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Stage de formation pour l'enseignement
du volley-ball en milieu scolaire.

Modélisation des niveaux de jeu

Repères pour l'élève

Buts du jeu pour l'élève

Circulation de balle

Comportements constatés

Acquisitions et contenus attendus (en termes de capacités, connaissances et attitudes) pour progresser, c’est-à-dire pour construire une compétence attendue des programmes.
Propositions de situations
Modélisation volley
Tableau repères pour les élèves:

	NIVEAU 1

Jamais fait
	
	SAUVEGARDE.
J'explose le ballon ou je l'évite.

	NIVEAU 2

débutant
	
	RENVOI DIRECT.
Je veux faire passer la balle de l'autre côté du filet coûte que coûte.

	NIVEAU 3

débrouillé
	
	L'ATTAQUE IMMEDIATE.
Je veux mettre la balle là où il n'y a personne. Je vise les espaces libres.

	NIVEAU 4

confirmé
	
	L'ATTAQUE DIFFEREE.
Mettre la balle en face ne suffit plus, je dois smasher pour gagner le point.

	NIVEAU 5

expert
	
	L'ATTAQUE MASQUEE.

Smasher ne suffit plus si je reste sur des attaques aux ailes. Je dois créer de l'incertitude pour mes adversaires, je cherche à combiner mes attaques.


Tableau récapitulatif pour le prof:

	NIVEAU 1

Jamais fait
	
	Particulièrement saturé de facteurs émotionnels, l'élève débutant a du mal à RENCONTRER le ballon. Souvent, un premier contact douloureux avec la balle est à l'origine de son hésitation d'aller sur le point de chute de la balle. Il a, à tort ou à raison, peur de se faire mal aux doigts. C'est l'étape de la sauvegarde.

	NIVEAU 2

débutant
	
	S'étant débarrassé de la peur du ballon, l'élève va à sa rencontre avec l'intention de lui faire (re)passer le filet. Il veut prendre toutes les balles. L'adversaire n'existe pas. C'est l'étape du renvoi direct.

	NIVEAU 3

débrouillé
	
	Gagner, c'est renvoyer la balle au fond du terrain pour mettre en difficulté l'adversaire. L'élève a pris conscience de la présence de l'adversaire et essaie de mettre la balle là où il n'est pas. L'élève déploie une stratégie offensive immédiate.

	NIVEAU 4

confirmé
	
	Gagner c'est smasher, car renvoyer la balle à 2 mains ne suffit plus. L'élève prend en compte l'espace latéral comme étant celui le plus favorable pour recevoir la balle et smasher. L'élève déploie une stratégie offensive différée.

	NIVEAU 5

expert


	
	Gagner c'est créer de l'incertitude spatiale et/ou temporelle pour l'adversaire. Les élèves se spécialisent en tant que passeur ou attaquant. A l'inverse du niveau précédent, c'est le rôle qui détermine le poste. L'élève emploie une stratégie offensive masquée.



NIVEAU DE JEU 1, jamais fait



Quel est le but du jeu pour l'élève?


Particulièrement saturé de facteurs émotionnels, l'élève débutant a du mal à RENCONTRER le ballon. Souvent, un premier contact douloureux avec la balle est à l'origine de son hésitation d'aller sur le point de chute de la balle. Il a, à tort ou à raison, peur de se faire mal aux doigts. C'est l'étape de la SAUVEGARDE.




Quelle est la circulation de la balle?
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Les comportements constatés.


L'élève n'intervient sur le ballon que contraint et forcé: Quand la balle lui tombe exactement sur la tête, ou quand l'enseignant se fâche. Placé avec un partenaire de son niveau de part et d'autre d'un filet, il a du mal à réaliser deux échanges de suite. Il lui arrive de bloquer la balle à 2 mains ou de la frapper avec le poing. Il adore "jouer" en 6X6 pour être sûr de ne jamais toucher la balle.

Les acquisitions et les contenus pour passer du niveau "jamais fait" au niveau "débutant"….

Capacité, acquisition motrice ultra prioritaire n°1:

Être capable de renvoyer coûte que coûte le ballon de l'autre côté du filet
C1: s'interposer entre la balle et le sol pour empêcher la balle de tomber par terre.

C2: renvoyer le ballon très haut par dessus le filet.

Connaissance, acquisition stratégique prioritaire n°2: 

Choisir un type de frappe adapté
C1: quand la balle arrive au niveau de ma tête: Frappe de balle à 2 mains hautes.

C2: quand la balle arrive au niveau de mes pieds: Frappe de balle à 2 mains basses = manchette.

Capacité, acquisition motrice ultra prioritaire n°3:

Être capable de contrôler la FB2MH.
C1: se déplacer pour être sous la balle comme si on voulait faire une tête.

C2: voir ses mains au dessus de sa tête avant de frapper la balle à 2 mains hautes, en basculant la tête.

C3: garder les doigts durs et écartés.

C4: lors de la frappe, privilégier l'action des bras par rapport à l'action des jambes.

Connaissance, acquisition stratégique prioritaire n°4:

Accepter la présence de mon partenaire, première différenciation de rôle: intervenant ou non intervenant.
C1: parler, dire "j'ai", sur chaque 1ère touche d'équipe.

C2: si mon partenaire dit "j'ai", alors, lui laisser la balle, ne pas le gêner, ne pas lui voler la balle. 

C3: si mon partenaire dit "j'ai", alors être attentif, pour aider le partenaire s'il rate son renvoi.

Attitude, acquisition méthodologique prioritaire n°5:

Se construire un comportement de volleyeur renvoyeur 
C1: être attentif avant la mise en jeu de l’adversaire.

C2: être concentré pour lire la trajectoire de balle. 

C3: être piloté par la volonté de gagner l’échange.

Capacité, acquisition motrice non prioritaires n°6: 

Être capable de mieux contrôler une manchette.
C1: se déplacer pour glisser un plateau entre la balle et le sol.

C2: tenir ses mains sans entrelacer ses doigts.

C3: garder le plateau loin du corps.

C4: lors de la frappe, privilégier l'action des jambes par rapport à l'action des bras.

Capacité, acquisition motrice non prioritaires n°7: 

Être capable d’effectuer une mise en jeu par une frappe basse.
C1: garder une main ferme au moment de la frappe, en gardant le poing fermé, le pouce sur le côté.

C2: décoller légèrement sa balle au moment de la frappe pour rester équilibré.

C3: relâcher le bras de frappe et l'éloigner du corps par un balancé.

C4: frapper en avançant sur la balle, le pied en avant est l'opposé de la main qui frappe la balle.

C5: frapper la balle du bas vers le haut.

Attitude, acquisition sociale non prioritaires n°8: 

Appliquer et respecter un règlement de base.
C1: un point est attribué à chaque échange.

C2: on n’a pas le droit de toucher le filet.

C3: on n’a pas le droit de marcher sur le terrain adverse.

C4: on n’a pas le droit de bloquer la balle, sauf au service.

C5: on n’a pas le droit de toucher la balle de fois de suite, sauf si on joue tout seul.

C6: l’équipe dispose au maximum de trois touches de balle pour renvoyer de l’autre côté du filet.

L’acquisition et la mobilisation de l’ensemble de ces éléments vont permettre à l’élève de construire une compétence attendue intermédiaire :

Réceptionner et renvoyer directement dans le camp adverse une balle haute depuis son espace de marque favorable.

Cette compétence attendue intermédiaire est une première étape pour construire la compétence attendue de 1er niveau au collège: Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain du match par le renvoi de la balle, seul ou à l’aide d’un partenaire, depuis son espace favorable de marque en exploitant la profondeur du terrain adverse.

S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié au renvoi de la balle. Respecter les partenaires, les adversaires et les décisions de l’arbitre.


Les situations pour passer de la sauvegarde au renvoi direct. Favoriser le contact avec la balle.

S(RD1. 1 puis 1, essayer de faire des jonglages avec toutes les frappes de balle que l'on peut trouver, pour mettre en évidence ceux qui bloquent la balle et ceux qui la frappent. Faire l'inventaire des frappes, exiger que la balle dépasse la tête de celui qui jongle, l'autre compte les touches, 1 ballon par personne donc 2 chances puis on change.

S(RD2. Contre un mur (à 1,5m): jouer seul, faire un maximum de jonglage. Ceci permet la bascule de la tête en arrière donc un changement de repères. Mais également de lever les mains au niveau de yeux (FB2MH).

S(RD3. Jongler sur un parcours autour de 4 plots


bascule de la tête en arrière.


dissociation bras/jambes.








départ


plot.

S(RD4. 1 avec 1, un assis par terre qui doit renvoyer les balles lancées (donc bloquées) par l'autre en FB2MH. Dissociation bras/jambes. Si ça marche, on essaie de se faire des passes.

S(RD5. 1 avec 1, travail FB2MH, lancer de balle en cloche par dessus un filet dans la zone avant (la balle arrive au dessus de la tête de l'élève). L'élève doit se déplacer pour frapper la balle. Consignes possibles: taper dans les mains avant la frappe de balle; doigts durs; les pouces vers l'arrière; voir ses mains avant de toucher la balle, "voir la balle dans la petite fenêtre", faire une tête qui on ne touche pas la balle.

S(RD6. 1 avec 1, échanges de tête puis introduction des mains. Favoriser un meilleur placement.

S(RD7. 1 avec 1, faire un maximum d'échanges par dessus un filet: établir un record. Droit de toucher plusieurs fois la balle (jonglage permis pour se positionner correctement). Construction d'une trajectoire haute et positionnement.

S(RD8. Le filet est remplacé par un élève intercepteur qui essaie de bloquer les balles sans déplacer ses pieds, ce qui va obliger les partenaires à lever les balles.

S(RD9. A 3, passe et suit, faire un maximum d'échanges par dessus un filet: établir un record. Celui qui a frappé la balle suit sa balle et va se placer derrière celui qui va la recevoir.

S(RD10. 1 puis 1, essayer de faire des jonglages en manchette, record de balle, pour la dissociation bras/tronc, pour la surface de contact avant-bras.

S(RD11. A plusieurs, venir frapper une balle pour l'envoyer le plus haut possible, s'écarter pour qu'un autre vienne la frapper, et faire un record.

S(RD12. 1 avec 1, travail FB2MB, lancer type hand dans la zone avant (la balle arrive sur les pieds de l'élève). L'élève doit donc avancer pour frapper la balle, se la relever, et la renvoyer sur le lanceur.

S(RD13. (balesteros) 1 avec 1, travail FB2MB, lancer type hand dans la zone avant (la balle arrive sur les pieds de l'élève). Le receveur frappe celle-ci en FB2MB le plus fort possible dans le filet. Introduction de la dissociation bras/tronc.

S(RD14. 1 avec 1, travail FB2MB, lancer type hand dans la zone avant (la balle arrive sur les pieds de l'élève). 2 balles de tennis sous les bras, les balles doivent tomber pour illustrer la dissociation bras/tronc.

S(RD15. 1 avec 1, lancers alternés balle sur la tête, balle sur les pieds, l'élève de l'autre côté du filet répond par FB2MH ou manchette selon la trajectoire.

S(RD16. 1 avec 1, super mario sur 5 lancers, renvoyer la balle sur le lanceur sans lui faire bouger les pieds, avec une cible de 3X3m, puis 4X4m, puis 5X5m. les multitouches sont autorisées.

S(RD17. 1 contre 1 + joker: cible de 3X4m, un partenaire d'un côté a le droit de redonner une balle à celui qui est dans son camp (relation d'aide, "c'est l'autre qui joue".). Match en tie-break, mise en jeu par une FB2MB.

S(RD18. 1 contre 1, cible de 3X4m, match en tie-break, mise en jeu par une FB2MB.

NIVEAU DE JEU 2, débutant



Quel est le but du jeu pour l'élève?


S'étant débarrassé de la peur du ballon, l'élève va à sa rencontre avec l'intention de lui faire (re)passer le FILET. Il veut prendre toutes les balles. L'adversaire n'existe pas.




Quelle est la circulation de la balle?
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Les comportements constatés.


L'élève court dans tous les sens pour toucher le ballon. Il "explose" quand il le touche, il "vole" les balles de son partenaire. Il n'a pas intégré la notion de cible, on en a pour preuve qu'il prend toutes les balles, même les balles dehors. La forme de jeu usuelle, c'est le RENVOI DIRECT. Il privilégie UN seul mode de frappe de balle.

Les acquisitions et les contenus pour passer du niveau "débutant "au niveau "débrouillé"….

Connaissance, acquisition stratégique prioritaire n°1:

intégrer une différenciation des rôles portant également sur les notions d'arrière ou avant.
C1: à l'avant (près du filet), renvoyer plutôt au fond du terrain adverse.

C2: à l'arrière, transmettre à l'avant, c’est-à-dire conserver.

C3: en cas de non réception, avancer pour servir de relayeur.
Capacité, acquisition motrice, prioritaire n°2:

Être capable de se placer et de se repérer par rapport à sa propre cible pour choisir entre conserver la balle ou la renvoyer.
C1: à l'arrière, se positionner dans l'axe central, à 2 m de la ligne de fond.

C2: à l'avant, se décaler sur le côté, près d'une ligne latérale.

C3: balle chez moi = balle haute pour donner du temps à mon partenaire.

C4: balle en face = balle tendue pour gêner l'adversaire.

C5: regarder son placement par rapport aux lignes pour laisser les balles qui sortent.

Capacité, acquisition motrice, prioritaire n°3:

Être capable de s’orienter pour jouer la balle.
C1: à l'arrière, s'orienter face au relayeur.

C2: à l'avant, garder une orientation partagée (de profil) en se décalant de l'axe central.

Attitude, acquisition méthodologique prioritaire n°4:

Se construire un comportement de volleyeur dans une équipe 
C1: se mettre au service de l’équipe pour gagner l’échange.

C2: rester concentré pour respecter le système de jeu, conserver ou renvoyer.

C3: rester lucide dans le choix entre le risque et la sécurité

C4: rester piloté par la volonté de gagner l’échange.

Capacité, acquisition motrice, non prioritaire n°5:

Passer d'une frappe contrôlée à une frappe différenciée selon l'intention de la conserver ou de la renvoyer, en dosant les frappes de balle.
C1: en FB2MH: les 10 doigts enroulés autour de la balle, descendre les mains avec la balle et la remonter.

C2: en FB2MH: être davantage sous la balle pour la garder chez soi, et davantage en arrière de la balle pour la renvoyer.

C3: en manchette, placer le plan de frappe sous la balle pour la conserver et en arrière de la balle pour la renvoyer.

C4: en manchette, conserver un espace bras/buste lors de la frappe.

Capacité, acquisition motrice, non prioritaire n°6:

Passer d'une mise en jeu assurée, à une mise en jeu qui va mettre les adversaires en difficulté.
C1: frapper tendu en service tennis, en avançant sur la balle, le pied en avant est l'opposé de la main qui frappe la balle vers le haut et vers l'avant.

C2: frapper précis en service bas pour viser une zone ou un joueur par l'orientation des épaules.

Attitude, acquisition sociale non prioritaires n°7: 

Appliquer et respecter les connaissances s’ajoutant au règlement de base.
C1: une balle sur la ligne est une balle bonne.

C2: une balle qui touche le filet au service est bonne.

L’acquisition et la mobilisation de l’ensemble de ces éléments constituent la seconde étape pour permettre à l’élève de construire la compétence attendue de 1er niveau au collège: Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain du match par le renvoi de la balle, seul ou à l’aide d’un partenaire, depuis son espace favorable de marque en exploitant la profondeur du terrain adverse.

S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié au renvoi de la balle. Respecter les partenaires, les adversaires et les décisions de l’arbitre.

Ce qu’ils construisent de nouveau par rapport aux débutants, c’est de Réceptionner une balle de vitesse peu élevée et de trajectoire arrondie dans l’espace arrière du terrain, et la transmettre en cloche dans un secteur proche du filet, c’est-à-dire dans un espace de marque favorable.

Les situations pour passer du renvoi direct à la construction du relais. Lever une balle haute chez soi.

RD(CR1. 1 avec 1, amener la balle de la ligne de service à la zone des 3 mètres en 3 touches de balle.

RD(CR2. But: Construire la "balle haute chez moi".
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Aménagements: match de 6/7', 3 touches de balle autorisées. La mise en jeu doit obligatoirement se faire par une frappe de balle à 2 mains hautes à partir de la ligne des 7 mètres. Mais le serveur à le choix: soit d'envoyer la balle directement chez l'adversaire, mais dès lors il s'expose à un contre, voir une attaque, des adversaires puisque le mode de frappe retenue (à 2 mains hautes) pour la mise en jeu n'est pas puissant; soit de faire une passe (haute) à son partenaire qui, lui, doit obligatoirement envoyer la balle de l'autre côté. Contre du "service" (ici une frappe de balle à 2 mains hautes) autorisé.


Opérations : ce qu'il y a à découvrir dans cette situation: On ne gagne pas l'échange si on envoie la balle à 2 mains directement en face, on perd même souvent l'échange. Pour que mon partenaire puisse envoyer la balle de l'autre côté en mettant les adversaires en difficulté, il faut que la passe dans mon camp soit haute, c'est à dire qu'il ait le temps de se déplacer. Il vaut mieux être décalés qu'alignés, pour voir le terrain adverse. Il vaut mieux que le partenaire soit à 3 mètres du filet plutôt que "collé" dedans.


Critères de réussite: La mise en jeu pose problème pour les adversaires.

RD(CR3. But: Construire la "balle haute chez moi".
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Idem que la précédente, mais la mise en jeu s'effectue par un lancer de hand facile, le lanceur étant près du filet et devant impérativement atteindre le fond de la cible adverse pour mette le joueur arrière dans l'impossibilité de renvoyer directement. Il devra forcément (mais il ne faut rien lui dire) se servir de son partenaire, les opérations restant les mêmes.

RD(CR4. But: Construire la "balle haute chez moi".
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Idem que la précédente, la mise en jeu s'effectue toujours par un lancer de hand facile, le lanceur étant près du filet et devant impérativement atteindre le fond de la cible. Mais cette fois on demande aux 2 joueurs d'être dans la zone de réception. Le non receptionneur devra construire "la balle n'est pas pour moi, donc je m'avance pour servir de relais".

RD(CR5. But: Construire la "balle haute chez moi".
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Aménagements: match de 6/7', 3 touches de balle autorisées. La mise en jeu doit obligatoirement se faire par une FB2MH à partir de la ligne des 3 mètres, le partenaire étant en dehors du terrain. Il n'a le droit de rentrer sur le terrain qu'à partir du moment où la balle a été frappée.


Opérations: Il faut lever la balle pour permettre à son partenaire de se déplacer (définition de la balle haute).

RD(CR6. 
Match de 6/7', avec au maximum 2 touches de balles pour l'équipe avant de renvoyer la balle de l'autre côté du filet. Conséquence: pour gagner, il faut lever très haut la 1ère touche de balle et permettre ainsi à son partenaire de se déplacer.

RD(CR7. Match de 6/7', avec au maximum 3 touches de balles pour l'équipe avant de renvoyer la balle de l'autre côté du filet, mais une seule passe entre partenaires (l'un des 2 a le droit à un double contact).

RD(CR8. Chercher la mobilité, faire que les élèves se parlent, construire la cible.
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Aménagements: match de 6/7', 3 touches de balle autorisées. Service classique mais au moment de chaque mise en jeu les adversaires n'ont pas le droit d'être sur le terrain, ils n'ont le droit de rentrer sur le terrain que lorsque le serveur touche la balle, mais peuvent se placer à l'extérieur où ils veulent. 
Contre du service autorisé.


Opérations: ce qu'il y a à découvrir dans cette situation. 1) Ceci oblige les élèves à regarder au delà du filet: le serveur ne doit pas engager tant qu'il y a un joueur sur le terrain, les réceptionneurs doivent être attentifs à la frappe du serveur. 2) Les élèves devront communiquer entre eux (dire: "j'ai") s'ils ne veulent pas se rentrer dedans, ou laisser tomber la balle. 3) Ils vont se rendre compte de la surface à défendre et intégrer la notion de cible. 4) cette situation créée la mobilité.

RD(CR9. Construire la "balle en face = balle tendue".
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      SYMBOL 233 \f "Wingdings" couloir de tennis


Aménagements: match de 6/7', 3 touches de balle autorisées. La mise en jeu doit obligatoirement se faire par une frappe de balle à 2 mains hautes à partir du couloir de tennis (à 4,5 mètres du filet) directement dans le terrain adverse, on doit chercher à faire le point. Contre du "service" (ici une frappe de balle à 2 mains hautes) autorisé.


Opérations : ce qu'il y a à découvrir dans cette situation. Le serveur doit chercher à mettre l'adversaire en difficulté, et une balle tendue en face est plus efficace qu'une balle haute. De même, une balle dans le fond du terrain posera plus de problème qu'une balle près du filet. D'une manière générale, mettre la balle là où il n'y a personne est ce qu'il faut rechercher.

RD(CR10. Prendre des informations sur le placement de l'adversaire. 2 contre 2, le serveur choisit immédiatement après son service d'occuper l'espace avant ou l'espace arrière. Le premier retour des réceptionneurs doit retomber dans la zone occupée par le serveur, sinon les réceptionneurs perdent l'échange. Ensuite, c'est un match normal.

RD(CR11. Match traditionnel, 1 pt est attribué à chaque échange sauf si l'échange a été marqué à la suite d'un envoi dans la zone "fond du terrain", alors l'équipe marque 3 pts.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	SYMBOL 161 \f "Wingdings"
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	SYMBOL 128 \f "Wingdings"
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	5, 5 m
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	SYMBOL 161 \f "Wingdings"
	
	
	
	
	
	
	SYMBOL 161 \f "Wingdings"
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	7 m
	
	
	
	
	
	
	
	
	


NIVEAU DE JEU 3




Quel est le but du jeu pour l'élève?


Gagner, c'est renvoyer la balle au fond du terrain pour mettre en difficulté l'adversaire. L'élève a pris conscience de la présence de l'adversaire et essaie de mettre la balle là où il n'est pas. L'élève déploie une STRATEGIE OFFENSIVE IMMEDIATE.




Quelle est la circulation de la balle?
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Les comportements constatés.


L'élève a structuré l'espace en deux parties: à l'avant il attaque (il envoie la balle dans la cible adverse), à l'arrière il transmet la balle à l'avant. Il a donc différencié deux rôles, avant et arrière. La forme usuelle de jeu, c'est le relais entre l'arrière et l'avant. Il a intégré la notion de CIBLE. Il laisse tomber les balles quand il les juge dehors. Il commence à "discuter" avec les adversaires pour départager une balle ligne.

Les acquisitions et les contenus pour passer du niveau "débrouillé" au niveau "confirmé"….

Connaissance, acquisition stratégique prioritaire n°1:

intégrer une différenciation des rôles portant également sur les notions de réceptionneur/attaquant et de passeur/contreur.
C1: à l'arrière, réceptionner, puis se préparer à enchaîner à attaquer à l'aile en balle haute.

C2: à l'avant, se préparer à passer une balle haute à l'aile, puis se préparer à enchaîner à contrer.
Capacité, acquisition motrice prioritaire n°2:

être capable de construire une attaque en 3 touches de balle pour conclure par un smash.
C1: en réception, viser la zone centrale proche du filet.

C2: à la passe, viser la zone entre l'attaquant et le filet en se décalant de l'axe central.

C3: à l'attaque choisir entre frapper fort par un smash ou placer sa balle.

Capacité, acquisition motrice prioritaire n°3:

être capable de transmettre une balle attaquable à l'aile.
C1: ne pas se coller au filet quand le partenaire réceptionne pour éviter les retours dans le filet.

C2: garder les épaules perpendiculaires au filet pour éviter les passes à l'adversaire.
C3: se stabiliser en avançant le pied le plus près du filet un peu plus en avant.

C4: privilégier l'action des bras à l'action des jambes pour la précision.

Capacité, acquisition motrice ultra prioritaire n°4:

être capable d’effectuer un smash.
C1: être derrière la ligne des 3 mètres quand le passeur touche la balle (prise d'élan).

C2: s'engager en fin de la phase ascendante de la passe.

C3: se bloquer en avançant ses appuis en gauche droite-gauche pour les droitiers.

C4: s'aider du bras libre pour équilibrer son saut et pour fixer un point haut.

C5: être en arrière de la balle au moment de la frappe.

C6: "casser" le poignet au moment de l'impact en gardant les doigts légèrement ouverts.

Attitude, acquisition méthodologique prioritaire n°5:

Se construire un comportement de volleyeur lucide 
C1: reconnaître un rapport de force favorable pour gagner l’échange.

C2: connaître son propre potentiel pour choisir entre le risque et la sécurité.

C3: malgré tout, privilégier la prise de risque pour gagner l’échange.

C4: ne pas s’enfermer dans un seul des rôles, passeur ou attaquant.

Capacité, acquisition motrice non prioritaire n°6:

Être capable d’effectuer un contre défensif.
C1: se préparer avec des bras ½ fléchis, mains déjà placées, appuis légèrement écartés.

C2: se décaler dans l'axe de la course d'élan de l'attaquant, vers son bras de frappe, ne pas rester face à lui.

C3: sauter après l'attaquant.

Capacité, acquisition motrice non prioritaire n°7:

Être capable de défendre en phase avec son partenaire.
C1: contrer en gardant une zone avec un saut stable.

C2: défendre en sortant de la zone d'ombre formée par le contreur.

Attitude, acquisition sociale non prioritaire n°8:

Se construire un comportement de volleyeur responsable 
C1: accepter de recevoir les conseils des autres joueurs.

C2: donner des conseils et des encouragements aux autres joueurs.

C3: prévoir les difficultés de ses partenaires.

C4: affirmer sa décision à l’arbitrage.

C5: ne pas contester l’arbitrage même si on pense avoir raison.

C6: se mettre au service de l'équipe.

L’acquisition et la mobilisation de l’ensemble de ces éléments vont permettre à l’élève de construire la compétence attendue de 2nd niveau au collège:

Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain d’un match en organisant, en situation favorable, l’attaque intentionnelle de la cible adverse par des balles accélérées ou placées face à une défense qui s’organise.

S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié à l’efficacité de l’attaque. Observer et co-arbitrer.

Les situations pour passer du relais au smash. Favoriser l'attaque smashée.

R(S1: 1 balle par personne, enchaîner les smashs en rebond contre le mur. Etre derrière sa balle, bras libre haut, finir en cassant le poignet, doigts non serrés, main souple.

R(S2: Travail du smash en balle normale, au moment ou le passeur à la balle dans les mains, je me situe derrière les 3 mètres. Je m'engage dans les 3 mètres en fin de phase ascendante de la balle. Attaquer 3 balles de suite.

	
[image: image2.wmf]
	- attaquer 3 ballons 

- se placer à chaque fois derrière les 3 mètres

- passeur à 1 bras du filet


Opérations:

- mobilisation des segments libres (bras) pour s'élever et s'équilibrer.


- frappe de la balle devant soi (s'aider du bras libre comme repère visuel).


- éliminer le saut en longueur (pénétration).


- frapper la balle le plus haut possible.


- trouver le timing en prenant des informations sur la trajectoire de la passe et en s'engageant dans la zone d'attaque au bon moment.


- se replacer immédiatement après la frappe, derrière les 3 mètres, prêt à attaquer de nouveau.

R(S3: Idem en balle 1/2. Au moment ou le passeur a la balle dans les mains, je suis en train de franchir la ligne des 3 mètres. Attaquer 3 balles de suite. Le lanceur doit attendre que l'attaquant franchisse la ligne pour lancer.

R(S4: Même dispositif mais 3 attaques en 3 temps différents: normale, 1/2, normale. Trouver le timing en prenant des informations sur la trajectoire de la passe et en s'engageant dans la zone d'attaque au bon moment. Se replacer immédiatement après la frappe, derrière les 3 mètres, prêt à attaquer de nouveau.

R(S5: Même dispositif mais 3 attaques en 3 temps différents: 1/2, normale, 1/2. Trouver le timing en prenant des informations sur la trajectoire de la passe et en s'engageant dans la zone d'attaque au bon moment. Se replacer immédiatement après la frappe, derrière les 3 mètres, prêt à attaquer de nouveau.

R(S6: 2 contre 2, mise en jeu par un smash, la balle étant envoyée par un partenaire

R(S7: 2 contre 2, 4,5 X 18m.

R(S8: 2 contre 2, pas le droit de contrer.

R(S9: 2 contre 2, tie-break, 1pt à chaque échange, et 2 pts si l'échange est gagné par un smash.

R(S10: 2 contre2, seulement zone arrière si pas de smash.

R(S11: 2 contre2, les serveurs n'ont pas le droit de smasher pendant toute la durée de l'échange, et n'ont pas le droit aux carottes dans les 3 mètres. Comptage des points "à l'ancienne" : le score doit être très faible à l'issue des 6' de montantes descendantes.

R(S12: situations en continuité, 1 serveur, 1 réceptionneur qui attaque sa propre balle si la qualité de la réception le permet.

R(S13: toutes les variantes...

NIVEAU DE JEU 4




Quel est le but du jeu pour l'élève?


Gagner c'est SMASHER, car renvoyer la balle à 2 mains ne suffit plus. L'élève prend en compte l'espace latéral comme étant celui le plus favorable pour recevoir la balle et smasher. L'élève déploie une STRATEGIE OFFENSIVE DIFFEREE.




Quelle est la circulation de la balle?
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Les comportements constatés.


Les élèves s'organisent le plus souvent en 3 touches de balle. Chaque élève pouvant être passeur ou attaquant, c'est la place sur le terrain (le poste), qui détermine le rôle. Au niveau des frappes de balle, c'est le smash qui est privilégié. Le temps d'attaque retenu est celui de la balle normale. On assiste en même temps, à l'apparition du contre.

Les acquisitions et les contenus pour passer du niveau "confirmé" au niveau "expert"….

Capacité, acquisition motrice ultra prioritaire n°1:

Être capable de se différencier passeur, central ou complet.
C1: central, s'engager pour fixer un contreur sur un temps de balle rapide.

C2: complet, s'engager sur un temps de balle demie.

C3: complet, réceptionner prioritairement pour dégager le central.

C4: passeur, appeler les balles pour distribuer le jeu.

Connaissance, acquisition stratégique prioritaire n°2:

Appliquer un système de jeu où c'est le rôle qui détermine le poste
C1: occuper un poste sur le terrain en fonction de son rôle.

C2: permuter entre joueurs d'une même ligne pour n'occuper qu'un poste par ligne.

C3: faire pénétrer le passeur quand il est sur la ligne arrière.

Capacité, acquisition motrice prioritaire n°3:

Être capable de créer de l'incertitude grâce aux combinaisons.
C1: temporelle, en proposant toujours plusieurs temps d'attaque.

C2: spatiale en changeant de couloir de jeu direct.

C3: événementielle avec les secondes mains ou les carottes.

Capacité, acquisition motrice prioritaire n°4:

Être un passeur capable d’accélérer le jeu pour le rendre plus offensif.
C1: privilégier la balle rapide.

C2: lire le contre adverse pour chercher le surnombre ou le 1 contre 1.

C3: prendre les balles en suspension.

Capacité, acquisition motrice prioritaire n°5:

Être un attaquant capable de surprendre le contre.
C1: balle courte: quand le passeur touche la balle: Je suis déjà en l'air au dessus de lui.

C2: balle demie: quand le passeur touche la balle: Je suis en train de m'engager dans les 3 mètres.

C3: pour éviter le contre, attaquer en croisant ou en déboîtant.

Attitude, acquisition méthodologique prioritaire n°6:

Se construire un comportement de volleyeur adaptable 
C1: reconnaître les besoins de l’équipe et proposer plusieurs solutions.

C2: analyser les qualités et les points faibles de l’équipe adverse.

C3: appliquer le système de jeu retenu pour le match.

C4: remettre en question si besoin à la stratégie initiale de l’équipe.

Capacité, acquisition motrice n°7:

être capable de mettre les adversaires en difficulté grâce à une mise en jeu qui va agresser un joueur ou une zone
C1: servir flottant par une frappe sèche pour empêcher la balle de tourner sur elle même.

C2: servir smashé pour donner de la vitesse à la mise en jeu.

C3: servir sur un joueur ou dans une zone identifiée comme faible (avant), ou agresser un système (jouer dans la zone de pénétration).

L’acquisition et la mobilisation de l’ensemble de ces éléments vont permettre à l’élève de construire la compétence attendue de niveau 2 du lycée :

Rechercher le gain d'une rencontre de volley-ball par la mise en œuvre de choix tactiques collectifs fondés sur des alternatives d'attaque qui visent à prendre de vitesse le système défensif en créant de l’incertitude le plus tôt possible afin de gêner la mise en place confortable de la défense et en augmentant la vitesse d’exécution et de replacement. Les élèves utilisent de façon optimale leurs ressources au regard des modalités d’actions élaborées.

Les situations pour passer de l'attaque smashée à l'attaque masquée. Favoriser l'incertitude.

AS(AM1: L'attaquant doit frapper sur le défenseur, le contreur protège sa zone sans chercher à contrer intérieur.
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AS(AM2: L'attaquant doit frapper sur le défenseur, le contreur protège sa zone sans chercher à contrer ligne.
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AS(AM3: mettre le contreur dans le vent.
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AS(AM4: Attaquer des séries de courtes. L'attaquant ne lance pas sa balle.
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AS(AM5: Construire une combinaison d'attaque, la croix. L'attaquant en courte ne lance pas sa balle. Mettre le contreur dans le vent.
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AS(AM6: Construire une combinaison d'attaque, l'intervalle. L'attaquant en courte ne lance pas sa balle. Mettre le contreur dans le vent.
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AS(AM7. Jeu 3X3 ou 4X4. mise en jeu par un lancer facile sur un des relanceurs, puis jeu normal à part que les relanceurs ont le droit aux attaques rapides, mais les lanceurs doivent toujours renvoyer à 2 mains.

AS(AM8: 3 contre 3, un seul passeur/contreur, essayer de le mettre dans le vent, bidouilles interdites. tie-break 1 pt à chaque échange, 3 pts si l'échange est gagné par un smash dans un autre temps que la balle normale.

AS(AM9: 4 contre 4, le serveur est arrière, un seul passeur/contreur, essayer de le mettre dans le vent, bidouilles interdites. tie-break 1 pt à chaque échange, 2pts si l'échange est gagné par un smash, 3 pts si l'échange est gagné par un smash dans un autre temps que la balle normale.

NIVEAU DE JEU 5




Quel est le but du jeu pour l'élève?


Gagner c'est créer de l'incertitude spatiale et/ou temporelle pour l'adversaire. Les élèves se spécialisent en tant que passeur ou attaquant. A l'inverse du niveau précédent, c'est le rôle qui détermine le poste. L'élève emploie une STRATEGIE OFFENSIVE MASQUEE.



Quelle est la circulation de la balle?
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Les comportements constatés.


Pour créer l'incertitude spatiale, les attaques vont se construire près du passeur, loin du passeur, en avant ou en arrière de celui-ci. Pour l'incertitude temporelle, le passeur distribuera des balles normales (niveau 4), moyennes ou courtes. Spécialisés, les joueurs effectueront des permutations, des pénétrations. On assiste à des croisements de course d'élan.

Rappel: quelques définitions.

Socle commun de connaissances et de compétences, B.O. n° 29 du 20 juillet 2006
Chaque grande compétence du socle est conçue comme une combinaison de connaissances fondamentales pour notre temps, de capacités à les mettre en œuvre dans des situations variées, mais aussi d’attitudes indispensables tout au long de la vie, comme l’ouverture aux autres, le goût pour la recherche de la vérité, le respect de soi et d’autrui, la curiosité et la créativité.

Définitions, orientations proposées par l’inspection générale EPS,

Michel Volondat, doyen du groupe de l’EPS, 2007.
La compétence ("attendue") "est un ensemble structuré d’éléments permettant à un individu de se montrer efficace dans un champ d’activité donné, de faire face de façon adaptée aux problèmes qu’il rencontre.

La compétence suppose l’intégration, la mobilisation, l’utilisation de connaissances, de capacités et d’attitudes qui se combinent, sans qu’il soit nécessaire ou souhaitable d’accorder une priorité dans l’acquisition de tel ou tel élément.

Les connaissances sont de plusieurs ordres : réglementaires, théoriques, tactiques, sur soi, sur les autres et sur l’environnement.

Elles peuvent s’exprimer sous des formes diverses : des concepts, des savoirs « livresques », des savoirs réflexifs et/ou verbalisés, des repères, des intentions organisant l’activité de l’élève, etc…

Les connaissances apparaissent donc davantage comme des acquisitions théoriques.

Les capacités renvoient à la mobilisation, à la mise en œuvre des connaissances pour faire, aux savoir-faire en actes (être capable de…)

Les capacités peuvent s’exprimer sous la forme de techniques, d’habileté motrices, de savoir-faire, de mini ou de sous compétences.

Les capacités renvoient aussi aux ressources mobilisées dans l’action, ressources qui sont à développer pour améliorer le pouvoir d’action. 
Les capacités apparaissent donc davantage comme des acquisitions techniques ou motrices.
Les attitudes représentent communément les « savoir-être », elles organisent les comportements que l’élève doit avoir dans ses relations à lui-même, aux autres et aux environnements, elles sont révélatrices de qualités (curiosité , persévérance, etc…) qu’il faut développer et elles sont sous tendues par des valeurs qu’il convient d’acquérir (goût de l’effort, respect des autres). Elles renvoient en particulier à la prise d’initiatives et de responsabilités.
Les attitudes apparaissent donc davantage comme des acquisitions méthodologiques et sociales.

Ces différentes acquisitions se combinent et permettent à l’élève de construire des compétences qui sont attendues dans une activité donnée, les compétences attendues vont permettre à l’élève d’accéder à un niveau de pratique plus élaboré, c’est-à-dire vont permettre à l’élève de se transformer.

Les contenus d’enseignement correspondent à ce que les élèves de ma classe doivent apprendre pour construire une compétence attendue dans telle ou telle activité. Les contenus d’enseignement sont donc la déclinaison des connaissances, des capacités, et des attitudes que les élèves de ma classe doivent acquérir et combiner pour faire la preuve de leur compétence.

Permettre à l’élève d’accéder à un niveau de pratique plus élaboré, c’est le faire progresser, c’est lui permettre de construire une compétence dans une activité donnée.

Pour cela, l’élève doit acquérir et combiner:
Des connaissances que l’on va illustrer, contextualiser, décliner avec tels élèves dans telle activité par des contenus d’enseignement.

Des capacités que l’on va illustrer, contextualiser, décliner avec tels élèves dans telle activité par des contenus d’enseignement.

Les acquisitions attendues vont permettre à mes élèves de passer d'un niveau de pratique initial à un niveau de pratique plus élaboré.
Les acquisitions attendues vont permettre à mes élèves de passer d'un niveau de compétence initial à un niveau de compétence plus élaboré.  

Les acquisitions attendues vont permettre à mes élèves de franchir ce qui fait obstacle chez eux actuellement pour se confronter à un obstacle plus élaboré. 

Les acquisitions attendues vont permettre à mes élèves de franchir différents obstacles hiérarchisés, chacun d'eux étant significatif de l'appartenance à un niveau de pratique.  

Par acquisitions attendues, j’entends les différents éléments qu’un élève doit acquérir et combiner pour construire des compétences. Ces éléments sont des connaissances, acquisition davantage théorique, des capacités, acquisition davantage technique ou motrice, des attitudes, acquisition davantage méthodologiques et sociales. Ces compétences attendues vont permettre à l’élève d’accéder à un niveau de pratique plus élaboré, c’est-à-dire vont permettre à l’élève de se transformer.

Par contenus d’enseignement, j’entends la déclinaison, ou l’actualisation, ou l’illustration, ou la contextualisation des connaissances, des capacités, et des attitudes que les élèves de ma classe doivent acquérir et combiner pour faire la preuve de leur compétence.
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