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PLAISIR

10ns, sentiments

sentiment
- et satisfaction, bien-étre, joie, jouissance

Des de plaisirs ressentis

Plaisir et théories de I'apprentissage
Plaisir et sens



e, systeme viscéral, vestibulaire et musculo-

ttique), elles sont des actions ou mouvements
ement observables sur le visage, dans la voix et a
s des comportements spécifiques. (Damasio, 1999,

- @ Les sentiments (= ressentis d'émotion) correspondent a
I"expérience mentale et privée d'une émotion. Le ressenti
d'émotion est la perception d'un certain état de corps réel ou
simulé.



: , £ L4
s d’emotions
e-plan telles que le bien-étre ou le malaise,

'enthousiasme ou le découragement ...

est intérieure et le centre de réponse

s primaires telles que : joie, tristesse, peur, colere,

sociales telles que I'embarras, la jalousie, la
‘orgueil ...

Pour ces 2 derniers types => la source de I'inducteur est
xtérieure et le centre de réponse privilégie le systeme
musculo-squelétique et viscéral



motion et plaisir

es ensembles compliqués de réponses

les, qui forment une configuration. Les
sur le théatre du corps (milieu
stibulaire et musculo-squelettique),
nt des actions ou ments publiquement

bles sur le visage, dans la voix et a travers des

ements spécifiques. (Damasio, 1999, p.103)

ir est-il une émotion ?

ncore je préfererais dire que non, meme si tout comme la
douleiir, le plaisir est en relation étroite avec I'émotion. Comme la
douleur, le plaisir est une qualité constitutive de certaines émotions
ainsi qu un déclencheur de certaines d’entre-elles. ... le plaisir est
associé a de multiples nuances de bonheur, d’orqueil et d’émotions
d’arriere-plan positives » (Damasio, 2003, p.92



entiments et plaisir

(= ressentis d'émotion)
"'expérience mentale et privée
essenti d'émotion est la

in état de corps réel ou

certain sentiment, de plaisir par exemple, c’est percevoir que
‘une certaine maniere et percevoir le corps de la maniere qui
exige des cartes sensorielles dans lesquelles des structures neurales sont en
jeu et dont les images mentales peuvent dériver ». « Cf. Damasio




processus
amotion - sentiment

e ligne continue, deux étapes du

motion qui p e déclenché et exécuté de
consciente ;
« ressenti d'émotion » qui, dans l'esprit

orge le soi autobiographique.

ne combinaison d’émotions et de son ressenti positif immédiat



Vers une definition du
laisir (Groupe PLAISIR)

qu'ont ressenti ceux qui disent en avoir
sir dans le respect d'autrui est légitime.

qui résulte d'une combinaison
1 relation avec 1'expérience
eure et I'histoire du sujet ce qui lui confére une
sion sociale et culturehe.

ot personnel, il est conservé dans la mémoire
ographique ce qui permettra des évaluations futures
e hédonique plaisir-déplaisir.

m Le plaisir a une réalité biologique, il se traduit dans
- l'organisme 8&11‘ la libération de substances comme la
dopamine. (Vincent J.D., le cceur des autres, p.102-207, 2003)

m C’est donc la perception « en direct » de cet état de corps
que 1'on peut appeler « plaisir ».




et/ou satisfaction ?

renir a la suite d'un ressenti
mémorisation d'un état ou

d'une analyse introspective.

actlon serait une penseée positive suite a
ation de son état et/ ou de son projet.

action renvoie plutdt a un plaisir passé dont
s biologiques peuvent ne plus étre
erceptibles. Elle peut exister ou non apres un
plaisir.



2aisir et/ou bien-etre ?

agréables mais d'intensité

2. « Je ress oute une gamme de
cations physiologiques qui se traduisent par
wble etat de bien-etre » (Damasio, 2010,
moi-méme, p.308)

ut s'éprouver sans l'autre.




aisir et/ou joie ?

gréables mais d'intensité
différente.

notion de moindre

que le plaisir mais de durée plus

te

ence de plaisir incite a la répétition ce qui
orcément vrai pour la joie.

es expériences de plaisir peuvent conduire a la joie
ais la joie ne conduit pas nécessairement au plaisir.



uissance est « au-dela du principe de plaisir ».
nme serait parfois prisonnier de cette spirale dans
les actes supposes amener du plaisir amenent

t du deplaisir». (Ansermet et Magistretti p.112)

issance est une pulsion jamais satisfaite qui
t une compulsion et conduit au

déeplaisir. Elle est parfois appelé « plaisir
illégitime », « plaisir malsain » ou encore

« mauvais plaisir » (Montagne, labridy)



de plaisirs ressentis

e plaisir est singulier, les plaisirs

o classification facile a



sdynamique plaisir - deplaisir
JanNsHes pratiques ludomotrices

ses en boucle :

Tendance a 'effort ou a ’apathie



processus conduisant
u plaisir/deplaisir

ntimes et imprévisibles...

quelles on peut avoir un impact au
1ilieu pédagogique et du vécu des

La pertinence et la qualité de l'environnement spatial,
tériel, culturel et humain.

a prise en considération des sensibilités et des
occupations des personnes

a justesse des possibilités d'action et d'interaction

= 4 - Un degré de mobilisation dans I'action qui se termine
par une réussite, une semi-réussite, des difficultés ou un
échec

= 5 - Une combinaison daffects éprouvés avant ou pendant
l’action



pres l'action

PLAISIR \
rometre »

+5

(+3) : un ressenti agréable
(+1) : un ressenti favorable

Au milieu de I'échelle (0) : aucun ressenti
significatif, neutralité affective, indifférence voire
ennui...

A @ (-1) : un ressenti défavorable
(-3) : un ressenti désagréable

DEPLAISIR @ (-5) : en bas de I'échelle, un ressenti négatif
insupportable, du déplaisir



5.t Des traces plus ou
NoIns memorables de ce ressenti
partie de phase 1’)

ir donnent I'envie de renouveler ce plaisir
erchéf. Il peut se transformer en
nobilisatrices.

a aucun ressenti significatif, 1'individu peut naviguer
ttente ou lassitude... Réessayer ou passer a autre

es de déplaisir engendrent le plus souvent des
répulsives qui se traduisent parfois par l'envie de
enouveler cette expérience, par I'abandon, par la

attituc
ne pas
~ fuite.

m Ces traces induisent des tendances a 1'(in)action (partie de
phase 1')



Phase 3 Phase 1’

| Environnement PDUISSANCE

| spatial, matériel , PP AR =

P humainet culturel PLAISIR DJH/JNI_JJHF
:../; J :I;

| Préoccupationset [ = :

sensibilités mobilisatrices | -

| e Traces

I Possibilités d’action INDIFFERENCE affectives et

| et d’interaction | cognitives

| 3 Augmentation ou

| Degré de mobilisation baisse de confiance

| dans ’action et d'estime de soi

Combinaison \

d’affects éprouvées - L
9 3 A ~— R
dans I’action DEPLAISIR IMPUISSANCE

ARPRISE
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Viodeélisation de la dynamique
ir/deplaisir

_________ Phase 3 .
Traces affectives et cognitives o|)|ss ANCE D’AGIR ET

D’EXISTER

Augmentation de
confiance et d'estime de sO¥

Flow . Sentimentde

compétence
Bonheur Satisfaction
Bien-étre Motivation

Fierté

Ennui

Lassitude v

Déception  Insatisfaction

Tristesse Démotivation
Honte Abattements DEMOBILISATION

Peur Anxiété Desespoir INHIBITION DE
Angoisse souffrance Sentiment de nullite L’ ACTION

| Baisse de confiance et
DEPLAISIR d'estime de soi

Milieu pédagogique n° 1

IMPUISSANCEAPRRISE

Milieu pédagogique n° 2



Jlaisir et theories de
I'apprentissage

= Les théories « écologiques »

B

_Indissociabilite et
U et environnement co-determination individu et

dépendamment I'un environnement
de I'autre

ce d'une forme de Indissociabilité corps-esprit
ps -esprit

La conduite émerge d'un

meilleur décodage de
I'environnement

itivistes

La conduite (apprentissage)
émerge d'un ensemble de
relations entre 'individu et

environnement
Le plaisir est, relégué a un Le plaisir est un indicateur et
second plan, toujours différé un régulateur du processus

ou promis



Plaisir et sens

 (mobile) sont intimement liés

) in indicateur et un régulateur
Jorocessus qui renvoie au sens de l'activité
phore chauffage - thermometre/thermostat)

ens émerge de l'action et en retour celui-ci
ure l’action de l'acteur a travers I'évolution de
la perception qu’il a de la situation

= Ainsi le plaisir évolue-t-il en fonction de 1'évolution
du « sens en action ». On passe alors d’un plaisir
ordinaire a un plaisir plus construit, plus élaboré.



AISIR ET EPS

bigué
moyen pédagogique

com ité éducative

1SIr un moyen e
isir clé de votite du processus éducatif en

Role du plaisir en EPS
m Pour conclure



lation ambigue

ar I’orthodoxie scolaire
1s oublié !
é : en EPS on est pas la

, le plaisir est devenue une notion



ISIr comme moyen
pedagogique

orentissage » entretiennent des liens

entent et entretiennent la
NS leurs apprentissages.

sir est un puissant levier d’apprentissage (Lobrot) :
aisir => conduites attractives favorables aux

olaisir => conduites répulsives => échec,

impuissance apprise

=] Un éleve apprend d’autant mieux qu'il est intéressé par un
sujet et qu'il en retire du plaisir.



Sir comme finalite
educative

ysiques a visée hédoniste seraient plus
que des pratiques a visée hygiéniste

\ Le pratiql}:an.t Pratiques souvent
a profl.l hygiéniste irrégulieres
devoir de santé) (vers la sédentarité)

‘ LIe_Iplaisir' favorise « I"épanouissement durable de
- 'Homme, son bonheur d’étre » (De La garanderie), sa
puissance d’exister (Spinoza).



o1 et a qui sert le plaisir ?

t les éleves et les enseignants qui
mal-étre ou méme la souffrance,
ation de confiance et d'estime

ne pas faire subir aux éleves et aux

nants des affects négatifs conduisant a
uissance apprise et/ou a l'inaction, nous
ns une pédagogie concrete et réaliste qui
age le plaisir comme un droit.

‘8 Dans la pratique d"une activité ludomotrice, le
plaisir, issu d"un processus biologique, est un
indicateur d'une adaptation momentanée



e plaisir en EPS :
joyen et une finalite !

nctionner sans |’autre.

. PLAISIR / Valeur
. f Dimension éthique \
= finalité

PLAISIR / Motivation

Dimension didactique
= moyen



processus educatif en EPS

{
A

ux dimensions ...

EDUCATION
Développement et
épanouissement de la
personne

FORMATION
Acquisition de
CP, CA, CMS

...qui s’alimentent mutuellement.



Sir, cle de voute du
icessus educatif en EPS

plaisir

~w—

& _ EDUCATION
' PLAISIR/Valeur

FORMATION

4

PLAISIR/Motivation

CADRE PEDAGOGIQUE



ous les plaisirs ne se
valent pas

plaisirs sont éprouvés en EPS :
x pratiques ludomotrices
pratiques »

s taches »



1u plaisir en EPS

de plaisir immédiat ou différé est

sence de plaisir est un indicateur pertinent
nécessité d’'intervenir
rvention consiste a préserver ou rétablir

une relation de plaisir de I'individu a son
environnement ludomoteur et social



Pour conclure

ment la puissance d’agir et

e, le plaisir est au coceur du
EPS

il ne suffit pas de dire I'importance du
I pour en imposer la nécessité et encore
son obtention dans les cours d’'EPS !

| e faut-il se doter d"une attitude et d'une
methode pédagogique susceptible de créer les
~ conditions du plaisir !




NE PEDAGOGIE DE LA
MOBILISATION

ne pédagogie de la mobilisation

entrevoir un espoir de plaisir plus élaboré
tes pédagogiques

Conclusion : vers une éducation au plaisir de
~ pratiquer



Juest-ce qu'une pedagogie
de la mobilisation

c'est s'engager dans une activité parce
ar des mobiles, parce qu'on a « de
1nes raisons » de le faire ». B. Charlot, 1997
 pédagogie de la mobilisation c’est arréter de
er que l'intérét, la motivation ou le désir
oprendre est un préalable et considérer plutot
obiliser un sujet est un état a gagner

m Mobiliser, c'est mettre en mouvement. Si la
motivation agit de l'extérieur (on est motivé par
quelqu'un ou par quelque chose), le terme de
mobilisation renvoie a une dynamique interne :
on se mobilise sur...

L U




urces de I'éleve

impose pas des contraintes a respecter mais
tend vers "autodétermination

> répond pas a un besoin mais qui suscite du

‘B quiremplace l’irgonction externe par
I"'aménagement d’un milieu « capacitant »

= ou les apprentissages quantitatifs ne sont pas sous-
estimes



preceptes
oidement du plaisir d"agir, de

ntrevoir un espoir de plaisir plus
¢ » . .
(pas nécessairement + intense)



~du plaisir d’agir, de
pratiguer

> et 4 pistes pédagogiques

ser un cadre iptif de lecture des

etences |

n ceuvre de 4 pistes pédagogiques :
des relations humaines bienveillantes et

cipatrices

iser une réussite quasi immédiate pour entretenir en
ence un espoir de réussite

= Ajuster I'enjeu du jeu au niveau des éleves

= Aborder l'activité en prenant en compte les
préoccupations des éleves




plaisir

sciter du plaisir d’agir en
xigences des programmes qui

ser d'une lecture prescriptive (On pense qu’il
...) potentiellement génératrice de déplaisir

rent un champ de possibles plus adapté a la
diversité des éleves

= Cette position est d’ailleurs offerte par les
programmes eux-memes !



de lecture prescriptive
A lutte niveau 1

ompetence

ment et en toute sécurité dans un combat,
par l"utilisation de controles et
n adversaire gardant ses appuis au

ser un reglement « lutte » simplifié (mise en danger,
tombé, passage arriere)

= - [nterdire certains comportements dangereux émergents
de cette forme d’affrontement



Deplaisirs potentiels

ouffement, gestes non intentionnels de brutalité, etc.)

t générer des conduites répulsives...
pe « pousse-pousse » ou « tourne-autour »
‘combat de coq » ou « foire d’empoigne »

= peur ou refus de combattre

= Engagement excessif non controlé



de lecture proscriptive
A lutte niveau 1

 en danger sans tombé, ou mise en danger maintenue
, etc.

‘se séparer (rupture de contact) sinon arrét
)ser une garde facilitante, valorisant la mobilité

= Ces formes de pratique alternatives favorisent
I'engagement corporel de tous et instaurant un risque
objectif quasi nul



ange aléatoire de tout ¢a ?

imaginait une lutte scolaire ou tout le
- monde prend du plaisir et progresse ?
- Faudprait-il la proscrire ?



sser des relations humaines
illantes et emancipatrices

itions matérielles (confort et
aines garantissant un certain
fetre

ant est-il sensible au plaisir/déplaisir de ses éleves ?

e sent-il exister aux yeux du prof et des autres ?

ms quelle mesure, ai-je réussi a établir un dialogue avec chacun de
- mes eleves et a construire pour la classe un environnement
securisant ?



JA6te | exemples de regles de mise en
ceuvre

de empathique



didte pour entretenir en
nce un ESPOII‘ de reussite

vention permet-elle a chaque eleve d’envisager des
s assez rapides dans sa pratique afin de générer et
dynamiser son envie d'agir ?

Y a-t-il des reussites plus difficiles envisageables et réalisables
par l'éleve ?



rexemples de regles de mise
en ceuvre

raintes qui pesent sur la mobilisation

ser plusieut

ns du progres

de pratique emboitées pour voir

uire tres progressivement la forme de pratique

ser les réussites par des scores ou des points
ant »



5te 3 : Ajuster I'enjeu du jeu au
niveau des eleves

P

1énagements de l'activité tout en
s, sa signification, son fond
turel

isir de jouer est-il réel ? Conserve ? Réhabilite ?
lutzons ou des pratiques alternatives sont-elles
envisagees ?

it faire comprendre au plus tot aux éleves le sens
originel de I'activite ?

Comment adapter cet enjeu a chaque etape pour mieux les
; mobiliser ?



J5te 3 exemples de regles de mise
en ceuvre

ur que chacun puisse « jouer »
1otionnelle et informationnelle

ter le sens les APSA



fassent

s, désirs, conations de mes éleves pour mieux
les mobiliser ?



j5te 4 3.5’33“] de regles de mise en
ceuvre

e sens en action c-a-d les intentions
s e situation

sensibilites a la pratique

er les modes d’entréee dans | activite

'ser la logique exercice-match



Ze Falire entrevoir un espoir de
alaisir plus elabore

dagogiques :

JI1SEer aus
1terdépendance

I"'autodétermination que

poser des contenus en phase avec le
au d'adaptation de 1'éleve
ire vivre des expériences marquantes

= Permettre a 1'éleve de repérer et capitaliser
ses progres



y » Valoriser aussi bien
Autodetermination que l'interdependance

ossibilités d’interaction avec le
es dans un cadre laissant de
onomie

ubissent-ils I'enseignement ou ont-ils une marge de
manceuvre ?

quoriser et valoriser une réelle autonomisation des
-~ éleves ? Comment solliciter I'adaptation active ? Comment
instituer de l'interdependance facilitant les interactions
coopeératives ?



nples de regles de mise en
ceuvre

o choix et d’actions

iant les intereéts de chacun
[ collaboratif))

r et favoriser une autonomie progressive et controlee

ser I'interaction
de collaboration,

I“interactivite (I'éleve fait évoluer lui-meme les
s didactiques)



: Faire vivre des
SXperiences marquantes

nilieu pédagogique pour faire
es perspectives de réussites

et les sensations sont-elles recherchées et valorisées ?

oucher emotionnellement mes eleves pour les rendre
us disponibles aux apprentissages visés ?



xemples de regles de
Mnise en ceuvre

didactiques alternatifs
signifiants
iser des artifices an




AS1ey/ : Proposer des contenus en phase
AWVECHe niveau d'adaptation de l'eleve

btimiser les réussites en cours

er les éléves sans « briiler » les
apes pour ne pas « casser » leur mobilisation ?

nt optimiser ce que savent deja faire les éleves pour
~ faciliter leur changement de niveau ?

omment préparer des contenus attractifs teinte
d'affectivite ?



JBte/ exemples de regles de mise en
ceuvre

ostreint de contenus
ts de l’eleve
miser les ressource acun

riser les apprentzssages de type quantitatif
ser des tiches de mobilisation optimale



’jste 8¢ Permettre a l'eleve de
‘Eperer et capitaliser ses progres

que d’'indicateurs qui renseignent
r son degré de mobilisation

ent faire prendre conscience a 1’éleve de ses
de ses résultats, de ses performances et de ses
progres ?

it lui permettre et 'aider a en garder la trace ?



seigner ['éleve sur ce qu'il fait : le double score,
e score, bonus, joker

rer en permanence l'état des progres



e ne peut pas tout, le cognitivisme non
1 n'est pas un ordinateur neuronal
onctions externes.

préalable : étre sensible au plaisir de ses éleves
r réguler I'action éducative

prise en compte du plaisir passe par une

5 a%ogie de la mobilisation qui permet de

ncilier « acquisition des compétences attendues »
ducation au plaisir de pratiquer »

=@ Ainsi, I'éducation au plaisir de pratiquer est
I"'ensemble des processus et des procédés qui
permettent a tout individu d’augmenter sa
puissance d’agir et d’exister. En EPS, elle permet
d’accéder progressivement a une culture
corporelle.

\




Vel HEMATIQUE DU PLAISIR ET
ECRIT 2

uction des compétences

du plaisir
vention de I'enseignant
r et réussite

elation spiralaire
ution causale

= Intervention de I'enseignant
5= Exemple en badminton

= Pistes pédagogiques et principes organisateurs de
'enseignement




es compeétences

programmes : « compétence...
mble structure d’elements : des
acites et des attitudes
montrer efficace dans un
de faire face de facon

e aux problemes qu'il rencontre ».

terme de compétence est ambivalent, il peut
er un pouvoir d action efficace et specifique a
un contexte donne ou une capacité transversale » (
Ubaldi, les compétences en question, Ed. EP.S
page 34)



adre de comprehension
depres Bui-Xuan (Dossier EPS n'7, 1987)

ion Education

.

Agrgence I

l
-

Activation Mobilisation

Expériences
Apprentissage



L definition

peut se définir comme :

| 10bilisation fonctionnelle des
es techniques et structurales requises

éalisation d’une tache ou d’'un registre
s » (Bui-Xuan, 2007, p. 214)




onstruction des competences :

»
-

mpasses (selon nous)

tion de sens (Donner du sens, pédagogie de
it :

ynvaincre sur le pourquoi en postulant

: isi, I"éleve serait alors plus a méme de
s’engager » (Bordes, 2006
le proposer des situations de résolution de probleme. Or pour
irela la cognition ne repose pas sur des résolutions de
oblemes s’appuyant sur des représentations mais consiste
Ot en un « faire émerger un monde »

~ N *'

= La décontextualisation (méme optimale !)
= Déterminer un objectif de transformation et une tache
correspondante ; décomposer la tache complexe en sous-taches
élémentaires ; organiser hiérarchiquement la présentation des
sous-taches pour faciliter le transfert intra-taches ; augmenter
ou diminuer de facon pertinente la complexité des taches
(Famose)



t construction des
competences

2ir est un préalable a I'envie

ja faire et a partir du mobile qui le pousse a
omme il le fait (sens en action)

éleve peut changer « de motif » (sens « donné »)
mais cela ne garantit en rien son changement de
mobile (sens en action)

= La construction d'un niveau de compétence n’est
ni linéaire, ni cumulative, ni algorithmique



vention de l'enseignant

cture proscriptive des compétences

e I'importance au contexte d’expression ou
la compétence attendue

sens en action de lI'éleve
n et donc la réussite de chacun

repere un éleve a un
ait de le faire passer au

la di
‘est pas parce ?
u que se justifie le f
u superieur

r un milieu mobilisateur
| des jeux didactiques alternatifs qui permettent de
jouer et d’apprendre en méme temps :
o des formes scolaires de pratique
o des taches de mobilisation optimale
= Par des défis signifiants
o défi avec handicap ou avantage
o ¢preuve-preuve




SIr et reussite :
e relation spiralaire

ere du plaisir...
entiment de compétence,

> réussite

projet réussi peut engager lui-méme un nouveau
t » (P. Meirieu)

1S a certaines conditions :

e domaine ciblé ait une certaine valeur pour celui qui
agit (histoire du sujet /expérience antérieure)

= que la réussite soit attribuée a des causes internes
(habileté / effort) plutdt que des causes externes
(difficulté de la tache / chance)

= que la réussite représente un niveau significatif pour
I"éleve.




2AISIT, reussite et attribution
~ causale

sale (Durand, Famose, etc.)

Attribution STABLES INSTABLES

PLAISIR
INTERNES Habileté Effort

EXTERNES | Difficulté de la Chance
tache




fAtervention de I'enseignant

dissociables pour créer de la
(donc des progres) :

S appuyant sur ce que sait déja faire 1'éleve au regard
de I'exigence précédente afin qu’il puisse réussir mais
pas completement.



adminton niveau 1

ndue de niveau 1

r le gain loyal d’une

Te (1) en ant entre renvoi

ire et recherche de rupture sur des volants
es (2) par l'utilisation de frappes variées
eur ou en largeur (3).

e comptage des points et remplir une

feuille d’observation (4).

TD collectif : analyse de la CA de niveau 1




nalyse prescriptive

ut ou qu’il faudrait :

isputent un match en comptant les
| ue, acceptent la défaite et
ivisent la victoir

r marquer le point, que les éleves fassent un
ntre 2 stratégies : «j'attends la faute » ou «je
“échange en jouant placé si le volant est

le ». Mais qu’est-ce qu'un volant favorable
s éleves dgbutants ?

(3) que les éleves apprennent et utilisent différentes
techniques de coups : le dégagé, I’amorti, etc.

(4) disposer d"arbitres pour compter les points et
d’observateurs pour repérer et reporter des criteres
sur une fiche.

\




Analyse proscriptive

eur de la performance vers la
t des matches avec scores ou
rds mais je suis quand méme

isir avant le match une « forme de jeu » adapté
1veau, a ma préoccupation premiere :
nds la faute » ou « je romps I'échange en jouant

place si le volant est favorable
\ (3) optimiser d’'abord les techniques « usuelles » des
- eleves

(4) apprendre aux arbitres a utiliser un nouveau
systeme de comptage des points ainsi qu'un
reglement aménage afin de pouvoir identifier la
nature des points marqués et le score.



ponse : non ! On peut tout au plus proposer d’essayer
1 autre « monde » mais sans aucune garantie. Et sans
te que cela freinerait son passage dans ce « monde » !

‘@ Que faire alors ? Rien ?
= Réponse : faire de 1"éducation physique !



. PREOCCUPATION

lon = Renvoyer de
oté du filet

volant dans
pour mettre en
Conation = Placer un coup
gagnant (smash ou dégageé
ou amorti)

Conation = préparer un

coup gagnant
(enchainement de 2 coups)

ETAPE 5 Conation = Imposer son
Expertise style de jeu

OPTIMISATION

Renvoyer une fois de
plus que I’autre

Conclure plus souvent
dans I’espace libre

Multiplier le nombre et
le type de coups
gagnants

Contextualiser la
technique dans une
perspective
d’enchainement
Entrainement physique,
technique et tactique



adminton étape 1

on : renvoyer de 1'autre coté du filet

a base des résultats dans la FSP précédente retenir le
nombre moyen d’échanges effectués dans le match

= Match avec contrainte : idem jeu des 50 points mais « le
duel » commence apres 6 échanges cadeaux (ou 7, 10, etc.)

= Niveau visé : renvoyer une fois de plus que 'autre



er a 15 points sur un terrain avec une zone
1 centre, appuyée sur la ligne de service

ompte = 1 pt sur faute de 'adv. en zone centrale ; 3 pts si
e de I'adv. en dehors de la zone centrale (jeu placé)

‘en jeu alternée : volant sur la raquette ou classique

base des résultats dans la FSP précédente : au moins 2
points « placés » (=3 pts) par match
= But: Le placeur doit essayer de gagner le match contre un
renvoyeur qui joue par dessus un sur-filet et en zone centrale
(délimitée)
= Niveau visé : diriger le volant dans I’espace libre pour
mettre en difficulté




ICIpes organisateurs de
enseignement (POE)

orisable, un certain

es et d’actions didactiques
pedagog1ques qui pourront

ationnaliser.

rmulation incite celui qui 1'utilise a ne pas en
rester la et a fournir progressivement des éléments
d’explication, de justification, d’argumentation, de
mise en ceuvre, d’illustration, etc.




esentée peut étre considérée
ot étre utilisée comme
e partie ou sous-partie d'un

Jue principe se décline ensuite en une ou
ieurs regles de mise en ceuvre qui peuvent
cher sur une illustration de terrain

‘@ Chaque principe et chaque régle doit pouvoir se
~ justifier au regard des orientations institutionnelles
et/ ou scientifiques.



attention



