr|sehd UT Iargef;f)anel de coups
service est une simple mise en jeu adverse Ses déplacements sont plagements, vitesses ou eﬁ?t32 Ses _(s,mas s, blacs, effets coupés et
— Mobiliser des techniques Il VOir d réactifs et en retard deplac_eme_nts sont adaptés a la liftés) Son service permet de créer /5
d'attaque efficaces pour yapre vore Pas de ° trajectoire de balle reue des occasions de marque
marquer le point déplacements (schémas tactiques a partir du
' service) Ses déplacements sont
_______ Sur 05 Pts ) ) variés. Il se replace.
0 point ......... 0,5 point 1 point................ 2 points 2,5 points ....... 3.5 points
4 points.............. 5 points
Degré 1 Degré 2 Degré 3 Degré 4
AFLP 2.1 Préparation globale, rapide et Hésitation, confusion dans la Préparation en différentes étapes Personnalisation de I
AFLP 2: Procédure échauffement/ incomplete. réalisation de la préparation qui suffisamment longues et efficaces. échauffement en respectant les
récupération (P.E.R) reste approximative. principes d’efficacité (complet,
Savoir s’entrainer — Savoir se préparer, Echauffement incomplet ou inadapté progressif et pertinent, répétitions /3
/ s’entretenir s'entrainer et récupérer pour a la spécificité de TAPSA. ciblées) et adapté pour étre
faire preuve d’autonomie. performant.
--[]1 Sur 3 Pts . )
0 point............... 0,5 point 1 point 2 points 3 points
Degré 1 Degré 2 Degré 3 Degré 4
Attitude du joueur : Attitude du joueur : Attitude du joueur : Attitude du joueur :
) AFLP 3.2 Le candidat présente de fréquents Le candidat présente quelques Le candidat est respectueux de son Le candidat s’engage de maniére
AFLP 3: Attitudes et savoir-faire mouvements d’humeur au cours mouvements d’humeur au cours de adversaire, de lui-méme, du optimale tout au long de la
. . collaboratifs de la rencontre. la rencontre matériel, de I'arbitre... rencontre, quels que soient le score
?i ;fr:e\;iittlg ?;22 — Assumer plusieurs roles Arbitre: _ Arbitre : _ Arbitre : etles si_tuat_ions
oCiauX au sein sociaux pour progresser et Il est peu attentn‘_e_t fait des Il,arbltre avec serieux, mais _Tout au long de la rencon,trg II_ _ Arbitre : _ /5
a'un collectif faciliter le bon déroulement du erreurs dans le suivi du score présente quelques hes_|tat|0ns arbitre sans erreur et sans hésitation | I arbltr‘e sans erreur et fait respecter
jeu: (changement de service par le réglement (en rappelant, au
-0 Sur 5 Pts - Attitude du joueur exemple) besoin, les regles)
- Arbitre
0-0,5 point 1-2 points 2,5-3,5 points 4 -5 points
Note /20

Note E4 HCCF C4.1
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