


TENNIS DE TABLE                                                         


�SITUATIONS PEDAGOGIQUES CORRESPONDANT A UNE PROGRESSION PAR NIVEAUX.





NIVEAU 1: N‘arrive pas à toucher la balle ni au service, ni à la relance, donc très peu d’échanges.





*MAITRISER LE CONTACT BALLE -RAQUETTE





	SP1: Réaliser le maximum de rebonds sans perdre la balle, sans déplacements, du CD ou du Revers.


	SP2: Réaliser le maximum de rebonds en alternant un rebond haut et un rebond plus bas sans déplacements.





	SP3: Même chose mais en se déplaçant vers l’avant, vers l’arrière ou sur le côté.





SP4: Réaliser le minimum de rebonds pour traverser la largeur du gymnase.(Travail de l’intensité.)


SP5: Maintenir son jonglage malgré une gène extérieure qui ne peut toucher que la balle. Celui qui perd la balle est éliminé.





SP6: Par deux, jonglages puis on se fait des passes.(Travail des trajectoires de balles.) Ne pas faire tomber la balle par terre.





SP7: Idem mais par quatre.( On n’est pas obligé de faire des jonglages mais on peut la renvoyer directement) Réaliser 10 passes à la suite, pas le droit de la donner deux fois de suite à la même personne .





SP8:Idem mais à cinq joueurs.





*PRODUIRE DES TRAJECTOIRES SIMPLES.





	SP9: Découverte de la frappe


		Un joueur, une balle un mur, joueur à 1m50 du mur.


		Réaliser des frappes soit du CD ou soit du revers, puis alternativement du revers 


et du CD.





	SP10: Par deux, les élèves frappent chacun leur tour. (S’adapter aux trajectoires adverses.) Prendre le CD ou le revers selon la balle.





	SP11: A la table, service aménagé.


		L’élève sert du CD, le relanceur arrête la balle puis sert à son tour.(10 services chacun)





	SP12: Idem mais on essaie de servir dans le CD de l’adversaire puis le relanceur envoie dans le CD à son tour.


La même chose dans le revers de l’adversaire et l’autre renvoie dans le revers à son tour.





	SP13: Le joueur B envoie des balles à la main, une dans le CD puis une dans le revers successivement.





	SP14: Idem mais le joueur B envoie les balles soit dans le CD soit dans le revers.





	SP15: Varier les placements des balles que l’on renvoie.


		12 essais au total, on cumule les points dans les endroits ou les balles sont tombées.





	SP16: Idem mais avec les services aménagés.





SP17: Enchaîner les échanges en CD/CD puis en revers sur revers.


		Puis en revers sur du CD.





	SP18: Augmenter la vitesse des renvois: en 2 min réaliser le maximum d’échanges en cumulant les échanges. On compte le nombre de fois que l’on perd la balle.





 	SP19: Nombre d’échanges maximal sans perdre la balle.





	SP20: Travail des frappes: B envoie des balles hautes avec la main, sur 5 balles envoyées on comptabilise le nombre de frappes du CD  réussies.





	SP21: Idem mais b envoie les balles sur toute la ½ table du CD. 





NIVEAU 2 : difficulté pour faire bouger son adversaire volontairement.





PRODUIRE DES TRAJECTOIRES





	SP1: A sert régulièrement en visant des zones.


		Avec une feuille de journal quand on arrive à la toucher on plie la feuille en deux et ainsi de suite.





	SP2: Faire un record d’échanges en CD/CD puis en revers sur revers.





	SP3: Travailler le placement des balles et le déplacement: on fait 3 CD/CD puis 3 CD/ Revers puis 3 R/R, puis3 CD/CD.





	SP4: On place une zone interdite au milieu de la table, on peut jouer partout sauf sur cette zone.





AMELIORER LE DEPLACEMENT ET LA MOBILITE.





	SP5: R/R puis un joueur pivote quand il le veut et le peut.





	SP6: A distribue 2 balles dans le revers et une balle dans de CD avec la main ou en jouant.


	SP7: A distribue une balle plein CD, une balle au centre de la table.





	SP8: A distribue une balle dans la revers, une balle n’importe ou, une fois sur deux.





*PRODUIRE DES TRAJECTOIRES TENDUES.





	SP9: CD/CD puis le joueur A lève la balle un peu plus haute au bout de 3 échanges. Sur 10 frappes, on comptabilise le nombre de frappes réussies.





*PLANIFIER LES ACTIONS.





	SP10: Service pour exploiter un mauvais placement du joueur adverse. B adopte un placement inhabituel.





	SP11: Schéma tactique: service long rapide sur le revers de l’adversaire ou au centre. B relance au milieu de la table. A pivote et frappe du CD.





	SP12: A sert court et B renvoie long.





	SP13: Zone à deux points: feuille de papier.





NIVEAU 3 : n’arrive pas à gêner l’attaque adverse.





*PRODUIRE DE EFFETS





	SP1: Servir du revers pour mettre un effet coupé.( Bruit feutré)





	SP2: Poussette sur poussette du R/R puis du CD/CD.





	SP3: Obligation de servir coupé puis poussette sur poussette.





	SP4: Travail des rotations avants. Laisser rebondir la balle par terre.





	SP5: Mettre un carton sur la table au dessus du filet à 25 cm de hauteur.(Travail des trajectoires hautes.)





	SP6: Service coupé, remise longue puis démarrage en rotation.





	SP7: Top / bloc en CD





*DIVERSIFIER LES TRAJECTOIRES





	SP8: Service coupé, remise longue, démarrage en top spin puis frappe.





	SP9: Celui qui prend l’initiative et qui marque le point gagne 3 points.





	SP10: Deux manches de 21 points: il n’y en a qu’un qui puise prendre l’initiative puis on compare les deux scores.





	SP11: Service latéral droit puis frappe du CD





	SP12: Jeu à thèmes.





NIVEAU 4 : ne gêne pas le jeu de l’adversaire et n’arrive pas à imposer son     jeu.





*GENER LA PRISE D’INITIATIVE DE l’ADVERSAIRE





	SP1: Varier le placement  des poussettes pour gêner la prise d’initiative de l’adversaire. 





	SP2: Alterner un poussette longue et une poussette courte pour un des 2 joueurs





	SP3 : un des 2 joueurs qui est obligé de jouer en poussette, l’autre joueur est obligé de démarrer avant la 5° poussette, autrement il perd le point. On inverse ensuite les rôles.





*ANALYSER LE JEU DE L’ADVERSAIRE





	SP4 : Le joueur A  doit jouer pendant un set avec un thème de travail particulier : exemple : jouer tout dans le revers de l’adversaire. B doit trouver le thème de A.





	SP5 : Service court et remise courte obligatoire, le serveur est obligé de prendre l’initiative en flip à la 3° balle.





	SP6 : trouver le point faible et le point fort de l’adversaire et insister sur le point faible.





*IMPOSER SON INITIATIVE ET CONTRER L’INITIATIVE ADVERSE





	SP7 : top sur top du CD à m i- distance : varier le moment ou l’on prend la balle : dans la phase montante , descendante ou au sommet du rebond





	SP8 : revers sur revers  en régularité: au bout d’un moment, un des 2 joueurs peut pivoter et toper en rotation dans le CD de l’adversaire. Si l’autre voit le pivot , il peut placer la balle dans le plein CD directement.


	 


* PLANIFIER LES ACTIONS A PARTIR DU SERVICE POUR IMPOSER SON COUP FORT


 


SP9 : Service deux rebonds marquant le point : 3 points directement.


SP10: Service toujours long pour utiliser son jeu de contre ou de vitesse à la 3° balle.


SP12 : Service long coupé au coude adverse et utilisation de son coup terminal à la 3° balle. 
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