Activités physiques 

« Sport à l’école »

Unité d’apprentissage
Tennis de table

PREAMBULE

Ce document est destiné à apporter une aide aux enseignants dans le cadre du dispositif « sport à l’école » mis en place en partenariat entre l’Éducation nationale  et la Ville du Havre.

Il est présenté sous la forme d’une unité d’apprentissage correspondant à une période de pratique de 8 séances et comprenant :

· Une ou des situations globales pour entrer dans l’activité

· Une ou des situations de références pour évaluer

· Des situations organisées par objectifs pour  apprendre et progresser.

Les enseignants concernés pourront ainsi intervenir en alternance avec l’éducateur sportif en charge de l’activité physique pratiquée par les élèves. Grâce à sa formation polyvalente, le maître de la classe possède les capacités de mettre en place les situations, d’observer les réponses des élèves, d’apporter les re-médiations nécessaires et de faire la liaison entre tous les apprentissages de l’école en proposant des activités pertinentes au regard du socle commun de connaissances, de compétences et de culture.

TENNIS DE TABLE 

 CM2

Présentation de l’activité
· Définition

Le tennis de table est un sport duel dans lequel la balle frappée par une raquette doit franchir le filet et rebondir une fois dans le camp adverse avant d'être renvoyée.
· Compétences spécifiques

Coopérer ou s’opposer individuellement : Rencontrer un adversaire dans des jeux d’opposition duelle : affronter seul un adversaire pour obtenir le gain du jeu, développer des stratégies comme attaquant ou comme défenseur, comprendre qu’il faut attaquer tout en se défendant (réversibilité des situations vécues).

Organisation
· Durée du cycle


Cycle de 8 séances.

· Conditions de pratique :

3 tables minimum

1 raquette et 1 balle par élève

Unité d’apprentissage.



A la fin de l’unité d’apprentissage, l’élève sera capable de se déplacer et  de se replacer en faisant durer l'échange :

· Maîtriser le contact balle-raquette ;

· Maîtriser l'orientation du geste et de la raquette ;

· Produire des trajectoires simples ;

· Enchaîner frappes et déplacements.
Unité d’apprentissage

	Situations globales pour entrer dans l’activité
	Situations de référence pour savoir où on en est
	Situations organisées par objectifs, groupes de besoin, ateliers pour progresser et apprendre


	Situation de référence pour évaluer les progrès

	- Le garçon de café

-Les parcours

-Le jeu au mur
-Les jongles

- Le mini tennis
-le squash

-carré magique
	1 : Le match à thème
2 : Le duel (l’échange dirigé)
	Niveau 1 :

·  (S1) Maitriser le contact balle-raquette
·  (S2)Maitriser l’orientation du geste et de la raquette
Niveau 2
·  (S3)Envoyer dans le terrain adverse
·  (S4) Produire des trajectoires simples
·  (S5) Enchainer frappes et déplacements
Niveau 3

· (S6) Renvoyer dans le terrain adverse
· (S7) Mettre l’adversaire en difficulté


	1 : La tournante

2 : le jonglage

3 : Le match



	Groupes hétérogènes, par affinité
	Groupes homogènes par l’enseignant avec les élèves
	Groupes à partir de l’évaluation par l’enseignant
	Groupes par l’enseignant


Grille de situation
	Niveaux
	Maitrise de l’espace
 et action motrices
	Envoyer dans le terrain adverse
	Renvoyer dans le terrain adverse
	Mettre l’adversaire en difficulté

	Niveau 1
	Je suis à bonne distance de la table
Je maîtrise mon lancer pour servir
	Donner une balle facile
Ne pas rater la table
Passer le filet 
Tenir correctement sa raquette


	Renvoyer en coup droit 
Ne pas rater la table 
Tenir correctement sa raquette


	

	Niveau 2
	Déplacement du poids du corps
Déplacement latéral
Placement
	Guider des trajectoires longues et hautes
S’arrêter pour frapper pieds au sol
	Se placer pour renvoyer
Adopter une position d’attente
	

	Niveau 3
	Déplacement d’un point d’appui
S’équilibrer pour frapper 
Se déplacer en utilisant toutes les formes de déplacement
Savoir se décaler
	Produire des trajectoires courtes 
Donner de l’effet à la balle
Réaliser des trajectoires orientées et dosées


	Se déplacer rapidement
Lire une trajectoire et se déplacer vers le point de frappe 

Ralentir la balle
	Identifier les points faibles de l’adversaire
Jouer vite ou fort
Jouer placé là où l’adversaire n’est pas


Objectif : Maîtriser le contact balle-raquette ; Maîtriser l'orientation du geste et de la raquette ;
Situations : Les jongles ; le garçon de café ; les parcours
Les jongles :

Exercice1 :
On lance la balle en hauteur avec une main  et on la rattrape avec la même main.
Variante :
 Main gauche ou main droite, on lance la balle avec une main et on rattrape avec l’autre main, position debout ou à genou.
Consigne : 
Déplacement du bras vertical, doser son envoi.
Exercice 2 : 
Jonglage avec la main qui fait office de raquette, main droite puis main gauche.
Variante : 
On passe la balle main gauche vers main droite et inversement.

      On change de balle ex : en mousse ou plus grosse.

  Sans déplacement, Puis avec déplacement ligne droite puis dans tous les sens.
Consigne :
 Déplacement du bras vertical, doser son envoi
Exercice 3 : 
On fait rebondir la balle au sol avec la paume de la main.
Variante :
 On change de balle ex : en mousse ou plus grosse.

 On fait rebondir au sol avec la main droite vers la main la gauche comme un dribble.   Sans déplacement, puis avec déplacement ligne droite puis dans tous les sens.
 Dribble avec la raquette.

Consigne : 

Déplacement du bras vertical, doser sa frappe.
Exercice 4 :
 Jonglage en passant de la face (coté pouce) au revers (coté index) de la raquette.
Variante : 
Sans déplacement 
 Puis avec déplacement ligne droite puis dans tous les sens.
Consigne :
 Insister sur la rotation du poignet, le placement, l’équilibre
Les parcours : Le garçon de café 

Exercice : 
On trace un circuit avec des plots ou des cerceaux ou les deux, on pose la balle sur la raquette ensuite on circule sur le tracé proposé sans faire tomber la balle.
Variante : 
Faire le même exercice en jonglant. Par équipe, l’équipe qui finit le circuit la première a gagné.
Consigne :
Insister sur le déplacement du poids du corps, l’équilibre.
          Objectif : Produire des trajectoires simples ; Enchaîner frappes et déplacements.
 Situations : Le squash- Le mini tennis- Le jeu au mur-carré magique

Le mini tennis

Exercice 1:
 Par deux ou plus, un filet entre les deux, on se passe  la balle au-dessus du filet avec la main.

Variante : 
Avec rebond avant le franchissement du filet

 Avec une raquette.
Le jeu au mur : 
Exercice 1 : 
Individuellement Placer devant un mur à bonne distance, envoyer la balle avec la raquette sur le mur et la renvoyer.

Variante : 
Avec un rebond au sol avant le mur.
On trace une ligne au sol pour visualiser l’endroit du rebond.
Le squash : 
Exercice 1 :
 A deux ou à plusieurs devant un mur à bonne distance, servir, envoyer la balle avec la raquette sur le mur et la renvoyer chacun son tour.

Variante   :
 Avec un rebond avant le mur.
 On trace une ligne au sol pour visualiser l’endroit du rebond.
A plusieurs le premier qui rate est éliminé.
Carré magique :

Exercice 1 : 
On place un carton à deux trois  mètres de distance et on doit lancer les balles avec la main dans le carton. 
Variante    : 
En utilisant une raquette
Par équipe le premier qui a fini son seau de balle à gagner.
Individuellement donner un nombre de balle et un temps limité pour réaliser l’exercice.
Sur une table on place le carton dans le camp adverse et envoyer la balle avec la raquette

On cherche le renvoi sur le fond de la table avec l’idée de faire reculer.
Consigne :   On peut utiliser la raquette en coup droit, revers, cuillère.
Objectif : Envoyer dans le terrain adverse, Renvoyer dans le terrain adverse 
Situation : Le duel (l’échange dirigé)
Exercice :
 « A » envoie la balle avec sa raquette, rebond obligatoire sur la demi- table opposée, « B » réceptionne la balle à la main. 

Variante : Rebond avant frappe sur sa demi- table.
Exercice :
 A sert avec une raquette, rebond sur sa demi table vers  la demi- table opposée, « B » la renvoie coup droit avec la raquette. 

Variante :
 Renvoyer dans l’axe de la table.
 Renvoyer sur un des 2 côtés de la demi- table opposée. 

 Renvoyer sur le côté opposé.
 Utiliser le revers pour l’envoi et le renvoi.
Consigne :
 Faire durer l’échange
Exercice :
 Par groupe de deux  face à face, A et B ont une raquette B fait rebondir la balle sur sa demi-table vers A qui la renvoie coté opposé de B.
Consigne : Faire durer l’échange.

Exercice :
 Par groupe de deux  face à face, A et B ont une raquette B fait rebondir la balle sur sa demi-table vers A qui la renvoie coté opposé de B.
Consigne :
 Faire durer l’échange.

Exercice :

 La totalité des joueurs participent mais chacun pour soi sur une table. Le groupe se place autour de la table un joueur à la fois joue contre un autre sur une frappe. Chaque fois qu’un joueur frappe la balle il laisse sa place au suivant pour renvoyer et ensuite il tourne autour de la table  pour rejoindre l’autre partie de la table. Chaque joueur qui met la balle en faute (hors des limites de la table ou qui ne renvoi pas) est éliminé. Les deux derniers jouent un set en trois points.
Objectif : Mettre l’adversaire en difficulté
Situation : Le match à thème 
Exercice : A et B ont une raquette, A sert  et B renvoi et cherche à amortir la balle pour effectuer un renvoi court.
Variante : B cherche le  renvoi sur les cotés les plus opposés de A.

