Compétence attendue : Niveau 1 - étape : profiter d’une situation favorable. L’espace libre

Axe de travail : Sije veux déborder mon adversaire alors je daiitpr d'un espace libre pour obliger mon adversaiun déplacement.

Les contenus
d’enseignements

En lien avec la notion de prise de
décision

Capacité: Je dois d'abord voir le
placement de mon adversaire avant|
de frapper.

= Quitter la vision se limitant
par I'axe volant / tamis

Jeter un coup d’ceil juste
avant de frapper.

=
en fonction des indices
percus.

En lien avec la notion d’espace

libre, la notion alternative tactique

simple et laNotion de

réduction/augmentation des espace

et des durées

Capacité: Je dois viser et je dois

orienter mon plan de frappe en

fonction de I'espace a atteindre.

= Accepter de jouer proche
des lignes ou du filet

Varier les productions de
trajectoires

Pouvoir combiner sur les
paramétres d’une trajectoir,
pour atteindre une cible de
facon efficace.

Adapter sa réponse motrice

situation d’apprentissage
« Le tour de France »:
BUT : Pour gagner je dois avoir fais déplacer ma balldesplus de plots possibles.

CMS
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ORG® :Match en 2 fois 4, se joue en deux manches en imsant les statuts

Matos : 4 plots, 1 balle ou 1 volant / terrain

Celui qui gagne I'échange bénéficie du service

| (avantage important pour A qui peut récupérer ke lnles sa mise en jeu)

Pour valider un changement de plot

A : Si je réussie a récupérer une balle pendant Iféigdhat que je conclue I'échange avec la balle
dans ma main alors je peux faire avancer ma batlers autre plot = « gagner une étape »

B : Je cherche a conclure les échanges pour bémédies services et surtout empécher A de faire
avancer sa balle. Je profite du déplacement deufjpaer dans I'espace libérée.

c’est lui qui valide ou non le changement de plot.
. Possibilité d’'un observateur qui se concentre uament sur I'action de B, des qu
se déplace pour récupérer la balle.

CR : Pour A réussir a gagner le maximum d’étape.
Pour B empécher A de gagner des étapes.

Variante : en situation de matche a théme : si en couhdigge I'un des joueurs
touche ou récupere une balle puis conclue dan€tea@change alors point
consigne :
Soit triple les gains
Soit remise a zéro du score adverse.

Roéles :Deux joueurs. Un Arbitre (I'arbitre gere le bon d@élement de la rencontre,

Méthodologique

Respecter les consignes
d’observation et le code
qui permet de transcrire
sur la fiche fournie.

Sociale.

Accepter la décision de
I'arbitre quand il valide oy
A hon si la balle peut étre
changée de plot.

Accepter la frustration dg
jouer une manche qu’en
situation défensive et sar

I'attrait de point.

S



Travail possible d’amélioration :

Exercices pour décentrer le regard du mobil
réaliser des échanges etepariat. Des que mon partenaire a frapper il dijjne avec sa main un nomh
gue je dois annoncer avant ma frappe
Par deux sur demi-terrain, apres chaque frappagsepla raquette a mon partenaire.
Variable + : échange avec deux volants.
Exercice pour voir et viser :
situation préparant au tour de France (en situgtios fermée.)

Des sa mise en service mon adversaire se dgmbaceecupérer un des objets placés alors j'entprpbur jouer a 'opposé afin de conclure
point. Jeu en trois passages. Gains : 3 point®siadversaire ne touche pas le mobil. 1 point $i adyversaire touche le volant mais comme
faute. O pt si 'adversaire peut ramener le moaitisimon propre camp.

Critére de réussite : sur 12 mises en jeu cumelsrdximum de point.
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Reégles d’action nécessaires a la mise en ceuvre.
Ce que I'éléve doit connaitre et pouvoir faire.

1 — Ma décision de produire telle ou telle trajegetwa dépendre de I'information que je prendslsutéplacement/ replacement de mon adversaire.
2 — C'est cette information qui me permet de veila ol n’est pas mon adversaire (= espace libre)

3 — Je dois regarder et orienter mon tamis vecibla a atteindre.

4 - Je dois accepter le risque de jouer sur legmiies pour éloigner le mobil et donc éviter I®ue de mon adversaire.




Statut d’attaquarnt
» Avant de frapper je jette un coup d'ceil sur le plaent de mon adversaire.
* Pour viser je regarde la cible
» J'Oriente le tamis de la raquette en fonctiofielpace a atteindre. Je finis mon geste versle ci
» Pour obliger 'adversaire a un long trajet je jolams I'espace opposé a mon adversaire. Je jougruicise
des lignes et surtout en dehors de la zone centrale
Pour réduire le temps d'intervention de mon adiezs
* je frappe le plus tot possible (proche du filet)
* je produis des trajectoires descendantes (donhardge)
* e produis des trajectoires proches du filet
» Jaccélére ma frappe pour donner de la vitesseadnil.m
En fonction de I'espace a atteindre j'adapte leampatres de ma trajectoire.
Statut de défenseur
= Je me replace le plus tét possible dans la zomemteation
= Je me donne du temps en produisant des trajectirefautes

En attaque

Si l'adversaire ...alors....

....... Est pres du filet

....... Anticipe son replacement.........contre- pied

......... Est loin du filet...........

........ Est désaxé

En défense

Sijesuis............

........... je joue proche du
filet

e joue a l'opposé

........... j'évite les
trajectoires
Croisées ou tente
un amorti

..... je me replace au plus
tbt en zone de
centration




