
STAGE RESOLP 2020
VOLLEY-BALL



LA RIVIÈRE DU DOUTE 
(DÉBAT LUDIQUE ET PARTICIPATIF : SE POSITIONNER SUR CHAQUE AFFIRMATION)

1- LE BLOCAGE DU BALLON EST UN OUTIL IMPORTANT POUR PERMETTRE LES PROGRÈS DES ÉLÈVES

2- LES ÉLÈVES PROGRESSENT PEU DANS CETTE ACTIVITÉ (ÉTERNELS DÉBUTANTS)

3- LES ÉQUIPES DE NIVEAU SE FONT DÈS LE DÉBUT DU CYCLE

4- LA MOBILITÉ EST LE POINT LE PLUS IMPORTANT POUR BIEN JOUER AU VOLLEY

5- LA MANCHETTE DOIT ÊTRE ABORDÉE EN MILIEU DE CYCLE

6- IL Y A DAVANTAGE DE PROBLÈME DE COMPORTEMENT DANS CETTE ACTIVITÉ

7- EN MATCH (4C4), LE PLACEMENT DES ÉLÈVES SE FAIT EN LOSANGE

8- LES ÉLÈVES DOIVENT APPRENDRE À SERVIR DÈS LE DÉBUT CYCLE

9- LES ÉLÈVES PEUVENT JOUER AVEC TOUTES LES PARTIES DU CORPS

10– ETES VOUS EN ACCORD AVEC LES NOUVEAUX TEXTES EPS ?



PLANNING DU STAGE
LUNDI MATIN (9H15 À 12H15) : 

LUNDI APRÈS-MIDI (13H45 À 16H45) : PRATIQUE (ÉCHAUFFEMENT, JEUX LUDIQUES D’ENTRÉE DANS
L’ACTIVITÉ, CONSTITUTION DES ÉQUIPES, MATCHS)

MARDI MATIN : QUIZZ, PRATIQUE (JEU EN MOUVEMENT, PRISE D’INFORMATIONS, S’ARRÊTER POUR
RENVOYER)
MARDI APRÈS-MIDI : RETOUR SUR LA PRATIQUE DU MATIN, PRATIQUE (PLACEMENT SOUS LA BALLE)

JEUDI MATIN : PRATIQUE (ÉCHAUFFEMENT ET SA AVEC UTILISATION DE MATÉRIEL, DÉFIS), LE VOLLEY
ADAPTÉ

JEUDI APRÈS-MIDI : PRATIQUE (ORGANISATION COLLECTIVE, RÔLES, EFFECTIFS, MATCHS À THÈME)
RIVIÈRE DU DOUTE (COMPARER LES RÉPONSES AVEC LUNDI MATIN)



LUNDI

•

•

•

•

•



D’UNE ACTIVITÉ DE LOISIRS, DE SUBSTITUTION … 
VERS UNE ACTIVITÉ DE PERFORMANCE, DE SPECTACLE

• NAISSANCE :

• 1895 : MORGAN ET LA « MINTONETTE » 

• EVOLUTION DES RÈGLES 

• PROMOTION DU SPORT SPECTACLE 



LOGIQUE INTERNE

• INTERVENIR SUR LA BALLE (SE PLACER, NE PAS COLLER, ANTICIPATION -
COÏNCIDENCE…)

• CHOISIR (GARDER/RENVOYER, FRAPPER/VISER, DÉFENDRE/ATTAQUER)    

• ENCHAÎNER DES ACTIONS (COURSE/FRAPPE, RENVOI/REPLACEMENT…)

• INTERAGIR ENTRE LES JOUEURS (SOLIDARITÉ, COOPÉRATION, 
COMMUNICATION, POSTES ET RÔLES, COACHING…)

• OBTENIR UN RÉSULTAT (GAIN DU POINT, DU MATCH, MISE EN
RÉUSSITE…)



POURQUOI PROGRAMMER CETTE ACTIVITÉ ?

• LES ENJEUX : 

• LES PROBLÈMES FONDAMENTAUX : 

• AUTRES LIMITES : 



NOUVEAUX TEXTES OFFICIELS (2019)
CHAMP D’APPRENTISSAGE 4 : 

ATTENDUS DE FIN DE LYCÉE PROFESSIONNEL (BAC PRO) : 
• AFLP 1 IMPOSÉ RÉALISER DES CHOIX TACTIQUES ET STRATÉGIQUES POUR FAIRE BASCULER LE RAPPORT DE FORCE EN

SA FAVEUR ET MARQUER LE POINT

• AFLP 2 IMPOSÉ : MOBILISER DES TECHNIQUES D’ATTAQUE EFFICACES POUR SE CRÉER ET EXPLOITER DES OCCASIONS DE
MARQUER ; RÉSISTER ET NEUTRALISER INDIVIDUELLEMENT OU COLLECTIVEMENT L’ATTAQUE ADVERSE POUR RÉÉQUILIBRER
LE RAPPORT DE FORCE

• AFLP 3 CHOISI : RESPECTER ET FAIRE RESPECTER LES RÈGLES PARTAGÉES POUR QUE LE JEU PUISSE SE DÉROULER
SEREINEMENT, ASSUMER PLUSIEURS RÔLES SOCIAUX POUR PERMETTRE LE BON DÉROULEMENT DU JEU

• AFLP 4 CHOISI : 

• AFLP 5

• AFLP 6



NOUVEAUX TEXTES OFFICIELS (2020)

FINALITÉ EPS (COMMUNE AVEC LE LGT)

OBJECTIFS GÉNÉRAUX PRIORITAIRES



AXES DU CERCLE POUR CE STAGE

NOTRE OBJECTIF

NOS CHOIX



CHOIX DE TRAVAIL N3 / N4

NIVEAU 3

NIVEAU 4 



FICHE CCF BAC PRO LPO J.BREL 





AUTRE 
PROPOSITION 
CCF BAC PRO





Référentiel CAP Académie de Créteil



Référentiel BAC PRO Académie de Créteil



JEU DE L’ORAL 1 : ÉTUDE DE CAS VIDÉOS 

•
•

•



FICHE D’OBSERVATION (JEU DE L’ORAL 1)
Thème : Membres du groupe : 

Acquisitions 
initiales

Problèmes 
rencontrés

Voies 
d’amélioration

SA1 SA2



Utiliser le 
service 

pour mettre 
en danger 

l’équipe 
adverse



Créer la 
rupture par 

des 
attaques 
variées



Continuité du 
jeu assurée 

par un 
placement 

replacement 
constant des 

équipiers



Réceptionne et 
défend des 

balles 
accélérées 

et/ou 
éloignées



Continuité 
du jeu 

assurée par 
une 

distribution 
de rôles 
adaptée



ÉCHAUFFEMENT, ENTRÉE DANS L'ACTIVITÉ

VOLLEY RITUEL 
D'ÉCHAUFFEMENT

Objectifs Automatiser l’échauffement
N3 et 4

Manipulation de balle
Schéma Consignes

Par 2 de chaque côté du filet départ ligne de fond (rouge) 1 ballon pour 2 
(commencer sans ballon selon la classe).

• Course avant et arrière, pas chassés avant et arrière, check sous le filet, contres, 
ventre au sol, tipping, accélération…            

• Faire tourner le ballon autour du ventre, autour de la tête, dribbles, échanges 
au dessus du filet 1 ou 2 mains, en dessous, passes hautes zone avant…

• Un élève reste au filet et jongle (1 ou 2 mains, gauche et droite, haut ou bas), 
l’autre élève fait 1 aller retour ligne rouge puis on change

Critères de réussite Critères de réalisation

Le moins de perte de balle possible (les faire compter)
Mémoriser les actions
Les élèves sont échauffés

Prendre des informations grâce aux lignes, au filet, au partenaire et au ballon
Se placer en arrière et en dessous de la balle
Tous les doigts touchent la balle
Écarter les coudes
Extension jambes, bras et poignets

VARIABLES

V : sous forme de parcours
V : 10 passes reculer d’un pas
V : passes arrières N4



VOLLEY « PASSES  
DRIBBLEES »

Objectifs Placement sous la balle
N3 et 4

Lecture de la trajectoire de la balle
Schéma Consignes

Par 2 de chaque côté du filet départ ligne des 3 mètres, 1 ballon pour 2 

• Se placer sur la ligne des 3 mètres par 2 de chaque côté du filet
• Se renvoyer la balle en passe haute
• A la réception : aller chercher la balle à une main le plus haut possible pour la 

faire rebondir ensuite fort au sol
• Après le rebond (plus haut que la tête, 30 cm au moins), se placer et effectuer 

une passe haute au partenaire de l’autre côté du filet

Critères de réussite Critères de réalisation

Réussir à effectuer un nombre d’échanges définis (ex : 10)
Perdre le moins de fois possible la balle, la contrôler

Regarder la balle pour se déplacer (PIV)
Aller chercher la hauteur avec la main (droite pour les droitiers)
Dribbler en fléchissant le poignet et accompagner avec le bras
Se placer sous et en arrière de la balle
Fléchir les jambes et renvoyer avec les mains ouvertes, action du poignet

VARIABLES

V : rebond deux mains
V : Réaliser cette exercice seul, se faire un rebond, un jonglage et enchaîner à 1 ou 2 mains

V : 1 contre 1 avec dribble puis sans dribble



VOLLEY « TRAVERSEE DE 
TERRAIN »

Objectifs Passes hautes (orientation) 
Déplacements latéraux N3 et 4

Schéma Consignes

• Traverser le terrain de volley en largeur en se faisant des passes hautes
• Se suivre en pas chassés face à face pour mieux se voir 
• Autoriser un ou deux arrêt(s) au début
• Mettre un plot « record » fille et un plot garçon pour le record de longueur sur 3 

terrains

Critères de réussite Critères de réalisation
Aller le plus loin possible, avoir le record
Peu de perte de balle (compter sur les 3 terrains combien de fois)

Orientation des appuis et des épaules vers le futur lieu de réception
S’arrêter pour jouer, ne pas se précipiter, prendre son temps
Envoyer en avant du joueur dans sa course

VARIABLES

V : avec jonglages autorisés
V : un aller retour (aller passes courtes, retour passes longues)
V : faire un parcours avec obstacles (s’éloigner, se rapprocher, changer de place, jonglages…)
V : idem en manchette
V : challenge toute la classe placée, faire traverser la balle jusqu’au bout des 3 terrains en coopération

Par 2 de chaque côté du filet départ hors terrain, 1 ballon 
pour 2 



VOLLEY « LE TRIANGLE » Objectifs S’orienter pour passer
N3 et 4

Enchaînement d’actions
Schéma Consignes

• Effectuer un « passe et suis » puis un « passe et vas »
• N1 : je passe à droite et je cours à droite
• N2 : je passe à gauche et je cours à gauche
• N3 : je passe à droite et je cours à gauche
• N4 : je passe à gauche et je cours à droite
• Défis : toucher le sol avant de renvoyer,  jongler, s’assoir, 360°…

Critères de réussite Critères de réalisation

Réussir 3 tours complet (du triangle) par la balle
OU

Perdre le moins de balle possible en 1 minute

Prendre les informations visuelles au bon endroit, anticiper
Répéter dans sa tête les actions à faire (regarde à gauche, passe à droite et 

cours à gauche)
Orienter ses appuis et épaules en direction du futur receveur
S’entraider, se conseiller

VARIABLES

V : Idem, 2 groupes de 3 en face à face
V : 2 groupes avec filet
V : Idem en manchettes

1 ballon pour 6, 2 élèves par plots en colonne, face au 
centre



VOLLEY « LE ZIG ZAG » Objectifs Placement sous la balle N3Coopération / Relais
Schéma Consignes

• Tous les élèves se placent aux plots, 4 par demi-terrain en largeur, ligne rouge au 
fond

• L’objectif est de réussir à faire passer la balle de J1 à J2 puis J3 et J4 en passes 
hautes sans perdre la balle

• L’équipe donne son résultat à haute voix à chaque fois qu’elle réussit (J4 
attrape la balle)

• Tous les joueurs changent de place lorsque J4 attrape la balle (J4 devient J1, J1 
devient J2 …)

• Le plot est un repère, l’élève doit se déplacer pour jouer

Critères de réussite Critères de réalisation

Être l’équipe avec le plus gros score en 2 minutes

Orienter ses appuis et épaules vers le joueur suivant
Communiquer, appel de balle
Pousser sur les jambes, coudes écartés et pousser sur tous les doigts pour passer
Repère : « prendre une photo de l’horizon »  au moment de la passe
Chercher la hauteur pour laisser du temps, se mettre « en dessous »

VARIABLES

V : Tourner si un poste bloque trop longtemps
V : jonglages autorisés
V : Mettre J4 au fond du terrain
V : J4 fait un jonglage ou une manchette sur lui (N4)
V : J3 frappe à une main enroulée (N4)

IID
EM

J1

J4

J2
J3



ARBITRAGE : GESTES PRINCIPAUX  



ARBITRAGE : 2 OPTIONS

AUTO-ARBITRAGE ARBITRE FIXE

AVANTAGES

INCONVÉNIENTS

- Meilleure gestion 
des groupes

- Davantage de 
temps de pratique

- Conflits sur un 
point

- Capacité double 
tâche

- Moins de conflits
- Meilleure visibilité
- Rôle pour les 

inaptes

- Moins de temps de 
pratique

- Arbitre victime de 
l’énervement des joueurs

- Demande plus 
d’organisation (arbitre 
ligne, principal…)



CONSTITUTION DES ÉQUIPES DE 5 

1/ MATCHS GENRÉS : 

2/ MATCHS AFFINITAIRES : ÉQUIPES AU CHOIX (

3/ MATCHS DE NIVEAUX : 



BILAN CONSTITUTION ÉQUIPES 

Choix Avantages Inconvénients

Genre
-
-

-
-

Affinité
-
-

-
-

Niveau
-
-

-
-



MARDI

•

•

•

•

•



QUIZZ
LE VOLLEY EST-IL 

FAIT POUR VOUS ?



1- EXISTE T’IL UNE OU PLUSIEURS HAUTEURS DE 
FILET RÉGLEMENTAIRES?



2- COMBIEN DE POINTS PENSEZ-VOUS QU’IL 
FAILLE MARQUER POUR GAGNER LE 5È SET ?



3- SI VOUS PENSEZ QUE C’EST LA DÉFENSE QUI FAIT GAGNER, CE RÔLE EST POUR 
VOUS ! SPÉCIALISTE DES TÂCHES DÉFENSIVES, VOUS NE POUVEZ PAS SERVIR NI 

ATTAQUER ET VOUS NE POUVEZ PAS PASSER AVEC LES MAINS DEVANT LA LIGNE DES 
3 MÈTRES. POUR VOS EFFORTS COLLECTIFS, VOUS AVEZ MÊME LE DROIT À UN PLUS 

BEAU MAILLOT. SI VOUS MESUREZ MOINS D’1M80 POUR UN HOMME OU 1M55
COMME AUDREY, CE SERA VOTRE POSTE PRÉFÉRÉ OU IMPOSÉ !?

A / LIBÉRAL

B / RÉCEPTIONNEUR

C / LIBÉRO

D / BOLÉRO



4- QUEL EST LE COUP PRÉFÉRÉ DU FACTEUR AU 
VOLLEY, LORS D’UN CONTRE ?



5- QUEL EST LE COUP PRÉFÉRÉ DES MARTEL QUI 
CONSISTE À FEINTER LE SMASH ET DÉPOSER LA 

BALLE DÉLICATEMENT DANS UN ENDROIT OÙ IL N’Y 
A PERSONNE ?



6- LORSQUE VOUS MARQUEZ UN POINT SUR UN 
SERVICE DE L’ÉQUIPE ADVERSE, CHAQUE MEMBRE 

DE VOTRE ÉQUIPE 



7- VOUS ÊTES GRAND(E), BEAU-BELLE ET FORT(E), ET VOUS JOUEZ 
EN POINTE LORSQUE VOUS ÊTES EN BOUT DE FILET, SUR LES AILES. 

VOUS ÊTES SPÉCIALISTE DE L’ATTAQUE, EN SMASH ET SOUVENT 
UNE SOLUTION PRIVILÉGIÉE PAR LA PASSEUSE OU LE PASSEUR.



8- PRONONCÉE À L’ANGLAISE, VOUS EFFECTUEZ CE 
COUP EN DÉLIVRANT UNE PASSE COURTE POUR LE 

CENTRAL OU LA CENTRALE DERRIÈRE LA LIGNE DES 3 
MÈTRES. CA VA TRÈS VITE ET ÇA FAIT UN POINT.



9- DE QUEL COUP PARLE JULIEN LYNEEL 
LORSQU’IL DIT « J’EN AI RAMASSÉ UN PAQUET EN 

PLEINE TÊTE LORS DES CONTRES » ?



10- QUE DÉSIGNE UNE DÉFENSE SPECTACULAIRE OÙ 
VOUS PLONGEZ AU SOL BRAS TENDU POUR 

RÉCEPTIONNER LA BALLE AVEC LA MAIN POSÉE AU SOL. 
QUAND VOUS SEMBLEZ ÊTRE TROP JUSTE EN DÉFENSE, 

PENSEZ À :



11- VOUS ATTAQUEZ SUR DES PASSES COURTES ET VOUS ATTIREZ 
LE CONTRE ADVERSE POUR LIBÉRER VOS PARTENAIRES PAR DES 

FIXATIONS. EN DÉFENSE, VOUS CONTREZ, VOUS CONTREZ ET 
VOUS CONTREZ VOUS ÊTES, VOUS ÊTES….POSTE : 



12- DANS LES 4 PREMIERS SETS, L’ÉQUIPE RETOURNE VOIR SON 
ENTRAÎNEUR POUR UN TEMPS MORT DE 60 SECONDES. SAUF 
DANS LE TIE BREAK : PAS LE TEMPS DE SOUFFLER ! CE TEMPS-

MORT TECHNIQUE EST PLACÉ AU BOUT DE COMBIEN DE POINTS ?



13- IL PEUT ÊTRE SMASHÉ, FLOTTANT OU PLACÉ 
SELON LE TYPE DE FRAPPE :



14- IL Y A FAUTE DE PIED QUAND :



15- MALGRÉ SON NOM, VOUS NE DEVEZ PAS LA 
VISER ! C’EST L’ANTENNE SITUÉE À CHAQUE BOUT 
DU FILET. SI VOUS LA TOUCHEZ, C’EST UNE FAUTE.



16- EN ATTAQUE, VOUS POUVEZ VISER LES BRAS DU 
CONTRE POUR FAIRE REBONDIR LA BALLE EN DEHORS 

DU TERRAIN. VOUS MARQUEZ ALORS LE POINT EN 
RÉALISANT UN COUP SPECTACULAIRE QUI FAIT RAGER 

VOS ADVERSAIRES.



17- COMMENT APPELLE T-ON LES RÉCEPTIONS 
PARFAITES DE CC ?



18- LE BALLON PEUT ÊTRE JOUÉ AVEC 
N’IMPORTE QUELLE PARTIE DU CORPS, Y 

COMPRIS LE PIED, SAUF AU SERVICE



19- UN JOUEUR, AU MOMENT DE SA FRAPPE 
DE BALLE, MET À MOITIÉ LE PIED SUR LA 

LIGNE SOUS LE FILET



20- LORS D’UN MATCH, UN JOUEUR AU SERVICE LANCE 
MAL SA BALLE, LA LAISSE DONC TOMBER, LA RÉCUPÈRE 

ET LA RELANCE POUR EFFECTUER SON SERVICE. EN A-T-IL 
LE DROIT ?



21- SI VOUS AVEZ FAIT TROP D’ERREUR AUX QUESTIONS 
PRÉCÉDENTES, CETTE VARIANTE DU VOLLEY-BALL EST PEUT-ÊTRE 

POUR VOUS ! VOUS JOUEZ SUR LE SABLE AU SOLEIL COMME 
MICKA, À 2 CONTRE 2 ET VOUS GAGNEZ LE MATCH EN 

REMPORTANT DEUX SETS DE 21 POINTS.

























JEUDI

•

•

•

•

•

•



ECHAUFFEMENT

• PAR 3 
• 1C1 BLOQUÉ AVEC FILET (J.MEZTLER)
• 3 MATCHS DE 2 MINUTES

DÉTERMINATION DES NIVEAUX :
- PAR 3
- UN COMPTEUR, UN LANCEUR, UN JOUEUR
- 10 LANCERS PAR PERSONNE
- SERVICE DANS L’ESPACE PROCHE
- BALLE RENVOYÉE DANS LE TERRAIN 

ADVERSE
- 1 TOUCHE : 1 PT
- 2 TOUCHES : 2 PTS
- 3 TOUCHES : 3 PTS
- N1 : MOINS DE 12 PTS
- N2 : MOINS 20 PTS 
- N3 : ENTRE 21 ET 30 PTS

• PAR 2 AFFINITAIRE 
• RECORD D’ÉCHANGE

PAR 2 (LIGUE 1/LIGUE 2)
• UN ENTRAINEUR / ENTRAINÉ 
• LANCÉ / RATTRAPÉ  (BLOQUÉ AU DESSUS 

DE LA TÊTE)
• AVEC ET SANS REBOND



DEFI VOLLEY
LE PRINCIPE

1. S'ENTRAÎNER POUR RELEVER LE DÉFI : NOMBRE D’ESSAIS POSSIBLES ILLIMITÉS

2. VALIDER DEUX FOIS LE DÉFI POUR POUVOIR PASSER AU SUIVANT

3. RÉUSSIR A VALIDER LES 10 DÉFIS 
NOM DU JOUEUR : 1 2

DEFI 1 Réaliser 10 échanges

DEFI 2 Réaliser 15 échanges 1 en manchette l'autre en passe haute

DEFI 3 Réaliser 12 échanges en 2 touches

DEFI 4 Réaliser 10 échanges avec un élève à 3m

DEFI 5 Réaliser 20 échanges 

DEFI 6 Réaliser 10 échanges avec un élève qui réalise un tour complet après chaque échange

DEFI 7 Réaliser 8 échanges les 2 à 3m

DEFI 8 Réaliser 8 échanges les 2 en manchettes

DEFI 9 Réaliser 10 échanges avec un burpee après chaque échange

DEFI 10 Réaliser 30 échanges



SITUATIONS AVEC DISPOSITIFS MATÉRIELS

LE MUR: 5 ATELIERS

LE PANIER DE BASKET: 6 ATELIERS

LES TAPIS: 5 ATELIERS

LES PLOTS: 5 ATELIERS



LE MUR
ATELIER 1

PROGRESSER SEUL POUR ATTEINDRE LE MUR (3 DISTANCES)
ATELIER 2

CERCEAU CONTRE LE MUR A VISER PAR 2 (10 ESSAIS)
ATELIER 3

RECORD D’ÉCHANGES PAR 2 EN ALTERNANCE CONTRE LE MUR (5 MINUTES)
ATELIER 4

SERVICE RATTRAPÉ CONTRE LE MUR, SERVICE CONTRE LE MUR ET RATTRAPÉ (3 DISTANCES)
ATELIER 5

RECORD D’ÉCHANGES SEUL EN PASSES HAUTES PUIS EN MANCHETTES



LE PANIER DE BASKET
ATELIER 1

ATELIER 2

ATELIER 3

ATELIER 4

ATELIER 5

ATELIER 6



LES TAPIS
ATELIER 1

ATELIER 2

ATELIER 3

ATELIER 4

ATELIER 5



LES PLOTS
ATELIER 1

ATELIER 2

ATELIER 3

ATELIER 4

ATELIER 5



MATCH EN FONCTION DU SCORE DU JEUDI MATIN

AVEC BONUS



LE VOLLEY ADAPTÉ OU VOLLEY ASSIS



HISTORIQUE

• INTRODUIT AUX JEUX PARALYMPIQUES EN 1980 À 
ARNHEM (1ER JEUX PARALYMPIQUES) AVEC 7 ÉQUIPES

• JUSQU’EN 2000 À SYDNEY, VOLLEY ADAPTÉ ASSIS ET 
DEBOUT

• AUJOURD’HUI UNIQUEMENT VOLLEY ASSIS.



RÈGLEMENT
• 6C6 – 3 TOUCHES DE BALLES
• TERRAIN : 10M X 6M
• FILET : 1M15 POUR LES HOMME   - 1M05 POUR LES FEMMES

LIGNE D’ATTAQUE : 2M DERRIÈRE LA LIGNE MÉDIANE

EQUIPEMENT : PANTALON AUTORISÉ MAIS PAS DE S'ASSEOIR SUR DU MATÉRIEL ÉPAIS

VICTOIRE : 3 SETS DE 25 POINTS AVEC 2 POINTS D’ÉCART, SI 5ÈME SET : 15 POINTS

EQUIPE : 12 JOUEURS MAXI – 1 CAPITAINE – 1 LIBÉRO

• 1 SEUL JOUEUR DE CLASSIFICATION HANDICAP A SUR LE TERRAIN

• AU MOINS 1 JOUEUR C



PLACEMENT

• L’EMPLACEMENT DES FESSES AU SOL COMPTE POUR 
LE SERVICE

• CONTACT PERMANENT AU SOL AVEC LES FESSES 
QUAND LE JOUEUR A LE BALLON

• LA BALLE DOIT ÊTRE FRAPPÉE

• INTERDIT DE SE METTRE DEBOUT



CLASSIFICATION
• HANDICAP PERMANENT OBLIGATOIRE: INFIRMITÉ MOTRICE CÉRÉBRALE 

– PARALYSIE D’UN MEMBRE – ANKYLOSE D’UNE ARTICULATION –
MALADIE ÉVOLUTIVE (DYSTROPHIE MUSCULAIRE, SCLÉROSE) –
AMPUTATION

• UNE « CLASSIFICATION FONCTIONNELLE » EXISTE QUI EST UN 
POTENTIEL DE MOUVEMENTS APPROXIMATIVEMENT ÉGAL.

• L’ISOD (INTERNATIONAL SPORT ORGANISATION FOR DISABLED) 
CLASSE LES NIVEAUX D’AMPUTATION, FORCE MUSCULAIRE, PORTÉE 
DES MOUVEMENTS, LONGUEURS DES MEMBRES.



JEUDI APRÈS MIDI

OBJECTIFS D’ENSEIGNEMENTS : 
•
•
•
•
•
•



S’organiser pour réceptionner
« Le service long »

A 4c4, réaliser un match en 25 points. 
Le service doit être au moins envoyé 2 
mètres dans la zone arrière.
Il s’agit de s’organiser et 
communiquer pour faire une passe 
vers l’avant vers le passeur

Match en 25 points

Service obligatoire à 10 doigts

Service avancé à l’intérieur du terrain

Service long obligatoire pour 
débuter l’échange

/4



Identifier le passeur / se déplacer
« Le passeur 
chasuble »

On joue à 4 contre 4
Le passeur enfile un chasuble de 
couleur.
2 matchs en 15 points
Le « passeur chasuble » doit pour 
chaque échange prendre la touche 
numéro 2.

2 manches de 15 points Se déplacer et se tenir prêt

Mettre un deuxième joueur avec un chasuble

Le passeur peut prendre touche 2 et 3 ( seulement pas la une)

/4



Se déplacer/ Se tenir prêt

« Remise à zéro »

Match à 4 contre 4 au temps ( 8’).
Match classique, avec un bonus 
lorsque le ballon touche le sol sans 
être touché par un joueur, l’équipe voit 
son score remise à zéro et l’équipe qui 
a fait l’action marque 1 point.

Occuper l’espace efficacementPrendre de l’information sur les espaces libres

Remise à zéro seulement si le ballon est passé par le passeur chasuble

Remise à zéro si ballon touché avec une autre partie du corps que les bras ou mains

/4



Accepter son erreur et être juste
S’organiser collectivement« Vide terrain »

Match en 4 contre 4 de 8 minutes.
Chaque fois qu’une équipe perd un point elle 
perd un joueur (celui qui est responsable de la 
faute ou ballon dans sa zone).
Chaque fois que l’équipe marque un point elle 
récupère le premier joueur sorti et ainsi de suite. 
Quand un joueur est seul, le service est engagé 
sur lui.
L’équipe qui vide tout le terrain adverse marque 
1 point.

Communiquer pour déterminer le joueur sorti. Occuper l’espace en fonction du nombre de joueur

Possibilité de faire des matchs  en  5 contre 5 et 6 contre 6

Définir un capitaine qui désigne les joueurs sortants à chaque action

/4



Construire son attaque

« 1,2,3 touches / 1,2,3 pts » Construire le rôle de passeur

Match en 4 contre 4 en 25 points.
Le nombre de touche pour le ballon 
précédent le point donne le nombre 
de points. Donc à chaque ballon 
gagnant, mon équipe marque 1,2 ou 3 
points.
Un arbitre avec un marqueur qui 
annonce à chaque renvoi le nombre de 
points en jeu.

Pour gagner le match je marque au moins un 2 et un 3 pts. Privilégier les renvois indirects

Ne comptabiliser que les 3 touches

Ne comptabiliser que les 2 touches ou 3 touches  gagnantes
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VOLLEY & NUMÉRIQUE

MATÉRIELS NUMÉRIQUES

APPLICATIONS
TRANSVERSALES

UTILISABLES DANS CETTE
APSA

TABLEURS ET
DIAPORAMAS

APPLICATIONS
SPÉCIFIQUES À CETTE

APSA + CODE/CHAINE
VIDEO



VOLLEY & NUMÉRIQUE 

Utilisations d’applications (natives, applications, tableurs, diaporamas, …)

Tablettes - Smartphones

Projection de contenu ou fiche d’exercice
Démonstration d’exercices spécifiques, déléguer l’apprentissage de nouveaux exercices
Projeter un timer et responsabiliser les élèves sur l’organisation d’un tournoi.

Vidéo projecteur
Pico Projecteur

Trépied

Maintenir fixe une tablette ou un smartphone. 
Permettre l’analyse vidéo (différé ou en direct)
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Payantes : analyse de la motricité en différé : dans le cadre d’une organisation en 
autoscopie, laisser la tablette en fonctionnement afin que les élèves puissent 

analyser les raisons de leurs réussites ou non dans la situation qu’ils viennent de 
vivre.

MultiCompteur vous permet de faire compter à peu 
près n’importe quel observable aux élèves. Il existe 
de nombreuses autres applications de compteur, à 
vous de trouver la plus appropriée à vos élèves.

Après avoir défini votre fiche d'observation, vous 
pouvez observer simultanément de 1 à 4 élèves ou 
athlètes en action.

Multi compteur

Stat’EPS

iDocéo

Match points

Hudl SlowMo

Payante : suivi et validation des compétences.
Compteurs simples

3 modes de gestion des points :VDN : « Victoire, Défaite ou Nul ». La gestion 
traditionnelle des rencontres.
TPC : « Tous les Points Comptes ». L’ envie de se battre sur tous les points. 
ATP : Système emblématique avec le gain ou la perte de points en fonction 
du nombre de points « initial » de l’adversaire.
…

Gratuite : analyse technique du geste 
avec annotation possible !
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Observation de l’efficacité collective en volley

4 indicateurs et mesures 
en volley

Un petit scoreur 
rapide

EPS Volley 
score parlant

Volleyball EPS

Trajectoires dans l’espace horizontal et vertical

Volleyball Eval

Chaine SIKANA volley

QUIZZ UNSS District Volley

Une application réalisée en partenariat avec l'UNSS départementale de 
Seine Maritime 76.

Quizz de 15 questions pour vérifier ses connaissances sur l'arbitrage en 
Volley-ball UNSS (Collège). Sur du jeu en 4 contre 4.

Head to Head

Gestion des matchs

EPS Sports CO

Application destinée à l’observation de matchs en sports 
collectifs afin de collecter les informations nécessaires à 
l’analyse de jeu par équipe

Planche tactique volley
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Guide du JO

EXCEL NUMBERS

KEYNOTE

Scoreur multi-APSA


