VOLLEY-BALL EN 6e 

Le jeu en effectif réduit

Exemple d’un cycle de volley-ball en 6e basé sur le jeu en 1 contre 1.

Introduction.

L’objectif de cette modeste contribution est de montrer que l’apprentissage du volley-ball (pour des élèves débutants) ne peut se passer d’un détour par le jeu en effectif réduit, voir très réduit. Sans vouloir « dénaturer » la pratique sociale de référence (6 contre 6), nous nous appuyons sur les avantages  du jeu en 1 contre 1 (puis du 2 contre 2) afin de faciliter l’acquisition de savoirs techniques et tactiques qui fondent la formation du volleyeur en milieu scolaire. 

Ce détour par l’effectif réduit ne correspond pas à une réduction des exigences. Bien au contraire, nous montrerons ici que le jeu en 1 contre 1 constitue une étape essentielle dans la construction des fondamentaux du volley-ball. Nous centrons ici notre attention sur ce qui ne se voit pas, sur ce que l’élève intègre pour transformer ses conduites motrices (définition de la notion de contenus d’enseignement. Rapport jury oral 1 du CAPEPS Externe de 1996). Nous nous intéressons au développement des ressources des élèves qui sont principalement sollicitées par l’activité volley-ball afin que celles-ci constituent la base d’acquisitions techniques plus complexes.


Ressources sollicitées en Volley-ball et acquisitions attendues

Le texte programme des classes de sixième (BO du 18/06/1996) fixe les compétences propres au groupement des sports collectifs :

S’inscrire dans un jeu collectif et chercher à marquer plus de points que l’adversaire : 

- différencier jouer avec et jouer contre ;

- intégrer la notion de cible.

Faire les choix élémentaires permettant d’atteindre la cible : 

- jouer seul ou jouer avec un partenaire ;

- tirer ou passer ;

- jouer court ou jouer long.

Maîtriser quelques techniques nécessaires : 

-à l’occupation du terrain ;

-à l’action de tir où de marque ;

-au déplacement éventuel avec la balle ;

-à la liaison réceptionneur /non réceptionneur, porteur/non-porteur.


Les acquisitions fondamentales en volley-ball :

Nous nous référons à cinq types de ressources pouvant servir de cadre à l’analyse de l’activité du volleyeur : les ressources bio informationnelles (RBI), les ressources biomécaniques (RBM), les ressources bioénergétiques (RBE), les ressources cognitives (RC) et les ressources affectives et relationnelles (RAR).

	LES FONDAMENTAUX DU VOLLEY-BALL

Ce que l’élève doit construire en priorité (enjeux de formation)



	· Une lecture de trajectoire de balle précoce et précise, RBI
· Une réactivité importante (vitesse de réaction), RBE
· Un déplacement rapide et précis, RBE
· Une disponibilité motrice, RBM/RC
· Une dissociation bras-tronc et tronc-membres inférieurs, RBM
· Une coordination inter segmentaire, RBM
· Une capacité à gérer son équilibre tout en prenant de l’information en direction d’une balle en hauteur (cf. encadré physio), RC
· Construire des repères équilibrateurs autres que les bras, RBI
· Un développement des sensations proprioceptives au niveau plantaire et manuel (cf. encadré physio), RC
· Des capacités d’anticipation-coïncidence, RBI
· Des capacités d’abstraction, RC
· Des capacités de coopération et d’entraide, RAR
· Des capacités de concentration et d’adaptation, RC
· Des capacités à s’investir dans un duel, RC
· Produire des trajectoires différentes des trajectoires afférentes, RBM



	Un peu de physiologie… 


	L’équilibration, un système multisensoriel complexe :

1. L’archéocervelet est en liaison directe avec l’appareil vestibulaire et tous deux vont régler le tonus musculaire en fonction des changements de la position de la tête dans l’espace. Ils sont à l’origine des réflexes labyrinthiques compensateurs lors des déplacements du corps.

2. Le paléocervelet est un véritable cerveau proprioceptif, il règle l’activité tonique posturale.

3. Le néocervelet est régulateur et coordinateur du mouvement, en particulier au niveau des extrémités, il est chargé de la parfaite harmonie des gestes. Le cortex cérébral assurant l’essentiel du mouvement.

( Le cervelet est donc un véritable centre de contrôle proprioceptif adaptant la statique, la régulation tonique et la coordination du mouvement volontaire.



Le jeu en 1 contre 1 paraît donc le moment privilégié pour placer l’élève en situation d’amélioration de ses facultés proprioceptives (équilibre, prise d’informations).


Transformations visées à l’issue d’un cycle de volley-ball en sixième :

· Passer de frappes aléatoires et non contrôlées à des envois et renvois intentionnels et variés en direction du camp adverse ;

· Passer d’une intention de renvoi sur l’adversaire (jouer avec) à une intention de jouer dans l’espace libre (jouer contre) ;

·  Passer d’un jeu statique à un jeu en mouvement (mobilité).

Conduites typiques des élèves débutants et tentative de remédiation.


Le comportement caractéristique de l’élève confronté pour la première fois à l’activité volley-ball peut être analysé à partir de quatre indicateurs (situation d’évaluation diagnostique en 2 contre 2) :

· Un volume de jeu réduit : beaucoup de balles tombent au sol sans être touchées,

· Des frappes explosives et déséquilibrées : l’élève frappe en un bloc et en tapant la balle sans la contrôler, il frappe souvent à une main,

· Une tactique pauvre : l’élève se contente de renvoyer la balle à son adversaire en s’appuyant sur la compatibilité et l’opposition des forces,

· Une mobilité réduite : cours après la balle mais ne parvient pas à la toucher (surtout en arrière),

· Une mise en jeu non maîtrisée : le service à la ceinture est incontrôlé, la balle monte très haut et ne passe pas le filet.

Nous pensons pouvoir expliquer ce type de réponses par le biais des ressources bio informationnelles en priorité. En effet, nous pouvons émettre l’hypothèse que la phase de lecture de trajectoire de la balle afférente pour l’élève lui pose de sérieux problèmes. L’élève est constamment en crise de temps du fait d’une lecture de trajectoire tardive et erronée. La surcharge informationnelle provient également du nombre de joueurs présents sur le terrain (partenaires et adversaires). Le joueur doit dans un laps de temps restreint (trajet entre le service et la chute de la balle au sol dans son terrain) discriminer entre plusieurs sources d’informations qui le placent dans une position délicate. Il doit identifier au plus vite la trajectoire de la balle pour pouvoir se reconnaître réceptionnaire ou non-réceptionnaire et faire le choix de jouer la balle ou non, il doit en tant qu’attaquant identifier l’espace libre dans le camp adverse qui se réduit d’autant que le nombre de défenseurs adverse est important. Tous ces paramètres engendrent une charge informationnelle qu’il convient de moduler afin de voir apparaître les adaptations souhaitées. 

Notre démarche ...

Nous privilégions le 1 contre 1 en début d’apprentissage en nous positionnant dans une logique systémique et fonctionnelle de l’apprentissage. Ainsi, nous proposons à l’élève de découvrir et de se confronter à la logique interne de l’activité qui reste d’attaquer la cible adverse (constituée par une zone horizontale et protégée par un ou plusieurs adversaires) en envoyant la balle dans un espace libre (ou encore de mettre l’adversaire en difficulté pour qu’il commette la faute) et en franchissant un obstacle vertical (le filet). 

Nous souhaitons que l’élève intègre les modalités pour attaquer la cible depuis l’espace proche du filet (lire la trajectoire de balle pour se placer dessous et renvoyer avec la tête en extension et prise d’informations sur le placement de l’adversaire pour jouer à l’opposé) puis, dans un deuxième temps nous lui poserons des problèmes moteurs (cf. travaux de J Marsenach) liés à l’attaque de cette même cible depuis l’espace arrière et en coopération avec un partenaire relayeur (2 contre 2).

Afin de donner du sens à l’activité d’apprentissage de l’élève en volley-ball, nous définissons un système d’étapes à franchir. Ces étapes sont traduites en terme d’intentionnalité et sous-tendent la mise en œuvre des capacités précédemment citées. Elles visent la structuration technico-tactique de l’élève dans son processus de formation en volley-ball.

	Les différentes étapes de structuration technico-tactique individuelle et collective du joueur de VB traduites en terme d’intentionnalité:



	1 contre 1


	E1. Renvoyer la balle sur l’adversaire pour tenir l’échange (étape à dépasser rapidement) ;

E2. Renvoyer la balle dans l’espace libre identifié pour gagner le point ;

E3. Créer l’espace libre pour marquer de manière intentionnelle ;



	2 contre 2
	E4. Coopérer à deux pour attaquer la cible adverse depuis l’espace de marque avant ;



	3 contre 3

     et/ou

4 contre 4
	E5. Coopérer  pour varier les opportunités d’attaques (créer de l’incertitude spatiale (attaque en 4, 2 voir 3 ou 1) ;

E6. S’organiser collectivement pour créer de l’incertitude temporelle (jeu rapide au centre). 




Ces étapes génèrent l’acquisition d’habiletés motrices qui balisent l’activité du joueur au cours de son évolution (Hébrard, 1986). Une démarche dite fonctionnelle visera en premier lieu la construction de la cible comme objectif précis à atteindre puis placera l’élève en rupture face à un problème moteur précis lié à la construction de l’étape supérieure (récupération, conservation puis progression).

Ainsi, nous dépasserons rapidement le jeu en 1 contre 1 pour nous pencher vers la construction du rôle de relayeur (en tant que prolongateur de l’attaque du camp adverse dans un premier temps). Nous posons ici le problème de la coopération entre deux joueurs qui ont pour objectif de faire progresser la balle en zone de marque avant et marquer.

Caractéristiques du jeu en effectif réduit en volley-ball : le 1 contre 1 


La principale caractéristique du jeu en 1 contre 1 est d’obtenir une réduction maximale de la charge informationnelle afin de permettre l’émergence d’alternatives décisionnelles simples essentiellement liées à la cible (espaces libres).


Pourquoi le jeu en le 1 contre 1 ?

· Il permet à l’élève de vivre un nombre de touches de balles au cours d’une séance très important (minimum 240 touches pour une séance de 1h15). Permet l’affinement du programme moteur lié à la frappe à dix doigts. Développement de sensations au  niveau des mains permettant un meilleur touché de balle. 

· Il favorise les déplacements courts, les blocages et les changements rapides de direction.

· Le temps de jeu effectif pour chaque élève est important (cf. encadré). L’élève est toujours en mouvement, il est le seul à pouvoir intervenir sur la balle, il est de ce fait « concerné » par le jeu, il n’y a pas de problème lié à la différenciation réceptionnaire-non réceptionnaire. 

· La charge informationnelle reste limitée : le nombre d’informations à traiter est réduit, l’élève concentre son attention sur la trajectoire de la balle et sur le placement de son adversaire (un seul).

· Le 1 contre 1 permet une véritable centration sur la cible à atteindre, les espaces libres sont plus facilement identifiables (à condition d’adapter les dimensions du terrain),

· Le jeu en 1 contre 1 permet de développer la prise de décision rapide ainsi que la recherche tactique individuelle.

· Il y a conservation de la logique interne de l’activité. Selon Platonov, on peut parler de VB à partir du moment où l’élève prend des informations sur la trajectoire de la balle en ayant la tête en extension.

· Les apprentissages fondamentaux recherchés en VB sont respectés et même travaillés de manière privilégiée : la lecture de trajectoire est primordiale à ce stade de l’apprentissage, la prise de repères sensoriels (plantaire), la structuration de l’espace arrière, la restitution des réactions du sol (poussée des jambes).

· On vise également des apprentissages propres au groupement des sports collectifs. Le 1 contre 1 apparaît comme le moment privilégié de l’apprentissage de la différenciation attaquant-défenseur par l’intermédiaire de situations réalisées en coopération (duo) puis de situations réalisées en opposition.

Limites du 1 contre 1 :

· La logique de coopération des sports collectifs n’est évidemment pas respectée, le jeu s’apparente davantage à une activité individuelle duelle de raquette.
Caractéristiques du jeu en effectif réduit en 2 contre 2.


Avantages du 2 contre 2 :

· La réversibilité des rôles : les élèves occupent tour à tour les rôles de serveur, de réceptionnaire, de non réceptionnaire, de passeur et d’attaquant, il n’y à pas de spécialisation des rôles. L’élève construit les habiletés liées aux cinq rôles ;

· La structuration de « l’espace virtuel » (terme emprunté R Faynot définissant l’espace avant futur du non-réceptionnaire) ;

· Il aide également à la délimitation des zones d’intervention de chaque joueur, développe la communication, le jeu en trois touches, la qualité des échanges.

· Un accès à la différenciation des rôles de réceptionnaire / non-réceptionnaire rendu plus facile du fait du nombre restreint d’alternatives en  réception (2 possibilités) ;

· Une nécessaire attention pré-active des deux joueurs afin de pouvoir assurer la continuité du jeu (cf. M. Récopé sur la construction du schème du duel, du spectateur attentiste au duelliste permanent). Même si l’élève ne réceptionne pas, il doit être attentif et disponible physiquement et mentalement pour pouvoir intervenir et se placer dans la diagonale pour effectuer son relais.

· L’élève relayeur est ici placé en situation de prise de décision avec deux alternatives : prolonger la trajectoire de la balle ou utiliser son partenaire pour différer l’attaque et éviter le contre adverse.

Inconvénients du jeu en 2 contre 2 :

· Les alternatives d’attaque sont réduites (un seul joueur peut attaquer sur relais). Cependant ce nombre d’opportunités peut rapidement augmenter avec l’alternative du jeu en première main ou la passe au partenaire attaquant.

Les variables didactiques prioritaires dans l’enseignement du VB.

Les variables didactiques (en tant que paramètres facilitateurs ou contraignants de la tâche) constituent un ensemble de dispositifs sur lesquelles l’enseignant peut intervenir afin de susciter l’activité adaptative des élèves et par là même viser des transformations motrices et cognitives.

Les différentes variables sont liées à la tâche (espace, temps, évènement) ; au sujet (affective, système des représentations, vécu dans l’activité) ; à l’enjeu de l’activité (but de compétition ou but de maîtrise).

Niveau 1 : l’objectif prioritaire est la construction d’une lecture de trajectoire de balle afférente pour se placer dessous et effectuer un renvoie régulier et maîtrisé.

(Variables didactiques sollicitées : 

· variable spatiale visant à placer l’élève dans une situation adaptée à ses possibilités de déplacement (espace réduit de 3 / 3m à 4 / 4m).

· variable temporelle (adapter le temps d’intervention de l’élève pour le placer soit en crise de temps soit en situation de facilitation informationnelle en jouant sur la hauteur du filet et l’espace de jeu).

· variable événementielle : jeu en effectif réduit (1 contre 1) afin de limiter la charge informationnelle en réception et en attaque (prise en compte d’un seul adversaire).

· les modalités de jeu : nous imposons aux élèves débutants de jouer uniquement en frappe haute (en passe à 10 doigts au-dessus de la tête) afin de les obliger à prendre l’information sur la trajectoire le plus vite possible. Si l’élève se contente de jouer en frappe basse (manchette), le temps requis est plus long et la prise d’information plus tardive. De plus, les élèves risquent de s’enfermer dans leurs représentations centrées sur le jeu en manchette plus spectaculaire.

Niveau 2 : l’objectif est ici de favoriser l’attaque du camp adverse depuis la zone de marque avant.

( Variables : 

· variable spatiale : terrain plus long que large pour pousser l’élève à utiliser un relais pour renvoyer depuis la zone avant ; 

· variable évènementielle : effectif réduit en 2 contre 2, seulement un partenaire qui peut servir de relais ou de passeur. Incertitude également dans la phase de réception qui nécessite une différenciation rapide des rôles de réceptionnaire et non-réceptionnaire.

Dans tous les cas, l’élève sera placé en situation d’opposition-duelle afin de garantir un enjeu source d’investissement (but de compétition), de situations de recherche de solutions (but de maîtrise) mais également garant d’une attitude pré-active impliquant le joueur dans la construction du schème de duel (Récopé, 1997).

	CLASSE : 6eme
	APSA : volley-ball


	LECON N° : 1/6
	DUREE : 1h15


	OBJECTIFS VISES

Déterminer les conduites des élèves.

Instaurer un mode de fonctionnement (installation, montante-descendante, règlement de l’activité).

 Effectuer un renvoi régulier par un placement optimal sous la balle.




ECHAUFFEMENT :
· Général : 3’ de courses, pas chassés, petits sauts. Articulaire : genoux, poignets, chevilles, épaules, colonne cervicale.

· Spécifique : aller-retours entre les lignes du gymnase avec sauts au filet (introduction de la règle de non contact du filet sous peine de perte du point).

SITUATION 1 : Objectif : évaluation des élèves et jeu en 1 avec 1.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : affinitaires de deux

Espace : terrains réduits de 3 m sur 3m


	Réaliser le maximum d’échanges en 3’ en frappant uniquement au-dessus de la pete.

Additionner l’ensemble des points par deux.

Engagement facile depuis la zone avant (plot à 2m).

Nombre d’essais : 3 fois 3’ avec 3 adversaires différents.

But : obtenir le plus haut score possible.


	Qualitatif : améliorer son score régulièrement.

Quantitatif : 20 échanges minimum.
	Jouer haut

Etre attentif à l’envoie de son partenaire.

Ne pas quitter la balle des yeux.

Se déplacer pour être sous la balle au moment de la frappe.

	Variables (remédiation et/ou complexification)

Varier la taille du terrain et la hauteur du filet : plus petit et plus haut si les élèves jouent trop long.




SITUATION 2 : Objectif : construction de la cible et lecture de trajectoire précoce (1 contre 1).

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : affinitaires de deux puis en fonction des résultats.

Espace : évolutif en fonction des réponses de 3 / 3m à 3 / 4 m.


	A attaque en lançant le ballon, B défend son terrain.

A marque un point si B ne renvoie pas.

B marque un point si il renvoie dans le camp adverse.

Le jeu s’interrompt après la touche de B.

Nombre d’essais : 10 lancers. Puis les élèves recommencent avec un autre adversaire (gagnant-gagnant et perdant-perdant) 3 fois de suite.

But : pour A : faire tomber la balle dans le camp de B. Pour B : défendre son camp.


	Qualitatif : envoie dans le camp adverse.

Quantitatif : gagner le match.
	Idem situation N°1,




SITUATION 2 bis : Objectif : construction de la cible et lecture de trajectoire précoce (1 contre 1).

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : affinitaires de deux puis en fonction des résultats.

Espace : 3 / 3m pour tous dans un premier temps.

	Lancement identique mais le jeu est continu, seul le lanceur marque des points.

A sert 20 fois puis inversement.

But : marquer le plus grand nombre de points.


	Qualitatif : envoi dans le camp adverse.

Quantitatif : gagner le match.
	Idem situation N°1,

Avoir un projet tactique au préalable (par exemple jouer une foi long puis une fois court).

Se déplacer rapidement pour se placer tôt sous la balle et frapper équilibré.

Adapter l’intensité de sa frappe en fonction du coup à jouer (court ou long).


SITUATION 3 : Objectif : construction de la cible et lecture de trajectoire précoce (1 contre 1).

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau, en fonction des résultats obtenus.

Espace : évolutif en fonction de la situation 2 bis et de sa place dans le tournoi.

	En fonction de leurs résultats dans la situation 2 bis, les élèves sont dirigés vers des terrains différents.

- si R > à 12 points, terrain A avec des terrains de 4 / 4m, 4,5 / 4,5m puis 5 / 5m.

- si R < à 12 points, terrain B avec des terrains de 3 / 3m, 3,5 / 3,5m puis 4 / 4m.

Match en montante-descendante de 4’ avec service alterné depuis les 2m.

But : atteindre le terrain le plus haut.


	Quantitatif : gagner le match.
	Idem situation N°2 bis,

Adapter ses envois en fonction de l’adversaire et en fonction de son espace de jeu plus ou moins restreint.


BILAN ET JUSTIFICATIONS:


Conduites des élèves : cf. introduction (conduites typiques et remédiations).


L’investissement des élèves est intense, ils participent et se motivent.


L’engagement moteur est intensif, pas de temps mort, les élèves ne se plaignent pas d’avoir mal aux bras.

Nous avons choisis d’entrer dans l’activité par le biais des représentations des élèves en commençant par le jeu en 1 avec 1 puis nous nous sommes rapidement orienté vers le jeu en 1 contre 1 en privilégiant des situations centrées sur la construction de la cible. L’élève est ainsi plongé dans une logique de duel avec comme objectif prioritaire de faire tomber la balle dans le terrain adverse.

Tout l’apprentissage résulte de cet objectif : pour le lanceur, il s’agit de mettre l’adversaire en difficulté dès l’engagement ; pour le réceptionnaire, il s’agit de lire la trajectoire de la balle afférente le plus précocement possible afin de défendre son camp. C’est en modifiant les dimensions des terrains que nous adaptons la difficulté de la tâche en fonction des réponses des élèves. En effet, plus l’élève doit défendre un espace important, plus il sera en crise de temps et devra réagir vite et être mobile. L’intention qui organise l’action est la défense de son terrain pour le joueur B et l’attaque du terrain adverse pour le joueur A.


La deuxième leçon nous amènera à nous appuyer sur cette deuxième étape de structuration technique-tactique en nous centrant davantage sur le jeu en rupture dans l’espace libre identifié.

	CLASSE : 6eme
	APSA : volley-ball


	LECON N° : 2/6
	DUREE : 1h15


	OBJECTIFS VISES

Entrer dans une logique de d’opposition-duelle.

Effectuer des renvois variés en direction et profondeur.




ECHAUFFEMENT :
· Général : 3’ de courses, pas chassés, petits sauts. Articulaire : genoux, poignets, chevilles, épaules, colonne cervicale.

· Spécifique : aller-retours entre les lignes du gymnase avec sauts au filet (introduction de la règle de non contact du filet sous peine de perte du point).

· Spécifique 2 : 3 séquences de 3’ en jeu en 1 avec 1 et réaliser le maximum d’échanges.

SITUATION 1 : Objectif : prise d’informations précoce et dissociation segmentaire.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau par 3 en fonction des groupes de la première leçon.

Espace : constitué par les plots dans un premier temps.


	A lance, B renvoi, C arbitre et compte les points.

A lance la balle sur B puis se déplace vers un plot (au choix), B doit renvoyer sur le plot laissé libre. Le jeu s’arrête.

1) un plot à droite et un plot à gauche. (plots bleus)

2) un plot devant et un plot en zone arrière. (plots rouges)

3) Situation 2 en fonction des résultats.

Nombre d’essais : 15 essais en 1, puis 15 essais en 2.

3 fois 1 et 2 avec trois adversaires différents. Faire la moyenne de sa réussite.

But : pour B renvoyer sur le plot libre.


	Quantitatif : 10 réussites sur 15.
	Lire la trajectoire très tôt (avant le passage au-dessus du filet)

Ouvrir son champ visuel pour regarder où se déplace A

1) Orienter ses appuis face au plot à atteindre

Adapter l’intensité de sa frappe en fonction de la vitesse de la balle afférente (rupture de force avec l’angulation à produire)

2) Adapter l’intensité de sa frappe : pousser dans les jambes pour augmenter sa puissance et jouer en zone arrière.



	Variables (remédiation et/ou complexification)

Varier la distance entre les plots, le temps de mise en mouvement de A : plus tôt pour faciliter, plus tard pour augmenter la difficulté.

Commencer soit par 1, soit par 2 en fonction des réponses des élèves.




Schéma

	


           A

       2
	3

1

                B




SITUATION 2 (remédiation) : Objectif : lecture de trajectoire.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau par 4
Espace : zone à défendre de 3/3 à 4/4.


	1) Si R Situation N°1<10 = retour sur situation de défense de leçon 1 avec des zones plus ou moins larges. 2 lanceurs (A et C), un ramasseur et un défenseur (B). C lance dès que B a frappé sa balle.
Nombre d’essais : 20 ballons par défenseur

But : renvoyer le maximum de ballons dans le camp adverse.

2) idem situation 1 mais le jeu est continu, B renvoi sur le plot libre, A doit toucher le plot opposé et peut revenir pour défendre.

-1 par point perdu par A


	Quantitatif : 12 ballons renvoyés.
	Etre constamment disponible : jambes semi-fléchies, sur l’avant des pieds, regard centré vers les lanceurs, mains hautes prêtes à frapper.

	Variables (remédiation et/ou complexification)

Varier les zones et les lancers : hauts, tendus,…


SITUATION 2 (complexification) : Objectif : se décentrer de la balle pour identifier l’espace libre et rompre l’échange.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau par 2
Espace : espace restreint 4/4


	- Si R Situation N°1 >10 = A attaque et B défend, il doit aller toucher un plot après chaque frappe

1) sous le filet

2) sur ligne arrière

A sert et compte ses points, 3 points si la balle tombe au sol.

Nombre d’essais : 15 services en 1 puis 15 services en 2 avec cinq adversaires différents.

But : marquer le maximum de points


	Quantitatif : 30 points marqués de moyenne
	Identifier un schéma tactique simple et l’exploiter : engager long pour profiter du retard du défenseur pour jouer dans le contre-pied.

Adapter sa tactique en fonction de la place du plot et du déplacement du défenseur.

	Variables (remédiation et/ou complexification)

Varier les zones et les lancers : hauts, tendus,…


SITUATION 3 : situation de match en montante-descandante de 4’ en 1 contre 1. Idem leçon N°1 mais les terrains ne sont pas inférieurs à 3/3m, engagement à 3,50m.
BILAN ET JUSTIFICATIONS :


L’objectif de cette leçon est de placer l’élève dans une logique de rupture de l’échange en jouant dans l’espace libre identifié. Pour cela, il doit identifier le plus rapidement possible la trajectoire afférente pour pouvoir se décentrer de celle-ci et ainsi prendre l’information sur le déplacement et le placement de son adversaire. Les adaptations biomécaniques devront suivre (orientation des appuis, adaptation de l’intensité de frappe,…) construisant ainsi petit à petit la technique du volleyeur.


La situation 2 est une adaptation de la situation 1 en fonction des réussites des élèves. La remédiation concerne les élèves qui n’ont pas atteints le seuil d’acceptabilité de 10 / 15 car ils sont encore en déficit dans la qualité de lecture de trajectoire, nous leur proposons alors de revenir sur la situation de défense avec une haute difficulté (due à la vitesse de réaction qu’elle nécessite). Nous supposons ici que l’élève va s’habituer à lire une trajectoire le plus vite possible et ainsi améliorer cette capacité de lecture.


La leçon 3 va nous conduire vers l’amélioration du jeu en mouvement par la construction tactique individuelle.
	CLASSE : 6eme
	APSA : volley-ball


	LECON N° : 3/6
	DUREE : 1h15


	OBJECTIFS VISES

Construire tactiquement afin de créer un espace libre et l’exploiter.




ECHAUFFEMENT :
· Général : 3’ de courses, pas chassés, petits sauts. Articulaire : genoux, poignets, chevilles, épaules, colonne cervicale.

· Spécifique : aller-retours entre les lignes du gymnase avec sauts au filet (introduction de la règle de non contact du filet sous peine de perte du point).

· Spécifique 2 : 3 séquences de 3’ en jonglage au mur : réaliser le plus d’échanges possible (viser une cible haute, se placer sous la balle pour la frapper). Permet un petit travail technique : les pousses se regardent avant la frappe, les mains exécutent un mouvement de rotation et accompagnent la balle.

SITUATION 1 : Objectif : prise en compte de l’adversaire.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau par 3
Espace : zones de 2/2m. une zone avant et deux zones arrière.

	1 attaquant (A) et 2 défenseurs (B et C) avec 3 zones. B lance puis se place avec C dans une zone, A doit jouer dans la zone restée libre.

Rotation des rôles après chaque séquence

Nombre d’essais : 15 essais par élève 1+2

But : faire tomber la balle dans la zone laissée  libre

1) le jeu s’arrête après le renvoi

2) le jeu est continu
	Quantitatif : moyenne de 10 réussites sur 15.
	Etre attentif et regarder la balle très tôt

S’orienter (épaules et pieds) en direction de la cible à atteindre

Adapter sa frappe en fonction

Mobilité 

	Variables (remédiation et/ou complexification)

Varier les tailles es zones et si besoin enlever un défenseur.




SITUATION 2 : Objectif : prise en compte de l’adversaire.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau par 2

Espace : terrains adaptés en fonction des niveaux

Niveau 1 : 3,50m

Niveau 2 : 4,50m

	1 contre 1 avec le défenseur qui doit aller toucher un plot après chaque frappe

Niveau 1 : plot sous le filet

Niveau 2 : l’attaquant place son plot où il veut 

Nombre d’essais : 20 attaques puis on inverse les rôles

1 point sur faute adverse, 3 points si la balle tombe au sol sans être touchée

3 adversaires différents

But : gagner le maximum de points
	Quantitatif : moyenne de 10 réussites sur 15.
	 Utiliser le placement pour mettre en place un schéma tactique

Décentrer son attention de la balle et de l’adversaire pour identifier l’espace libre

	Variables (remédiation et/ou complexification)

Le défenseur possède un joker, il peut ne pas toucher le plot une seule fois dans l’échange.




SITUATION 3 : Objectif : construction de l’espace libre.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau par 3

Espace : terrains adaptés en fonction des niveaux

Niveau 1 : 3,50m

Niveau 2 : 4,50m

	1 contre 1 avec un arbitre. La balle vaut 5 moins le nombre de passages au-dessus du filet.

A sert et doit gagner le point le plus vite possible pour avoir 5, 4, 3,..points.

Service à 2,50m

Nombre d’essais : 10 services

But : gagner le maximum de points

Un classement est réalisé, le premier du groupe monte, le second descend et le second reste.
	Quantitatif : 30 points sur 50 possibles.
	 Utiliser un schéma tactique et l’adapter en fonction de ses adversaires

Mettre l’adversaire en difficulté dès le service

Anticiper la balle de l’adversaire

	Variables (remédiation et/ou complexification)

Adaptation en fonction du niveau des élèves, les terrains sont adaptés également.




BILAN ET JUSTIFICATIONS :


Le jeu s’oriente ici davantage vers des situations de match avec un réel enjeu, l’élève est invité à construire et mettre en œuvre un projet tactique et l’éprouver face à des adversaires différents voir à l’adapter. La technique se construit au fur et à mesure de l’évolution de l’intention tactique. Les consignes de réalisation données aux élèves lors de l’échauffement (technique de passe haute) sont revues et reprécisées tout au long de la leçon. Nous préférons ne pas « surcharger » les élèves d’informations trop précises et trop complexes afin de leur permettre de se concentrer sur les consignes ainsi que sur leur propre projet tactique.


Pour les deux dernières leçons de ce cycle, nous constatons que l’ensemble des élèves est près à passer au jeu en deux contre deux. En effet, ils ont construits (pour une majorité !) une lecture de trajectoire adaptée à la charge informationnelle réduite du jeu en 1 contre 1 (un seul adversaire, pas de partenaire et un espace restreint). Ils sont désormais capables d’effectuer un renvoi régulier et orienté depuis l’espace avant et certains sont en mesure de construire tactiquement pour diriger l’échange et jouer dans l’espace libéré. Les frappes sont équilibrées en général et les trajectoires produites sortent de l’axe de comptabilité (cf. Marsenach) pour être variées en largeur et en profondeur pour les meilleurs.


Nous nous orientons donc vers un travail en deux contre deux comme pratique de référence. L’objectif sera ici de construire la relation entre réceptionnaire et non-réceptionnaire puis d’intégrer le rôle de relayeur dans le but de coopérer dans l’attaque du camp adverse depuis la zone de marque avant.

	CLASSE : 6eme
	APSA : volley-ball


	LECON N° : 4/6
	DUREE : 1h15


	OBJECTIFS VISES

Assurer la continuité du jeu en deux contre deux




ECHAUFFEMENT :
· Général : 3’ de courses, pas chassés, petits sauts. Articulaire : genoux, poignets, chevilles, épaules, colonne cervicale.

· Spécifique : succession de sauts face au filet en aller-retour.

· Spécifique 2 : 3 séquences de 3’ en jonglage au mur : réaliser le plus d’échanges possible à deux et en frappes alternées.
SITUATION 1 : Objectif : confrontation à la situation de référence, identifier le système de jeu en 2 contre 2.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : affinitaires, équipes de 2
Espace : terrains plus long que large : 7 / 4 m
Une zone arrière de 2 m 


	Montante-descendante de 3’ sans consignes particulières.

Service avancé à 3 m, possibilité de lancer

La balle qui tombe dans la zone arrière sans être touchée donne 5 points.

Nombre d’essais : 3 matchs

But : gagner le match


	Qualitatif : limiter le nombre de balles perdues
	S’organiser collectivement pour occuper l’espace de jeu

Communiquer 

Respecter les consignes 


Ce que font les élèves : ils se placent en réception avec un joueur devant et un joueur derrière. Le joueur joue pratiquement tous les ballons. Beaucoup de balles tombent au sol entre les deux joueurs ou après la première touche, pas de passe. Jeu uniquement en renvoi direct qui s’apparente au jeu en 1 contre 1, si la balle atteint la zone arrière, le point est gagné.


Nous nous orienterons donc dans un premier temps vers la construction rationnelle de l’espace afin de coopérer pour ne pas perdre la balle.

SITUATION 2 : Objectif : intégrer la notion de relais.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : affinitaires, équipes de 2
Espace : terrains plus long que large : 7 / 4 m
Une zone arrière de 2 m 


	Situation de défi en 2 contre 2. R se place dans la zone arrière et NR en avant.

Le serveur adverse doit engager dans la zone arrière puis le jeu est libre.

3 points pour une attaque qui tombe dans la zone arrière adverse.

Nombre d’essais : 3 matchs avec 10 services par équipe.

But : gagner le match


	Qualitatif : marquer au moins 15 points
	R doit se placer sous la balle et jouer haut en avant

NR doit se placer les épaules perpendiculaires au filet afin de prendre les informations sur la balle afférente et sur le terrain adverse

NR devient relayeur et doit prolonger la balle vers la cible adverse


Ce que font les élèves : beaucoup de balles tombent au sol dans la zone arrière trop grande pour un seul réceptionnaire, la réception est basse en direction des yeux du relayeur (il n’a pas le temps de s’orienter pour frapper la balle).

SITUATION 3 : Objectif : identifier l’organisation optimale en réception et se différencier R-NR

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : affinitaires, équipes de 2
Espace : terrains plus long que large : 7 / 4 m
Une zone arrière de 2 m 


	Idem mais les deux réceptionnaires sont placés dans la zone arrière, le serveur doit engager dans cette zone.

Nombre d’essais : 3 matchs avec 10 services par équipe.

But : gagner le match


	Qualitatif : le renvoi se fait de la zone avant

Qualitatif : marquer au moins 15 points
	Lire la trajectoire de la balle très tôt.

R : se reconnaître réceptionnaire et l’indiquer à son partenaire (« j’ai »). 

Jouer une balle haut vers l’avant.

NR : se placer en avant et dans la diagonale, en orientation partagée


BILAN ET JUSTIFICATION :

Cette leçon est composée essentiellement de situations-problèmes qui placent les élèves en rupture avec ce qu’ils savent faire afin de les orienter vers un autre mode d’organisation et de réalisation. Il s’agit de placer les élèves dans une logique de coopération avec comme fil directeur la recherche de l’atteinte d’un objectif commun : l’attaque de la cible adverse.

Dans la situation N°2, nous choisissons de partir de ce que font les élèves : placement devant-derrière afin de leur faire comprendre le rôle (et les contraintes) de chacun de ces postes. 

· R : réceptionne vers l’avant et le haut,

· NR : se place en relais et en orientation partagée afin de poursuivre la trajectoire de la balle.

L’objectif est que les élèves intègrent que le fait de différer l’attaque (relais) est plus efficace pour attaquer la cible adverse depuis l’espace de marque avant. Dans cette situation, la charge informationnelle est réduite par la présence d’un réceptionnaire unique.

Nous augmentons cette charge dans la situation N°3 en plaçant les deux réceptionnaires dans la même zone afin de les pousser à se différencier R et NR.


La leçon N°4 sera composée de situations de résolutions de problèmes dans lesquelles les élèves devront intégrer les notions de diagonale, « d’espace virtuel », d’orientation partagée et de mise à distance.

	CLASSE : 6eme
	APSA : volley-ball


	LECON N° : 5/6
	DUREE : 1h15


	OBJECTIFS VISES

Assurer l’attaque depuis la zone de marque avant.




ECHAUFFEMENT :
· Général : 3’ de courses, pas chassés, petits sauts. Articulaire : genoux, poignets, chevilles, épaules, colonne cervicale.

· Spécifique : succession de sauts face au filet en aller-retour.

· Spécifique 2 : 3 séquences de 3’ en jonglage au mur : réaliser le plus d’échanges possible à deux et en frappes alternées. Puis, échanges au filet en 1 avec 1.
SITUATION 1 : Objectif : progression de la balle vers la zone avant.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau de 3 joueurs
Espace : terrains plus long que large : 7 / 4 m

Une zone arrière de 2 m 


	1) L envoie en direction de R qui doit jouer haut vers l’avant, NR doit prolonger la balle dans la zone arrière adverse.

3 points si la balle atteint la zone arrière

Nombre d’essais : 15 lancers par élève

But : atteindre la zone arrière


	Quantitatif : 30 points minimum

Qualitatif : Relayeur peut frapper la balle au-dessus de la tête dans la zone avant
	R : orienter ses appuis dans la diagonale. Jouer haut en avant

RN : se placer à distance de passe et perpendiculaire au filet. Partir au bon moment



	Variables

2) si R > 30 : NR part depuis la ligne arrière (plot rouge).

3) si R < 30 : NR se place dans l’espace proche du filet (plot vert).

20 lancers, critère de réussite : 30.




Schéma :

	R
	                     1

2
	                 

                   L
	       4








NR                            3

SITUATION 2 : Objectif : attaque depuis la zone de marque avant.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : de niveau de 3 joueurs
Espace : terrains plus long que large : 7 / 4 et 5 m

	Même organisation mais après son lancer, L se place dans une zone, le relayeur doit renvoyer dans la zone opposée.

Cf. schémas

1 point si une zone d’écart

3 points si deux zones d’écart

Nombre d’essais : 20 lancers par élève et par situation 1) et 2)

But : atteindre la zone la plus éloignée 

de L


	Quantitatif : 30 points minimum

Qualitatif : Relayeur peut frapper la balle au-dessus de la tête dans la zone avant
	R : jouer haut en avant

RN : se placer à distance de passe et perpendiculaire au filet. Partir au bon moment.

Identifier la trajectoire de la réception pour la mettre en relation avec le lieu du relais

Identifier la zone laissée libre pendant son déplacement.

Adapter son placement et son intensité de frappe en fonction de la zone à atteindre.

	Variables

2 défenseurs et trois zones

2 défenseurs et quatre zones

1 défenseur et deux zones




Schémas du demi terrain côté lanceur :


1) zones avant et arrière.

	Zone avant 


	Zone centrale


	Zone arrière



2) zones droite et gauche.

	
Zone droite



	
Zone centrale



	
Zone gauche




SITUATION 3 : Objectif : adaptation à la situation de match.

	Organisation


	Consignes
	C de Rte
	C de Réalisation

	Groupes : affinitaires, 2 joueurs
Espace : terrains plus long que large : 7 / 5 m
Zone arrière évolutive en fonction du terrain 
	Montante-descendante de 5’ en 2 contre 2 

5 points si la balle tombe dans la zone arrière

Nombre d’essais : 5 matchs

But : gagner le match


	Quantitatif : atteindre le terrain le plus haut possible


	Idem SA 1 et 2

Enchaîner les tâches : après une attaque, je me replace côte à côte et en mouvement

	Variables

Terrain le plus bas: zone de 3 m

Terrain le plus haut : zone de 1,5 m

Terrain intermédiaire : zone de 2 m




BILAN ET JUSTIFICATION :


La situation N°1 permet aux élèves de créer un espace avant avec une cible plus ou moins présente, il doit être capable de jouer sur une cible virtuelle qui constituera le lieu de renvoi par le relayeur. Les situations de remédiations et de complexification s’appuient sur le rôle du relayeur et de son délai d’intervention pour faciliter ou complexifier la réception. Plus le relayeur est en retard et hors du champ visuel de R, plus la réception sera difficile, plus R devra jouer haut.

 De plus, le fait de placer l’élève relayeur à distance lui permet d’être en mouvement au moment où R réceptionne.


La situation N°2 est le moment de l’attaque de la cible adverse en mettant en œuvre le travail déjà effectué en 1 contre 1 (construction de la cible). L’objectif est ici pour le réceptionnaire de produir une balle suffisamment haute et dans la course du relayeur dans l’espace de marque avant afin de donner du temps à son partenaire et de le placer dans les meilleures conditions pour attaquer (il a du temps, il est en mouvement, il frappe la balle au-dessus de la tête et il est orienté vers la cible à atteindre).


La leçon N°6 sera réservée à l’évaluation de fin de cycle en situation de 2 contre 2.

EXEMPLE D’EVALUATION

PROTOCOLE :


Situation globale de match en 2 contre 2. 


Déroulement en deux temps : une montante-descendante de 4’ et un tournoi de classement par niveau.

Règlement : terrains de 4 / 6 m avec une zone arrière de 2,5 m de large, service à 3 ou 4 m (possibilité de lancer). Deux services par équipe. 

Décompte des points : - fautes = 1 point.




 - balle au sol dans la zone arrière = 3 points.

NOTE DE PERFORMANCE (/7 points) :

· Classement dans la montante-descendante : 3 points.

· Classement dans le tournoi : 4 points.

	Montante descendante
	Tournoi

	Terrain N°1
	3 points
	Premier
	4 points

	Terrain N°2
	2,5 points
	Second
	3 points

	Terrain N°3
	2 points
	Troisième
	2 points

	Terrain N°4
	1 point
	Quatrième
	1 point


NOTE DE MAITRISE D’EXECUTION (/8 points) :


Quatre indicateurs (deux points chacun) déterminent trois niveaux d’habileté (en fonction des rôles étudiés) que nous sommes en droit d’attendre des élèves à la fin d’un cycle de sixième.

	
	0 point
	1 point
	2 points

	Réceptionnaire
	Balle au sol ou faute
	Renvoi direct
	Balle haute en zone avant

	Relayeur
	Statique
	Renvoi aléatoire
	Renvoi maîtrisé

	Attaque
	Fautes
	Sur l’adversaire
	Dans l’espace libre

	Mobilité 
	Statique 
	Intervient en réaction
	Mobile 


L’observation se fait soit sur la classe entière soit chaque équipe est évaluée sur un temps donné (minimum deux matchs : un pendant la montante-descendante et un pendant le tournoi).

Il est également possible d’attribuer les points en fonction des taux de réussite dans les différents domaines d’évaluation.

Par exemple : 

· Réception : nombre de balles réceptionnées en zone avant / nombre de réceptions effectuées.

· Attaque-relais : nombre de balles jouées depuis la zone avant / nombre de points marqués.

EVALUATION DES CONNAISSANCES D’ACCOMPAGNEMENT (/ 5 points) :

· Connaissance et application du règlement = 3 points.

· Investissement dans l’application des règles du cours = 2 points.

CONCLUSION

Nous avons souhaité montrer ici deux choses : programmer le volley-ball en classe de sixième n’est pas une utopie (certains collègues ne programment pas le volley à ce niveau car jugé trop difficile !) ; le fait de jouer en 1 contre 1 ne constitue pas un obstacle à la formation des élèves dans les activités collectives. 

Le but de notre démarche est de montrer que le détour par le jeu en effectif réduit (en 1 contre 1) est le moyen privilégié de faire acquérir aux élèves débutants les fondamentaux du volley-ball. Le fait pour celui-ci de jouer systématiquement tous les ballons avec la tête en extension est l’élément clé de notre démarche. Cette situation met en jeu de manière systémique les différents types de ressources sollicitées par la pratique du volley-ball. C’est sur cette base que l’élève construit un ensemble de repères proprioceptifs (rôle du cervelet) qui constituera la base de sa motricité de volleyeur.

De plus, toutes les situations présentées confrontent l’élève au problème fondamental de l’activité (défendre son camp et attaquer le camp adverse dans la même action de frappe). Nous réfutons ici le recours aux situations facilitantes qui consistent à bloquer la balle ou même à utiliser le jonglage, ce qui constitue, pour nous, un non sens vis-à-vis de l’activité volley-ball. Nous avons d’ailleurs largement montré l’intérêt des variables didactiques comme aide à l’adaptation de la difficulté des situations face aux réponses des élèves.

Dans cette logique, nous proposons un cycle (relativement court !) qui place l’élève dans une constante recherche d’adaptation motrice à partir d’une intention de jeu : l’attaque de la cible adverse. Nous renvoyons ici le lecteur à la Revue EP.S N°321 à paraître en septembre 2006 : « La construction de la cible en sports collectifs : un objectif transversal fondamental ».

Nous nous sommes également largement appuyé sur le jeu en 2 contre 2 (situation de référence) qui devra constituer une référence à la progression du joueur en volley-ball. En effet, les cycles à venir (cycle central) reprendront largement cette organisation afin de construire un jeu basé sur l’alternative entre jouer en deuxième main ou différer l’attaque dans le but d’augmenter l’incertitude chez l’adversaire. Ensuite, en se systématisant en un jeu en trois touches stéréotypées, l’organisation de jeu utilisera un troisième joueur afin de varier les secteurs d’attaques. Chaque étape nécessitant la construction d’une motricité de plus en plus élaborée (par exemple : la construction de l’espace arrière pour le jeu en renversement).

Pour toute proposition ou critique : Jean-Charles.Thevenot@ac-reims.fr
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