

DECURE Catherine





TENNIS DE TABLE

INTERETS DE LA PRATIQUE DU TENNIS DE TABLE: 



- intérêts éducatifs: développer les capacités de contrôle et de vitesse 

( vitesse de réaction, vitesse de prise d’information, vitesse de décision).



- intérêts motivationnels: activité plus attrayante que d’autres et qui paraît plus facile. Peu de réactions de refus liés a la peur de se mettre en mouvement devant le regard des autres.

STRATEGIE D’ENTREE DANS L’ACTIVITE:


- rentrer sur la notion de gain du point.

SPECIFICITE DU TENNIS DE TABLE:


C’est une activité de débat ou l’opposition est médiée par une raquette adhérente et une balle légère, sur un espace de jeu réduit.( 2m74 sur 1m525 ).

COMMENT MARQUER LE POINT ?


Le joueur peut utiliser 3 types d’incertitudes:



- incertitude spatiale (grâce à la proximité de la cible à atteindre) = OU?

- incertitude événementielle(quel type de  balle va arriver?) =QUOI?

- incertitude temporelle( légèreté de la balle) = QUAND?

LE TENNIS DE TABLE EST UNE ACTIVITE OU LES TACHES D’ANTICIPATION-COINCIDENCE SONT OMNI-PRESENTES, C’EST POURQUOI IL VA FALLOIR PRENDRE DES INFORMATIONS SUR LE JOUEUR ADVERSE ET NOTAMMENT SUR:



- l’orientation générale du geste et de la raquette adverse pour prévoir la 

  direction de la balle.



- l’énergie du geste et le moment du contact balle-raquette pour prévoir la 

  vitesse de la balle ( balle interceptée dans sa phase montante ou 


  descendante.)



- spécificité du contact balle-raquette( balle frappée, frottée, poussée, pour 

  prévoir le type de rotations).

POLES SUR LESQUELS ON PEUT TRAVAILLER POUR MARQUER LE POINT:



- pôle stratégique: planifications des actions.



- pôle technique: habiletés motrices à disposition pou planifier les 


   actions.




- pôle émotionnel: réguler le déséquilibre pôle émotionnel-dépense 
énergétique.

COMMENT DETERMINER DES NIVEAUX A PARTIR DU GAIN DU POINT?


NIVEAU 1: marque le point en espérant la faute adverse.


NIVEAU 2: marque le point en provoquant la faute adverse grâce à des balles 

       frappées ou placées.( Construction simple de l’échange.)


NIVEAU 3: marque le point grâce à la construction  de l’échange par l’utilisation 

      d’effets , par des balles placées et /ou frappées.


NIVEAU 4: marque les points grâce à un système de jeu spécifique


NIVEAU 5: marque le point par un système de jeu adaptable au jeu de 


        l’adversaire et en utilisant au maximum ses points forts.

QUELQUES REPERES POUR DETERMINER CERTAINS NIVEAUX:


-L’élève prend davantage le revers que le CD: problème an niveau de la prise d’information, et de la vision périphérique.


-L’élève attend la faute de l’adversaire: révélateur d’une certaine personnalité, de certaines représentations, du niveau 1.


-L’élève arrive à rompre l’échange par une frappe.(niveau 2)


-L’élève arrive à rompre l’échange en faisant bouger son adversaire.( niveau 2     
  ou 3)


-L’élève commence à mettre des effets: coupés ou liftés.(niveau 3 )

QUELLES TYPES DE SITUATIONS PEUT-ON METTRE EN PLACE?


-Situations d’opposition coopérative: l’adversaire est un partenaire qui met son savoir-faire au service de l’autre dans un esprit de coopération totale.


  
-Situations d’opposition conciliante: 

ex: exercices réguliers ou un paramètre peut changer au cours de l’échange.


-Situations d’opposition duelle.

ex: exercices de types compétitifs.

FAIRE VARIER CES 3 TYPES DE SITUATIONS SELON LE TYPE D’ELEVES  ET EN FONCTION DES OBJECTIFS POURSUIVIS.


