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Tennis de table : Examen Ponctuel Obligatoire CAP

Principes de passation de I'épreuve
Chaque candidat dispute plusieurs matchs contre des adversaires de niveau proche dans des poules homogenes. Les matchs se disputent en deux sets gagnants de 11 points secs.
Ils sont arbitrés par un joueur de la poule.

Les candidats disposent d’un temps d’échauffement d’au moins 15 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 I'AFLP « Identifier le déséquilibre adverse et en profiter pour produire rapidement I’action décisive choisie et marquer le point », les évaluateurs positionnent I'éleve dans
un degré puis ajustent la note en fonction de la proportion des oppositions gagnées dans la poule.

Eléments évalués :
AFLP : Identifier le déséquilibre adverse et en profiter pour produire rapidement I’action décisive choisie et marquer le point.

AFLP : Utiliser des techniques et des tactiques d’attaque adaptées pour favoriser des occasions de marque et mobiliser des moyens de défense pour s’y opposer.
AFLP : Se préparer et systématiser sa préparation générale et spécifique pour étre en pleine possession de ses moyens lors de la confrontation.

AFLP : Terminer la rencontre et accepter la défaite ou la victoire dans le respect de I'adversaire ; intégrer les régles et s'impliquer dans les réles sociaux pour permettre le bon
déroulement du jeu.
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