Activités physiques 

« Sport à l’école »

Unité d’apprentissage
Tennis

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

CE2
Présentation de l’activité

· Définition

Sport duel dans lequel la balle est frappée par une raquette et dont le but est de marquer des points en ne permettant pas à l’adversaire de renvoyer la balle.
· Compétences spécifiques

Coopérer ou s’opposer individuellement ou collectivement : 

L’élève devra apprendre à :

- Se déplacer avec une raquette et suivre la trajectoire d’une balle.

- Coordonner son déplacement, la manipulation de la raquette et la trajectoire de la balle.

- Se placer et se replacer par rapport à la balle.

- Viser, frapper, faire rencontrer la raquette et la balle, orienter la frappe

Organisation

· Durée du cycle

Cycle de 8 séances.

· Conditions de pratique

La pratique du tennis nécessite d’aménager l’espace pour permettre une activité simultanée de tous les élèves.
Si les terrains de tennis sont inaccessibles, une cour d’école goudronnée, un gymnase, s’avèrent suffisants, leurs dimensions pouvant être modifiées à souhait.

Cette pratique, combinée à des espaces d’évolution modulables et des hauteurs de filet différentes, induira une multitude de découvertes motrices, et de fait, une variation de la vitesse et de l’espace de jeu. Le croisement des variables permettra donc une pratique évolutive. Celle-ci restera principalement orientée vers la coopération, l’échange, (la rupture, l’opposition pourront être introduites par la suite, en fonction des progrès, des motivations des acteurs et des projets de classe).

Il s’agira de frapper un ballon, une balle souple, molle avec la main, le pom’do ou la raquette, en évoluant à terre, par-dessus un filet, un élastique, à deux ou à plusieurs ; échanger, coopérer, s’opposer, bref, jouer vraiment au tennis, en respectant l’essence de cette activité.

Unité d’apprentissage.

A la fin de l’unité d’apprentissage, l’élève sera capable de :
- Lire les trajectoires des balles mousse reçues après un envoi avec une raquette,

- Se déplacer et se placer pour renvoyer la balle mousse dans le camp adverse,

- réaliser au moins une fois 5 échanges avec un partenaire.
Situation de référence

Situation de référence 1.
Le premier envoi (effectué par le joueur 1) s’effectue après un rebond. La balle est rattrapée par  le joueur 2 à la main avant le 2ème rebond dans son camp.

Situation de référence 2.
L’engagement se fait à la cuillère sans rebond et le joueur 2 doit frapper la balle avec la raquette avant le 2ème rebond, sans se soucier de l’endroit où il renvoie.
Situation de référence 3.
L’engagement se fait à la cuillère et le joueur 2 doit renvoyer la balle dans le camp du joueur 1 avec la raquette.
Capacités en lien avec les 3 situations de références.

L’enfant est capable de…..

	Au niveau 1
	Au niveau 2
	Au niveau 3

	· En voyer la balle avec la raquette après un rebond (S1 ; S2 ; S3).
· Attraper la balle à la main avant le 2ème rebond (S2).
· Se déplacer lorsque la balle est dans une zone proche de soi (S2).
	· Envoyer la balle sans rebond préalable(S1 ;S2 ; S3).
· Taper dans la balle avec la raquette(S2, S5).)
· Se déplacer dans la latéralité principalement(S5, S6).)
	· Envoyer la balle en étant capable de maîtriser la longueur (court, long) (S1, S3, S4).
· Renvoyer la balle dans le camp adverse (S5, S6,S7).
· Se déplacer dans l’ensemble de l’espace (avant /arrière ; droite/gauche(S6, S7, S8).)


	Au niveau 4

	· Engager en visant une zone de jeu inscrite dans une stratégie (droite, gauche, court, long) (S8, S10).) 
· Enchaîner les échanges en mode coopération avec un adversaire-partenaire (S7, S9, S10).)

· Anticiper les trajectoires et frapper la balle avant ou après le rebond (S7, S8, S9, S10).


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

	· Les jonglages
· La balle dans une cible
	1

2

3
	Niveau 1 :

· Balles brûlantes (S1)

· Gardien château (S2)

· Carré magique(S3)

· Niveau 2

·  Gardien château (S2)

· Carré magique(S3)

· L’arc-en-ciel (S4)

· Renvoi dans carré (S5)

Niveau 3

· Renvoi dans carré (S5)

· La cible (S6)

· Coopérer (S7)

· Défendre ses territoires (S8)
Niveau 4

· Coopérer (S7)

· Défendre ses territoires (S8)

· La Balle en vie (S9)

· S’opposer (S10)


	1

2

3



	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


LES NIVEAUX DE JEU

Les niveaux de jeu sont définis par rapport au comportement dans le jeu, au contrôle de la balle et de l’espace.
	
	Niveau 1
	Niveau 2
	Niveau 3

	Comportement dans le jeu
	L’enfant prend conscience du but du jeu mais ne tient pas compte des partenaires - adversaires– environnement.
	Le but du jeu est plus souvent atteint mais sans réelle coopération.
	L’aspect de coopération est acquis. Connaissances des règles. Approche de la notion d’opposition.

	Contrôle du ballon
	L’enfant est capable de frapper la balle essentiellement dans des situations d’envoi.

	L’enfant est capable d’envoyer et de renvoyer la balle avec la raquette mais sans précision, principalement avec le coup droit.
	L’enfant est capable d’envoyer et de renvoyer la balle en visant ne cible en coup droit. Il commence à renvoyer en revers.

	Espace
	L’enfant est très statique.
	L’enfant essaie de se placer par rapport à la trajectoire de la balle.
	L’enfant est capable d’adapter son déplacement à la trajectoire de la balle et prend en compte la taille de la raquette dans son déplacement.


Entrée dans l’activité : Les jongles
Objectif :
· Faire entrer tous les élèves dans l’activité.
· Prendre conscience de la raquette comme prolongement du bras.
· Contrôler la balle avec la raquette.

Dispositif

· Une raquette et une balle par élèves.
· Espace de jeu non délimité.

Consignes

· Faire un maximum de jongles avec le coté coup droit de la raquette.

Règles

· Ballons lancés ou frappés par-dessus le filet.
Variations

· Alterner des petites jongles et des grandes.
· Essayer avec le coté revers de la raquette.

· Incorporer un rebond au sol entre chaque frappe.

Critère de réussite

· Réaliser un maximum de jongles.            
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    Entrée dans l’activité : La balle dans une cible.
Objectifs

· Contrôler la force et l’intensité de son lancer.
· Prendre conscience de la raquette comme prolongement du bras.

· Contrôler la balle avec la raquette.

Dispositif.
· 1 raquette et une balle par élève.
· Jouer à 2 : 1 joueur, 1 observateur. Jouer à tour de rôle.

Consignes

· Lancer la balle dans la cible d’abord à la main, puis avec une raquette.
Variations

· Cibles horizontales, verticales.
· S’éloigner progressivement de la cible ;

· Réduire la taille des cibles.

Critères de réussite

· Envoyer la balle dans les cibles.
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Situation de référence : situation 1
Objectifs

· Situer l’élève dans l’activité,
· Évaluer son niveau,

· Repérer les problèmes que lui pose l’activité.
Dispositif

· 1 contre 1.
But

· Marquer le plus de points possibles.
Consignes

· Le joueur 1 lance la balle vers le haut, la laisse rebondir, puis la frappe de bas en haut afin de l’envoyer au-dessus du filet dans le camp adverse. Si la balle rebondit bien dans le camp adverse, il marque un point.
· Le joueur 2 laisse la balle rebondir 1 fois et doit l’attraper avec ses mains avant le 2ème rebond. S’il y parvient, il marque lui aussi 1 point.

· Les 2 joueurs effectuent 5 fois la même tâche, puis le joueur 1 devient joueur 2 et inversement.
Critères de réussite

· L’équipe qui marque le plus de points a gagné.
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Situation de référence : situation 2

Objectifs : 

· Situer l’élève dans l’activité.

· Évaluer son niveau.

· Repérer les problèmes que lui pose l’activité.

Dispositif : 

· 1 contre 1
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But : 

· Marquer le plus de points possibles. 

Consigne :
· Le joueur 1 lance la balle vers le haut, puis frappe la balle de bas en haut sans rebond, afin de l’envoyer au-dessus du filet dans le camp adverse. Si la balle rebondit bien dans le camp adverse, il marque 1 point.

· Le joueur 2 laisse la balle rebondir une fois et doit la frapper avec sa raquette avant le 2ème rebond. S’il y parvient, il marque lui aussi 1 point (peu importe où il l’envoie).

· Les 2 joueurs effectuent 5 fois la même tâche, puis le joueur 1 devient joueur 2 et inversement

Situation de référence : situation 3
Objectifs : 

· Situer l’élève dans l’activité.

· Évaluer son niveau.

· Repérer les problèmes que lui pose l’activité.

Dispositif : 

· 1 contre 1
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But : 

· Marquer le plus de points possibles 

Consigne :
· Le joueur 1 lance la balle vers le haut, puis frappe la balle de bas en haut sans rebond, afin de l’envoyer au-dessus du filet dans le camp adverse. 
· Le joueur 2 laisse la balle rebondir une fois et doit la frapper avec sa raquette avant le 2ème rebond. S’il y parvient à la renvoyer dans le camp adverse, c’est lui qui marque le point. Sinon, c’est le joueur 1 qui marque le point.
· Les 2 joueurs effectuent 5 fois la même tâche, puis le joueur 1 devient joueur 2 et inversement.

S1. Les Balles brûlantes
Objectifs : 

· Faire entrer tous les élèves dans l’activité.
· Envoyer et renvoyer la balle dans le camp adverse.
· S’organiser pour occuper l’espace.
Dispositif : 

· 2 équipes de 4 à 6 joueurs.
· 1 balle par élève

· Espace de jeu : 2 zones séparées par un filet.
· Temps limité : environ 1’30’’. Faire plusieurs manches.
Consigne : 

· Se débarrasser des balles en les envoyant dans le camp adverse par-dessus le filet avec la raquette.

· On ne peut avoir dans les mains qu’une balle à la fois.

· Au signal de fin plus personne ne bouge, ni ne touche aux balles.

Variations : 
· Frapper la balle après un rebond ou sans rebond.
· Possibilités ou non de renvoyer les balles directement.

Critère de réussite : 

· L’équipe qui a le moins de balles dans son camp à la fin du temps imparti a gagné.
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S2 : Gardien de château
Objectifs : 

· Envoyer la balle vers une cible (zone précise).

· Renvoyer la balle dans le camp adverse.

· Analyser la trajectoire de la balle et adapter son déplacement.

Dispositif : 

· 1 gardien de château et des assaillants.

· Les assaillants doivent envoyer la balle dans la zone représentant le château.

· Le gardien doit empêcher toutes balles de rebondir dans cette zone.

· Changement de gardien au bout d’un temps prédéfini.

Consigne : 

· 1 point perdu pour toute balle rebondissant dans la zone du gardien.
Variations : 

· Frapper la balle après un rebond ou sans rebond (assaillants).

· Le gardien doit non plus attraper les balles avec les mains mais renvoyer de volée.
Critère de réussite : 

· Le joueur qui a le moins de point contre lui sur le temps où il fut dans le rôle du gardien de château.
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S3 : Carré magique
Objectifs : 

· Envoyer la balle vers une cible (zone précise).

Dispositif : 

· 2 équipes de 3 joueurs.

· 12 balles molles par équipe.

· Chaque équipe doit envoyer la balle en visant le carré de la zone opposée. 
Consigne : 

· Envoyer le maximum de balles dans le carré adverse.
Variations : 

· Laisser un rebond avant de frapper la balle de bas en haut.

· Frapper de volée.
Critère de réussite : 

· L’équipe qui envoie le plus de balles dans le carré adverse remporte la manche.
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S4 : L’arc en ciel
Objectifs : 

· Envoyer la balle vers une zone plus ou moins éloignée (dosage).
Dispositif : 

· 1 balle par joueur.

· Si je réussis à viser la zone 1, je vise ensuite la zone 2, etc…

· Travail individuel. 
Consigne : 

· Envoyer le maximum de balles dans le carré adverse.
Variations : 

· Laisser un rebond avant de frapper la balle de bas en haut.

· Frapper de volée.

· Élargir ou réduire les zones.
Critère de réussite : 

· Réussir le plus rapidement possible à viser toutes les zones.
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S5 : Carré magique (renvoi)
Objectifs : 

· Renvoyer la balle vers une cible (zone précise).

· Se déplacer latéralement selon la trajectoire de la balle.

Dispositif : 

· 2 équipes de 3 joueurs.

· 12 balles molles par équipe.

· 1 joueur de l’équipe 1 envoie une balle et le joueur de l’équipe 2 doit renvoyer dans le carré adverse.
· Chaque équipe doit envoyer la balle en visant le carré de la zone opposée. 
Consigne : 

· Envoyer le maximum de balles dans le carré adverse.

· Le joueur de l’équipe 1 envoie la balle à la main avec des trajectoires en cloche, une fois à droite et une fois à gauche afin que le joueur 2 se déplace latéralement avant de frapper la balle.
Variations : 

· Agrandir ou réduire la taille du carré.
Critère de réussite : 

· L’équipe qui envoie le plus de balles dans le carré adverse remporte la manche.
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S6 : La cible
Objectifs : 

· Renvoyer la balle vers une cible (zone précise).

· Se déplacer latéralement selon la trajectoire de la balle.

Dispositif : 

· Groupes de 4 à 6 joueurs.

· 1 joueur envoie une balle à la main où il souhaite afin d’obliger le joueur 2 à se déplacer avant de frapper. 

· Celui-ci doit viser une cible au sol avec des valeurs de points que l’on additionne.
· Changement de joueur dans le rôle du lanceur. 
Consigne : 

· Envoyer le maximum de balles dans le centre de la cible.

Variations : 

· Agrandir ou réduire la taille du carré.

· Le lanceur peut envoyer avec la raquette.
Critère de réussite : 

· L’équipe qui marque le plus de points donnés a gagné.
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S7 : Coopérer
Objectifs : 

· S’envoyer et se renvoyer la balle au-dessus du filet en mode coopératif.

· Se déplacer selon la trajectoire de la balle avant de la renvoyer.

Dispositif : 

· 2 joueurs face à face de part et d’autre du filet.

· Un seul rebond autorisé entre chaque frappe.
Consigne : 

· Effectuer le maximum d’échanges.

Variations : 

· Effectuer l’exercice de volée sans rebond.
Critère de réussite : 

· Le groupe qui fait le plus d’échanges sans interruption.
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S8 : Défendre ses territoires
Objectifs : 

· Se déplacer selon la trajectoire de la balle avant de la renvoyer.

Dispositif : 

· Groupes de 4 à 6 joueurs.

· 1 joueur défenseur de 4 territoires.

· Les autres peuvent viser une des 4 zones autour du gardien avec la raquette.
· Celui-ci doit se déplacer et empêcher que la balle tombe dans une de ses 4 zones en l’attrapant à la main.
· Tous les joueurs passent dans le rôle du gardien.
Consigne : 

· Regarder la balle du début à la fin de son trajet.

Variations : 

· Effectuer l’exercice de volée sans rebond.
Critère de réussite : 

· Laisser le moins de balles possible tomber dans cette zone sur un temps donné.
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S9 : La balle en vie
Objectifs : 

· Se déplacer selon la trajectoire de la balle avant de la renvoyer et se replacer.

· Envoyer et renvoyer la balle au-dessus du filet.

Dispositif : 

· 2 joueurs face à face de part et d’autre du filet.

· Un seul rebond autorisé entre chaque frappe.
· Obligation de se replacer dans la zone centrale après chaque frappe.
Consigne : 

· Effectuer le maximum d’échanges.

Variations : 

· Rétrécir ou agrandir la zone centrale.
Critère de réussite : 

· Le groupe qui fait le plus d’échanges sans interruption.
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S10 : S’opposer
Objectifs : 

· Entrer dans une démarche d’opposition. 

· Envoyer et renvoyer la balle au-dessus du filet.

Dispositif : 

· 1 contre 1.

· Les 2 joueurs face à face de part et d’autre du filet.

· Un seul rebond autorisé entre chaque frappe.
· Obligation de se replacer dans la zone centrale après chaque frappe.
Consigne : 

· Petit match en 5 points.

Variations : 

· Autoriser ou non de renvoyer sans rebond de volée.
Critère de réussite : 

· Le premier en 5 points a gagné.
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