


�

















�











Définition


Niveaux de jeu





Projet de cycle





Compétences attendues





Compétences attendues spécifiques à l’activité


Compétences méthodiques et sociales





Fiches projet


4ième


3ième





Synopsis du cycle





Synopsis 


Leçons


Fiches de travail�
TENNIS DE TABLE








= SPORT DE RAQUETTES





= SPORT DUEL  se déroulant sur des espaces de jeu séparés :





=> cible à attaquer		}


                      		}	séparées par un filet


     => cible à défendre	}	





Dans une même action sont confondues la défense de sa propre cible et l’attaque de la cible adverse.


Nombre de touches limitées : 1 seule frappe après rebond sur la table.


On peut marquer le point sur service et sur service adverse.





LOGIQUE DE L’ACTIVITE :





MARQUER LE POINT EN METTANT L’ADVERSAIRE  DANS L’IMPOSSIBILITE DE RENVOYER





OBJECTIFS :





Passer de la représentation  de l’élève débutant qui est de renvoyer la balle à la logique interne de l’activité


=> ROMPRE  L’ECHANGE pour MARQUER LE POINT
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NIVEAUX DE JEU 














Comportements observables caractéristiques:











NIVEAU 1 :    ENVOI DE la balle 


		RENVOI DE la balle


Objectif (représentation) de l’élève : Mettre la balle sur la table.








		


NIVEAU 2 :    REGULARITE DANS L’ECHANGE


Objectif (représentation) de l’élève :	Maintenir l’échange


					Je défend ma cible


                                                           J’essaie de marquer le point en renvoyant une fois de


                                                           plus que l’adversaire











NIVEAU 3 :    RUPTURE DE L’ECHANGE EN UTILISANT L’ESPACE


Objectif (représentation) de l’élève : Rompre l’échange


                                                           Je cherche à marquer le point en plaçant ma balle, en 


                                                           déplaçant l’adversaire


                                                           Orientation vers un jeu plus précis











NIVEAU 4 :    RUPTURE DE L’ECHANGE EN UTILISANT L’ESPACE ET LE TEMPS


Objectif (représentation) de l’élève : Je cherche la rupture en utilisant le placement et la  


                                                           vitesse


                                                           Trajectoires variées, accélérations, changement de 


                                                           rythme 





                                                           





NIVEAU 5 :    CONSTRUIRE POUR CONCLURE


                        ANALYSE , ADAPTATION AU JEU ADVERSE


                        APPARITION DES EFFETS


Objectif (représentation) de l’élève : Je construis la rupture , j’anticipe


                                                           Je maintien l’échange pour attaquer au bon moment


                                                           Je prends des initiatives offensives


                                                           Je différencie les frappes en utilisant les effets
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8 séances


Effectif de : 27 élèves





Conduites initiales des élèves :


Activité perçue sans élaboration tactique, sans recherche de rupture, centrée sur une cible à atteindre : jeu d’échange à 2 où l’objectif est de se renvoyer la balle


L ’élève renvoie la balle sur la table adverse en plaçant sa raquette sur les trajectoires  adverses, sans intention, avec une incertitude dans les frappes.


L ’élève attend la faute de l ’adversaire en utilisant de préférence des trajectoires en cloche (action de bas en haut) et un seul côté de sa raquette. 


Absence de changement de rythme durant les échanges.


L’élève est centré par rapport à la table, il renvoie les balles qui arrivent sur lui en conservant l’alignement Balle - Oeil- Raquette : Difficulté à prendre et à traiter des informations, prise d’info tardive ( geste explosif





OBJECTIFS PEDAGOGIQUES GENERAUX


Etre capable de s’adapter, d’adapter sa motricité à une nouvelle APS


Etre capable d’utiliser de façon optimale le matériel


Etre capable de s’organiser en groupe


coopérer ( contrat de partenariat )


accepter de se hiérarchiser pour se rencontrer dans un rapport d’opposition équilibré (tables de niveau )





OBJECTIFS SPECIFIQUES


Passer de la représentation de l’élève débutant qui est de renvoyer la balle à « Rompre l’échange pour marquer un point »


Le cycle s ’orientera sur la recherche de la rupture en utilisant les trajectoires favorables.


Entrer dans la logique de l’activité = rupture mais dans un espace et à un moment adapté au niveau de chacun => être dangereux pour l’adversaire


Etape 1 = mettre la balle sur la table


Etape 2 = maintenir l’échange pour marquer le point


Etape 3 = Rompre l’échange pour marquer un point 








SAVOIRS ACTUELS


 SUPPOSES


�



SAVOIRS ENVISAGES


EN FIN DE CYCLE�



CONTENUS,MOYENS POUR LES ACQUERIR�
�
Connaissance du matériel


Connaissance minimale du règlement


Savoir faire passer la balle d'un côté à l'autre du filet, sur la table�
Tenue de balle en utilisant aussi bien le coup droit que le revers


Mise en jeu réglementaire


Choix de frappes appropriées


Déplacements adaptés à la trajectoire de balle


Construction du point pour attaquer dans l’espace libéré�
Travail de manipulation sous forme de gammes (contrats de partenariat)


Groupes relativement homogènes à partir d'une montée de table


Utilisation de zones interdites et de zones préférentielles 


Valorisation par la « Superballe »


Jeu à thème, match à thème


Diverses formes de compétitions�
�



EVALUATION


performance : / 6 pts : Montante/Descendante + Matches de Poule : Classement, nombre de victoires…


maitrise d’exécution :  / 9 pts


Intention tactique, surface visée, trajectoire


attitude savoirs d'accompagnement : / 5 pts


Note de connaissances, maîtrise du règlement et de son application dans l’arbitrage.
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8 séances 


Effectif de 24 élèves ayant déjà eu un cycle de 8 séances





Conduites initiales des élèves :


- L’élève a ACQUIS UNE REGULARITE DANS L’ECHANGE


- Il est capable d’utiliser LE COUP DROIT ET LE REVERS et sert réglementairement


- Au niveau des représentations, Il a compris que la finalité n’est plus de RENVOYER mais de remporter le DUEL





OBJECTIFS PEDAGOGIQUES GENERAUX


Etre capable d‘une certaine efficacité motrice


Etre capable de prendre des décisions, des initiatives


Etre capable de s’organiser en groupe


coopérer ( contrat de partenariat )


accepter de se hiérarchiser pour se rencontrer dans un rapport d’opposition équilibré (tables de niveau )





OBJECTIFS SPECIFIQUES





Rechercher le gain d’une rencontre en construisant le point, dès la mise en jeu, pour rompre l’échange par des frappes variées en vitesse et en direction.


Gérer collectivement des rencontres et aider un partenaire à prendre en compte son jeu pour gagner la rencontre à l’aide de fiches d’observation.








SAVOIRS ACTUELS


 SUPPOSES


�



SAVOIRS ENVISAGES


EN FIN DE CYCLE�



CONTENUS,MOYENS POUR LES ACQUERIR�
�



Tenue de l’échange en CD et revers


Service réglementaire


Mobilité


Arbitrage�



Rechercher l’espace libre 


Rechercher coup faible de l’adversaire


Accélérer une balle pour marquer


Utiliser le service comme 1ere attaque


Chercher à marquer le point avant la 3ième frappe de balle�



Contrats de partenariat


Valorisation du service et de l’attaque par la « Superballe »


Jeu en simple


Jeu à thème


Match à thème


Diverses formes de compétitions


�
�



EVALUATION





performance : / 6 pts 


Montante/Descendante + Matches de Poule : Classement, nombre de victoires… / 3pts


Efficacité : nombre de points gagnés / total de points / 3 pts 


maitrise d’exécution :  / 9 pts


Rapidité des échanges (le plus nombre d’échange en 1 minute) / 3 pts


Maitrise dans l’intention tactique : valorisation par la « superballe » 


= balle non touchée par l’adversaire ou point marqué dès le service ou la 3ième frappe 


( nombre de « superballe » / nombre de points gagnés / 6 pts


attitude savoirs d'accompagnement : / 5 pts


Note de connaissances, maîtrise du règlement et de son application dans l’arbitrage.


Capacité à observer et renseigner une fiche d’observation/évaluation


