E X EXAMEN PONCTUEL TERMINAL : EPS
ACADEMIE

BACCALAUREATS PROFESSIONNELS
?ﬁE ’B ESAN CON BREVET DES METIERS D’ART
woerte
Egalité
Fraternité TENNIS DE TABLE

I- CONDITIONS DE L'EPREUVE :

& épreuve : réaliser plusieurs matchs de tennis de table et arbitrer.

@ Vous serez muni d'une tenue de sport adaptée a la pratique du tennis de table, des chaussures de sport propres.

@ Vous ne pourrez pas bénéficier d'aides extérieures pendant |'épreuve ni de supports numériques, de montres ou
chronometres, de téléphones portables...

@ Matériel personnel autorisé. Si besoin le matériel peut &tre fourni par le jury

= Le public est interdit.

IT - DEROULEMENT DE L'EVALUATION :

1. Apres l'appel, I'évaluation débute par un échauffement d'une durée d'une quinzaine de minutes.

2. Réalisation d'une montée-descente afin de former des groupes de niveaux.

3. Matchs au sein des groupes de niveaux et arbitrage.

IIT - MODALITES D'EVALUATION :
Cf. tableau du référentiel national d'épreuve au verso

EVALUATION sur 20 POINTS

Sur 7 points : Mise en ceuvre de son analyse du jeu (temps d'échange avec le jury entre deux manches)
Sur 5 points : Technique et Tactique

Sur 5 points : Joueur respectueux du reglement et arbitrage

Sur 3 points : Echauffement

IV - ANNEXES :

Cf. référentiel national (voir verso)
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AFLP évalués Points Degré 1 Degré 2 Degré 3 Degré 4
Le projet de jeu du candidat ne - . . Le candidat adopte un projet de jeu : . .
gl‘ah.P . - : permet ni d’exploiter un coup fort. ni LREIT aQogte un projet e combinant deux éléments parmi : — ca{ldldat adc{pte T peoye eie
ser des choix tactiques et = : . permettant soit d’exploiter un coup - combinant deux ou trois €léments. Il
Zas 2 d’exploiter une faiblesse de son A h exploiter ses propres coups forts, g -
stratégiques pour faire basculer le - Sy fort, soit d’exploiter une faiblesse - - adapte son projet de jeu au cours
adversaire, ni de contrer un coup fort 2 : : exploiter les faiblesses de = :
rapport de force en sa faveur et - : de I"adversaire. soit de contrer un - : méme du set en fonction de
- de I'adversaire s - I"adversaire, contrer les coups fortsde | ... . . s .
marquer le point coup fort de I"adversaire I adversai I"évolution du rapport d opposition
0 -1 point 1.5 - 3 points 3,5— 5 points 5,5-7 points
AFLP2 Le candidat n’a pas de coup : = . - Le candidat démontre une efficacité
Mobiliser des techniques preférentiel efficace. De nombreuses = candfd?t uu_hse ?ﬁicacemmt = == cgndxdat Ll ’eﬂicac_ement technique et tactique en attaque et en
d’attaque efficaces pour se créer fautes en coup droit et en revers sont | Lout e LTI e défense grace a la maitrise dun large
‘ (lmet des PO de = lir g up défense. en coup droit ou en revers. | d’aftaque ou de défense 1 dem ( hs. bl ﬁ"tzs
gl:rmu;‘ €f GeS occasions rSe:n ;nee%ice est une simple mise en Son service perfurbe 1"attaque Ses services sont variés (différents lc)gﬁeés etcﬁggs;) » DloCS, €Lie
Rés?ster et neutraliser 3 jeu " adverse placements, vitesses ou effets) Sonpsen'ice permet de créer des
S i N Jn 1°y a peu voire pas de Ses déplacements sont réactifs et en | Ses déplacements sont adaptés a la occasions de marque (schémas
collectivement 1"attaque adverse déplacements _— R tactiques a partir du service)
pour rééquilibrer le rapport de Ses déplacements sont variés. Il se
force - - replace.
) 25—
0-0,5 pts e e 4—5 points
. : - Le candidat présente quelques : Le candidat s’engage de maniére
AFLP 4 . e pr?sente LT mouvements d humeur au cours de L Fand.'dat e ‘ecluu s son optimale tout au long de la rencontre,
Respecter et faire respecter les mouvements d humeur au cours de la 1 P adversaire, de lui-méme, du maténel. = ient I t1
regles partagées pour que le jeu rencontre TEIICO = . de I'arbitre... Tout au long de la byt n sl sl o
2 L - ] . ; 11 arbitre avec sérieux. mais sifuations
puisse se dérouler sereinement ; | 5 I1 est peu attentif et fait des erreurs P i rencontre 11 arbitre sans erreur et £it -
assumer plusieurs roles sociaux dans le suivi du score pr queid : I1 arbitre sans erreur et sans hésitation - I
pour o (changement de service par le réglement (en rappelant. au
déroulement du jeu 0-0,5 point Zelie - 2,5-3,5 points lelilmin es) -
1-2 points 4 -5 points
_ . .. - " . Le candidat s’ échauffe avec sérieux
= N Le ottt chufe s pende | Lecanie s e e | Lecandidn s cmtleave e | e perioene (gmmes oo
AVOLL S€ P 3 ' ¢ mpiete. I"'ensemble des coups techniques
récupérer pour faire preuve 2 points maitrisés)
d’autonomie 0-0,5 point 1 point 3 points
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