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PREAMBULE

« Tout objet de connaissance est composé, selon des
proportions variables, de connaissances scientifiques et

de connaissances idéologiques »

Gérard MALGLAIVE

L’ambition de ce document est de mener
une réflexion de fond sur la formation des
joueurs a partir d’éléments scientifiques pour
en dégager un certain nombre de principes
qui me semblent étre fondamentaux. lls
couvrent I'ensemble des facteurs de |Ia
performance et de leur gestion, aussi bien en
contenus didactiques que dans les modalités
pédagogiques. Il ne s’agit donc pas de
préparer une équipe a une compétition mais
de contribuer a la formation de joueurs
capables de mobiliser de maniére optimale
leurs ressources pour pratiquer leur meilleur
hockey subaquatique.
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Introduction

INTRODUCTION

Avant de mener cette réflexion, j'ai effectué quelques constats :

PREMIER CONSTAT :

L’impact de la pratique a haut niveau est déterminant dans notre fagcon d’aborder I'activité et des
méthodes pour s’y préparer.

Etre un bon hockeyeur nécessite un certain nombre de qualités intrinséques spécifiques :
vitesse, endurance, lecture du jeu, etc. Certains individus recelent de grandes potentialités,
mais |'émergence d'un talent quel qu’il soit n'est pas fortuite. Les performances réalisées lors
de compétitions sportives internationales résultent d’une préparation longue et tres élaborée
(volume d’entrainement important et entraineurs compétents). Ainsi, tout nouveau joueur
doit étre considérer comme un joueur international en puissance, dés sa premiére inscription.

SECOND CONSTAT :

La filiere d’accés au haut niveau passant par les équipes nationales jeunes commence a porter ses
fruits, confirmant si besoin I'importance de la formation des jeunes.

Ces jeunes joueurs bénéficient ainsi d’une formation plus complete, abordant a la fois
I'aspect physique, technique, tactique et mental de notre discipline (préparation et
compétition).

Ce constat reste cependant limité a quelques individus fréquentant régulierement les
stages des équipes de France, mettant en lumiere le potentiel d’amélioration de notre
formation actuelle. En effet, le nombre de séance proposé dans les clubs reste globalement
insuffisant pour permettre la pleine expression du potentiel de chacun notamment chez les
jeunes. Les raisons de cette insuffisance sont principalement dues a des contraintes
matérielles (difficulté d’avoir des créneaux, le plus souvent 1 voire 2 séances hebdomadaires
seulement) et humaines (100% d’entraineurs bénévoles et donc au temps malgré tout limité).
Au final, cela concourt a construire des joueurs formatés et peu créatifs qui sont enfermés
dans des principes qui ne leur permettent pas d’apprivoiser pleinement le jeu et de
perfectionner leurs habiletés.

ROISIEME CONSTAT :

La tactique n’est pas seulement une question de connaissances des solutions aux principaux
problémes posés par I'adversaire. Les situations de jeu sont tellement changeantes qu’il existe autant
de solutions que de problemes.

Tant que nous analyserons notre activité et ses acteurs sous un angle uniquement
« mécanique », nous n’aboutirons qu’a des prescriptions. Nous programmerons, formaterons
le joueur, dans une activité ou la part de spontanéité doit rester essentielle. Nous resterons
ainsi en dessous des véritables potentialités des joueurs et donc du jeu.
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. Les clés du progres s’inscrivent ainsi dans le
Hypothese potentiel perceptif, créatif et décisionnel de
lindividu.

CONSEQUENCES

L’essentiel pour un entraineur est donc de développer chez ses joueurs la capacité de résolution de
problémes posés par I'adversaire (leur intelligence de jeu), afin de les aider a faire le bon choix, donc
de trouver la bonne réponse, leur réponse’. Je défend I'idée que la mise en ceuvre d’une dynamique
de progrés durable est conditionnée par la confiance accordée au potentiel créatif des joueurs. Notre
problématique est donc de stimuler le développement des ressources de I'individu, et en particulier
les habiletés mentales, sans lesquelles les autres ressources auraient un rendement insuffisant.

LLes habiletés tactiques des sportifs qui sollicitent une prise de décisions, sont des éléments déterminant de la performance et de
I'expertise en sport. (Janelle et Hillman, 2003)
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Partie 1 > Les préalables terminologiques et conceptuels

1. Le dictionnaire de I’entraineur

La premiere étape pour parler de la formation des joueurs de hockey subaquatique, est de poser
ou rappeler les principaux termes qui définissent notre champ d’intervention.

1.1. Parler d’apprentissage
Didactique : maniere dont I’enseignant organise I'apprentissage, I'ordre de priorités.
Pédagogie : stratégie que I’enseignant utilise pour faire passer le message.
Compétence? : « mobilisation ou activation de plusieurs savoirs, dans une situation et un

contexte donnés. |l existe plusieurs types de compétences :

e Savoirs théoriques (savoir comprendre, savoir interpréter),

e Savoirs procéduraux (savoir comment procéder),

e Savoir-faire procéduraux (savoir procéder, savoir opérer),

e Savoir-faire expérientiels (savoir y faire, savoir se conduire),

e Savoir-faire sociaux (savoir se comporter, savoir se conduire),

e Savoir-faire cognitifs (savoir traiter de l'information, savoir

raisonner, savoir nommer ce que |'on fait, savoir apprendre). »
Conduite typique® : « réponse logique de I'éleve, confronté a un systéme de contraintes, a un

moment donné de son évolution. Elle est révélatrice d'un mode
d'organisation au regard des enjeux de formation choisis par I'enseignant.
Elle est le point de rencontre entre ce que I'éléve sait (connaissance,
représentations, savoirs), ce que |'éleve est (les ressources) et ce que I'éleve
veut (sens, motivation, désir). »

1.2. Parler du jeu
Tactique : Réponse d'un groupe de joueurs a un probléeme de jeu posé par les
adversaires tant sur le plan offensif que défensif. Elle se compose de 2
éléments :
Animation du jeu : Coordination des déplacements défensifs et offensifs des joueurs.

Elle s’appuie sur des principes d’actions et dépend des
caractéristiques des joueurs.
Stratégie : Concerne les combinaisons sur les phases arrétées (coup-francs...).

Intention Tactique :  Projet qui anime le joueur et dirige ses actions motrices.
Principes d’actions :  Propriétés invariables du jeu qui guident les intentions tactiques des joueurs.

Moyens d’actions : Permettent la réalisation de l'action en termes de ressources techniques,
mentales et/ou athlétiques a mettre en oceuvre par le joueur pour rendre
I"action efficace.

2G. Le Boterf 1995, 1997, 2000
3)-L. Ubaldi et S.Philippon
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Partie 1 > Les préalables terminologiques et conceptuels

N.B : Ne pas confondre la tactique et...

Le systéme de jeu : Répartition schématique de référence des joueurs sur le terrain (postes). On
peut aussi parler de dispositif.

Le plan de jeu : Ensemble des consignes transmises au joueur par I’entraineur pour le match.
Elles peuvent étre un simple rappel de I'animation défensive et offensive
habituelle de I’'équipe, ou particuliere a ce match. Un plan de jeu peut étre
identique ou différent d’un match a un autre.

1.3. Comprendre le jeu sur le terrain
Axe du terrain : Droite imaginaire qui relie le centre des 2 buts et du terrain
Intérieur : Qui se situe entre le palet et I'axe du terrain
Extérieur : Qui se situe entre le palet et la limite latérale la plus proche du terrain
Espace libre : Zone de terrain momentanément libre de tous joueurs
Intervalle : Distance entre deux joueurs d'une méme ligne ou entre un joueur et la limite
latérale.
Espace : Distance entre deux joueurs de lignes différentes.

Couloir de jeu direct : Couloir (virtuel) qui va du porteur du palet au but (sans adversaire).

Distance de duel : Distance entre deux adversaires qui détermine les possibilités d’actions des
joueurs. Cette distance est un repere dans |'engagement du duel
utilisateur/opposant

4 ¢ INTERVALLE Extérieur Y
- - o~ 2 s O % _ = =
- =t il
R INTERVALLE ,
v c Interieur i
N ‘ E ' 2

L °

J " ESPACE

’ \

LIBRE

e
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Partie 1 > Les préalables terminologiques et conceptuels

1.4. Parler des joueurs

Les notions d’attaque et de défense se traduisent de maniere spécifique d’un sport collectif a un
autre en lien avec la logique interne de I'activité. En effet, en hockey subaquatique, les 2 équipes
s’attaquent mutuellement, I'une posséde le palet (I'autre pas) sans qu’il existe de temps calme ou
I’on peut faire circuler le palet pour poser I'attaque. Chacun des acteurs s’efforce d’envahir le camp
adverse. Défendre, c’est attaquer l'attaque. Le porteur est immédiatement pris pour cible, lui
interdisant la moindre attitude d’attente. Or I’équipe qui attaque est par définition, celle qui avance
(donc pas forcément celle qui est en possession en ce qui nous concerne). Faisant face au méme
constat en rugby, Conquet et Devaluez ont ainsi introduit les notions d’utilisateurs et d’opposants
(1975) afin d’éviter toute confusion. Je vous propose de reprendre cette terminologie.

Utilisateur : Joueur ou équipe en possession (ou porteur) du palet

Demandeur : Partenaire du porteur de palet en attente pour recevoir le palet. Il peut étre :

Appui:  situé en AVANT ou sur le coté du / - @

porteur du palet pour lui proposer |J-.

Comad) -
une solution de passe. D R
Soutien : situé en ARRIERE du porteur du palet
et qui constitue aussi une solution de '
passe.

Opposant : Joueur ou équipe adverse

1.5. Utiliser le palet

La technique : Capacité a utiliser le palet au service du jeu (rapport joueur/palet).

La prise de palet : Action de mettre en contact le palet et la crosse

Le controle : Action de maitriser le palet a plat au sol avec la crosse a sa réception pour
enchainer

La conduite : Progression individuelle avec le palet en crosse dans un espace libre.

1: devant la crosse

2 : derriére la crosse, dans le crochet
3 : dessus la crosse

(3 bis : dessous la crosse)

4 : la pointe de la crosse, le bout de la crosse

5:la face du palet
6 : la tranche du palet

La feinte : Action de tromper |'adversaire qui permet de I'éliminer pour enchainer.

Le duel : Lutte entre 2 joueurs adversaires pour la conquéte du palet.

La passe : Transmission du palet a 1 partenaire. Elle peut étre courte (<1m) ou longue
(>3m)

12



Partie 1 > Les préalables terminologiques et conceptuels

1.6. Parler des différents mouvements

S’orienter : Recherche d’une posture* qui prenne en compte I’ensemble du jeu et facilite
les initiatives a venir du joueur.

Créer un espace libre : Provoquer le déplacement d’un ou plusieurs joueurs de I'équipe adverse pour
créer une zone libre.

Utiliser un espace libre : Exploiter une action de jeu dans un espace libre.

Changer d’aile : Opération qui consiste a déplacer le palet d’un c6té a I'autre du terrain par
une série de passe. L'intérét est de déplacer les défenseurs adverses et ainsi
créer des espaces libres et intervalles.

Appel : Déplacement d'un joueur avec pour intention de recevoir le palet ou de créer
un espace. Il existe 2 types d'appels : en profondeur (utilisation de la
longueur du terrain) ou croisé (utilisation de la largeur). Il est caractérisé par :

v' son origine (dos des défenseurs, direction),
v"  sasoudaineté,

v' 'utilisation de I’espace libre,

v'  savitesse de nage.

Fixer la défense : Retenir (dans la limite du réglement) et occuper un ou plusieurs joueurs
adverses (ligne, bloc défensif) dans une zone de terrain.

Le marquage : Action de prendre en charge un adversaire dans le but de limiter sa marge de
manceuvre.
Le démarquage : Opération qui permet a un joueur de se libérer de la surveillance d’'un ou

plusieurs adversaires. Se démarquer c’est échapper aux possibilités
d’intervention des adversaires, afin de se trouver libre pour agir, mais c’est
aussi étre accessible pour son partenaire pour participer a la conservation et
a la progression du palet ou a la réalisation d’un but.

Interception : Récupération par anticipation d’un palet adressé par un adversaire a son
partenaire.
Presser : Limiter et fermer 'espace de jeu du porteur, voir le faire reculer.

Le déséquilibre tactique : On parle de déséquilibre lorsqu’une partie ou I'ensemble de I’équipe est
orientée en direction de son but a la poursuite d’un adversaire.

N.B : Comment mesurer la performance d'une équipe en match ?
Outre le résultat, nous pouvons par exemple compter le nombre d'actions de but par rapport au
nombre de déséquilibre tactique dans les 10 derniers métres.

“posture : « position particuliere du corps et une disposition des différentes activités musculaires et physiologiques en vue d’'une
action imminente. Il s’y ajoute les idées d’unité et d’organisation sous I'effet d’'une intention, et de tension ou de potentiel. » A. FABRE,
revue Enfance, L’expérimentation pédagogique : empirisme, expérience, expérimentation.

13



Partie 1 > Les préalables terminologiques et conceptuels

1.7. Découper le match

Séquence de jeu : commence lorsque le palet est (re)mis en jeu et s’arréte lorsque I'arbitre
siffle un arrét de jeu.

Temps de jeu : Apres la mise en jeu, le mouvement du palet peut s’arréter temporairement
(phases de lutte). Les actions réalisées entre 2 arréts sont appelées « temps
de jeu ».

znd 3éme

1¥ temps N temps N temps _ _
Mise en jeu A A > Mise en jeu
L L
Séquence
n°2

Séquence n°1

A : phase de lutte individuelle (percussion, blocage) ou collective ; le palet est temporairement arrété

Phases de jeu : Caractérisées par le mouvement et les arréts des joueurs et/ou du palet,
elles traduisent la réversibilité et la dynamique du jeu. On distingue :

v' Les phases de mouvement général, ol le mouvement du
palet et des joueurs sont significatifs. Ces phases donnent aux
joueurs les informations nécessaires pour orienter leurs
déplacements et leur permettre d’agir de facon pertinente.

v" Les phases de fixation ou de lutte : le mouvement du palet
n‘est pas significatif. Les joueurs vont s’organiser pour
permettre a leur équipe d’entrer dans une phase de
mouvement général. Cest [I'opportunité de prendre
I'information pour tout le monde, comprendre les systémes
de jeu adverse pour prendre des initiatives (replacement
et/ou orientation des épaules) et entrer en phase de
mouvement général.

14
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2.Le modele de raisonnement

L'objectif d’'une séance d’entrainement est de permettre au joueur d’adopter (ou d’optimiser) un
comportement adapté a une situation.

Pour agir, le joueur met en jeu ses ressources qui peuvent, doivent étre développées au cours de
la formation du joueur. Sa capacité a les mobiliser au service d’une activité constitue une
compétence®. Apprendre, c’est construire de nouvelles compétences.

Former un joueur de hockey subaquatique consiste a organiser une tache pour que la bonne
ressource soit mise en jeu au moment ou elle puisse étre source de progrés. L’entraineur doit ainsi
établir en permanence le juste rapport entre sa conception de I'activité et la capacité des joueurs a la
mettre en ceuvre. Il doit déterminer les ressources qui devront étre sollicitées pour que le joueur
engage une tache et ainsi I'aider a reconstruire ses propres principes d’actions.

—™"

Observation

Constater les

phénomenes tels qu'ils se
produisent.

Expérimentation Interprétation

Mettre a I'épreuve une
Donner un sens au

hypotheése en vue de résultat de
I'infirmer ou de la / 'expéri i
\ infirmer ou I'expérimentation
confirmer

Problématisation

Emettre une hypothese

visant a fournir une
explication

Idées fortes

e Enseigner méthodiquement consiste d’abord pour [I'entraineur a
comprendre que le joueur ne pourra utiliser et intégrer un principe
d’action que si ses ressources lui permettent de répondre aux exigences
de la tache®.

e C(C’est I'action combinée de I'entraineur et des pratiquants qui est source
de progres

5 G. Le Boterf

5« Les personnes qui s’engagent dans une activité physique et sportive mobilisent toutes leurs ressources (Garbarino, 1967 ; Mouchet,
2003). Les processus cognitifs, attentionnels, émotionnels, sensori-moteurs sont tous en jeu, condensés et intériorisé dans I'organisation
de la tache, I'expertise ou des fonctions de base. » Gréhaigne

15



Partie 1 > Les préalables terminologiques et conceptuels

NB :_Extrait n°1 :« Dans une conception ouverte a I'expérimentation, la centration principale se
fait sur l'activité productrice du savoir, c’est-a-dire sur I'apprenant. Le probléeme se situe dans le
repérage des exigences fonctionnelles des problemes posés par I'activité physique et sportive
enseignée. Il s’agit de rechercher les situations qui optimisent le rapport entre les réponses
disponibles et les réponses a construire (pédagogie de la réussite). L’enseignant gére la régulation
qu’effectue le sujet entre les buts qu’il poursuit et les résultats obtenus.

Le pouvoir structurant d’une situation tient au fait que I'intention émane essentiellement du sujet.
Le joueur y trouve le lien dynamique qui lui permet d’organiser les seules informations utiles a son
action (...).

Seul I'expérience active du sujet lui permet d’organiser ses perceptions (...).

La situation, modifiée par I’action du sujet, livre des stimulations nouvelles. Plus généralement, la
constitution par le sujet des systéemes cohérents de repérages, des signaux et de traitement des
informations repose sur la richesse de I’exploration active réalisée dans le milieu physique {(...). Il faut

pour cela affronter des situations variées, mais il faut surtout que le sujet soit responsable du guidage
de ses actions. »

Extrait n°2 a propos de la notion d’action :« Jean Piaget définit les actions comme suit : Les

actions sont des systéemes de mouvements coordonnés en fonction d’un résultat ou d’une intention.

Elles sont apprises, elles sont acquises par expérience du sujet, par éducation au sens large, par
I'entrée en jeu de processus internes. Elles poursuivent un but, elles sont finalisées. Elles ne
comportent pas de défauts, elles sont cohérentes. |(...)

Pour Henri Wallon, les mouvements ne sont que I’aspect visibles des actions. Ils n’en sont qu’une
abstraction.

Quant a Aurélien Fabre, dans I'acte, entrent en part variables plusieurs éléments : I'intention du
sujet, les expériences antérieures, la nature réelle de I'objet. Le processus d’adaptation est créateur et
novateur.

Jacques Paillard insiste lui sur le caractere structuré et structurant de I'activité en soulignant son
aspect fondamentalement adaptatif.

La notion de flexibilité peut se repérer a chaque niveau d’une structure. Le sujet ”assimile 7, utilise,
dans une situation nouvelle ce qu’il a déja construit mais qui ne correspond pas aux exigences des
nouvelles contraintes. Cela nécessite une ”dislocation de blocs fonctionnels ” pour préparer
I'indispensable réorganisation.

La plasticité peut étre considérée comme le point de départ de la genése d’une nouvelle structure
dépassant I’ancienne. Le sujet sera contraint ”d’accommoder 7. »

« La natation de demain : une pédagogie de I'action », extrait n°1 p134, extrait n°2 p145, Raymond CATTEAU — 2008
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Partie 1 > Les préalables terminologiques et conceptuels

3. Les principes fondamentaux de I'activité
3.1. Logique interne, intentions tactiques et rapport de force

Le hockey subaquatique est un jeu’ ol deux équipes s’attaquent mutuellement par
I'intermédiaire d’'un objet catalyseur de luttes (le palet), en avangant (individuellement et
collectivement) dans un espace symétrique et partagé (au contact et dans les espaces libres), de
maniéres plus ou moins organisées, vers une zone cible propre a chaque équipe (le but).

Les joueurs d’une méme équipe peuvent (doivent) coopérer pour développer leurs stratégies
d’appropriation du palet et du terrain, tout en s’opposant a des adversaires aux intentions opposées,
donc « agressifs », générant un climat « de pression et d’insécurité » par rapport au porteur du palet.
L'articulation des actions individuelles et collectives génére donc un rapport de force entre les 2
équipes.

UTILISATEURS

marquer un progresser vers avoir / reprendre la (:cr)nrr):;shigalze défendre son
but le but possession du palet P ) g . but
I'adversaire
défendre son empécher la avoir / reprendre la progresser vers le marquer un
but progression de possession du palet but but

I'adversaire

OPPOSANTS

D3N Hi(e]'M Le hockey subaquatique est jeu d’affrontement interpénétré

instaurant un rapport de force mouvant et réciproque entre les utilisateurs
momentanés du palet et les opposants, dans le cadre d’un reglement.

La notion d’intention tactique constitue une notion clé de I'apprentissage en sport collectif. Il est
fondamental d’inculquer aux joueurs dés leur plus jeune age la supériorité du groupe sur I'individu.
Le joueur développe ainsi sa volonté de coopérer, accepte de prendre des initiatives, et surtout
apprend a communiquer avec ses partenaires. Le talent individuel est mis au service de I'équipe.
Certes il faut que les jeunes aient une bonne technique pour pouvoir s’exprimer sur le plan tactique.
Mais, c’est une erreur de penser que la technique et la tactique doivent étre enseignées séparément.
En fait, le travail tactique doit étre vu comme un concept global et la technique est au service du jeu®.

7Jeu : action a laquelle on s’adonne pour se divertir, en tirer un plaisir (Larousse)
8la technique doit donc étre enseignée en tenant compte de la réalité d’un match : pression constante de I'adversaire, déficit de temps et
d’espace.
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3.2 Les moments principaux et probleme fondamentaux

L'objectif est d’inscrire plus de points que I'adversaire en tentant de résoudre des problemes
posés dans un espace reglementé :
v' une aire de jeu symétrique et partagé avec des zones cibles : le but (notion de sens de
progression et de rapport de force) ;
v"un objet unique (le palet) avec des normes d’ utilisations ;
v' des partenaires, des adversaires (avec des normes d’intervention) et leurs déplacements

respectifs.
v

De cette dualité, on peut faire ressortir trois moments dans un match de hockey :
v la possession du palet (par mon équipe) : I'utilisation
v la possession du palet par I’adversaire : I'opposition
v'le changement de possession du palet (perte ou récupération) : la lutte

A chaque moment correspond des problémes spécifiques :

En utilisation : c’est tenter de résoudre les problémes de conservation individuelle et collective du
palet, afin de franchir et/ou d'éviter les obstacles mobiles (adversaires), non uniformes dans leurs
caractéristiques motrices, dans I'objectif de mettre le palet dans le but adverse.

En opposition : c’est tenter de résoudre des problémes de production d’obstacles, afin de

dissuader, géner, stopper le déplacement du palet et des joueurs adverses, et enfin de le récupérer.

En _général : c’est tenter de résoudre des problemes liés a la production et a la création
d’INCERTITUDE.
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4.Le joueur

Le joueur de hockey subaquatique est un acteur du jeu mettant en ceuvre ses propres ressources,
nécessaires a la prise d’initiatives de jeu, dans le cadre d’actions collectives.

4.1. Ses devoirs

v Setenir en forme et utiliser une technique adaptée pour servir le projet de I’équipe ;

v' Contréler ses émotions® pour affronter les situations difficiles ;

v' Considérer 'adversaire comme un compagnon de jeu (sans lui, pas de jeu), ne pas
confondre agressivité et agression ;

v' Respecter les arbitres et les officiels en général (sans eux, pas de jeu non plus) ;

v' Admettre que le réglement permet de développer toutes les stratégies pour battre
I’adversaire, et ce sans avoir besoin de tricher.

4.2. Ses ressources

Les ressources représentent I'ensemble des capacités dont dispose un individu pour accomplir
des taches simples ou complexes. Le joueur doit les solliciter exprimer pour répondre aux
problématiques posées par I'activité sous formes de compétences. Ces compétences se transforment
par diverses situations que le joueur va vivre et peuvent étre (parfois) améliorées. Les parts
respectives de I'innée et de I'acquis sont difficiles a évaluer, mais ce n’est pas ce qui nous intéresse
puisque notre objectif est de les développer.

On a longtemps pensé que la performance était une conséquence du développement plus ou
moins séparé de chacune de ces ressources. Plus récemment, leur interdépendance a été largement
mise en évidence par la prépondérance des capacités mentales et intellectuelles dans la formation
vers la performance notamment. En effet, la réflexion et la compréhension associées a I'implication
et a la concentration permettent au sportif d’exprimer la réponse motrice la plus spécifique possible.

4.2.1. Les habiletés mentales
Ce sont des capacités qui permettent d’appréhender les taches a I'entrainement et en
compétitions, avec le meilleur rendement possible. Sans leur action, la mobilisation et le
développement des autres ressources seraient compromis ou de moindre intensité et efficacité. Ces
capacités peuvent étre alimentées, entretenues, voire développées, améliorées. Je les ai scindées en
2 catégories :
v les habiletés fondamentales (ex : motivation, confiance) qui ne sont pas enseighables
mais nourries par la loi de l'estime de soi (tout ce qui contribue a valoriser renforce
I’estime de soi et augmente le plaisir de I'effort)
v les habiletés de performances
o Contréle de I'activation pour entrer dans I'activité
o Mobilisation de son attention sur un objectif précis (concentration), et sur
I'imprévu (vigilance), pour prendre une décision
Résistance a la pression
Communication (ne se limite pas au verbal)

SEmotion (Larousse) : Réaction affective transitoire d'assez grande intensité, habituellement provoquée par une stimulation venue de
I'environnement
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Idée forte

Les habiletés mentales sont indispensables a la mobilisation et au
développement efficace des autres ressources. Elles constituent a ce titre un
élément central du processus de formation.

Je vous présente ici le Triptyque de Base du Potentiel Humain?. Si le modéle de regroupement
des ressources est légerement différent que celui que j’ai adopté, cette figure illustre sans ambiguité
I'importance de la dimension mentale dans la performance du joueur.

Triptyque de Base du . Equilibre Affectif .

Potentiel Humain ppy,
(Campo & Djait, 2016 ; Lazarus, 2000)

Habiletés de Régulation

LS

=

Confiance ensoi J

Etat Emotionnel

‘
,I I.

Habiletés X J Habiletes 4 4 Habiletés L N 1abiletés Sociales
Physiques Motrices Cognitives

PERFORMANCE du JOUEUR

4.2.2. La perception et la prise de décision

Le joueur doit étre capable d’évaluer la situation, c’est a dire de choisir les informations
pertinentes parmi I'abondance des celles qui lui parviennent, et prendre une décision adaptée afin
de réaliser sa tiche de maniére efficace, en utilisant le(s) geste(s) approprié(s)**.

Les situations pédagogiques proposées ne peuvent pas se limiter a une prise d’information
passive. L'apprentissage de la lecture du jeu passe obligatoirement par une prise de conscience de ce
que le joueur a fait (effets de ses déplacements sur le dispositif adverse), de ce qu’il aurait pu faire et
surtout de pourquoi il I'a fait. Cette prise de conscience, plus encore que les réalisations
momentanées, constitue pour nous le critere décisif de passage du niveau intuitif (initiation) au
niveau rationnel (joueur débrouillé).

Nous devons nous attacher a faire comprendre que la pression exercée sur |'adversaire provient
des intentions tactiques du joueur, observables par ses postures, ses déplacements et engagements
éventuels dans la lutte. Le mouvement du palet n’est qu’une conséquence. L'entraineur doit donc
constamment questionner le joueur et le placer en situation active. Il s’attachera ensuite a mesurer
I’écart entre la réalisation observée et le comportement attendu. Cette co-évaluation donnera non
seulement un sens au travail momentanément proposé mais aussi du travail a venir.

Idée forte

L’apprentissage du « pourquoi » doit toujours précéder celui du « comment ».

10Campo & Djait, 2016 ; Lazarus, 2000

1) es habiletés & prendre des décisions sont donc différentes des habiletés techniques et un sportif peut posséder de bonnes habiletés
techniques sans posséder I’habileté de choisir la réponse adéquate au moment opportun (McPherson et Thomas, 1989)
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4.2.3. Latechnique
La technique individuelle est un élément de I'expression directement observable de ce que le
joueur a mis en ceuvre pour sa tache. Elle est I'ensemble des gestes et attitudes qui permettent la
maitrise du palet dans le jeu, au profit de son équipe. Cette compétence individuelle ne peut donc
pas étre analysée, comprise et enseignée hors contexte, c’est-a-dire qu’elle ne peut pas étre
amputée de ses aspects informationnels (ce qui lui donne un sens) et de ses aspects énergétiques et
sécuritaires (ce qui renforce son efficacité).

NB : « Pour agir le plus efficacement possible, le joueur utilise les habiletés techniques (ensemble
d’attitudes corporelles et d’outils gestuels adaptés aux exigences des situations et des regles d’action).
« Adaptés » signifie que la technique est inconcevable en tant que telle, qu’il ne s’agit pas d’un
concept isolé de tout contexte, qu’elle ne peut étre détachée des autres ressources tant la multiplicité
des situations requiert une adaptabilité technique tout aussi multiforme. »

« Rugby : le jeu, les joueurs, les entraineurs ; évolution, apprentissage », p103,
Pierre VILLEPREUX, Fabrice BROCHARD, Michel JEANDROZ, Ed. VIGOT — 2007

Aider un joueur a construire ses propres savoirs faire, c’est :
v Lui faire découvrir leur nécessité ;
v" Automatiser les réponses dans les exercices, ce qui renforcera la confiance en soi ;
v Affiner les gestes dans des situations ou la pression est de plus en plus forte.

4.2.4. Le physique

Les ressources physiques permettent la mise en ceuvre mécanique d’une action individuelle
(parameétres morphologiques et physiologiques du joueur). Leurs niveaux de développement
garantissent I'efficacité de la tache a accomplir.

Les efforts du joueur varient autour de 2 thématiques dans une alternance dite séquentielle :
e Déplacements, avec ou sans palet
e Lutte (bloquer, percuter, arracher, etc.)

La nature du hockey subaquatique lui donne une composante énergétique et physique tres forte
puisque tout le jeu se déroule a vitesse maximale dans le volume subaquatique (milieu liquide qui
n’est pas naturel pour ’'THomme, en apnée le plus souvent). Dés que le palet est en jeu, les actions qui
se déroule autour de lui sont a intensité maximale.

Force, vitesse (et leurs produits : la puissance, I'explosivité) et endurance sont les principales
qualités a travailler. Elles sont développées par le ciblage du travail par filieres énergétiques. Un
travail spécifique sur I’enchainement des apnées et leur intensité doit également étre mené.

Souplesse et gainage sont des aptitudes complémentaires pour de nombreuses situations. Elles
participent également a la sécurité du joueur (sur les contacts notamment) et doivent étre a ce titre
constamment travaillées.

Enfin, la coordination et I'agilité interviennent dans la réalisation technique de la tache. Les
éléments psychomoteurs doivent étre abordés deés le plus jeune age.
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4.2.5. Le relationnel

Le pole relationnel prend toute son importance en sport collectif. Les relations au sein du groupe
(joueurs et entraineur) jouent un rdle crucial sur la confiance, et ce indépendamment des affinités : «

La confiance est renforcée quand : La confiance est affaiblie quand :
La communication est fréquente, les membres Il'y a peu de communication, les idées ne sont
sont bien informés et partagent leurs pas partagées
compréhensions
Les taches, roles et responsabilités sont bien Les objectifs n’ont pas été clairement définis
définis : chague membre connait ses propres
objectifs
Il 'y a un esprit positif permanent, chaque L’esprit n’est pas positif et il 'y a pas de
membre recoit des encouragements et un feedback, ou celui-ci est systématiquement
feedback négatif
Les membres s’entraident Les membres cherchent plutdt a esquiver, a
éviter de contribuer au jeu

Les attentes personnelles et celles du groupe Les attentes personnelles et celle du groupe
ont été clairement identifiées n’ont pas été identifiées
Les membres ont le méme niveau d’engagement | Les membres ne s’engagent pas vraiment

La performance est élevée La performance est faible

Ces facteurs contribuent a une performance du groupe élevée ou faible, qui elle-méme contribue
a la motivation des acteurs pour coopérer. On peut parler d’une véritable spirale de confiance. »*?

NB : Il n’y a ici aucune allusion aux affinités. Il est bien question ici de communication, de partage, de
respect, de regles communes.

4.2.6. L’affectif
La gestion des émotions (domaine de I'affectif) semble étre liée a la performance individuelle et
collective®®.l’intelligence émotionnelle*demeure un probléme crucial, surtout lors des compétitions.

La joie, la tristesse, la peur, la colére et la honte sont les 5 émotions fondamentales qui agissent
sur I’état interne de I'individu. Leurs influences varient d’un individu a un autre, d’'un événement a un
autre.

Il est difficile de reproduire I'influence de la part affective d’'une performance a I’entrainement. |
n’y a donc que les compétitions pour apprendre a reconnaitre (y compris au sens d’admettre)
I'influence des émotions sur I'état interne, en prendre conscience et tenter de réagir positivement

soit en modérant leur impact s’il est négatif, soit en I'exploitant s’il est positif.

12).y. PRAX
13CROMBIE et al., 2009; DUCAN et al., 2014

14L’intelligence émotionnelle (IE) est un concept proposé en 1990 par les psychologues Peter Salovey et John Mayer, qui réfere a la

capacité de reconnaitre, comprendre et maitriser ses propres émotions a composer avec les émotions des autres personnes.
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Idées fortes

Pour se confronter aux exigences du jeu et répondre le plus efficacement
possible aux situations tactiques rencontrées, le joueur devra apprendre
a percevoir, juger, décider et agir. Pour cela, le joueur fait appel a ses
ressources.

Il doit étre capable de voir et reconnaitre la situation pour accomplir la
tache immédiate (ressources perceptives et décisionnelles) ; la gestuelle
doit étre adaptée (ressources techniques) avec la vitesse et la force
nécessaire (ressources physiques); en coopérant avec ses partenaires
(ressources affectives et relationnelles).
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4.2.7. Les stades de développement

De nombreux travaux scientifiques ont été réalisés afin de dégager un certain nombre de

« principes » pour la mise en place d’entrainement adaptés aux sportifs. J’ai rassemblé ci-dessous

certaines de ces données sous la forme d’un tableau synthétique afin que les entraineurs puissent

adapter leur séance a leur public.

RESSOURCES \ ISETETANST e -+ de 16ans )
e Des écarts importants de taille e Différenciation nette entre
et poids apparaissent ; pas de garcons/filles
différence entre gargons/filles
e Masse musculaire réduite et e Réduction de I'amplitude
hypotonique articulaire
PHYSIQUES e Grande amplitude articulaire et Augmenjcation du volume
risque traumatique faible musculaire e Les capacités physiques
e Bonne adaptation ventilatoire atteignent leur maximum
et circulatoire
e Voie aérobie largement
disponible (voie anaérobie e Augmentation possibilités
lactique reste limitée) aérobies
e Mémoire e Schéma corporel perturbé .
kinesthésique’®’importante
TECHNIQUES Mc?uvement de plus en plus
précis
e Equilibre mieux assuré
e Amélioration de la coordination
e Développe un esprit d’analyse ° °
PERCEPTION ® Amélioration du domaine
ET DECISION spatio -temporelle
(latéralisation en voie de
détermination)
o Développement de la capacité e Accés a la pensée abstraite e 20-30ans : Période
d’attention culminante de la définition
o Actif et curieux de soi en fonction des réles
MENTAL o || peut progressivement passer assumés.
vers I'abstrait e 30-40 ans : Augmentation de
la confiance, I’estime de soi,
I'indépendance, plus grand
individualisation.
e Ouvert vers I'extérieur e Cherche la confiance, désir e Doit assumer un réle
e Sa pensée est moins de plaire, provoque en quéte
RELATIONNEL égocentrique et plus socialisée de son identité
e Peut prendre des
responsabilité dans un
groupe
e Respect de la régle imposée, e Respect des régles °
AFFECTIF rejet de I'injustice, la fraude e La critique doit étre justifiée,

non dévalorisante

15Kinesthésie : Perception consciente de la position et des mouvements des différentes parties du corps.
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Perspectives liées a la formation

Avant 8 ans, il faut s’attacher a I'acquisition des compétences motrices générales.

Vous serez vigilant a la durée des efforts : mettre en place des séances courtes (45min a 1h) et
favoriser un fractionnement de I'activité.

Pour motiver la pratique, il est essentiel de favoriser le jeu et la réussite des joueurs.

De 8 a 12 ans, le joueur entre dans la meilleure période pour apprendre la technique individuelle
en vue d’une expertise de trés haut niveau’®, quel que soit la discipline sportive.

Pour cela, vous devez mettre en place taches motrices faisant appel a la vitesse d’exécution,
I’adresse et la précision (insister sur la qualité). Pour bien fonctionner, I’enfant a besoin de groupe de
niveau.

C'est également I'age ou il faut développer I'esprit d’équipe, de groupe (la mixité n’est pas un
probléme) et le respect des régles.

L'enfant endurant est a développer tout en maintenant des séances courtes.

De 13 et 16 ans, le joueur devra continuer de renforcer ses habiletés techniques. Il traverse une
phase de forte croissance corporelle et ses capacités physiques se développent (développer la filiere
aérobie). Il arrive fréquemment qu’il y ait des phases momentanées de régression technique car il
doit s’habituer et « restructurer » tous ses acquis avec son « nouveau corps ». Il faudra surveiller
I’état de fatigue.

En termes de vie de groupe, il faudra gérer les différences morphologiques qui commencent a
étre marquées. Vous pourrez susciter la discussion, le débat. Il est également important qu’il puisse
de prendre des responsabilités.

Au-dela de 16 ans, il est nécessaire d’adapter I'exercice a la condition physique de chacun
(aménagement de temps de récupération). Il est également important de continuer a travailler sur le
coté technique.

Idée forte

Il faut prioriser le travail de la technique lorsque la croissance de I'enfant est
relativement faible.

18 cela ne veut pas dire pour autant qu’il est impossible d’apprendre des gestes techniques apres 13 ans, mais leur ancrage au sein de
I’enfant est plus difficile et il ne permet pas d’affirmer qu’il pourra développer ces habiletés au plus haut niveau
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4.3.

Le joueur apprenant?’

« Le joueur apprend :

S’il est motivé : s’il prend du plaisir a jouer, s’il partage, s’il grandit dans les valeurs d’un
groupe qui les cultive en pleine conscience et qui trouve sa cohésion en traversant les
épreuves imposées par le labeur et la compétition

S’il est valorisé : source de motivation, de confiance et de plaisir, la valorisation des
efforts précede, et de loin, celle des résultats. Le piege, c’est linflation: le
développement des compétences du joueur inclut celui de sa capacité d’autoévaluation.
On ne doit pas le tromper la-dessus, ni baisser le niveau d’exigence, car la valorisation est
un procédé noble qui ne tolere pas le manque de sincérité

S’il est confiant : dans ses capacités, mais aussi dans son environnement technique dont
I'autorité se gagne sur le sentiment de compétence qu’il inspire, mais aussi sur
I’exemplarité dans le domaine des valeurs et des regles de vie

S’il est actif: avec beaucoup de mauvaise foi, on pourrait dire que la prescription
n’empéche pas l'action. Si je dis « passe », il passe. C'est une action. Donc il agit. Il est
moins certain qu’il apprenne, car [I'apprentissage repose sur I'exploration, Ia
représentation, la verbalisation, la mise en ceuvre, I’évaluation. Il faut donc mobiliser ses
ressources

S’il donne du sens a son apprentissage : le savoir est constitué d’information mises en
relation, organisées par I'activité intellectuelles du sujet. Contrairement a I'information,
qui n‘est qu’emmagasinable que spatialement, le savoir s’organise dans le temps en
s’intégrant au savoir antérieur du sujet. Ainsi, le savoir est personnel ou n’est pas, il est
avant tout le savoir que le sujet a lui-méme construit. La premiére réponse des joueurs
lors d’une tache d’apprentissage peut étre intuitive. Celle-ci est forcément liée au capital
individuel (sportif ou extra-sportif) : un ensemble de sensations, de perceptions, de
décisions et d’actions. Mais c’est la conscience que I'on a de ces actions, que l'on
développe a posteriori qui donne du sens a l'action pour la rendre intelligente et
reproductible. »

/-__
s'il donne du

/-__

g— s'il est confiant

LE JOUEUR W 4 \
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s'il est motivé
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N

7p, Villepreux, F. Brochard, et M. Jeandroz
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