	CP 4 BASE-BALL

	COMPETENCE ATTENDUE DE NIVEAU 2 : Rechercher le gain d’une rencontre par la mise en place d’une attaque permettant de gagner une ou plusieurs bases face à une défense de plus en plus organisée et qui recherche l’occupation rationnelle de l’espace.

Arbitrer de manière juste et claire.
Etre capable de concilier les rôles d’observateur et de conseiller

	Connaissances
	Capacités
	Attitudes

	Connaissances du joueur :

· connaître un vocabulaire enrichi spécifique au baseball (vol de base, champ intérieur, champ extérieur…)

· intégrer les nouveaux aspects du règlement (connaissance plus précise de la notion de jeu forcé et non forcé : sur jeu non forcé il faut éliminer l’adversaire en le touchant ; vol de base)

Connaissances liées au rôle d'arbitre:

· arbitrer une rencontre avec les règles ajoutées du jeu à la batte : au bout du troisième strike le joueur est éliminé (avec possibilité d'adapter ce règlement , comme utilisation du tee ou lancer à la main )
Si 4 "balles" du lanceur, le batteur se rend directement en base1
	Défenseur :

· rattraper en adaptant la position de son gant aux trajectoires de balle (hautes, droites, roulantes)

· enchaîner rapidement les deux actions : rattraper et relancer

· prendre des informations sur les adversaires déjà

engagés sur le circuit afin d’anticiper ses actions

· seul ou à plusieurs amener au plus vite une balle du champ extérieur vers le champ intérieur

· se déterminer joueur relais , adapter la distance de passe en fonction de ses ressources
· adapter son dispositif en fonction du batteur (stratégie de placement)

Relation lanceur - receveur en coopération. 

Lanceur :

· passer rapidement du rôle de lanceur à celui de défenseur

· effectuer un lancer favorable à la frappe , dans la zone de strike
Batteur :

· frapper régulièrement une balle lancée par-dessous

- sélectionner les bons et les mauvais lancers

Coureur :

· enchaîner les deux actions : frapper et courir

· progresser sur le circuit en prenant des informations dans la course , prendre des informations sur la balle, sur ses adversaires et sur ses partenaires pour faire le bon choix
	Joueur :

· s’engager lucidement

· oser prendre des risques mesurés pour faire progresser le jeu

· mettre en place une communication verbale au sein de l’équipe

Arbitre :

· prendre des décisions claires, les assumer et les justifier

Observateur / Conseiller :

· donner des informations et conseiller ses camarades dans le jeu se concerter pour élaborer la stratégie la plus adaptée

	Liens avec le socle :

Compétence 1 : La maîtrise de la langue française par la connaissance d’un vocabulaire spécifique 

Compétence 3 : Exploitation de données chiffrées à partir de fiches d’observations

Compétence 6 : Les compétences sociales et civiques par la gestion de la sécurité, la lucidité, le fait d’assumer différents rôles et de travailler en équipe 
Compétence 7 : L’autonomie et l’esprit d’initiative par la prise de décision dans et en dehors du jeu, et par la gestion du matériel

	Liens sur la santé :

A1. Développer la confiance en soi : Oser s’engager dans les choix de jeu.
A5. Adopter une motricité sécuritaire pour soi (postures, ergonomie…) : Garder une certaine lucidité dans l’engagement investi


