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INTRODUCTION

Il est coutumier d’entendre dire que le tennis de table est une activité présentant trop de difficultés pour être enseignée efficacement au collège, tout au moins dans les petites classes. Or dans les établissements qui se sont donné les moyens d’installer des tables en béton pour agrémenter les récréations, on voit surtout les petits y passer une grande partie de leur temps libre. La raquette est petite, légère, facile à transporter, l’installation est relativement peu coûteuse, fixe et solide (filets en métal), le jeu est attractif, plaisant, souvent drôle et permet des variantes infinies.

A regarder jouer les élèves on s’aperçoit que très vite leurs gestes s’affinent, leur précision s’améliore ; des progrès s’opèrent assez rapidement, et sont générateurs de motivation, si tant est que la réussite entraîne l’envie de se perfectionner. 

Chez les plus grands, il nous arrive de rencontrer des élèves en grande difficulté motrice, pour lesquels on n’arrive pas facilement à trouver des situations d’apprentissage efficaces. 

Par ailleurs, à tous les niveaux de classe, l’enseignant se heurte à une grande difficulté : répondre à l’évidente hétérogénéité de ses élèves.

Nous pouvons éviter les classements de l’hétérogénéité selon le sexe. En effet, si à un haut niveau de compétition de tennis de table on peut considérer que les hommes sont plus performants que les femmes, il n’est pas rare de rencontrer dans nos classes bon nombre de filles qui se montrent supérieures à des garçons. De même, on peut voir assez souvent des adolescents battre des élèves beaucoup plus âgés qu’eux. Ceci s’explique du fait que l’activité tennis de table ne nécessite pas obligatoirement les outils habituels qui font l’efficacité motrice : taille, force explosive, souplesse, endurance etc. pour atteindre un niveau convenable. Une certaine habileté, au service d’une capacité à « toucher fin », analyser le jeu, anticiper, contenir ses émotions, est toutefois nécessaire au progrès, ainsi qu’une certaine vitesse de réaction.

Ceci nous amène à rechercher des classifications selon des critères particuliers. Différentes modélisations de critères sont à notre disposition dans la littérature EPS  (voir annexe). Nous tenterons, pour répondre à l’intitulé de ce stage, de considérer trois classifications propres au tennis de table : nous choisirons 

· celle de C. SÈVE (Tennis de table, une approche au collège, Revue EPS 1991 N°228) pour ce qui concerne ce que nous appellerons les « styles de jeu », 

· celle de JF MARIE, parue dans (Du ping-pong au tennis de table, revue AFRAPS 1993), au paragraphe des « niveaux de conation : caractéristiques générales »), enfin

· celle de C. SÈVE de 1995 (Tennis de table, de l’école aux associations, revue EPS) qui met en évidence les intentions tactiques de l’élève. 

Notre objectif étant de développer des apprentissages au sein de l’institution scolaire, nous nous efforcerons de prendre en compte les différentes attitudes face à l’EPS en général. En effet, le niveau d’engagement dans les apprentissages est conditionné par la représentation que se fait l’élève de l’APS, certes, mais dépend également de son attitude en EPS : il ne réagira pas de même s’il est en 6ème, où l’EPS est souvent perçue comme une discipline à part, qui permet de « s’éclater » et qui demande peu d’effort intellectuel, ou s’il est en terminale avec option tennis de table au baccalauréat. De même, le public ne réagira pas identiquement en section littéraire qu’en section technologique etc.

Nous tenterons également de prendre en compte les traditionnels buts d’engagement des élèves : but de maîtrise, qu’on rencontre majoritairement chez les filles et but de compétition (ou de comparaison sociale) plutôt fréquent chez les garçons. Dans ce même registre, nous placerons les élèves que nous qualifierons de « scolaires », dans un sens non péjoratif du terme, et caractérisant les élèves qui font convenablement tout ce que l’enseignant demande, sans s’engager outre mesure.

Toutes ces classifications permettent de concevoir des niveaux différents, dans différents registres, et les franchissements de ces niveaux nécessitent de surmonter certains obstacles : affectifs, moteurs, scolaires, cognitifs etc. Nous tenterons de présenter des exemples de situations d’apprentissage permettant selon nous de surmonter les obstacles. Il s’agira de proposer des situations problème (SP), des situations de résolution de problème (SRP), d’étayage, de « désétayage », de décontextualisation, de recontextualisation…

Enfin, ces considérations peuvent être envisagées comme déclinant des différents aspects que prend la motivation : 

· L’activité fait elle sens pour l’élève ? Correspond-elle à la représentation qu’il s’en fait, et l’inscrit-elle dans un processus de développement personnel ?

· À quel niveau de difficulté doit-on confronter l’élève dans les différentes situations d’apprentissage ? Quel décalage optimal peut-on envisager : faisabilité motrice, cognitive, affective et relationnelle, pour qu’il en comprenne le sens et soit motivé par les tâches proposées?

· Quelle prise en compte du plaisir dans cette activité ? Dosage du jeu, en alternance avec des confrontations, de l’exercice, de l’entraînement, de la répétition ?

Notre pari étant de chercher à favoriser l’apprentissage de tous, c’est à dire de chacun, en prenant en compte la diversité des publics, nous ne prétendrons pas résoudre tous les problèmes que cela induit. Notre propos se bornera à définir quelques situations favorables à notre démonstration, ce qui ne manquera pas, pensons-nous, de susciter une réflexion approfondie chez nos collègues quant aux possibilités éducatives qu’offre le tennis de table.  

Après un chapitre meublé de considérations générales sur le vocabulaire spécifique, la place que tient le Tennis de table (TT) dans les programmes, nous présenterons les différentes classifications que nous avons choisies, en ce qu’elles répondent à notre souci de prendre en compte la diversité des élèves ; puis, nous proposerons des situations d’apprentissage et des situations de remédiation ou d’aide au franchissement d’étapes.

CONVENTIONS D’ABRÉVIATIONS

P
Partenaire
M
Moniteur
E
Élève

A ou

ADV
Adversaire ou adverse
P/P 
Situation mettant en jeu 2 partenaires, but commun, en association 
M/E
Situation mettant en jeu 1 moniteur & 1 élève

A/A
Confrontation  de 2 adversaires, en opposition
PP
Points perdus
PG
Points gagnés

PD
Point gagnant direct : ADV ne touche pas la balle
PI
Point gagnant indirect : ADV touche la balle mais ne peut la remettre en jeu
D, G, AV, AR
Côté droit, Côté gauche

Avant , arrière 

1/2T
Demie table (de l’autre côté du filet)
1/4T
Quart de table droit ou gauche, du même côté du filet.
S-R
Serveur – Relanceur

QUELQUES DÉFINITIONS TECHNIQUES

CD
Coup droit : la balle est touchée du côté de la main qui tient la raquette, par la face où se trouve le pouce
RV
Revers : la balle est touchée du côté de la main qui ne tient pas la raquette, par la face où se trouve l’index

CR
Coup croisé : la balle croise la ligne médiane de la table (de D à G ou de G à D)
DEC
Coup décroisé : la balle ne croise pas la ligne médiane (de D à D ou de G à G)

Lift
Frappe de balle en frottant celle-ci de bas en haut et d’AR en AV (impact au-dessus de l’équateur). Ce coup permet d’obtenir vitesse et rotation AV de la balle, ainsi qu’une trajectoire « rabattue » après le filet suivie d’un rebond sur la table accéléré et rasant. A l’impact sur la raquette ADV, la balle a tendance à monter.

Top spin
Frappe en frottant très fortement près du pôle nord de la balle d’AR en AV, légèrement de bas en haut. Comparé au coup lifté, le top spin permet d’imprimer une très forte rotation AV à la balle, sans pour autant lui donner une très grande vitesse horizontale. Le rebond est très accéléré et rasant. A l’impact sur la raquette ADV, la balle a tendance à monter.

Coupé
Frappe de balle en frottant celle-ci de haut en bas et d’AR en AV (impact au-dessous de l’équateur). Ce coup permet d’obtenir des trajectoires raccourcies, quasiment horizontales, suivies d’une chute de balle à rebond haut , court, en rotation AR, voire en rétroaction (la balle revient vers le filet). A l’impact sur la raquette ADV, la balle a tendance à plonger vers le filet.

Back spin
Frappe en frottant très fortement près du pôle sud de la balle d’AR en AV, légèrement de haut en bas. Comparé au coupé, le back spin permet d’imprimer une très forte rotation AR à la balle, sans pour autant lui donner une très grande vitesse horizontale. Le rebond est haut, court, en rotation AR, voire en rétroaction. A l’impact sur la raquette ADV, la balle a tendance à plonger vers le filet.

Pous-sette
Raquette « ouverte » (surface de frappe orientée vers le haut), la balle est poussée d’AR en AV, sans chercher à imprimer une rotation, impact au-dessous de l’équateur. Ce coup permet « d’assurer » une réception de balle coupée, et imprime à son tour un effet  coupé.

Bloc
Raquette « fermée » (surface de frappe orientée vers le bas), la balle est touchée immédiatement après son rebond, impact au-dessus de l’équateur, sans action particulière. Ce coup permet d’utiliser l’énergie de la balle, « d’assurer » les retours de balles fortement liftées ou top spinées. 

Flip
Action sur la balle par un mouvement circulaire de la raquette, d’AR en AV, et de bas en haut, près du rebond (au-dessus de la table), par un mouvement court et rapide, « enveloppant ». Ce coup permet de jouer sur la vitesse de retour et de placer des balles avec précision en rotations AV.

Pivot
 (ou contournement du revers) Action qui consiste à se placer du côté de son RV, pour frapper du CD (coup d’attaque terminal)

REMARQUES GÉNÉRALES ET QUELQUES PARTICULARITÉS

· La balle doit être envoyée par la raquette tenue dans une main, en un seul coup.

· La main qui tient la raquette fait partie de la surface de frappe autorisée, jusqu’au poignet.

·  Le joueur peut changer sa raquette de main, mais ne peut pas la lancer au contact de la balle. 

· Le corps ne doit pas toucher la balle. 

· Le corps, à l’exception de la main libre,  peut toucher la table (surfaces horizontales ou verticales), mais celle-ci ne doit pas être déplacée. Le joueur ne doit pas toucher le filet ou les potences. 

· La balle ne doit toucher aucun obstacle (à l’exception du filet et des potences) avant de toucher la ½T ADV.

· Il n’y a pas d’obligation de faire passer la balle par-dessus le filet, celle-ci peut le contourner, passer  par l’extérieur de la table et/ou sous le niveau du filet, voire atteindre la cible à partir d’une frappe effectuée d’au-delà du plan du filet. 

· Pas de tirage au sort avant le jeu par échange de 3 balles (fausse règle), mais décision à  « pile ou face. »

· Le gagnant du tirage au sort a le choix entre : servir, relancer, ou son camp, pour la première manche. Le perdant a le choix qui reste.

· Si la balle rebondit plusieurs fois dans un camp, la faute  en revient au relanceur 

· La balle peut être envoyée dans tous les angles, pas d’obligation de la faire « sortir » par la ligne du fond.

· Une balle reprise de volée, avant le rebond, ne provoque de faute que si l’action s’est faite en avant de la ligne de fond

· La surface horizontale de la table, ainsi que le filet et les potences font partie de la surface de jeu (donc les lignes, les arrêtes, les angles). L’encadrement vertical ou les pieds de la table n’en font pas partie.

· En EPS, la manche peut être réglementaire : premier à 11 points (avec 2 points d’écart, prolongation jusqu’aux 2 points d’écart ou jeu accéléré) ou aménagée :

a)   en 21 pts,

b)  au temps (avec 1 point supplémentaire en cas d’égalité, service alterné à chaque point), 

c)  terminée dès qu’un des joueurs mène au score par x points d’avance. 

d)  sur un total de 30 points : 3 séries de 5 services chacun, possibilité d’atteindre l’égalité (parfois utilisé pour des évaluations sous forme de tournoi).

e) …/ …

LES ESPACES

CIBLES
OBSTACLES


Qu’il faut toucher impérativement 
Qu’on peut toucher
Ou surfaces à ne pas toucher

HORIZONTALES
· Au service : sa propre ½ T (ou ¼ T à droite en double), puis la ½ table ADV

· En jeu : la ½ T ADV (au service :  ¼ T à D de l’ADV, en double)  
· Le sol, tout autour de la table, après avoir touché la ½ T ADV

· Tout autre partie de l’environnement
· En jeu, sa propre ½ T 

· Toute surface avant de toucher la ½ table ADV

VERTICALES

· Le filet et les potences, du moment que la balle passe et touche la ½ T ADV (au service : balle à remettre)

· Le corps de l’ADV

· Passer le plan de l’ADV
· Toute surface, avant de toucher la ½ T ADV

· Le filet, les potences, si la balle ne passe pas (faute si la balle passe sous le filet ou par un trou ou entre le filet et la potence)

LES DÉPLACEMENTS DE LA BALLE

RYTHME
TRAJECTOIRE
REBOND
EFFET

Régulier / irrégulier
Haute / basse
Court (frappe tôt) / moyen (frappe au sommet) / long (frappe tardive)
Avant / arrière /latéral

Accéléré / ralenti
Longue / courte
Sans effet / avec effet soit :
Latéral à droite / latéral à gauche

Rapide / lent
Courbée / tendue
Accéléré rasant / ralenti haut
Rotation rapide / lente


Plan vertical : rectiligne / courbé
Plan vertical dévié / rectiligne
Variation de l’axe de rotation



Rétro action
Absence de rotation (effet simulé)

LES ACTIONS SUR LA BALLE (d’après G Leroy)

PORTER, CONTRÔLER 

Pour « déborder »
FRAPPER

 Pour « exploser »
FROTTER 

Pour « mystifier »

Pour assurer le service, le retour de service
Pour conclure & faire le point
Vers l’avant pour rabattre la trajectoire après le filet & accélérer le rebond : lift & top spin

Pour contrer une attaque pour préparer une attaque
Pour jouer vite, pour accélérer le jeu
Vers l’arrière pour relever la trajectoire après le filet & ralentir la balle au rebond : coupé & back spin

Pour assurer la continuité du jeu
Pour « démarrer »
Latéralement  de G à D pour courber la trajectoire vers la G et obtenir un retour à D

Pour ralentir le jeu, pour amortir

Latéralement  de D à G pour courber la trajectoire vers la D et obtenir un retour à G

Pour conserver son équilibre & rompre celui de l’ADV
Pour rompre le rythme
Selon des axes obliques pour orienter les retours

« Taper », « pousser », « amortir », peuvent s’ajouter ici, on retrouve ces actions dans les spécificités communes aux jeux de raquette.

LE SERVICE

Une attention toute particulière doit être portée au service : bien que difficile à réaliser réglementairement pour un débutant, il n’en demeure pas moins une arme à faire acquérir et développer  très tôt. L’intention de faire le point très vite, dès le service, ou celle de servir en recherchant une mise en danger immédiate de l’ADV doit s’exprimer. Avant même d’obliger le débutant à servir réglementairement, on lui demandera donc de servir avec une intention tactique.

Règle
Tolérance pour les grands débutants
Tolérance pour les débutants
Commentaires et difficultés 

Balle présentée en arrière de la ligne de fond de table ou son prolongement
Autorisation de servir d’au-dessus de la table
Autorisation de servir d’au-dessus de la ligne
Supprimer la tolérance dès que l’élève tire avantage à se rapprocher du filet  pour servir

Balle présentée sur la main à plat
Possibilité de la saisir entre les doigts ou dans la main
Ne pas donner un effet à la balle avant la frappe

Balle lancée verticalement à 16 cm au moins, et frappée dans sa phase descendante
Laisser rebondir sur sa table avant la frappe directe vers table ADV
Balle frappée dans la main
Pendant le lancer de balle, la raquette doit rester au-dessus du plan de la table

La balle doit toucher sa ½ table avant de franchir le plan du filet

Pas de tolérance
Variante pour les débutants : envoyer directement la balle sur la ½ table ADV

La balle ne franchit pas le filet ou ne touche pas la1/2 table ADV
Donner 2 essais 
Pas de tolérance
Dès que le geste de servir est amorcé,  l’action est validée

La balle franchit le filet en l’effleurant au passage
Balle à remettre autant de fois que nécessaire et tant qu’elle arrive sur la ½  table ADV

Balle reprise de volée par le Relanceur (avant qu’elle ne touche sa propre ½ table) 
Balle à remettre
Faute du Relanceur si elle est touchée en avant de la ligne de fond, sinon, faute du Serveur

LE TENNIS DE TABLE DANS LES PROGRAMMES

AU COLLÈGE

COMPÉTENCES PROPRES

Les savoirs réinvestissables du groupe
COMPÉTENCES SPÉCIFIQUES

Conditions de l’efficacité de l’APS
COMPÉTENCES GÉNÉRALES

Organisation et apprentissage

NIVEAU 6ème

· Se déplacer et s'organiser pour frapper la balle

· - Jouer sur des paramètres simples
· Être capable de marquer des points en jouant des points gagnants

· Être capable de renvoyer la balle dans des zones particulières de la table

· Enchaîner au moins deux actions différentes (CD RV)
· Respecter le matériel

· Assumer différents rôles

· S’organiser dans des rencontres collectives ou individuelles



NIVEAU 5ème & 4ème

· Combiner simultanément 2 des paramètres simples des trajectoires de ses frappes vitesse direction hauteur

· Pousser l’ADV à la faute après avoir assuré la continuité de l’échange

· Défendre son camp et répondre aux attaques ADV

· Avoir des schémas tactiques simples à partir du service
Être capable de jouer latéralement et en profondeur

· Être capable de produire des trajectoires variées

· Être en mouvement pour faciliter les placements et les déplacements
Respecter le matériel dans sa mise en place et son rangement

· Savoir coopérer dans les différents rôles demandés

· Savoir jouer ensemble quel que soit le niveau

NIVEAU 3ème 

Jouer contre des ADV de son niveau ou proches de son niveau

· Construire tactiquement les points

· Prendre en compte l’évolution du rapport de forces

· Assurer la continuité et/ou la rupture le l’échange 
Être capable de produire de véritables actions de frappe

· Rechercher des trajectoires variées en jouant sur différents paramètres : vitesse, trajectoires, effet

· Améliorer la continuité des renvois

· Produire des trajectoires tendues

· Planifier des actions à court terme : service  & coup gagnant
S’organiser dans des rencontres individuelles et collectives

· Assumer différents rôles : arbitre, observateur, joueur, moniteur

AU LYCÉE

TENNIS DE TABLE
COMPÉTENCES ATTENDUES
CYCLE TERMINAL: NIVEAU 1

· Proposer et mener à leur terme ou adapter en cours de match des projets tactiques pour rechercher le gain de rencontres face à des adversaires identifiés et de niveau proche.

· Utiliser le placement (variations de la longueur et de la direction) et la vitesse pour faire évoluer le rapport de force en sa faveur.
· Les frappes puissantes sont efficaces en situation très favorable.

CONNAISSANCES: informations
CONNAISSANCES: procédures


Techniques et tactiques
Connaissance de soi
Savoir-faire sociaux

Sur le pratiquant dans l'activité: 

· mise en relation entre les trajectoires produites et les possibilités de remise (exemple: un service rapide croisé revient souvent croisé)
· mise en relation entre les rotations produites et les possibilités de remise
Sur l'activité comme pratique sociale:

· bois et revêtements: caractéristiques respectives(contrôle, vitesse, effet)
Sait se mettre en activité  tactique :

· fait des hypothèses sur les retours à partir de ses propres frappes : le jeu tend vers l'anticipation tactique

· adapte ses projets tactiques en fonction de l'évolution du score (ex: choisit de prendre l'initiative ou de la laisser à son adversaire)
· se donne des occasions de prendre l'initiative dès le service en jouant sur les placements et les vitesses de balle
· varie les placements en profondeur sur la table adverse
Donne du sens à son activité technique:

· adopte systématiquement un placement et une posture au service et au retour de service qui limite les fautes directes (placements par rapport à la table, raquette par rapport au corps, jambes fléchies)
· utilise le lift (d'abord coup droit) et le coupé (d'abord revers)
· enchaîne coup droit et revers, balles prises en avant et en dehors de l'axe du corps
· utilise l'effet coupé ou latéral au service
· Sait s'échauffer de manière spécifique
· Mémorise pendant un match ses fautes principales au regard du jeu adverse.
· Repère les moments où sa performance varie fortement
Maîtrise de soi :

· accepte de passer par des balles manquées dans le travail du lift
· accepte de faire des fautes directes sur les balles adverses à effet et de s'en attribuer la responsabilité
· maintient la tactique prévue un certain temps avant d'en changer
Recherche de sensations : 

· en lift en coup droit : prend la balle en phase descendante, frotte la balle et met en relation le geste (de bas en haut, d'arrière en avant, raquette inclinée vers le bas, accélération au moment de la frappe), et la trajectoire produite avant et après le premier rebond
· se relâche pour défendre sur les balles rapides de son adversaire
Dans la relation duelle :

· modifie son jeu selon la modalité d'opposition proposée par l'enseignant ou l'adversaire
Dans la relation d’aide :

· dans les tâches avec opposition conciliante, donne des avis sur la prestation du partenaire
Dans la classe:

· arbitre ou observe en prenant en compte les critères particuliers de la tâche (jeu normal ou avec consignes)

TENNIS DE TABLE
COMPÉTENCES ATTENDUES
CYCLE TERMINAL: NIVEAU 2

· Proposer et mener à leur terme ou adapter en cours de match des projets tactiques pour rechercher le gain de rencontres face à des adversaires identifiés et de niveau proche.

· Jouer sur les rotations associées à des accélérations et des placements de balle pour faire évoluer le rapport de force en sa faveur et conclure



CONNAISSANCES: informations
CONNAISSANCES: procédures


Techniques et tactiques
Connaissance de soi
Savoir-faire sociaux

Sur le pratiquant dans l'activité: 

· Relation entre qualité et précocité du déplacement, et stabilité de la mise à distance
Sur l'activité comme pratique sociale:

· Différents types de compétition
· Mode de classement des joueurs
· Ressources locales permettant la pratique de l’activité
Sait se mettre en activité  tactique :

· fait des hypothèses sur les retours à partir de ses propres frappes : le jeu tend vers l'anticipation tactique

· adapte ses projets tactiques en fonction de l'évolution du score (ex : choisit de prendre l'initiative ou de la laisser à son adversaire)
· se donne des occasions de prendre l'initiative dès le service en jouant sur le choix et la qualité d’effet
· anticipe les réactions habituelles des adversaires face aux effets maîtrisés pour enchaîner avec une prise d’initiative
Donne du sens à son activité technique:

· déplacements latéraux précis et pivots pour se retrouver en coup droit
· recherche les effets en « frottant, caressant » avec des vitesses différentes pour faire varier la quantité d’effet
· prend l’information  sur la forme du geste adverse au cours de l’échange (lecture des rotations) et adapte sa réponse (fermeture de raquette, impact avant le sommet du rebond)
· accepte un investissement important pour des transformations qui peuvent devenir de moins en moins visibles (ex : quantité d’effet)
Maîtrise de soi :

· reste concentré pendant tout le match
· intègre des procédures pour se relâcher entre les échanges
· prend un temps de concentration (visible ) avant de servir (qualité du service et remise prévisible)
Recherche de sensations : 

· se sent relâché en fin d’échauffement (condition du toucher et des effets)
Dans la relation duelle :

· s’investit ne laisse pas filer la rencontre : reste persuadé qu’un match n’est jamais perdu ou gagné d’avance
· admet que le duel cesse après le dernier point du match
Dans la relation d’aide :

· mène une observation qualitative pour identifier l’origine des points perdus et des points gagnés
· distingue les fautes provoquées et non provoquées, la prise d’initiative  du jeu d’usure, le joueur plutôt près de la table du joueur plutôt loin de la table
Dans la classe:

· prend en charge une partie de l’organisation d’une compétition 

LES DIFFÉRENTS STYLES DE JEU (d’après C. Sève 1991)

Jouer régulier

Dans quelle intention
Vers quel style de jeu

Renvoyer sur la ½ table ADV en toutes circonstances
Qui assure, peu de prise de risque

Assurer la continuité du jeu, attendre la faute ADV
Qui attend, qui amortit, qui « remet tout »

Provoquer la prise d’initiative de l’ADV.
Qui provoque & qui « énerve » jeu de défense

Provoquer la faute de l’ADV
Qui mystifie et qui provoque

Attendre le moment favorable pour marquer
Jeu de contre-attaquant

Quelques étapes & travail sur des routines

Etape 1
· Choix d’une raquette non adhérente, fort coefficient de contrôle, tenue de raquette classique (marteau).

· Renvoyer par dessus le filet une balle lancée à la main par le Partenaire (P), sur ½ table ADV, sur ¼ table, sur côté CD, sur côté RV, sur cible réduite

Critère de réussite (CR) 30 coups réussis à la suite pour franchir l’étape

Etape 2
· Idem étape 1, mais la balle est envoyée à la raquette par P

Etape 3
· Échange P/P sans faire de faute, 1 rebond, service libre, frappe libre indifféremment en CD ou en RV

· Échanges P/P uniquement en CD, ou uniquement en RV, ou alternés CD/RV

· Échanges P/P sur cible de plus en plus réduite

CR : 30 coups réussis à la suite pour franchir l’étape

Etape 4
· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  Provoque des déplacements de E en alternant sur les deux côtés, E ne renvoie qu’en CD ou en RV. La cible de l’E peut être définie ou non selon le niveau, et se réduire progressivement

· Idem ci-dessus, mais M alterne à volonté sur les angles et sur les distances : jeu placé, jeu long jeu court …

CR idem étapes précédentes 

Remarque : M  Doit être d’un niveau supérieur à E, et pouvoir s’adapter à son niveau. 

Etape 5
· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  envoie des balles à effet

· Balles « liftées » puis balles en « top spin »

· Balles coupées, puis balles en « back spin » 

· Balles en rotations latérales à droite, à gauche

· Balles à effet aléatoire

CR idem ci-dessus

Remarque : M  Doit être d’un niveau supérieur à E, et pouvoir s’adapter à son niveau.

Jouer vite

Dans quelle intention
Vers quel style de jeu

Pour « étouffer »
Attaquant près de la table

Imposer son rythme, empêcher l’ADV de s’organiser
« le chat »

Vers le « ventre pongiste »
Jeu en « flip »

Défendre et bloquer (contrer l’attaque)
Défense en « bloc »

Renvoyer en force une balle forte
Contre-attaquant, jeu en riposte

Quelques étapes & travail sur des routines

Etape 1
· Choix d’une raquette neutre pour les débutants, puis rapide et adhérence moyenne par la suite

· Compter en situation P/P le nombre d’échanges à la minute, battre des records de vitesse, sans interrompre le décompte s’il y a faute

Critère de réussite : nombre d’échanges (ou  de coups de raquette) : > 80 à la minute par ex pour des 4/3ème , > 60 pour 6/5ème 

Etape 2
· Idem étape 1, mais arrêt du chronomètre s’il y a faute, et reprise du temps quand la balle revient en jeu

CR idem ci-dessus, ou exigence supérieure 

Etape 3
· Idem étape 2, mais CD seulement

· Idem, mais RV seulement

CR idem ci-dessus

Etape 4
· Nombre d’échanges à la minute, joueur A et B en « poussette » près de la table. CR : idem étape 1

· Nombre d’échanges à la minute, joueurs à 1m de la table (ligne tracée au sol à ne pas franchir) CR : quelques coups de moins qu’à l’étape 1

Etape 5
· Échanges rapide en P/P, en imposant des formules telles que

· Joueur A CD seulement et B en RV seulement

· A croise, et B décroise

· A de près, B à 1 mètre de la table

CR nombre à déterminer

Jouer fort

Dans quelle intention
Vers quel style de jeu

Pour « exploser »
Attaquant loin de la table

Rompre le rythme
Qui « endort » et qui surprend

Frapper très violemment une balle haute et longue
Attaquant de loin et « lift »

Frapper violemment une balle courte
Attaquant de près en « flip »

Renvoyer en force une balle forte
Contre-attaquant

Quelques étapes & travail sur des routines

Etape 1
· Choix d’une raquette neutre pour les débutants, puis rapide et adhérence moyenne par la suite

· Renvoyer en force une balle lancée vers CD à la main par P (trajectoire de balle +/- « facile » selon le niveau), retour sur cible 

· Idem, balle frappée en RV, retour sur cible qui diminue progressivement : angles et « ventre pongiste », cible verticale à faire tomber

CR : 15 coups réussis à la suite

Etape 2
· Idem étape 1, mais la balle est envoyée à la raquette par P (panier de balles)

Etape 3
· Échange M/E , M  envoie des balles +/- hautes et facilitantes, toujours du même côté, CD puis RV, travail du « pivot » (E passe sur son côté RV, pour frapper en CD)

· M  envoie des balles +/- hautes et facilitantes, alternativement puis aléatoirement sur CD et RV

· M  envoie des balles +/- longues,  force E au déplacement avant / arrière (AV/AR)

CR : 15 coups réussis à la suite

Etape 4
· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  retourne des balles à rotation avant (« lift » et/ou « top spin »), +/- fortes, E frappe toutes les balles 

· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  retourne des balles à rotation arrière (coupé et/ou « back spin ») +/- fortes E frappe toutes les balles 

· Idem ci-dessus, mais les rotations seront aléatoires

CR idem étapes précédentes 

Remarque : M  Doit être d’un niveau très supérieur à E, et pouvoir s’adapter à son niveau. 

Etape 5
· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  envoie librement, E ne frappe que lorsqu’il est certain de réussir, et après l’avoir annoncé (annonce « point » ! au moment de frapper) 

· Idem ci-dessus, mais E annonce sur son coup de raquette précédent le coup frappé 

CR : 5 coups annoncés réussis

Remarque : M  et E peuvent être de même niveau

Jouer placé

Dans quelle intention
Vers quel style de jeu

Pour « déborder »
Attaquant

Fatiguer l’ADV., le déséquilibrer, jouer le contre pied
« L’essuie glace »

Empêcher l’ADV. de s’organiser
Qui « rend fou »

Préparer le coup décisif
Anticipation 

Quelques étapes & travail sur des routines

Etape 1
· Choix d’une raquette neutre pour les débutants, puis fort coefficient de contrôle

· Renvoyer une balle lancée vers CD à la main par P (trajectoire de balle +/- « facile » selon le niveau), retour sur cible 

· Idem, balle placée en RV, retour sur cible qui diminue progressivement 

CR : 15 coups réussis à la suite

Etape 2
· Idem étape 1, mais la balle est envoyée à la raquette par P (panier de balles)

Etape 3
· Échange M/E, M  envoie des balles +/- « faciles »,  toujours du même côté, CD puis RV, E remet tout au même endroit, sur cible(s) définie(s)

· Idem ci-dessus, mais M envoie alternativement puis aléatoirement sur CD et RV, E renvoie sur cible(s)

· Idem ci-dessus, mais E  reçoit des balles longues à renvoyer depuis une position éloignée de la table (en « lift ou coupé), tardivement après le rebond

· Idem ci-dessus, mais E  reçoit des balles courtes à renvoyer depuis une position proche de la table, (en « flip » ou en poussette), proche du rebond

· Les progrès se mesurent à la taille de la cible : cerceau, feuille A3, A4, A5

CR : 15 coups réussis à la suite

Etape 4
· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  envoie des balles à rotation avant (« lift » et/ou « top spin »), +/- fortes, E vise des cibles

· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  retourne des balles à rotation arrière (coupé et/ou « back spin ») +/- fortes E vise des cibles

· Idem ci-dessus, mais les rotations seront aléatoires

CR idem étapes précédentes 

Remarque : M  Doit être d’un niveau très supérieur à E, et pouvoir s’adapter à son niveau. 

Etape 5
· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  envoie librement, E ne place sa balle sur cible que lorsque M se positionne sur un côté de sa table (opposé à la cible)

· Idem ci-dessus, mais M  Opère ses déplacements en profondeur, s’éloigne ou se rapproche de la table, E cherche l’amorti derrière le filet, ou vise le « ventre pongiste »

CR : 5 coups annoncés réussis

Remarque : M  et E  peuvent être de même niveau

Jouer avec les effets

Dans quelle intention
Vers quel style de jeu

Pour « mystifier »
Attaquant, défenseur

Provoquer la faute, produire des trajectoires inattendues
Jeu déstabilisant, difficile à analyser pour l’ADV

Empêcher l’ADV. de s’organiser
Qui « rend fou »

Préparer le coup décisif en induisant des retours prévus
Anticipation 

Quelques étapes & travail sur des routines

Etape 1
· Choix d’une raquette neutre pour les débutants, puis fort coefficient d’adhérence

· Observer, analyser comprendre les rotations et leurs conséquences sur la trajectoire, le rebond et la réaction sur la raquette 

· Moniteur envoie une série de balles en rotation, toujours la même, E observe l’effet produit, et tente d’anticiper sur la trajectoire de balle, la réaction au rebond ainsi qu’à l’impact sur sa raquette

CR : 10 touches réussies, avec retour sur ½ table adverse

Remarque : cette étape sert essentiellement à comprendre l’intérêt des effets. M doit être d’un niveau supérieur à E pour pouvoir s’adapter à lui

Etape 2
· M envoie des balles au centre de la ½ table en face, E frotte la balle en « poussette » : RV, raquette tenue devant soi

· M envoie des balles côté CD de la ½ table en face, E frotte la balle en « lift » CD, la raquette « monte » d’ARR / AV et de Bas / HT

· M envoie des balles longues côté RV, E frotte la balle en RV coupé 

Etape 3
· M envoie des balles courtes au centre de la ½ table en face, E frotte la balle en « flip » : RV croisé, raquette tenue devant soi

· M envoie des balles côté CD, à mi-distance de la ½ table en face, E frotte la balle en « flip » CD : croisé court

· Echange M/E, E alterne des rotations AV et rotations ARR

Etape 4
· Envoie des balles longues, mais les rotations avant se font par « top spin » 

· Idem ci-dessus, les rotations arrière se font par « back spin »

· Idem, avec des effets latéraux à gauche et à droite

Etape 5
· Échanges moniteur (M) / élève (E), M  envoie librement, E place tous les effets possibles, en fonction des balles qu’il reçoit

· Échanges moniteur (M) / élève (E), M place tous les effets possibles, en fonction des balles qu’il  reçoit, E remet sur la table

· Échange libre M/E, en plaçant tous les effets possibles

Remarque : M  et E  peuvent être de même niveau

LES SERVICES

ÉTAPES & OBJECTIFS
Remarques générales : Le service revêt une importance considérable au Tennis de Table. Le joueur ; même débutant, doit chercher à mettre en difficulté son adversaire, dès la mise en jeu

E1 : Assurer la mise en jeu avec intention
· Engager par simple visée de la ½ table ADV, en orientant sa frappe à droite, à gauche, au centre

· Laisser tomber sa balle sur sa propre ½ table puis la frapper par dessous, pour franchir le filet : la frappe se fait donc au-dessus de la table, le service n’est pas réglementaire, mais cette phase est indispensable pour certains élèves débutants et mal coordonnés

· Idem, mais en recherchant la frappe vers des cibles identifiées : cerceau, feuille A3, A4

· CR : cible atteinte 10 fois de suite

E2 : Servir de façon réglementaire, avec une intention agressive
· Balle dans la main, tenue par les doigts, au-dessus de la table, servir sur cible (cibles identiques à ci-dessus)

· Même tenue de balle que ci-dessus, mais chercher à viser le point faible ADV : le revers, le plus souvent..

· Servir là où ne se trouve pas le Moniteur (qui se place volontairement loin, près de la table, ou bien à gauche ou à droite).

Remarque : afin de privilégier l’intention et la réalisation de cette intention, on négligera momentanément les autres aspects du règlement (présentation sur main ouverte, balle lancée, servir de derrière la table etc.)

CR : 10 services réussis à la suite, zone raisonnablement atteinte : le Moniteur doit « aller chercher »  la balle pour la remettre.

E3 : Recherche d’une variété de services réglementaires pour surprendre
· Servir réglementairement (balle présentée sur la main à plat, lancée verticalement, d’en arrière de la ligne de bordure)

· Idem E2 ci-dessus, avec cibles diverses et placées à différents endroits sur la table ADV

· Recherche systématique de cibles proches du filet et loin du filet.

· Recherche systématique de cibles très écartées à droite et à gauche sur la table ADV.

CR : 10 réussis à la suite

E4 : Servir fort pour « exploser »
· Effectuer des services très liftés et frappés, afin d’imprimer une grande vitesse à la balle (frappe en montant la raquette)

· Idem ci-dessus, mais en cherchant à orienter la frappe vers le point faible ADV (ou une zone définie)

CR : Sur une raquette neutre du relanceur, la balle doit « sortir » au retour (retour long, balle haute)

E5 Servir coupé pour empêcher l’initiative de l’ADV.
· Effectuer un service coupé (frappe de haut en bas et d’arrière en avant)

· Idem ci-dessus, mais en cherchant à orienter la frappe vers le point faible de l’ADV. (ou une zone définie)

CR : Sur une raquette neutre du relanceur, la balle doit retourner dans le filet

E6 : Servir pour anticiper sur le retour, et pour « mystifier »
· Les services précédents peuvent être travaillés, mais en utilisant les frottements de balle en « top spin » ; en « back spin », en masquant son geste au maximum ; en imprimant des effets latéraux ; en changeant l’intention du mode de frappe en cours de préparation du geste etc.

CR : L’ADV. ne peut s’organiser convenablement en réponse, le serveur doit être capable d’anticiper sur le retour de balle et démarrer éventuellement dès le renvoi du relanceur [R] : le point se fait directement  (R ne touche pas la balle), indirectement (R fait faute au contact de la balle) ou en 3ème touche de balle (le serveur, ayant anticipé sur le retour, fait le point dès sa 2ème frappe) 

FAIRE LE POINT

Je définis mon profil de jeu d’après les observations lors d’une rencontre 



UTILISATION DE LA GRILLE TOILE D’ARAIGNÉE

Cette grille peut s’avérer très utile pour aider l’élève à 

· se définir, se construire un profil de joueur, 
· bâtir un projet d’apprentissage

· à identifier ses points forts ou ses points faibles 
· réfléchir à sa façon de jouer, rationaliser

Mais elle aide également le professeur à

· engager le dialogue avec l’élève
· inscrire l’élève dans une stratégie d’apprentissage

· faire naître des évocations visuelles
· proposer un mode d’évaluation formatrice

· faire naître un but de maîtrise chez l’élève
· hiérarchiser  les objets d’apprentissage

Illustration











MODÉLISATIONS DES NIVEAUX DE JEU

(D’après JF MARIE, AFRAPS 1993)

1/  le dialogue
2/ La provocation
3/ L’argumentation
4/ Le débat
5/ La dialectique

Renvoie à tout prix
Contrôle la trajectoire
Maîtrise les coups
Devance l’ADV
Crée un  nouveau style de jeu

Pas de dosage des frappes
Jeu de renvoi régulier ou de mise de l’ADV en difficulté
Utilise toutes les actions sur la balle
Prend des informations sur l’ADV pour anticiper 1 ou 2 échanges
Connaît et applique toutes les solutions au problème posé

Pas de différence de statut : ATT/ DEF
Recherche de balles difficiles,
Anticipe le retour de service de l’ADV
Passe d’un jeu en réaction à un jeu d’intention tactique
Utilise des shémas tactiques

Se débarrasse de la balle
Joue sur la vitesse : jeu rapide
Peut créer un déséquilibre spatio-temporel
Détermine les grandes lignes du jeu de l’ADV (stratégie)
Adopte des stratégies à long terme

Attend la faute de l’ADV
Joue sur la direction: jeu placé
Centré sur l’exécution des coups
Contextualise ses coups au service du point
Maîtrise tous les paramètres du jeu

QUELQUES ILLUSTRATIONS

· Franchir l’étape du dialogue

1. Dosage de la frappe : Jeu à confrontation différée : échanger en situation P/P ; effectuer la plus grande série possible d’échange, sans faire de faute (Critère de réussite : 30 coups de raquette), puis comparer avec d’autres binômes de la classe 

2. Différenciation ATT/DEF : Situation P/P puis A/A : Echanges sans faire de faute, puis au signal, chercher à faire le point en frappant plus fort ou en cherchant à placer la balle (pour l’ATT) assurer la relance (pour le DEF)

3. Différenciation ATT/DEF : idem ci-dessus, mais au signal l’un des partenaires lève une balle facile à attaquer, puis s’efforce de répondre aux attaques qui suivent. Dans cet exemple, la situation demeure en P/P

4. Attend la faute de l’ADV : Jeu à thème, on ne compte que les points marqués volontairement
5. Attend la faute de l’ADV : Echanges pendant 4 coups de raquette , puis le serveur doit obligatoirement faire le point au 5ème coup, sinon 2 points pour l ‘ADV

· Franchir l’étape de la provocation 

1. Contrôler la trajectoire. Situation P/P, l’un loin de la table (DEF), ATT près de la table : DEF renvoie des balles en poussette raquette ouverte, trajectoire haute, ATT frappe toutes les balles en lift.

2. Contrôler la trajectoire. Situation P/P, idem 1), mais ATT vise le 1/4T D ou G (ATT décroisée ou croisée), DEF peut remettre en poussette coupée. Critère de réussite : nombre d’échanges réussis.

3. Jeu rapide : P/P, plusieurs balles à disposition : faire le plus grand nombre possible d’échanges à la minute (on n’arrête pas le décompte lorsqu’il y a faute, mais on ne tolérera pas des fautes successives exemple suite de balles à la volée. Critère de réussite : selon le niveau d’habileté, entre 60 et 120 coups/minute

4. Jeu placé : Situation P/P : succession d’échanges en alternant CRoisé et DECroisé 

5. Recherche de balles difficiles : Situation A/A, à l’issue d’une rencontre, indiquer  à l’arbitre par écrit, quel est le point faible (CD ou REV) de son adversaire, puis reprendre la partie, les points gagnés sur ces points faibles comptent double

6. Recherche de balles difficiles : Situation A/A, idem ci-dessus, mais on indique la faiblesse relativement à la longueur des balles 

· Franchir l’étape de l’argumentation
1. Maîtrise des coups : Situation M/E M fait constater les effets de la balle sur la trajectoire, sur le rebond et sur la raquette du relanceur, par des services à effet

2. Maîtrise des coups : Situation M/E : Idem ci-dessus, mais M produit ses effets en cours d’échanges

3. Maîtrise des coups : Situation P/P : échanges multiples par séries de frappes techniques : lift / bloc de loin, poussette / poussette, flip / bloc rapproché, Top spin / bloc…

4. Maîtrise des coups : Situation A/A rencontre à thème, survalorisation de certains gestes techniques : par ex :faire le point par un effet ou service bombe = 3points,

5. Créer un déséquilibre spacio-temporel, voir figure 3



· Franchir l’étape du débat
1. Passe d’un jeu de réaction à un jeu d’intention voir figure 4 et figure 5

2. Prend des informations sur l’ADV, voir figure 5, apprentissage de R et figure 3 rôle de A
3. Passe d’un jeu de réaction à un jeu d’intention : A/A, échange libre en au moins 5 coups, puis le relanceur, B offre, quand il le désire une balle +/- haute, mais facile à attaquer ; A doit obligatoirement frapper. Apprentissage de B provoquer la réaction de A à un moment favorable



Niveaux d’intention de marquer des points

(d’après C. SÈVE, « De l’école…aux associations », Revue EPS 1995)


N 1
N 2
N 3
N 4
N 5

CARACTÉRISTIQUES
Espérer la faute de l’ADV
Provoquer la faute grâce à des balles frappées et/ou placées
Construire un échange simple basé sur des balles frappées et/ou placées
Prendre l’initiative en luttant contre l’initiative ADV
Avoir un système de jeu spécifique adaptable au jeu de l’ADV

Intentions stratégiques privilégiées
Renvoyer sur la ½ T adv
Changer de rythme par frappe sur balle facile
Déséquilibrer l’ADV sur le plan spatial et conclure par une frappe
Recherche la prise d’initiative afin de placer son coup fort
Recherche la prise d’initiative ou de contre initiative en fonction de la situation

Types d’action sur la balle
Pousse,  soulève par piston
Différencie les action de pousser et frapper
Améliore les actions de frapper
Différenciation, enchaînement des actions de frapper et de frotter
Diversification des actions de frotter

Placements et déplacements du corps
Droit, peu mobile en retard
Fléchi, déplacements latéraux courts
Excentré côté RV, déplacements combinés, latéraux, courts longs
Différenciation des dépl  latéraux, en profondeur et combinés
Vitesse de dépl et choix d’une distance préférentielle à la table

Espace de jeu sur la ½ table ADV
Axe central
Axe central et diagonale CD
Différenciation  des zones latérales, diag RV, ventre pongiste
Toute la surface, D/G, AV/ARR
Précision dans les placements de la balle

Trajectoires volontairement produites
En cloche, peu de vitesse, pas d’effet
En cloche, parfois tendue lors des frappes
Les trajectoires s’aplatissent
Trajectoires diversifiées, et rotations de balle
Trajectoires très diverses, déviées avant ou après le rebond

LES SITUATIONS D’APPRENTISSAGE

LES ROUTINES
Une entrée dans les apprentissages du Tennis de Table par l’installation de routines peut être préconisée dès lors qu’il s’agit de faire progresser des élèves volontaires (en club ou en UNSS). Ceci permet de répondre de façon précise aux besoins de chacun, d’aborder le traitement de difficultés spécifiques, à partir d’une évaluation diagnostique précise 

Par ailleurs, une des spécificités du TT étant la vitesse de circulation de la balle, la pression temporelle, la rapidité et l’extrême précision des échanges, il nous faut développer chez nos élèves, comme pour des boxeurs ou des escrimeurs par exemple, un certain nombre de schèmes routiniers, accumuler un grand nombre de réponses motrices préétablies. Le joueur ne peut en effet, à un certain niveau, faire fonctionner de façon consciente les algorithmes de réponses : SI…ALORS… de façon efficace. Pour les niveaux inférieurs, la difficulté motrice de répondre avec une précision satisfaisante suffit à mobiliser toute l’attention, et l’algorithme ne peut pas non plus fonctionner efficacement.

Mais en EPS, et tout particulièrement dans certaines classes, et de surcroît dans l’activité TT, connotée comme activité de loisir, ce genre de fonctionnement peut s’avérer fastidieux, pénible, et entraîner quelques manifestations de refus de la part de certains élèves.

L’instauration d’un processus d’évaluation formatrice, à l’aide de la grille « toile d’araignée », d’une cible, une spirale, une pyramide ou tout autre procédé, permet à l’élève de visualiser ses progrès. Ce système, surtout si les critères de franchissement d’étapes sont faciles à cerner, invite l’élève à s’investir convenablement. La tenue d’une fiche personnelle de progression, la relative liberté de conduire ses apprentissages, l’invite à se prendre en charge.

Mais en fonctionnant de cette manière, l’élève risque de passer à côté de l’aspect essentiel du TT : la situation duelle.(et évidemment ludique) Il faudra conjointement proposer des moments de confrontation à un adversaire (ADV.), afin de lui faire élaborer des tactiques et des stratégies propres à le faire réussir.

LES SITUATIONS PROBLÈME

Pour développer des intentions tactiques, nous devons donc proposer des situations de confrontation directe, dans lesquelles l’élève sera devant un problème à résoudre. Là encore, si nous avons affaire à des élèves conduisant un projet d’apprentissage, nous pourrons rendre très efficaces ces processus, sans pour autant détourner l’attention de l’objectif à atteindre , par exemple : dans un domaine précis et explicite : choix de la meilleure réponse entre RV & pivot/CD, comme dans la figure 5

LES JEUX À THÈME

Un grand nombre de nos élèves sont motivés par des buts de compétition (de comparaison sociale). Leur implication dans les apprentissages s'en trouve réduite. Aussi devrons nous répondre à leur désir de se confronter tout en cultivant l'espoir de les voir s'impliquer dans une démarche de recherche de progrès.

Les rencontres dont les règles prennent en compte un objet d'apprentissage permettent à la fois de mobiliser l'énergie de l'élève sans lui faire perdre de vue ce qu'il doit apprendre. Nous distinguerons les rencontres dont la comparaison des résultats est différée, de celles dont la comparaison est immédiate.

Les jeux à thème offrent de plus l'avantage de pouvoir être utilisés à des fins d'évaluation de l'efficience : application en situation d'affrontement de ce qui vient d'être appris

JEU DES 1000 COUPS MINUTE (jouer vite)

1) En situation de Partenaires (P/P), les deux joueurs comptent le nombre de coups de raquettes à la minute (on peut négliger momentanément les fautes : le ramassage des balles perdues faisant partie de l'invite à se mobiliser). Résultat : établir un record de la classe, comparer les scores des équipes. Un seul chronomètre pour la classe. (Résultats différés)

2) Situation comparable à celle ci-dessus, mais s'il y a faute, le chronomètre est arrêté et ne reprend qu'à la mise en jeu suivante. Résultat : comparaison entre les résultats des tables. Cela nécessite un chronomètre et un chronométreur par table. (Résultats différés).

3) ldem 1) ou 2), mais les associations sont dissymétriques : les équipes sont composées d'un joueur de bon niveau associé à un joueur en difficulté. La comparaison entre les groupes se fait à propos de la marge de progrès que le Moniteur fait faire à son élève. (Résultats différés)

4) Toutes les formes de jeu de rapidité, associées à des contraintes: « 1000 » coups droits (CD), ou Revers (R V), ou croisés/décroisés... (Résultats différés)

LA GRANDE SÉRIE (jouer régulier)

1) Effectuer en situation P/P, la plus grande série possible sans faire de faute. Pour un niveau débutant, on pourra arrêter le décompte à 30 coups de raquette réussis à la suite. Résultats :

1) le groupe qui arrive à 60 coups le premier (confrontation immédiate des résultats).

2) Pour des niveaux supérieurs, on organisera la confrontation autour de thèmes plus complexes, par exemple grande série sans fautes de CD ou de RV, de frappes alternées CD/RV, ou encore coups croisés/décroisés... (Résultats différés)

3) Là encore, l'association d'élèves de niveaux différents, permet une implication dans l'entraide et la coopération. L'élève Moniteur peut se comparer aux autres Moniteurs selon la marge de progrès que fait son élève. (Résultats différés)

À LA RÉGULIÈRE (jouer régulier)

1) En 30 points. Confrontation directe entre des joueurs débutants, situation A/A. Servir alternativement, Si le point est fait avant le 5ème coup de raquette =1 point. À partir du 5ème coup =5 points (résultat immédiat).

2) En 30 points Pour des joueurs confirmés, (le Receveur du service peut tirer avantage d'une faute volontaire avant le 5ème  coup), perte de 3 points si l'on est responsable d'une perte de balle avant le 5ème coup. (résultat immédiat).

3) ldem ci-dessus, mais le responsable de la faute prématurée saute son tour à l'engagement suivant. (résultat immédiat).

ILLICO PRESTO (gagner en vitesse)

Ce thème de jeu sert essentiellement à faire prendre en compte l'importance du service. Ces jeux se font en général en 30 points : le joueur qui atteint ou dépasse 30 a gagné, il comptabilise son score (même >30), lorsqu’il s'agit de l'évaluation ou d'un tournoi par équipe. Servir alternativement.

Remarque lors des jeux de service, on se montrera +/- exigeant quant au respect de la règle du service selon le niveau des élèves.

1)
Du premier coup. Si le point est fait alors qu'on a entendu un seul coup de raquette (ou 0 coups de raquette lorsque le serveur manque la balle) = 5 points (point direct). Au delà =1point. Résultat : Le premier à 30 points, servir alternativement. (résultat immédiat).

2)
À la 6-4-2. Un coup de raquette entendu =6 points, 2 coups de raquette = 4 points, au 3ème coup = 2 points. Au delà, I point. Résultat: Le premier à 30 points, servir alternativement (résultat immédiat)

3)
4 NUL ou 6-4-2-O. ldem ci-dessus, mais au-delà du 3ème coup, personne ne marque. Ceci permet d'accentuer davantage l'attention au service, et d’y passer plus de temps (résultat immédiat).

EXPLOSION / IMPLOSION (gagner en rompant le rythme)

Dans ces jeux, il s'agira de valoriser certaines façons de faire le point. Ils nécessitent la présence d'un juge assez compétent pour indiquer si le point est fait selon le projet défini.

1)
Exploser: 5 points accordés si l'avantage est obtenu par une accélération brutale. I point si le gain se fait d'une autre façon (résultat immédiat).

2)
Imploser: idem que ci-dessus, mais les 5 points sont accordés s'il y a eu amorti

3)
Rupture de rythme: Le juge définit si le gain est obtenu par amorti de balle ou par attaque « smashée » et accorde les 5 points dans les deux cas.

DÉBORDER & MYSTIFIER

Le même principe que ci-dessus peut s'appliquer au thème de jeu sur le décalage ou sur les effets.

LE POINT ANNONCÉ

Toujours sur le principe du gain de 5 points par action projetée, le joueur obtient 5 points s'il annonce de façon claire qu'il prévoit de remporter l'échange au moment même où il frappe la balle.

I)
L'annonce peut être faite avant de servir, Si le joueur pense mettre son ADV directement en difficulté dès le service. = 5 points si gain, points direct ou indirect (ADV touche la balle mais ne peut la remettre), = I point perdu si le point annoncé n'est pas gagné.

2)
ldem que ci-dessus, mais 5 points perdus Si le point annoncé n'est pas gagné: cette formule s'adresse à des joueurs plus confirmés, et leur fait prendre davantage de risque. Remarque:

Si la « sanction » est trop sévère, les joueurs n'oseront plus annoncer le point gagnant. Si la sanction n'est pas assez sévère; ils annonceront leur gain à chaque coup, et il n'y aura plus d'apprentissage du thème.

L'ÉVALUATION

La maîtrise d'exécution peut être évaluée à l'aide d'une grille de comportements, avec des niveaux définis, par l'observation mutuelle (ou par le professeur). La performance se mesure le plus souvent par le calcul d'un coefficient issu du rapport PG/PP, sur un ensemble de rencontres effectuées par niveaux. Après avoir différencié les niveaux, on regroupe les élèves par poules homogènes, et la note obtenue dans le rapport PG/PP sera pondérée selon le groupe d’appartenance.

L'utilisation d'un nomogramme permet également d'obtenir une évaluation fiable : la note obtenue en performance se voit combinée avec une note obtenue sur la maîtrise d'exécution.

Une 3ème formule nécessite également l'utilisation d'un nomogramme, en combinant le résultat de rencontres (rapport PG/PP pondéré par niveaux) - soit un indice d'efficacité -, avec le résultat de rencontres à thème - soit un indice d'efficience  

La façon de différencier les niveaux au sein d'une classe, se fait, la plupart du temps, à l'aide d'une « montante I descendante ». Ce procédé est appliqué lors des examens du BEP, BAC pro.... Il permet de faire des évaluation diagnostique ou formative. Il offre également aux élèves la possibilité de se situer par rapport aux autres, et ainsi mesurer très concrètement leurs progrès relatifs (évaluation formatrice).

Dans une perspective plus ludique, mais présentant quelques risques de déstabilisation des élèves fragiles, on peut procéder par défis éliminatoires tels que les formules coupe, avec tableau d’avancement (possible en classe si l'on instaure des matchs de rattrapage pour les premiers éliminés).

Les défis de classement sont également possibles pour observer les comportements sociaux au sein de la classe: dans une liste hiérarchisée, l'élève est invité à défier un joueur classé devant lui: il prend sa place en cas de victoire (lorsqu'un même élève est défié par plusieurs joueurs en même temps, la priorité est donnée à celui qui est le moins bien classé. La revanche peut être interdite dans la même séance.

Un tableau à double entrée dans lequel chacun se confronte à tous les autres présente également un intérêt ludique, mais les rencontres doivent être raccourcies (gestion du temps), et le tableau partagé en plusieurs niveaux : le premier d'un tableau passant dans le tableau supérieur, et le dernier du tableau supérieur descendant à sa place.

A chaque point marqué, un observateur indique sur la flèche graduée correspondante, la façon dont il a été obtenu. Le profil de joueur ainsi dessiné permet de visualiser soit les « coups préférentiels » à cultiver afin d’asseoir son style, soit les « coups ignorés », et ainsi bâtir un projet d’apprentissage personnalisé.


Remarque 1 : Le projet de marque peut être défini par l’élève, de façon prioritaire dans l’un de ces 6 champs, mais il apparaîtra rapidement que le point résulte le plus souvent de la combinaison de plusieurs paramètres : par exemple jouer vite et dans les angles, jouer fort avec effet, servir en force etc. 


Remarque 2 : L’introduction précoce d’un projet de marque dès le service permet d’attirer l’attention de l’élève sur l’importance que revêt ce dernier, même si provisoirement on n’en fera pas un objet d’étude prioritaire. En tennis de table, le service ne doit pas être considéré comme une simple mise en jeu, mais doit devenir très vite une action intentionnelle de faire le point directement ou de mettre l’adversaire en difficulté.


Remarque 3 : Selon le niveau des joueurs et de l’observateur, on peut comptabiliser différemment les points gagnants directs (PD) (l’adversaire ne parvient pas à toucher la balle) et les points gagnants indirects (PI) (l’adversaire touche la balle mais ne peut la remettre sur la table). Le plus simple étant d’assimiler PD et PI
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Dans cet exemple, nous voulons privilégier l’engagement de l’élève dans l’apprentissage du service : il y a apprentissage s’il parvient à dessiner une forme de flèche vers la droite. 


Nous pouvons produire un effet de « loupe » en accordant  3 points si PD, et 2 points sur PI au service, dans ce cas la flèche sera plus pointue.


Sur l’axe de gauche, nous pouvons placer l’intention de jeu que nous voulons minorer : ici l’attente de la faute ADV


Plus il y aura de PG en jouant fort ou placé, moins la flèche sera pointue
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NIVEAU 1





A tente de toujours remettre ses balles en zone centrale. B vise indifféremment vers 1 ou vers 2, tente de provoquer un « contre pied » en maintenant A sur un même côté puis attaque de l’autre côté. Complexification : l’attaque n’est admise que si la balle frappe les zones grisées. Apprentissage de A : assurer la continuité du jeu, jouer régulier. Apprentissage de B : provoquer le décalage de A, attaquer en jouant placé.
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A en A1 Att en RV, si en A2 Att en pivot CD





A n’a pas le droit de toucher la balle en étant dans la zone grisée. R peut renvoyer où il veut, et d’où il veut. Ainsi, A doit choisir entre frapper du RV s’il reste en A1 après son service, ou effectuer un pivot et frapper en CD en se positionnant en A2. Le service se fait au centre. Apprentissage de R ; observation de l’ATT : si A1, remettre côté rv, si A2, côté CD. Apprentissage de A : attaque du CD, attaque du RV, provoquer / anticiper sur le retour de service
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Plusieurs échanges (5 ou 6) en balles +/- frappées, en position éloignée de chaque joueur, puis A repère le moment où il peut raccourcir (complexification : amortir en coupé) la trajectoire et créer un contre pied avant. Apprentissage de A & B : jouer fort, contrer les attaques. Apprentissage de A : observer les déplacements de B pour rechercher l’opportunité d’amortir la balle. 





service





A12





A2





Fig.5





Dosage des coups





Intention non réalisée





Manque de rapidité





Action de l’ADV





Indiquer,  pour chaque point perdu de quelle façon il l’a été, en l’inscrivant sur l’axe correspondant :


Dosage : j’envoie la balle trop loin, je manque la table, je ne maîtrise pas la force de frappe


Intention : je cherche à faire le point et je ne parviens pas à le gagner


Rapidité : j’ai été  débordé, je jeu a été trop rapide pour moi


Action ADV : mon ADV est trop fort pour moi, il réalise volontairement le point





























Inscrire dans le rectangle de droite, l’action de jeu qu’on veut renforcer, et à gauche, l’action à minorer





NIVEAU 2
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Indiquer,  pour chaque point gagné de quelle façon il l’a été, en l’inscrivant sur l’axe correspondant :


Angles : je gagne en plaçant mes balles dans les angles, loin de l’ADV


Jeu fort : au moment opportun, je frappe fort une balle que l’ADV ne peut rattraper ou qu’il ne peut renvoyer


Déplace : je fais « l’essuie glace », je déborde l’ADV, il ne peut s’organiser, je l’éloigne de la table…


Faute ADV : c’est lui qui me fait gagner des points par sa maladresse





























Inscrire dans le rectangle de droite, l’action de jeu qu’on veut renforcer, et à gauche, l’action à minorer





NIVEAU 3





Jeu d’Attaque





Service PD ou PI
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Indiquer,  pour chaque point gagné de quelle façon il l’a été, en l’inscrivant sur l’axe correspondant :


Attaque : frappe forte dès qu’une balle favorable s’est présentée (haute ou sur mon point fort)


Service : je fais un service canon ou très travaillé ou bien placé que l’ADV ne peut relancer


Défense : j’ai laissé l’ADV prendre l’initiative et j’ai relancé pour provoquer sa faute


Rapidité : en jouant près de la table, j’ai effectué des retours tels que l’ADV n’a pas pu s’organiser





























Inscrire dans le rectangle de droite, l’action de jeu qu’on veut renforcer, et à gauche, l’action à minorer





Inscrire dans le rectangle de droite, l’action de jeu qu’on veut renforcer, et à gauche, l’action à minorer





























Indiquer,  pour chaque point gagné de quelle façon il l’a été, en l’inscrivant sur l’axe correspondant :


Point faible : j’ai identifié son point faible et j’ai pu provoquer sa faute en jouant dessus


Service : en servant de telle façon que je savais où et comment allait revenir la balle, anticipation d’un coup


Effet : top spin ou  back spin ou forte rotation latérale, au service, en jeu ou en défense


Relance : je reprends le service ADV à mon avantage
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NIVEAU 4
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