DECURE Catherine




DU NIVEAU 1 AU NIVEAU 2
                   
6ème 5ème

-Apprendre les fondamentaux techniques pour renvoyer la balle sur la 1/2 table adverse. 


-De la capacité de marquer les points en espérant la faute de l’adversaire à la capacité da marquer les points grâce à une balle frappée ou placée.

CARACTERISTIQUES DU JEU ET DES ELEVES: 


-Les échanges sont brefs voire inexistants.


-Les points sont acquis soit par une faute au service, soit par une faute au retour de service.


-Difficulté des taches d’anticipation-coincidence: l’élève ne touche pas la balle.


-Difficulté pour doser l’énergie donnée à la balle car manque de maîtrise gestuelle et crainte de l’élève de ne pas atteindre la cible adverse.


-Difficulté de se placer par rapport à la balle: l’élève est collé à la table. Manque d’anticipation des trajectoires de balles car sa capacité attentionnelle est mobilisée par l’exécution du geste.

COMPORTEMENTS SOUHAITES:


-Pousser la balle grâce à un geste doux , ample, orienté vers le haut et l’avant.


-Différencier le CD et le revers.


-Mobiliser davantage les appuis.


-Identifier une balle favorable sur laquelle on peut effectuer une frappe.

OBJECTIFS:


-Maîtriser le contact balle raquette.


-Maîtriser l’orientation du geste.


-Produire des trajectoires simples.


-S’adapter aux trajectoires adverses.

CONTENUS D’ENSEIGNEMENT:

-Fondamentaux techniques: service aménagé, CD simple, revers simple, frappe CD.


-Apprendre les règles: manche en 21 points, 5 services chacun, reprise de volée interdite, gain du point quand la balle n’est pas renvoyée.

DU NIVEAU 2 AU NIVEAU 3


4ème 3ème

-Apprendre les fondamentaux tactiques: passer d’un jeu de réactions à un jeu d’intentions.


-De la capacité de marquer des points grâce à une balle frappée ou placée sur une balle favorable à la capacité de marquer des points par une construction de l’échange organisée autour de balles frappées ou placées mais aussi de balles coupées.

CARACTERISTIQUES DU JEU ET DES ELEVES:


-Les échanges commencent à durer


-Les élèves attendent une balle favorable pour marquer le point.


-Etape basée sur l’anticipation du service.


-Difficulté de gérer le couple vitesse du geste et orientation de la raquette.

COMPORTEMENTS SOUHAITES:


-Frapper la balle avec un geste adapté 


-Etre toujours en mouvement pour faciliter les déplacements.


-Mettre en place des schémas tactiques simples.

OBJECTIFS:


-Améliorer la sureté des renvois.


-Améliorer les capacités à produire des trajectoires tendues.


-Varier le placement de balles latéralement.


-Planifier les actions à court terme.

CONTENUS D’ENSEIGNEMENT.

-Les différents placements.


-La frappe CD.


-Le service rapide.(quelques schémas tactiques)

DU NIVEAU 3 AU NIVEAU 4




2nde 1ère

-Produire des effets pour augmenter l’efficacité du jeu et gêner les intentions adverses.


-De la capacité à marquer  des points grâce à une construction simple de l’échange à la capacité de marquer des points par une recherche de l’initiative tout en luttant contre l’initiative adverse.

CARACTERISTIQUES DU JEU ET DES ELEVES:


-Possibilités de générer des rotations de balle, qui permet de créer une incertitude évenementielle et qui limite les possibilités de réponses de l’adversaire.(effets liftés, coupés, latéraux)


Effet coupé: rotation arrière de la balle.



       toucher la balle tangeantiellement par dessous.



       acélérer an moment du contact balle raquette.


Conséquences de l’effet coupé: la vitesse de la balle est ralentie après son rebond sur la 1/2 




table adverse.






Après son rebond sur la raquette adverse, la balle a tendance à 




plonger vers le bas du filet.


Effet lifté: rotation avant de la balle.



   frotter la balle dans sa partie postérieure et par dessus.



   accélérer an moment du contact avec la balle.


Conséquences de l’effet lifté: après sun rebond sur la table, la trajectoire de la balle s’aplatit 



        et sa vitesse augmente.





        La balle a tendance a aller vers le haut après son rebond sur la 




        raquette adverse.


Effet latéral: rotation de la balle de la gauche vers la droite ou de la droite vers la gauche.

 

       frotter la balle en arrière grâce à un geste latéral.



       accélérer.


Conséquences de l’effet latéral: après son rebond sur la 1/2 table la balle dévie vers la gauche 




ou vers la droite.






de mème après son rebond sur la raquette adverse.


Comment contrer ces effets?




POUR L’EFFET COUPE: ouvrir la raquette et effectuer un mouvement vers  


  le haut et l’avant.




-La balle doit être touchée dans la phase descendante de sa trajectoire et 



 soulevée vers le haut.




-Effectuer une poussette.




-Effectuer un lift.




 POUR L’EFFET LIFTE: fermer sa raquette ou effectuer à nouveau un effet 


  lifté en la touchant dans sa phase descendante.




  POUR UN EFFET LATERAL: orienter le geste vers le début du geste de 


  l’adversaire. 

CARACTERISTIQUES DU JEU:



-Les échanges se développent en attaque contre-attaque.



-L’élève place ses balles latéralement à gauche ou à droite, il fait bouger son 


  adversaire pour créer le déséquilibre.



-Il est plus mobile.



-L’élève essaie de mettre en place des intentions tactiques à partir du sercive et dans 

  le jeu.

COMPORTEMENTS SOUHAITES:


-Géner l’attaque par la production d’effets coupés à partir du service.



-Relancer le jeu d’attaque en effectuant un lift sur une balle coupée.



-Mettre en place des schémas tactiques à partir de services à effets.

OBJECTIFS:



-Perfectionner les acquis techniques antérieurs.



-Produire des rotations de balles.



-Enchainer les actions de frotter et de frapper.



-Construire les échanges en utilisant les effets.

CONTENUS D’ENSEIGNEMENT:



-Servise coupé, coupé latéral.



-Lift CD.



-Poussettes.



-Schémas tactiques à partir du service à effets.

DU NIVEAU 4 AU NIVEAU 5


TERMINALE 


-Adapter son système de jeu aux caractéristiques de la situation.



-Opter pour un statut d’attaquant ou de défenseur selon la situation.



-De la capacité de marquer des points par une recherche de l’initiative à la capacité de 

 marquer des points par un système de jeu spécifique et adaptable à la situation.



-Gérer la prise de risque selon: le score, les points forts et faibles de l’adversaire, mon état 

 émotionnel.

CARACTERISTIQUES DU JEU.



-Les échanges débutent par un service à effet.



-Les échanges se concluent par une frappe ou un lift.



-Anticipation des résultats par une meilleure prise d’information sur le joueur et sur la 

 trajectoire de la balle.

COMPORTEMENTS SOUHAITES.



-Prendre l’initiative sur des balles plus difficiles.



-Adaptation / à l’adversaire.

OBJECTIFS.



-Améliorer le jeu contre l’initiative adverse.



-Diversifier les prises d’initiative.



-Prendre des informations.

CONTENUS D’ENSEIGNEMENT.



-Poussette courte et tendue.



-Flip.



-Schémas tactiques plus complexes.



-Top-spin sur bloc.

NIVEAU 5 : UNSS

Renforcer les points forts de l’élève pour optimiser le performance.

Notion de systèmes de jeu: organisation caractéristique du joueur pour construire et marquer des points.

Notion de schémas tactiques: enchaînement prévu des différentes actions afin de conclure l’échange par un coup technique préférentiel. Il s’agit donc de limiter l’incertitude liée à la réponse de l’adversaire.

Quels systèmes de jeu?


-Joueur offensif près de la table ( lifts ou frappes).


-Joueur offensif loin de la table (lifts à mi-distance).


-Joueur défensif près de la table(en contre). 


-Joueur défensif loin de la table (poussettes et variation dans les défenses).

Coups de prise d’initiative: c’est rompre la régularité de l’échange par un coup gagnant ou préparant un coup gagnant.(lifts ou frappes).

Les axes de progrès:



-Perfectionnement technique.


-Perfectionnement des schémas tactiques.


-Adaptation de la stratégie au jeu de l’adversaire.


-Amélioration de la gestion du contrôle du match et de ses émotions.


