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TENNIS DE TABLE

| / Pr®sentation de | dactivit®

Le but de [ 6activit® t ennHow cedaire, it faubréussir @gerer ¢
le coupleRISQUE/SECURITE
Il existe donc une maniere simple de gagner un point en jouant sur le pdle de la sécurité qui consis
ne pas vouloir faire la faute avant son adversaire en [RBRULIER . (Les éléves diront «jouer
normalemen).

Par contre jouer sur la notion de uscest lié a la volonté de craere ruptured ans | 6 ®c han
Rupture en jouanPRECIS (| © 0% | 6adversaire nV¥IEEs (envpyardreso u
rapi dement la balle de sorte que mon &WORTer s
(impri mer de | a force 7 | a bal | eEFRED (paser dnegrobbleme v i
débadaptation ° mon adversaire).
Pour résumer 5 voies pour marquer le point au tennis de table

T Jouer régulier
Jouer précis
Jouer vite
Jouer fort
Joueravec effet

=A =4 =4 =

3 incertitudes

==

Spatiale
Temporelle
1 Evénementielle

=

N.B.: ! est possible de combiner | es diff ®r ent
[I/ Le matériel en tennis de table

Pour désigner une raquette de tennis de table, on @itdcpeemment le termepalette».

1 Le revétement de la raquette

Le revétement fait I'objet d'un soin particulieg’est lui qui est au contact de la balle et qui donne le
plus de sensations. Il se compose d'une surface extérieure au contact de la bakemeiusse
synthétique intercalée entre cette surface et le bois de la raquette. Un revétement possed
caractéristiques intrinséques (c'astire liées a la maniere dont il a été conc¢sgn adhérence (qualité

du contact entre la balle et le revétethen la vitesse a laquelle il est capable de renvoyer la;batlie

se combinant, ces caracteristiques se traduisent par les qualités suivantes recherchées par les pong
1 contréle de la balle

1 capacité a donner de l'effet a la balle

1 vitesse de renvoi

Mais la classification la plus courante et la plus évidente se base sur l'apparence physique

revétement. Il existe ainsi



le picot long: le caoutchouc est composé de petits plots disséminés régulierement sur la surface
caoutchouc qu'on appelies picots. La hauteur des picots est identique pour un revétement, mais
existe plusieurs hauteurs de picots. Historiguement, ce sont les premiers revétements en caoutcl
qui sont apparus. Les picots donnent a la balle un effettant» déstabik ant pour : | 0
sa spécificité est de renvoyer l'effet inverse de celui mis par I'adversaiecballe liftée revient
coupée et inversement.

le soft: revétement avec des picots trés courts qui permet un jeu a base de frappe ou de contre
table. Il est parfois utilisé pour défendre loin de la table.

le picot milong: revétement hybride entre le soft et le picot long, il permet un jeu déstabilisant :
base de balles fusantes mais il permet aussi un jeu a base de contre ou de frappe sarigesu ave
peu de rotation.

le backside ou picot retournde picot est collé sur la mousse, et on joue avec le c6té plat du
revétement c'est de loin le revétement le plus répandu et le plus facile a prendre en main, du moi
pour les revétements les plusucants. Sa caractéristigue essentielle est son adhérpouae ce
revétement tres populaire, les fabricants proposent un vaste choix, allant des revétements
adhérents (offrant en général beaucoup de contrdle sur la balle) a des revétementanisses,
controle (cf. le revétement antitop).

| 6 a n:tc'est um pevétement tres lisse de tygmekside», tres peu adhérent. Sa particularité est
de ne pas °tre sensi b;llacontrepdrtie estquiene pemetypaspemettré
dela rotation dans la balle.

Mais le revétement est aussi caractérisé par sa mousse, qui se situe sous le caoutchouc. Il existe c
types de mousses

1

Supersoft On obtient avec cette mousse tres tendre soit un grand effet catapulte avec la co
rapide, soit un revétement plus tendre et précis sans colle rapide.

Soft: Ces mousses améliorent le contrle de balle, avec toujours autant de spin mais moins
vitesse.

Medium: Une mousse standard, avec un rapport équilibré entre vitesse, effet@econt

Hard: Beaucoup de vitesse, moins de contrdle, et un peu moins de possibilités en topspin (le con
balle/raquette permettant les effets étant bien plus court

Il est autorisé d'avoir un type de revétement différent sur chaque face de la raquétteeBains
revétements sont autorisés en compétition, la liste des revétements autorisés est disponible sur le
de la fédération internationale. Il est obligatoire d'avoir une face rouge et une face noire afin
pouvoir différencier les revétemenitilisés par I'adversaire. De plus, un joueur peut avoir un seul
c6té muni d'un revétement et laisser l'autre nu. Cependant il devra peindre son bois de la coul
opposée au revétement et ne pas utiliser ce coté de la raquette sinon il perdra le point.

A LUV

1) LE PICOT : Il permet au joueur le possédant d'infliger a son adversaire des effets tres
“ <=PIcoT  "surprenants”. Mais il faut savoir que plus le picot est génant pour son adversaire, plus il est

difficile de le maitriser. Il est surtout utilisé par les joueurs défensifs et qglques joueurs
polyvalents.

© SOFT: 2)LE SOFT : Il permet au joueur d'avoir un revétement axé sur la rapidité tout en étant peu
AEBREREREER < PiCOT sensible aux effets adverses grace a sa faible adhérence, mais ne permet quasiment pas de

<=MOUSSE  donner de rotation (des effets) a la balle.

3)LE BACKSIDE : Différent des 2 autres revétements car les picots sont tournés vers
I'intérieur. Ce type de revétement permet les plus grandes variétés de coups, de la défense aux

° BACKSIDE - attaquants les plus offensifs. Il faut savoir que la quagbtalité desmeilleurs joueurs du
T TTT Ty < PlcoT ili é
S housse  Mmonde utilise ce type de revétement.
_ <= BOIS
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Competence attendue :
En simple, rechercher le gain loyal d'une rencontre en assurant la continuité de I'échange, en coup droit ou en revers et en profitant d’'une situation favorable pour le rompre par une balle placée
latéralement ou accélérée.
Assurer le comptage des points et remplir une feuille d'observation.

Texte officiel

e mon action sur la balle (pousser ou taper) de mon
clinaison de ma raquet
e Wste..

Marquer les points par le jeu régulier, précis, vite et fort (Carole Séve).

7

L6i d®e premi re est d®j déassRurer |l a continuit® de | 86®change en CD et en
Ensuite une balle favorable (mi haute) devra °tre rep®rable par | 6® “ve afin dbéagir de
Attitudes
Connaissances Capacités Du pratiquant :
Du pratiquant : Ju pratiquant : 1 . (‘:hercner‘d gagner tout en respectant les régles,
1{ [+ Levocabulaire spécifique : coup droit, revers, 1| '« Servirde fagon régiementaire (présenter et iancer la balle, contact baiie- farbitre, l'adversaire et ['observateur
service, smash, relanceur, serveur, trajectoire. raquette en arriére de la table, premier rebond sur sa demi-tabie) 2 *  Rester concentré pour éviter de « donner » ia
2| |+ Leréglementen simple : service, filet, régie des 2 *  Repérer la situation favorable (balle « donnée » et/ou adversaire décalé balle.
rebonds, pas de contact sur ia table avec la main pour le déborder) 3 *  Savoir perdre ou gagner dans le respect de
3 libre. o 3| | Orienter les surfaces de frappe pour atteindre différentes cibles latérales en 4 l'adversaire. )
*  Les régles de sécurité notamment lors de coup droit ou en revers et produire des trajectoires tendues *  Accepter de jouer avec des adversaires différents
finstallation et du rangement des tables 4| |e Joueren placant sa balle pour éviter la zone centrale de la demi-table 5| | Respecter le matériel, participer & linstallation et
4 * Les principes d'efficacité : la prise, l'inclinaison et 5 adverse 6 au rangement.
Ionenli«mon dela :aquelte en lien gvec If moment 6 o Accélérer une frappe sur une balle favorable Ne pas se décourager méme lorsque le score est
d:]agg‘n:ﬁ{ 5:,':: xcét?;igﬁelin ?:)Izétﬁ)n deli « Prendre la balle au sommet de la trajectoire pour la frapper en adaptant 7 défavorable. ,
5 P PEX 1Oppon.a ’ rinclinaison de la raquette et I'orientation du geste *  Prendre en compte les informations données par
profondeur et du coup a réaliser (CD/RV). 7 o Adopt tu . de t et tre 3 Jobservateur
e Lanotion de balle « donnée » (mi-hauteur) qui met d ?p or ‘::frpos re dynamique pour réagir rapidement et se mettre a
I'adversaire en situation favorable 8 IS ancg' rappe. }
« Doser I'énergie lors du contact balle/raquette et passer de I'action = i
« pousser » a l'action « frapper » Liées aux autres roles :
Liées aux autres roles : 8 L'arbitre :
6| |Laitre : 9 e Etre impartial.
* Le systéme de comptage des points, des 9 Liées aux autres roles : *  Adopter une attitude sereine mais ferme
changements de service et des principales fautes Larbitre : «  Etre attentif et concentré tout au long de la
7| |Lobservateur : * Compter les points et annoncer le score du sefveur en premier. rencontre.
e Les critéres retenus pour l'observation de L'observateur ) L'observateur
partenaires (balles « données », balles placées, e dentifier, pour le camarade observé, les situations favorables et leur *  Se montrer responsable dans le but d'aider son
balles accélérées). exploitation camarade
L L 2 Remplir une fiche de score L Etre attentif et concentré
T ————
1 Connaitre X termes spécifiques (ouvrir, fermer sa l1Auservice ori enter sa raquette vers | e bag 1 Je mbébencourage

raquette, pousser, tape
2 Changement de serveur tous les 2 poBadle bonne
et balle mauvaise. Pas de reprise de volée.

3 Insister sur la sécurité. Placement du matériel.

4 Pourquoi Il 6index sur |
fermée incidence. De face en coup droit et orienté en
revers. Je me pose toujours la questioe n c as

5 Faire la différence entre une balle donnée et la haut
synonyme de sécurité. (Le TT. = gestion entre risque

2 Situationou la balle favorable sera connue au départ (balle mi haute ou adversaire d
Réaliser un coup orienté plus vers le bas (smash).

3Finir son geste vers | 6endroit o%% on
(accélérer) et orienter sa raquette plus vers le bas pour obtenir des balles tendues.

4 Trois mots clés (action, inclinaison, orientation).

5 Energie plus conséquenbrientation du corps adaptée.

6=3+4+5

7 Lever ses talons, fl ®chir ses jambes
garage ou sport olympiqueje placer/déplacer sans rester coller a la table.

8 Dosage de la frappe. Agir sureuballe facile mais aussi réagir (amortir) sur une balle
difficile (utiliser la vitesse adverse.

2 Je fixe mon regard sur la balle et non sur le
élémentextérieurs. Je respire plus
profondément en situation de stress. Je pens
la hauteur de la balle (risque/sécurité).

3 Je serre la main de mon adversaire apres I
match ou la séquence.

4 La note peut en tenir compte (fiche de suivi
5 Respecter le petibatériel (raquette, balle).
Temps limite pour le rangement.

sécuritg. ‘ ‘ 6 Les manches en 11 points ont révolutionné
Attentllon | 6ambige¢it® o cet aspect Tant gue
dans les compétences attendues. 9 Cela semble explicite. ~ t £ .
Connaitre des réponses adaptée a la balle recue = bg noes \p as , I ni .
haute, je la rabbat, si mon adversaire est a droite alor 7 Apprendre a ce décentrer de son action.
¥I'Se,hgaucheiﬁ, | 8 Faire |l a gestuelle
rajectoire haute ou rasante. Pefité = angles A
s O iigmerl
Liens avec le socle : !
‘%pélence; gexlpr,-me‘;ea :zmen oo un vocabulaire précis et spécifi ;gans les .’zesatarl‘zgage //obsgrvarron et les intentions de feu. 1 Utiliser les termes liés a la connaissance.
pétence xploiter des nnées chi 'S liées au score et a l'observation. ndre en compte /es notions paraiiéle, lagonale, trajectoire, vitesse. H H H A H H
Compétence 6 Assurreravecresoonsab:ﬂlé les roles sociaux confiés pour permettre @ ses camarades de progresser et de jouer dans des conditions équitables. Respecter les régles, les autres et 3 ﬁd ? I tio g de p to int S ! b ? nu (Sj Vi ma l'u S € Ut IS I ; s e :
e otion de partenaire a d vi@re progréssee.. St ua
e e e | 7 Trouver de nouvelles sensations. Prendre des risques. Travail par atelier en autonomie.




Competence attendue :

balle notamment au service

Gérer collectivement un tournoi et aider un partenaire a prendre en compte son jeu pour gagner la rencontre

Rechercher le gain d’'une rencontre en construisant le point, dés la mise en jeu, pour rompre I'échange par des frappes variées en vitesse et en direction, et en utilisant les premiers effets sur la

Mettre en place des schémas (schémes) de jeu simples pour se procurer un avantage en vue de gagner le point.

Remarque 50 % dutempsdejeue se fait pas partir du service mais partir ddédune remise.
Connaitre | e fonctionnement déune poule, dbébun tabl eau. Etre capable de coache
Connaissances Capacités Attitudes
— Du pratiquant : —  ~upratiquant : — Du pratiquant :
1 e Le vocabulaire spécifique : les effets (coupé, Iifté, 1 * Se créer une arme au service en jouant piacé, accéiéré et/ou avec effets 1 =  Elre persévérant et motivé dans l'apprentissage de
latéral), fes coups (smash, bloc, poussette sans effet). simples. coups spécifiques et dans l'exécution de
2 * Les modalités de réalisation des différents coups et 2 «  Créerun lien entre le service et le renvoi probable pour préparer la balle régularités simples.
effets au service permettant de créer une situation suivante 2 «  Etre dans lintention de rupture dés e service et
favorable 3 « Jouer latéralement (et aussi en profondeur au service) en exploitant le sur chaque balle favorable.
3| | Les conséquences des rotations sur I'aprés rebond point faible adverse e Etre concentré pour rester lucide et choisir les
T o 4 (sur la table et sur la raquette adverse) 41 |« Ensituation favorable, reconnaitre les paramétres essentiels de la balle stratégies les plus pertinentes.
exte officiel * Les principes de réalisation pour renvoyer une balle adverse (la direction, la hauteur, la vitesse, la profondeur) pour mettre 4 e Tenir compte des conseils donnés par son
recue avec effet 5 I'adversaire en difficulté en accélérant et/ou en placant la balle partenaire en les considérant comme une aide et
5 e De quelques schémas de jeu simples = Se placer rapidement pour frapper équilibré en difféerenciant le temps de 5 non comme une critique.
6 e Son point fort, son point faible et ceux de son 6 déplacement du temps de frappe »  Oser prendre des risques pour progresser méme si
adversaire (donné aprés observation) «  Se replacer imnmédiatement aprés avoir été débordé afin d'étre de cela peut entrainer la perte du point ou au
7 nouveau disponible pour |a frappe suivante. contraire savoir attendre une balle favorable pour
- o * Se rappeler les conseils donnés par son partenaire pour les exploiter. marquer le point.
Liées aux autres roles : 8| |« construire des schémas de Jeu simples a partir du service, notamment
7| |Lamitre /organisateur - avec effet Liées aux autres réles :
* Les modalités d'organisation d'un tournoi (phases de 6 L'arbitre / oraanisateur :
poules, tableau a élimination directe, tableau avec . ; 9 § .
8 repéchage, compétitions par équipe). Lllus aux autres roles : - s  Etre impartial et rigoureux dans l'arbitrage, gérer
o L'élaboration et fa gestion d'une feuille de match, de 9f (v amfre / organisateur ) ‘ les poirts iitigieux. ‘
9 rencontre, de résultats, de classement *  Se répartir les rbles pour gérer un tournoi et reporter les résultats pour »  Organiser le lemps et 'espace pour que le groupe
L'observateur / conselller organiser la suite des rencontres. fonctionne efficacement en situation
*  Quelques critéres simples pour observer son *  Llobservateur / conseiller 8| |, . Japprentissage, de matoh ou de toumol
partenaire (dépiacement, coup utilisé et effet produit «  Repérer un point fort et un point faible du camarade observé et de son L'observateur / conseiller )
(conséguence de fa rotation sur a table et sur fa adversaire. 9 *  Relever avec précision des informations sur tout le
— raquette) espace défendu et attaqué, moment de * A partir des constats précédents, conseilier un partenaire pour définir un match pour repérer I'évolution du rapport de force.
frappe) — projet de jeu simple »  Etre disponible (attentif et concentré) pour se

mettre au service de son partenaire

1 Connaitre X termes spécifiques plus élaboré|

(Poussette, top spipjvot, bloc, pas chassé pas

croisé «écartee, petit clt®eé

2 Connaitreés 4 actions du tennis de table

(pousser taper frotter amortir).Les modalités

‘,ﬂ our met t raecéléleela balfe sur dne
T ptle, frotter finemen

3 Connaitre le document spiégue sur les

effets.

4 1dem 3

5 A partir du service.

6 Son point fort et schéma pour favoriser celui

ci.

Connaissance de pré stratégpees analyse de

| 6 adv @oigt sui la palette, position

déattente, orientatid

1 Service bombavec alternance service court/ service coupé. Reche|
déun service vari ®.
2 Services enchainés = schémas simples. Service a partir du pivot.
Service a effet latéral. Services & partir du c6té CD pour favoriser le
revers.
3voirlet2
4 Agir sur une b favorable donnée a un moment non connue.
5 Déplacements spécifique du tennis de table (travail au panier de b
6 Le replacement est plutdt induit et secondaire a ce niveau.
77
8 Voir les points 1,2,3
9 Notion dbarbi
Verbalisation
Connaitre les schémas de jeu en fonction des faiblesses
(stratégie de départ).

tre et arbitre

1 Capacité a accepter la notion de routine
(gammes).

2 Ratio points gagnés (marqués»)/ points
gagnés sur les fautes non provoqueés.

3 Faire les bons choix

4Respectie | 6autre

5 Gestion du risque et de la sécurité. Avoir
une stratégie de base mais ne pas faire qug
pour ne pas habituer son adversaire.

6 Respect de la procédure/ gestuelle.
Explique en cas de faute reglementaire.

7 Etre capable de gérer son atelier
(autonomie).

8 Cela semble clair

9 Notion de partenaire / entraide.

Liens avec le socle
Compétence 1: Tr d'une fagon argl
Compétence 3. Exploiter les données fournies pour analyser son efficaciié et adapter son projet (actique. Assurer les calcuis

une activité EOUﬂaf?f individuelle.

avec clarté, concision et précision les informations recueillies, les conseils donnés et les modalités d'organisation d'un toumoi

Compétence 6: Stinvestir avec rigueur dans fes différents réles sociaux pour permettre lorganisation a'un tournei et les progrés des camarades.
Compétence 7: Connaissance de so, son point fort, son point faible. Prendre des initiatives dans le groupe pour gérer collectivement Forganisation o'un tournoi et les séquences de conseils dans 7

1 Autonomie dans une poule.

ef la progression des renconires. 3Fichedesuvi Poi nt s

Faire des

gagn®s
6 Notion de partenaire / adversaire. Situatote | e
doubl es,

lorsque je sersé
méapplique pour
des rencontres par

faire prog
®quipes av




| V/ Les contenus dobéensei ¢

A / Présentation

1 Trois types de situations
a/ Situation fer mRe = [ arve XOQPERATION., | 6®1 ve

‘N

b/ Situation semouverte = situation r®gquli re puis r
OPPOSITION CONCILLIANTE.

c/ Situation ouverte = jeu a theme ou match glob@PPOSITION DUELLE.

B/ En situation fermée

1 Jouer régulier= compt age dur entoombrr eded 6lad |keal | e sans
do®changes)
1/ Coup droit sur coup droit
2/ Revers sur revers }JFaire | e maxi mum do®change:
3/ Sur toute la table
Consignes Sensation de POUSSER |l a balle (action]
sens horizontal = ouvert/fermée (observatianajectoires hautes). Différenciation pédagogigue
trajectoires plus basses, imposer le CD ou le R.

T Jouer précis = jouer en alternant une fois a gauche et unpe fois a droite
cd /,,cd
v
—_ R cd_ Ry
D
Consignes action de POUSSER, travail de | 6i nc|

(gauche/droite). Inclinaison également Hed a-brash tu bras et des épaules. Différenciation
pédagogique zones plus ou moins grandes (jusqu'

N.B.: Toutes les situations présentées par un schéma sont prises dans le cas de deux droitiers.

Situations dy« huit »
R< CD, C=D CD
CcD PN R CcD > < CcD
> <, < ~.
6/ On peut jouer encore sur la taille des zones.7/ On peut aussi Jouer s

Exemple: interdiction de faire un revers.
1 Jouer vite
8/ Comptage cumulé sans redescendressecnor e apr s une faute en CD
9/ Idem en revers
Consignes jouer la balle trés tot apres son rebond et orienter sa raquette pour avoir une trajectoire t
rasante. Léaction est mai ntarstegeste. Pouecefaieus ser
10 e

< 20 cm
environ




Noter une zone en fond de table qudéil faut vi
Exemples de différenciation pédagogiqueacement imposé (précis), déplacement a effectuer...

N.B.: Le surfilet peut étre utilisé pour travailler la variation des trajectoires (inclinaison horizontale de
la raquette).

11/Un joueur joue dessus¢eur f i | et et | 6autre joue dessous.
12/ Alterner dessous et dessus le surfilet (les deux joueurs)

13/Jeu en miroir avec le surfiletorsque le joueur A joue en dessous, le joueur B doit répondre en
dessous et lorsque le joueur A jouedmssus le jouelB répond atdessus.

T Jouerfort= changement do@mncpasseaddepossseratdper. bal | e

14/ Faire du CD sur le CD adverse en tapant la balle de plus en plus fort (ne pas taper fort dé
premi re balle). Changémaa(deppussergtageg.si f de | 6
15/ Smash > 2 échanges en régularité puis un joueur léve la balle pour le smash

Consignes la force imprimée a la balle est croissante (ne pas taper fort la premiére balle). Viser
bande blanche du filet. Gesteorient ver s | 6avant et | e bas.

1 Jouer avec effet

a/ Présentation

La sp®cificit® du tennis de table par rap
due notamment ~ | 6adh®rence des rev°tements ¢
Les effets sont déterminés pareuntation par rapport a un axe.
1 Trois axes > horizontal / vertical / transversal.
T Quatre sens> avant / arriéere / de gauche a droite / de droite a gauche.
T Six effets > lifté / coupé / latéral gauche / latéral droite / hélicoidal gauche / hélicaidal dr
NB.:.Les effets dbéun axe peuvent se koebiaeer| at

Enmilieuscolairm n ut i | i s e r:aoupeUiftétlatéral latdraipepé, fatralifté.
b/ Mettre de | 60e«fofeestt au tennis de tabl e,
1 Frotter la balle (la toucher trés finement) pour la faire tourner.
T Acc®l ®rer | e geste (frotter |l a balle; avec |
TIncliner sa raquette et passer sur un ptle
c/Renvoyer | d6eff et
On peut renvoyer | 6effet sur |l e ptle de |
(contrle de |l a balle) soit ouverte pour ren

soit sur les cotés pour renvoyer leetf latéraux.

Il est possible de renvoyer les effets en prenant plus de risque. Il faudra dans ce cas r
seulement avoir une inclinaison de raquette adaptée, mais en plus agir sur la balle pour «surpa
| 6effet adver s»e et i mposer | e sien

Voiciqud ques exemples de situations mettant en
la sécurité, soit par le risque ainsi que quelques implications en situation de jeu.



Effet/Objectif ([Me t t r e dRenvoyer par la|R e n v o gffetr| Mise en
sécurité par le risque situation
COUPE 16/ Rétro 19 Incliner vers |21/ Poussette |22/ Match en
17/ Poussette |le haut pour «plus poussette
18/ Service relever agressive»
coupé 20/ Poussette
LIFTE 23/ La balle sur |26/Top spin sur |27/ Bloc actif 29 Servir lifté
la bouteille bloc 28/ Top sur top |pour attaquer
24/ Frotter aprés (smash)
avoir laisser 30/ Top spin sur
tomber la balle une poussette
par terre
25 Top spin au
dessus du fil
LATERAL 31/ Service 32/ Bloc avec |33 Bloc actif 34/ Mettre de
latéral inclinaison (inclinaison plus|l 6 ef f et
adaptée action) dans le service
pour anticiper
| 6endr oi
retour.
COMBINES 3% Top spin 36/ Inclinaison |37/ Inclinaison |38 Services
latéral (side spin| adaptée plus action camouflés.
C/ En situation semiouverte
Situations doappr mptweiversladpye. r ®gul i res pui s

a/ Avec une opposition conciliante (je connais le moment de la rupture)

1/ Rupture par le placement
39/ Faire 3 allefretour en revers sur reefou CD sur CD) puis un joueur change la direction de son
envoie puis le point se termine librement.
Variantes possibles

40/ Apres 3 allerretour minimum un des joueurs (toujours le méme) change de direction.

41/ Les deux joueurs peuvent changer de timacaprés 3 alleretour minimum.
42/ Effectuer trois fois la situation: alternance réguliere a gauche puis a droite (situation n°5), pL
celui qui distribue, envoie la balle suivante ou il veut.

cdt—" R

cd
.

—

»
»

2/ Rupture par laitesse (changement de rythme)

43/ Situation ou les joueurs ont comme consigne de jouer la balle en phase descendante de
trajectoire puis apres X alkeetour un joueur va prendre la balle trés tot apres le rebond pour change

| e

ryt hme

dfier lidrebn@nt. h a n g e

et

3/ Rupture par le placement et la vitesse



44/ On effectue deuxhkuité avant gquodédun des deux joueurs jo
le point librement.

R< CD/
/

CD /\ R

< <,

Remarque on peutimposer plus ou moins les «hutisur les incertitudes spatiales (précis), temporelle
(vite), événementielle (effet) ou sur la quantité de «haiteffectuer.

4/ Rupture par la force

Les situations répondant a cet objectif auront un changement hebdect i on ( passag
pousser ou frotter en situation r®guli re ° |

5/ Rupture par la force et le placement
Idem avec un changement de direction de la balle.
6/ Rupture par les effets

Passage de | 6action pousser ~ | 6action frotte
45 CD/CD (3 allefretour) puis un joueur top spin.
46/ Poussette sur poussette puis un joueur fait un top spin dans un espace connu ou non connu dt
adversaire

7/ Rupture par les effets et lepement
47/ Service coupé retour «sécunitéen poussette > prise de risque par un top spin. (Cette situatior
partant doéun service et all asdhdmedejepqu’' ™ | a pri
Si on demande a ce joueur de faire son top spin enrfr@teen tapant la balle (top spin frappé), on
obtient:

8/ Rupture par | o6effet, |l e placement, |
une balle rapide.

b/ Avec une opposition non conciliante (je ne connais pas le moment de la rupture)

1/ Par le placement

48/
R CD
A < >
................ A
Jeu r®qulier de revers en |ligne droite (ball

direction et jeu libre apres.

¢/ Rupture non imposée

&)



On peutenvisager des situations ou la rupture est libre et adaptée a la balle qui arrive.

D/ Situations ouvertes
1/ Le jeu a théme ou match a theme

49 Sur du jeu régulier. Exemple | e poi nt ne drétwot e qubdapr s X
50/ Sur du jeu précis. Exemplenatch sous forme de «huit(le serveur joue toujours en diagonales).
51/Sur du jeu précis. Exemptke la peau de chagrin : jeu dans une diagonale avec une feuille type A
pour chaque joueur. A chaque f oi silletpuchée en2drdas
fin déun temps donn® qui a | a plus petite cil
52/ Sur la vitesse. Exemplematch avec hauteur et longueur obligatoire

53 Sur la force. Exemplematch avec un joueur qui attaque en smash@&ta ut r e qu i d®f
balles hautes.
54/ Sur les effets. Exemplematch en top spin sur top spin.

55/Match avec service coupé > retour en poussette > initiative en top spin.

56 On peut aussi proposer def mobiité les déplacémentsped b
| 6 ®ner g ®t i:gnateh tout Erxceum groite

57/ On peut amener les joueurs a jouer sur la prise de risque dans un domaine particulier (placem
vitesse...) en changeant le décompte des points (boalus). Exenple: pour amener les joueurs a
jouer vite et plac®, on donne 3 points au | i ¢

2/ Les différentes formes compétitives

a/ Montée/descente

b/ Rotation } Voir dossier joint.
¢/ Poules

d/Tableaux



V/ Proposition de structure de la lecon de tennis de table
1/ Echauffement

58 Tournante

59 Tournante chinoise

— —
SO OOOD

Lors de la tournante traditionnelle tous les joueurs tournent apres avoir jiaadielalors de la
tournante chinoise, un joueur est seul et joue toutes les balles.

60/ Le «ping diabolo ou ping américaion joue en faisant rebondirbhalle systématiquement une fois
de son c't® et wune fois de | d6autre c!t® (bon

raquette).

i 9
Varianteppour travailler |®©6inclinaison de | a raqu:¢
61/Un joueur joue enping m®r i cai n et | boamalb.r e j oue en ping

62/ Les deux joueurs alternent une touche en ping américain et une touche enquimgko.
63/1dem en miroir (cf exercice n°13)

LO®chauffement l e plus <c¢l assi quans desdifferents coups
techniques dans les diagonales et les lignes droites. On peut envisager pour les niveaux plus faible
commencer la legon par des jonglages (rebonds successifs sur la raquette en CD, en R, en alternar
puis R, en déplacemeityvec différentes hauteurs...).

64/ Les jonglages
lIs peuvent se faire vers le haut ou vers le bas, avec le cété coup droit, le c6té re
alternant le coup droit et le revers ou méme sur la traniche

| &
4 o
£ T
Quel est ton °

65 La double touche: chaque joueur dans la méme action va toucher deux fois la balle
premiere fois ou il se fait une passe pour défendre et unesseconde touche pour attaque

2™ touche 1%°touche

66/ Le tennistennis de table:chaque joueur laisser rebondir la balle au sol avant ¢
renvoyersur la ¥z table adverse



67/ Le ping multi-balles: chaque joueur a une balle. Le service se fait en méme temp
peut faire | e plus do®changes possi bl es

68/ Le ping en miroir : lorsque le joueur A joue avec son coup droit, le joueur B doit utiliser aussi sonr
coup droit. Lorsque le joueur A envoie la balle avec son revers, le jBugnit utiliser son revers.

2/ Partie principale

a/ Situation(s) dbéapprenti ssage en sit.¢u
b/ Utilisation dans le jeu dans une ou plusieurs situationsceveirtes.

c/ Mise en application en situation ouverte (match a theme)

d/ Terminer par duduel quirestéddea s e de | 6activit®.

VI/ Les variables didactiques
1/ Les comptages non cumulés (pour le jeu régulier), cumulés pour la vitesse.
2/ Les cibles, la craie, les zones obligatoires ou interdites
3/ Le surfilet pour jouer sur les trajectoires (inclinaison horizontale, mais aussi trajectoire

courbe du top spin).
4/ Les différentes ballesballes multicolores pour la visualisation des effets, balles plus

grosses...
5/ Le changement de décompte des points @onndtivation et la prise de risque.

VIIT/ Ce quoéil faut reteni
Voir le document 4e ping faisons le point

VI I I/ LO6®damsdiegont i on cf




ANNEXE 1:

M Présentation du T.T.

ANNEXE 2:

9 Les niveaux en T.T.

ANNEXE 3:

1 Les coups techniques du T.T.

ANNEXE 4:

1 Les difféerentes prises de raquette




NS DE TABLE

PRESENTATION GENERALE

C spatial
NATURE 1 Activité duelleC Rupture = déséquilibré spatiotemporel
C événementiel

PROBLEME 1 Gérer le complexe Risque/Sécurité
FONDAMENTAL 1 Effectuer la bonne réponse pour chaque balle qui arrive
APPRENTISSAGES 9 Enchainer les actions
NECESSAIRES 1 «Lecture des trajectoires et des effets
A 1 Acquisition des prérequis (jouskgulier)
SA  Produire des effets
REALISATION f Mettre sa technique au serv

9 Les actions : PousseiTaper- Frotter- Amortir

1 Inclinaison de la raquette dans le sens horizontal

1 Inclinaison de laaquette dans le sens vertical

APPRENTISSAGES 1 Dosage
SOUSJACENTS  Déplacement du cylindre (placement/déplacement)
(MAITRISE) f Changement de rythme (jouer fort ou amortir)

1 Toucher fin (frotter)

9 Accélération du mouvement donnée au bon moment (timing




5 DE TABLE

Nature Probléme Apprentissages Objectifs sousjacents
fondamental nécessaires a sa
résolution
Ma trise ddf
- Jouer régulier pour ne pe C «pousser» = dosage
perdre lepoint Inclinaison de la raquette
dans le sens horizontal
D
- Jouer précis pour gagnel C | + Inclinaison de la raquett
le point dans le sens vertical
(' o% | 6dadyv 5
pas) D
E déséquilibre spatial
C + Maitrise des actions
- Jouer vite et/ou fort pour «pousser» et «taper»
gagner le point en prenant B
Créer une rupture | 6adversaire D
E déséquilibre spatio 3
Déséquilibre : temporel C + Ma“'trise
Activité - spatial «amortir»
duelleC - spatiotemporel - Maitrise des trajectoires

-événementiel

pour gagner le got par
variation de rythme

E déséquilibre spatial et
spatietemporel

- Jouer avec effet pour
gagner le point en posant
un probl  me
E déséquilibre
événementiel

- Faire faire la faute a

| 6adversaireC

([@f

- Anticipation

D

Ma  trise d
«frotter»
Toucher fin- Accélération
du
mouvement donnée au bd
moment
(timing)

Maitrise des inclinaisons
(contrdle)
Déplacement du cylindre
Lecture de la balle adverg
(vitesse, effet, trajectoire)

Prise doéin




LES NIVEAUX EN TENNIS DE TABLE

1/ Par rapport " | a rise dbéinitiative

1 2 3 4 5
L6®I "ve ne|lLa prise diLa prise d{L6®I ve relL6® ve, e
l 6initiati|lsbeffectue|sbeffectuelpri se doéi nj|descaractéristiquesd
renvoie la balle pour | favorable. (Balle favorable qui a été est, dans le méme la situation (score, jeu
mai ntenir favorable qui est le fail provoquée par une temps, capable de adverse) alterne les
il attend la faute du hasard et non la | planification des lutter contre laprise |pr i s e sived étie
adverse. cons®quenc|actionsantérieures. |ddi ni t i at i|jeucontre initiative

tactique).

2/ Par rapport au gain du point

1 2 3 4 5
Marquer des points er] Marquer des points er| Marquer des points | Marquer des points | Marquer des points
espérant la faute de | provoquant la faute | grace aune grace a une recherche grace a un systeme dg

| adver sai|adversegrace ades |constructionsimpledgde | 6i ni t i |jeuspécifique plus
balles frappées et/ou || 6 ®c h an ge |luttantcontre orierté vers la prise
placées. autour de balles l 6initiati|jddédinitiati
frappées et/ou placéeg initiative, adaptable
aux caractéristiques d
la situation.
3/ Par rapport a la stratégie
1 2 3 4 5
Envoi. Renvoi. Opportunité. Opportunité Construction a partir
provoquée. des effets.
4/ Parrapportauxc ar act ®ri stigues de | 6®change
1 2 3 4 5

Construction de
| 6®change.

Jeu régulier et placé
sur des trajectoires
différentes en CD et R

Utilisation des acquis
pour marquer le point.
Utilisation du pivot.
Découverte des

Utilisation de certains
COUpSs pour marquer.
(Systeme de jeu)

Utilisation plus précise
de £hémas tactiques {
partir des effets.

rotations.
5/ Par rapport a des objectifs & atteindre
1 2 3 4 5
Découverte du T.T. |Mettrelaballesurla |Ac qui si t i ofVersun jeuplusrapid{ Vers un jeu plus
1  Prise de raquette| table en CD et R plus régulier et plus | et plus précis offensif.
1 Jonglages, précis
différenciation
CD/R
6/ Par rapport aux actions/inclinaisons
1 2 3 4 5
* Pousser * Pousser * Entre pousser et tap( * Taper et amortir * Frotter

Inclinaison par rapporf
a un axe horizontal

Inclinaison par rapport
a un axe verticale

= gifler

Inclinaison horizontalg

Inclinaison horizontalg

Inclinaison horizontalg

7/ Par rapport aux axes pour marquer le point

1 2 3 4 5
Régulier Précis Vite Fort Effet
8/ Par rapport a la trajectoire de la balle

1 2 3 4 5
Haute et au centre de| Haute mais dans les | Rasante Tendue Déviée
table angles
9/ Par rapport a la réaction

1 2 3 4 5

Réagir

Réagir puis agir
lorsque cela est

possible

Réagir pour agir

Anticiper pour réagir

Anticiper pour agir







Les ceips technigues

CD et REVERS

ala balle.

haut.

ACTION INCLINAISON ORIENTATION IMAGE MOUVEMENT/GESTE REMARQUES
ATTAQUE L'inclinaison de la raquette et

COUP DROIT|POUSSER Légerement |AR>AV et BAS en HAUT Lancer un caillou Iéger |Flexion de I'avt bras sur le bras et l'action plus ou moins poussée

ouverte rotation des épaules. serontdes indicateurs de la

REVERS POUSSER Légérement |AR>AV et BAS en HAUT Petite gifle avec revers Tourne autour du coude. trajectoire et de la vitesse.

ouverte de la main L'action est: taper pour le smash
TOP SPIN Mise en tension de I'épaule, armée dyLes variantes des top spin:
bras et de I'avt bras, poignet en ext *Top frappé = balle plus choquée

COUP DROITJFROTTER Fermée AR>AV et BAS en HAUT Lancer du disque vers l'ar. Accélération du geste juste [toucher moins fin, raquette plus
avt I'impact. Vitesse maxa l'impact. ouverte.

*Top latéral ou side spin = balle
Armé avec le poignetrentré vers soi, [frottée sur le coté.

REVERS FROTTER Fermée AR>AV et BAS en HAUT Lancer du frisbee raquette vers le bas le coude sorten |*Top porter ou top mou (faux top)
avant, l'avant bras tourne autour du action porter etinclinaison plus
coude. ouverte. Accélération non synchro

pour donner une fausse info.

POUSSETTE

COUP DROIT|FROTTER Ouverte Ar>Avt légérement vers Menace de la fessée Le coude se déplie. La main tourne |Les variantes de la poussette =

ou pousser le bas autour du poignet. *Poussette tendue agressive
selon variantes *Poussette molle (sans effet)

REVERS Idem Ouverte Ar>Avt légérement vers Petit coup de serpe Geste relativement court etde face. |*Poussette a effet latéral...

le bas
FLIP POUSSER Fermée sauf |Arriere > Avant Petite gifle au dessus Petite attaque sur les balles courtes. |Les différentes orientations et
CD et REVER]TAPER ou pour le flip de la table actions définissent les variantes
FROTTER "porté" du flip : flip porté ou "travaillé"
BLOC AMORTIR Fermée Presque immobile. "étre un mur" Bloquer le poignet pour se servirde |*Le bloc passif=plus amorti
CD et REVERS Ar>Aut si action (variantes) la vitesse et/ou d'effet adverse. *Le bloc actif = plus choqué
*Le bloc coupé = frotté vers le bas

FFENSE COUPIFROTTER et Ouverte Haut en bas et Ar>avt Grand coup de serpe en fDe profil, poids sur jambe Ar>transferyOn touche la balle en phase

CD et REVER]JAMORTIR Ricochet vers le bas en Clsur l'av. Utilisat® poignet/avt-bras/bras]descendante

PEFENSE LIFTHFROTTER Fermée Bas en haut et Ar>avt Décrire une grande courb] Sorte de grand top spin dirigé vers le |Coup utilisé pour défendre le point

|Les services

| 6 groupes de services |

5 sortes de services

Les services peuvent étre définis selon plusieu
éléments qui sont: la rotation, le placement,
la face utilisée (CD ou R), la vitesse.

Les services a rotation arriére ou services coupées.
Les services a rotation avant ou services liftées.

Le service a rotation latérale qui peut étre combiné a une rotation Avt ou Ar
Le service a déviation ou effet hélicoidal qui provoque un net chgt de direct®

Le service rapide ou bombe.
Le service sans effet ou sernvice mou.

Service marteau

Service du revers

Service russe ou essuie-glace
Service chinois ou lancé
Service rentrant ou retour
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DE COIVIPETITION
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1. CHOIX INITIAL

Des que les joueurs arrivent a la table, on effecttieaige au sort, un joueur choisit la couleur du
jeton, on le lance, le gagnant du tirag&choix :

ler choix—> jesersdonc — il relance et — il peut choisir le c6té
2é choix —» je relance donc—» il sert et — il peut choisir le c6té
3e choix —, jeprendslecotée_, i | est depillpausoittSERVIRsAIt RELANCEF

2. PERIODE D'ADAPTATION

Apres le tirage, oannonce aux 2 joueurs en tenue qu'ilslmtinutes d'adaptation

Lorsque les deux minutes sontcommencées, parti e d®bute, il néy @
On annonce ensuite< 1ére manche service X 040

Pendant la partie, j'annonce a vbaute le score du serveur en prendi&s que le point est marqué.

3. ORDRE DU SERVICE

X

Il y a changement de service tous2gmints.
La manche est gagnée lorsqu'il y a 11 points avec 2 points dléfart gagner 3 manches pour
rempoter une partie.

Si on est a 10/10, il y a changement de service a tous les points jusqu'a ce qu'il y ait 2
points d'écart. A la manche décisive (la belle), dés qu'un joueur ou une paire arrive a 5
points, on tourne en changeant de c6té (pour donner I'égalité des chances).

Soi l y a erreur dans | 6ordre du service, on
bon serveur.

3.1 En simple, aprés chaque manche le premier serveur devient relanceur

A 3.2. En double on sert toujours a droite et en gmale dans le
demicamp droit du relanceur. (Pour se souvenir comment on
tourne apres le changement de service : celui qui a fini de servir,

o donnela balle a I'adversaire qui la recevait, Eturne avec son
partenaire).

B Dans la derniére manche, on tourne en changeant deotbté,
changel'ordre des relanceursais pas celui des serveurs

A servait sur X
A donne a X et tourne avec B
X va servir a son tour sur B
Y A B Y
Exemple dans la derniére manche
A qui sert sur X, aprés 5, va
servir sur'Y X B A X

avant 5 derniere manche apres 5 derniére ma@



TRES IMPORTANT EN DOUBLE :

fA chaque manche, on peut choisir son serve
manche précédente. (il y a donc toujours deux choix possible)
7 L'arbitrage se faitlebout pour bien observer le service (par rapport a la ligne centrale deda ta

1S6i | y a une erreur dans | 6ordre du serveur
au bon serveur (idem en simple)
4. LE SERVICE

Il faut respecter les différents points suivants :

Main a plat, pouce écarté (pour éviterdéfets de la balle).

La balle est visible de | 6arbitre et du jlou

La balle audessus du niveau de la table et en arriére de la ligne de fond.

Lancer la balle verticalement (vers le haut).

Lever la bdle de 16 centimétres au minimum (environ la hauteur du filet).

Toucher la balle dans sa phase descendante.

La balle ne doit pas étre touchée en arriére de la derniere partie du tronc.

Balle jamais cach®e au r el an cugelatenuedujouedr.i mp o |

Des que la balle est lancée, le bras libre du semeitirétre retiréde la zone entre le corps du
serveur et le filet

* % X X % F F X X

Onpeuttapedu pi ed au service (7 | 6appr®ciation de
de I|iGea)nt i
4.1. Sanctions au service
1 Si le joueur ne respecte pas les pointslassus, l'arbitre arréte le jeu et donne le point a son
adversaire car lmauvais serveur a perdu le point ; il n'y a aucun doute.
1 S'il y a doute de la part de l'arbitre (avec ou sans adjoint), il arréte lmgeseule foi®t avertit le

joueur oralement : s'il continue, il perd le pointo mme pour | e casadgmel®c®
droit doéavoir un seul doute dans | a partie

4.2. Balles a remettre au service _é\o
* si la balle qui a bien touché le camp adverse, : : | : 4
a aussi touché le filet.

* s'il y a obstruction, adlessus de ltable, aprés que la balle ait touché le filet. (Obstruction = arrét de
la balle par la téte, le corps ou la raquette avant que la balle touche la table)

—>\

Exemple dbédobstru

5. LEJEU

Il doit étrecontinu (pas de perte de temps volontaire). _
Le score est annonc® par | 6arbitre d s que | ¢

5.1. Arréts autorisés :



* Au changement de service, tous les 6 points pour s'essuyer, (par contre la crampe due a
mauvaise conditophy si que ndéentra "  ne pas dbéarr °t)

*  Par équipes, il y a 5 minutes de repos entre deux parties.

* En cas de blessure, on va voir le juge arbitre qui peut accorder jusqu'a 10 minutes de repos
maximum, si il y a saignement, faire effacer toute trace de samg laweprise du jeu.

* En cas de panne de lumiére.

* Le temps mori(carton blanc). La gestuelle est linavec les mainsdemandé par le joueur ou

|l 6entra  neur . Tout temps mort demandBmimtet |
maxi par partie)Pendant ce temps mort, on peut boire, étre conseillé. Si le demandeur revient a
table avant |l a fin de |l a minute, | 6autre jo
Si |l es deux joueurs demandent un t e m@emumor t
Si il y a désaccord entre le joueur et le coach, la décision du joueur prime sur celle du coach
comp®tition individuelle. Par contre, ;paur

décision du coach prime sur celle du joueur.
Apres une interruption de jeu, il faut annoncer a nouveau la marque.
5.2. Balles a remettre en jeu :
1Si 2 balles se trouvent dans l'aire de jeu.
1 Si la balle casse ou la raquette casse, on la change et on refait un échange non comptabilis

fLorsqu'un bruittrés fort retentit dans la salle, lors d'un flash, si le filet casse ou que les
séparations tombent etc.

5.3. Balles qui touchent le bord de table :

* Bonne, car elle touche le haut de la table (on le voit car la balle dévie
unpeu de sa trajectoire),

0 * Mauvaise, car elle touche le coté sans dévier.

6. LA TENUE

* La tenue exigée comporte un short et unstee a manches courtes ou sans manches
(identiques pour les équipes).

* Si la balle esblanche, la tenue doit étre de couleur. Si elle est orange, elle doit étre d'un
toute autre couleur que | 6orange (1l e bl al

7. POINTS PERDUS

Quand la balle ne touche pas le %2 camp adverse,

Quand il y a obstruction sur la surfade jeu, (sur la table)

Quand il se produit des cris ou pardg
Si on pose la main libre sur la table (celle qui ne tient pas la raquette),

Si on déplace la table,

Si on touche le filet,

Si la balle est envoyée plarraquette seule (lachée), car pour marquer un point, il
avoir la raquette tenue en main.

* % X X 3 X X

7.1. Problemes de comportement des joueurs @



* En cas de comportement antisportif (coup de pied, coup de raquette sur la table ou u
séparation, langage ou cri excessif) : on dammearton jaune avec avertissement oral

s'il continue, on lui donne un carton jaune + rouge avec une pénalité d'lspdirt, | con
un deuxieme carton jaune + rouge avec pénaliteé de 2 points (on met deux points
| 6adversaire) ; s'il persiste, on |le sig

PARTIE perdue ou exclusion du joueur de la compétition.

*  Récapitulatif :

1 1ére faute = carton jaune

T2 me faute = carton jaune + carton
T3 me faute = carton jJjaune + carton
T4 me faute = carton raobirgaqidonhedparte pardug ¢

exclusion du joueur.

8. REGLE D'ACCELERATION

Si la manche (un set) dure plus d® minutes de jeu effectif on applique la regle
d'accélération.

On sert alors chacun son tour: un autre arbitempteurde renvoi» compte <& , 2, 3», et 1 3
si le relanceur remet 13 fois la balle bonne sur la table, il gagne le point (sauf si on arrive a
score de 9/9 ou plus, pas de regle d'accélération).

CONSEIL DES ENTRAINEURS

Il estINTERDIT pendant les manches de donner des conseils au joueur ou de faire des signes
* sil'entraineur conseille pendant la manche, on l'avertit oralement, et on met un carton jaun
* si I'entraineur continue, on sort un carton rouge et on lui demande, delgistie, donc :

CARTON ROUGE™?” EXCLU
(qui ne peut étre remplacé pamucune autrepersonne)

CAS PARTICULIER DU CHAMPIONNAT PAR EQUIPES
* Si un carton jaune est attribué a une des personnes sur le banc (cgmetuoy il compte
pour tout le banc. Par la suite le carton rouge sera nominatif.
CAS PARTICULIER DU CRITERIUM FEDERAL (INDIVIDUEL)
*Lecoachne peut °tre qubdune personne d®si gn®e

LEXIQUE : ON DIT

une partie (et non match), se déroule en 2 manches (et non sets) gagnantes,
période d'adaptation de 2 minutes (et non d'échauffement).

* balle a remettre (et non NET OU LET)

* relanceur et serveur,

* 1/2 camp serveur, 1/2 camp relanceur (dans le double)

* avertissementoral — * carton jaune,

* 1 point perdu > carton jaune + carton rouge,

* 2 points perdus » 2éme carton jaune + carton rouge,
*

*




Balle ayant touché le bord
supérieur de la table
Main levée avec le doigt montrant I
coOté de la table

Balle a remettre
Main levée au dessus de la téte.
Ex:2bal l es dans |

Camp du serveur
Main tendue sur le cété du serveur.

Point
Lorsqu'un point a été marqué, il peut
élever a hauteur d'épaule la main la pld
proche du joueur ou de la paire qui a
maraué le point.

LA CONDUITE D'UNE PARTIE
1 - L'arbitre annonce le score dés que la balle cesse d'étre en jeu a la fin d'un échange ou aussit6t qu'il peut
le faire par la suite.
1.1 - Lors de I'annonce du score durant une manche, I'arbitre annonce d'abord le nombre de points marqués
par le joueur ou par la paire qui doit servir lors de I'échange suivant, et ensuite le nombre de points marqués
par les joueurs ou par la paire adverse.
1.2 - Au début d'une partie, ainsi qu'au moment ou doit s'effectuer un changement de serveur, l'arbitre doit
pointer la main vers le prochain serveur et peut également faire suivre I'annonce du score par le nom de ce
serveur.
1.3 - A la fin de chaque manche, I'arbitre annonce le nom du joueur ou de la paire gagnante, et ensuite le
nombre de points marqués par le joueur ou par la paire gagnante suivi du nombre de points marqués par le
joueur ou par la paire perdante.

2 - Pour indiquer ses décisions, I'arbitre peut, en plus de l'annonce du score, utiliser des signaux gestuels.
2.1 - Lorsqu'un point a été marqué, il peut élever a hauteur d'épaule la main la plus proche du joueur ou de
la paire qui a marqué le point.

2.2 - Quand, pour une raison quelconque, I'échange est a rejouer, il doit lever la main au dessus de la téte
pour indiquer que I'échange est terminé.

3 - Le score et, quand la regle d'accélération est en application, le nombre de coups, doivent étre annoncés
dans une langue acceptable pour les deux joueurs ou les deux paires, ainsi que pour l'arbitre, ou en anglais.

4 - Le score doit étre affiché sur des marqueurs mécaniques ou électriques de maniére a étre clairement
visible des joueurs ainsi que des spectateurs.

5 - Lorsqu'un joueur regoit un avertissement formel pour comportement inconvenant, un signe distinctif de
couleur jaune est placé sur ou pres du marqueur, du c6té du score du joueur en question.

6 - Quand la balle touche le coté de la table, I'arbitre ou I'arbitre adjoint peut pointer du doigt le coté de la
table lui faisant face

25



Exemple dbéune feuille de part

EPREUVE : CHAMPIONNAT U.N.S.S.

TABLEAU :
Bien écrire ARBITRE: gééeéeeeeeecee | Vérifier le
votre nom T~ N°dela
EQUIPES table
Entourer le or
gagnant de Le 17 serveur
; ; ; < est sur votre
chaqu\ Premier service Gauche@)roﬂ% droite. done
manche ~Heure de début 8h30[8h40] 8M53]9h11]9h 24 vous barrez
RESULTATS DES MANCHES gauche et )
Nom sard 1 ) 3 4 5 entourez droite

N° dossard 13 A ch
12 08 @ chaque
Entourer le »( LAGNE @ @ manche,

nom du N° dossard 18~ bien noter
gagnant 09 13 @ 06 | 6heur
FROT

: 1 = : début
P En face du nom de chaque joueur ou équipe, inscrivezl S | gna tur e (

Vérifier le N° lisiblement les pointsbtenus dans chacune des manche
Ne jamais

de dossard — ; .
oublier de signer

Aussit6t la partie terminée, cette fiche et la balle samimettre au juge arbitre. < Le p|IUS vite
possible



ENTO DU JEUNE ARBITRE EN TENNIS DE TABLE

G R TS S i A

* Je vais voir leDirecteur des Arbitregjui me remet : Exempl e dd

-un jeton
- un carton jaune + un carton rouge + deux cartons blancs
- un chronometre

- une balle

- la plaquette avec la fiche de partie et le crayon
- une pige 15,25
- des ciseaux. cm

* Je vais a ma tableb minutesavant le début du tour.

* Je vérifie en entrant dans l'aire de jeu :

- si les séparations sont bien mises L )
- si le filet'est tendu et a la bonne hauteur (grace a ma pige)
- si le marqueur est complet et je le laisaas chiffres.

* Deés que les deux joueurs entrent dans l'aire de jge regarde:

-s 01 | s tessue(pat desurvétements) ] .

- leur numéro delossardavec leur nom correspondant (sur la fiche de partie)

- leur raquette(les revétements doivent étmeir et rouge et ne doivent ni dépasser
du bois, ni étre trop petits et doivent étre marqués duldiglle (agréement)).

- je mets alor¢es 2 petits zéros des manches

du marqueur(seulement ceula). 0 0

* J'effectue letrageau sort du c!t® de | a t/a

- j'inscris sur ma fiche le joueur qui servir
aen premier en entourant celui qui, situé U.N.S.S.

sur ma droite ou ma gauche, a le service. Exemple

Si A sert,
B A droite car A est a la
droitedel 6 ar bi t
OArbitre

* J'annonce aux joueurs qu'ils ont2 minutes d'adaptatioret
1 je déclenche mon chronométre,

* Au bout des 2 minutesdébut de la partie

1 Je notd'heure du départ, 0 O O 0

H J'annonce « 1ére manche,nom d{' serveur O/O»
Je mets le& gros zéros des points gen +).
e score du serveur én p

i A chague point j'annonce toujours
que point] : UN.S.S.

* Aprés la 1ere manche :



71 Je note le score et jarréte éhronomeétre pour reprendre la minute entre les deux
manches, en surveillant (%ueA les joueurs ne sortent pas de l'aire de jeu et laissent les
raquettes sur la table (I'entraineur peut alors conseiller le joueur entre les manches). Juste
avant le début de 2éme manche, on met les "2 gros zéros" et le "petit 1" de la manche
du c6té de celui qui I'a gagnée.

* S il y amanche décisive (laelle):

Deés quilyab pointdesg’oueurs tournentje change le scaore du marquesair(s le tourney et je
demande aujoueurs d'attendre que je solis prét au cas ou ces derniers reprendraient le jeu avant le
nouvel affichage.

* Aprés la 3*™ manche gagnée
1 La partie est finig

1/ Je serre la main des joueurs qui viennent vers moi.
2/ Sur ma fiche de partie je noteslec or e, j e s
3/ Joenl ve tous Il es chiff
4/ Je rameén®ut au juge arbitre le plus vite possible.

—Q

CONSIGNES: :

- Quand une balle arrive dans l'aire de jeu, lever la main au désdagéte de suite pour
arréter le jeu et remettre la balle.

- On annonce le scorehaute voixclairementdés que le point est fini
- A chaque changement de service, on annonce le score.

- On met toujours le 11eme point, et on remet le marqueurck#fres en quittant I'aire de
jeu.

- Se servir correctement deartons Le carton jaune avertit et permet d'empécher les
fautes
graves.

- S'il y a ungros problemede comPortement de la part du joueur gagression par exemple
r

on vadirectementvair le juge arbitre sans passer par tous les cartons

2o
!
\ c‘-
K
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POUR EN SAVOIR PLUS

1 Elleesty ®r i fi ®e par | darbitre avant | a par|
-d®passer du bois. (Ldéarbitre fait couj
-ni °tre trop courts et | aisser voir |
de raquette, sile joueur ne peutpbs,iva voir avec | 0arbitr
arbitre).

1 Elle doit avoirobligatoirement un c6té rouge un coté noir.
1 Elle doit étre agrééeT.T.F. (Fédération Internationale). Lors de la vérification,

S i |l a raquette noest p a-wrbitre gui, ®®weyl, | 6ar
décidera.
1 Le joueur ne peut pas changer de raquettelsaiaccidentel
1 Sile joueur brise volontairement sa raquette, il ne peut pas la changer
1 Entre les manches, il la laisse sur la table.
71 Le joueur peut changer laraquettemai n pendant | 6 ®change.
Le filet
1 Sa hauteur est de 15, 25 cm
fTLe joueur néa pas | e droit de | e touc
corps).
1 Lesmontants (et leurs supporfent partie intégrante du filet.
LA TENUE
1 Le survétement, Igan, la casquette sont interdits.
1 Publicité tricolore interdite. Publicité pour cigarette et alcool interdite.
fLe joueur qui entre dans | 6aire de | eu
réglementaire.
fLa serviette se poserdanselestpami goreut
tous les 6 points, c'eatdire quand le total des points est égal a 6, 12, 18, 24 etc,
et non pas a chaque changement de service.
fLa bouteille dbébeau est interdite dans |
etan ne peut boire unigqguement qubentre ¢
La balle
Elle p se 2,7 g Elle peut °tre blanche ou oran

diametre est de 40 mm



La Table Larg = 152.5 cm \M%= 274

l Haut = 76 cm
| 1 |

Le chronometre

11l sert a afficher le temps dejeu effectifé , @&dire e temps réel ou la balle est en jeu,

pour cela | éarbitre arr°te lla kalrlo@moaguit reodta
lesarrétaut ori s®s pour sbéessuyer | ors du changen
belle) quand on tourne a 5.

fLorsque | e chronom tre af fhaltevheemet ed applicatiamtaes | 6
r gle dbéacc® ®rationeutndautrreevarpi vienf{una
compte 1, 2, 3,....... 18haque fois que le relanceur touche la bafiele 13™ renvoi est

correct, il y a point pour cehdi.

fLe chronom tre sert aussi - cont'fmahcker la | es 2

minute de repos autorisée entre les manches ou pendant les temps morts, les 10 minutes
maxi mum en cas de blessure doun | ouahire) ( qui
ainsi que les 5 minutes de repos en équipes entre deux pdatmgta pour le méme joueur.

Le [Eu

i La balle «étro» qui revient dans le camp du joueur A, sans que le joueur B ne puisse la
toucher (car i y a de | 6effet dans |l a ball

renvoie pas la balle A maug le point.
~ \

Joueur A | Joueur B

1 La balle peut contourner le filet sans passer par dessustelui
fTLébar bi tr e andésoquecle pointeest margfde epas attendre les

applaudissements). Siyl a i nterruption de | eu, | 6 a
score.
T Quand il y a un probl me de d®cision sur un
uniguemens i | es deux | ccurectifierlescereent dobéaccord

LES SERVICES

1 Laballe doit °tre visible pendant toute | 6ex®cu
(I'l néy a plus de camoufl age possible avec | e
Balle jamais cach®e au relanceur par nodoi mporte

Dés que la balle est lancée, le bras libre du semeitirétre retiréde la zone entre le corps du
serveur et le filet



divers

9 Le jeu en double
-1 ndy a pas de g°ne entre | es joueurs doéun m
- Si au service la balle touche le filet etambe du mauvais c6té, le service est faux. (Schéma 1)
- Si au service la balle touche le filet et retombe du bon c6té, le service est a refaire. (Schéma 2)

-Lorsqubéau service | a balle tombe sur | a | igne
3)
-Lorsquébéau service |l a balle tombegSckémad | e mauv
Schéma 1 Schéma 2 Schéma 3 Schéma 4
\ N —~

\ —

B - i
I S

—» =Rebonds sur la table

1 Conseils
- Les entraineurs oficoache® , ne peuvent donner de conseil s
l e temps mort, si |l e coach conseille son joueu

* pour la premiere fois 1 carton jaune (avertissement)

* pour la deuxieme fois 1 carton m@el et exclusion du coach et non du joueur).

-Si |l e coach est exclu, il néy a pas de rempl a
-en comp®tition individuell e, uwmoachesdeydusur. per son




LEXIQUE

AN

Marqueurs de
coins (4)
Noaffiche
marque dd agjoint

Arbitre |:| 4—7 Panieres
principal
—
1 Met les cartons
1 \Vérifie filet, raquettes,
dossards, licences.

1  Tirage au sort
T Tempsmor Arbitre adioint

g

/ bl Peut valider le service
Surface de 1 Juge les balles qui
. touchent le borde la
ieu (table) table
1  Se set du chronometre
Séparations 1 Toumele marlquheur
apr s 6anr
haute de | ¢

\ principal

- Le marqueur permet de compter les points en affichant le score.

0681

U.N.S.S.

Textes et graphismes réalisés par les membres de la C.Madie Dominique PENIN, Serge MOMMESSIN




PREPARATION D'UNE COMPETITION
DE TENNES bE TABLE



PREPARATION DUNE COMPETITION
DE TENNIS DE TABLE

Introduction

Nous allons privilégier la compétition en deux temps
Poules de 3 joueurgégroupe dans lequel tous les joueurs se rencontrent );
Tableau avec ou sans élimination.

> >

A/ Conditions préalables
1/ Hiérarchiser les joueurs
*En classe par une montélescente
*En compétition U.N.S.S. par résultats préalables

*Par niveau
*Approxi mativement ( v®cu des ® ves dan
N.B.: Pour une c | asésessaire d 6 htbrest ppiashtu, dd @V ibtuer ¢

grosses erreurs.

2/ Préparation du «timing » en fonction du nombre de joueurs et de tables.
* Compter 30 minutes pour une poule de trois en 2 &dieure pour une poule en
3 sets gagnants et 20 minutes par tour dans le tableau.

B/ Constitution des poules

1/ Diviser le nombre total de joueurs par trois( pour des poules de trois ). Si le nombre
de joueurs ndest pas divisible par trois, comg

2/ Feuille de poule ( voir annexe )

3/ Constitution des poules= constitution en serpent
* Prendre la hiérarchie des joueurs, placer le n°1 dans la poule 1, le n°2
dans la poule 2 et ainsi de suite jusqu'a x dans la poule x ( x étant le nombre total de
poules ). Ensuite redescendre de la maniere suivant : le joueur x + 1 dans la poule X, le
joueur x + 2 dans la poule x - 1 ... (Cf tableau ci-apres).

Exemple pour une compétition avec 28 joueurs.
28 no®t ant pas divisible par 3 nous avons don
poules au total.

Poule 1 |Poule 2 |Poule 3 |Poule 4 |Poule 5 |Poule 6 [Poule 7 [Poule 8 |Poule 9 |Poule 10
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
20 19 18 17 16 15 14 13 12 11

21 22 23 24 25 26 27 28

4/ Classement des joueurs dans une poule ) )
1 Le cas simple 2 victoires = f'; 1 victoire = 2™; 0 victoire = 3™°
T Le départage dans le cas ou les trois joueurs ont chacun une victoire
0 On compte le nombre dets gagneés et les sets perdus et on fait le rapport ou
0 On fait le rapport points gagnés/ points perdus ( poule en un set gagnant ).



C/ Le tableau final
I/ Plusieurs possibilités ( différentes formules )

A/ Tableau ou seuls les premiers deque poule sont qualifiés et les autres sont
éliminés.
Intérét: la formule la plus rapide et la plus simple a utiliser.
Inconvénients = les®2°et F"°de poule sont éliminés et ont terminé leur compétition.

B/ Tableau des®iet Z™de poule, taltlau des 2™et tableau des*3®
Intérét = classement intégral possible. Tous les joueurs font un grand nombre de matchs.
|l nconv®ni ent = besoin de beaucoup de tabl es
l e droit ° | 6krreur pendant | a pou

C/ Tableau avec les deux premiers de chaque poule.
Intérét= permet aux deux premiers de poursuivre la compétition ( un second de poule peut encore
gagner ) X
Inconvénient = les®3*°sont éliminés. Un peu plus long car il faut un tour de plus. \
D/ Un tableau avec les deux premiers de chaque poule et un tableat"tds 3
poule.
Intérét = avantages des possibilités B/ et C/.
Inconvénient = besoin en temps et en matériel.
NB.: formule int®ressante ~ | 06U. N.S. S.

I/ Les tableaux en tennis de table

Explications:

M1 = Match 1

G M3M4 = Gagnants des matchs M3 et M4
P M8M9 = Perdants des matchs M8 et M9

A/ Tableau a 8 joueurs a élimination directe. _
B/ Tableau a 8 joueurs avec classemen

M1 M1
M5
G M1Mm2 Moo= M5 =
M2 P M1M2 G M1M2
M7 ler =GM7 vz
G Ms M6 | Jzeme = Pm7
M3 3émes = PM5 et M6 M11= M7= | ler = GM7
MO S5eémes = PM1,M2,M3,M4 I:G M8M9 G M5M6 :2éme =PM7
G M3 M4 |
Ma M3
M10= M6=
P M3M4 G M3M4
M4
5eme = GM11
6eme = PM11 3eme = GM8
Miz= | [me = 4éme = PM8
P M8M9 P M5M6

7éme = GM12
8éme = PM12

&)



Tableau a 16 Joueurs avec classement

9e = GM27

10é = PM27
11é = GM28
12é = PM28

M25=

G M21M22
M27=
G M25M26

M26=

G M23M24
M28=
P M25M26

M29=

P M21M22
M32=
P M29M30  M30=

P M23M24

M21=
P M1M2

M22=

P M3M4

M23=
P M5M6

M24=
P M7M8

M31=
G M29M30

M1
M9=
G M1M2
M2
M13=
G M9 M10
M3
M10=
G M3M4
M4
M15=
G M13M14
M5
M11=
G M5M6
M6
M14=
G M11M12
M7
M12=
G M7M8
M8
M16
P M13M14
M17=
M20= P MO9M10 M19=
P M17M18 G M17M18 |
M18=
P M11M12
13é = GM31
|14é =PM31
15é = GM32
16e = PM32

ler = GM15
2e = PM15
3e = GM16
4e = PM16
5e = GM19
6e = PM19
7¢ = GM20
8e = PM20




Tableau de 32 L S—
. I
|joueurs avec M49= M17=
P M1M2 G M1M2
M|
R
M57= M25=
G M49M50 G M17M18
R
M50= M18=
P M3M4 G M3M4
L2
M 61= I
G M57M58 M29=
G M25M26
R
M51= M19=
P M5M6 G M5M6
™|
1
M58= M26=
G M51M52 G M19M20
™M ]
R
M52= M20=
P M7M8 G M7M8
™8 ]
R
M63 = M 31=
G M61M62 G M29M30
L A—
R
M53= M21=
17¢ = GM63 P MOM10 G M9M10
18¢ = PM63 M10
19¢ = GM64 I
20e = PM64 M59= M27=
21é = GM67 G M53M54 G M21M22
22¢ = PM67 ™MIT ]
23¢ = GM68 I
24¢ = PM68 M54= M22=
25¢ = GM75 P M11M12 G M11M12
26& = PM75 12
27¢ = GM76 M62= I M30=
28¢ = PM76 G M59M60 G M27M28
29¢ = GM79
30e = PM79 L T— |
31& = GM80 I
32¢& = PM80 M55= M23=
P M13M14 G M13 M14
N1
R
M60= M28=
G M55M56 G M23M24
4| f?f: —_ 1
P M61M62 M56= M24=
P M15M16 G M15M16
™Ms ]
R
M68= M67= M36= M35=
P M65M66 G M65M66 P M33M34 G M33M34
P M59M60 = P M27M28
P M45M46
F ML1/VI1l8
M45= M41=
P M37M38 G M37M38
P M19M20
M47= M43=
P M44M45 G M41M42
M =
P M21M22
M46= M42=
= P M3Yv4U G M3YvM4u
M77= M73= P M23M24
P M69M70 G M60M70
M70= NA4=
P M51M52 P M41M42
M79= M75=
G M77M78 G M73M74
[ PM53M54 |7
M78= M74=
P M71M72 G M71M72

M72=
P M55M56
|P M77M78

P M73M74 |

ler = GM31
2é =PM31
3é = GM32
4é = PM32
5é = GM35
6e = PM35
7¢ = GM36
8é = PM36
9é = GM43
10e = PM43
11e = GM44
12é = PM44
13e = GM47
14e = PM47
15e = GM48
16é = PM48

P M29M30 |



Remarquer Pour toutes ces formules, malt ch@esdtangas O
croissant (M1,M2,M3...), il est plutdt recommandé de lancer un match des que cela est possible.

Si |l e nombre de joueurs nodoest pas de 8, 16, o]
matchs inutiles.

Exemple pour un tournoi40 joueurs ou les deux premiers seront qualifiés

40 = 12 poules de 3 et 2 poules de 2 soit 14 poules,

Nous aurons donc 28 qualifiés dans un tableau de 32 joueurs

Dans | a mesure o0o% il néy a pas de jouikurs 2
apparaissent .Leurs adversaires gagnant le tour

p>3)

A
A

Ou placer les joueurs dans le tablea@

Cela dépend de la formule choisie. ) )
1 Pour les formules ol les premiers sont ensesnlds ™S ensemblest les 3™
ensembls, il faut placer les joueurs dares tableau a leur numéro correspondant a leur
numero de poule.

* Ou placer les numéros dans le tablea@ (Solution 1 = tableaux joints! !'!).

Si vous devez construire vous méme un tableau ;
on part du principe que les n° 1 et 2 doivent se ren

Le n° 1 est toujours en haut du tableau et le n° 2 en bas. Pour trouver leur
adversaire en demi finale..

1 ... on compte le nombre total de joueurs en demi finale ( = 4 ) et on
y=4 | aoutel ( = 5 ). Pour trouver | e n
- 1 r®soud | 6®quation 2 + x = 5. Pou
x=3 e

2 nAl on r®soud 1 + y = 5, Léadvers

cara la n°?2

Pour un tableau commencant en % de finale soit 8, joueurs chaque équation doit faire
Pour un tableau de 16 joueurs (“I/8de finale ), chaque équation doit faire 17. Pour un
tableau de 32 joueurs ( 1F18de finale ), on doit obtenir 33, et ainsi sigte.

*Pour les tableaux ou les deux premiers sont qualifiés
U Pour les tableaux ou les deux premiers sont qualifiés

T Le premier va a la place du n° de sa poule (le 1 en1,le 10 en 10..))
1 Le second qualifié prend le n° de sa place théorigques du ser pent dans | e
poules impaires. Exemple pour le cas de 9 paulesserpent donne donc le premier de la

poule 3 va en n°3 et [€¥de la poule 3 va en 16.

1 2 3 4 5 6 7 8 9
18 17 16 15 14 13 12 11 10

T Dans | e cas doéun nooprend ke sedoent g anunversse depxaaideur Ies,
numéros de la ligne des seconds
1 2 3 4 5 6 7 8 Place des lers
16 15 14 13 12 11 10 9 Serpent classique
15 16 13 14 11 12 9 10 Place des 2nds EX: le fmede la p0u|e 4 va en 14.

Autre possibilité : arriver a déchiffrer le tableau suivant :
Ou placer les joueurs dans le tabl@awvec quel numér@



En italique : numéro du second dans la poule du dessus

Place des joueurs

damns un tableay

Choisissez votre double ligne en fonction

nombre de poule, exemple 12 poules (*). La lig
en gras concerne les premiers ( fede la poule 8
ira en n° 8 dans le tableau ), la ligne en italig
concerne les seconds de poule (& de la poule

5ira en 19 dans le tableau ).

13
14

13
15

13
18

13
19

13
22

13
23

13
26

13

14
16

14
17

14
20

14
21

14
24

14
25

14

1 2 3

6 5 4

1 2 3 4

7 8 5 6

1 2 3 4 5

10 9 8 7 6

1 2 3 4 5 6 En gras : place des premiers
11 12 9 10 7 8

1 2 3 4 5 6 7

14 13 12 11 10 9 8

1 2 3 4 5 6 7 8

15 16 13 14 11 12 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9

18 17 16 15 14 13 12 11 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

19 20 17 18 15 16 13 14 11 12

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

22 21 20 19 18 17 16 15 14 13 12

T Z 3 4 5 6 1 9 9 W IT 17
23 24 21 22| Ig| 20 17 15 16 13 14
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
26 25 24 23 22 21 20 19 18 17 16 15
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
27 28 25 26 23 24 21 22 19 20 17 18
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
31 32 29 30 27 28 25 26 23 24 21 22
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
34 33 32 31 30 29 28 27 26 25 24 23
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
35 36 33 34 31 32 29 30 27 28 25 26
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
38 37 36 35 34 33 32 31 30 29 28 27
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
39 40 37 38 3B 36 33 34 31 32 29 30

27

28

15
16

15
17

15
20

15
21

15
24

15
25

16
18

16
19

16
22

16
23

16
26

17
18

17
19

17
22

17
23

18
20

18
21

18
24

19
20

19 20
21 22



D/ Conclusion

Ceci ne constitue quobdune @mMMmente Par ddso n .
poules de 4 joueurs ( voir en annexe). On aurait pu aussi proposer une compétition a base de
poules ( poules de 5, 6, 7, 8... avec classement entre les premiers de poule, les.sgconds

ANNEXES

TABLEAU DE 8 JOUEURS TABLEAU DE 8 JOUEURS AVEC CLASSEMENT
A ELIMINATION DIRECTE

il

TABLEAU DE 16 JOUEURS AVEC
MATCHS DE CLASSEMENT
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ORDRE DES MATCHS POUR DES POULES DE ...

Poulede 5 [JPoulede 6 |JPoulede? Poule de 8
2 contre 5 1 contre 6 2 contre 7 1 contre 8 2 contre 4
3 contre4 2 contre 5 3 contre 6 2 contre 7 5 contre 8
1 contre 5 3 contre 4 4 contre 5 3 contre 6 6 contre 7
2 contre 3 1 contre 5 1 contre 7 4 contre 5 1 contre 2
1 contre 4 4 contre 6 2 contre 5 1 contre 7 3 contre 8
3contre 5 2 contre 3 3 contre 4 6 contre 8 4 contre 7
1 contre 3 1 contre 4 1 contre 6 2 contre 5 5 contre 6
2 contre 4 3 contre 5 5 contre 7 3 contre 4
1 contre 2 2 contre 6 2 contre 3 1 contre 6
4 contre 5 1 contre 3 1contre 5 5 contre 7
2 contre 4 4 contre 6 4 contre 8
5 contre 6 3 contre 7 2 contre 3
1 contre 2 1 contre 4 1 contre 5
3 contre 6 3 contre 5 4 contre 6
4 contre 5 2 contre 6 3 contre 7
1 contre 3 2 contre 8
2 contre 4 1 contre 4
6 contre 7 3 contre 5
1 contre 2 2 contre 6
4 contre 7 7 contre 8
5 contre 6 1 contre 3

Quelle est laregle ~...

Comment fait-on ?

la rotation des chiffres autour du numéro 1.

On inscrit le 1ler tour en 2 colonnes en faisant jouer le n°1 contre le dernier, le n° 2 contre l'avant dernier
et ainsi de suite. Ce qui donne pour une poule de 10 joueurs :

1 contre 10
2 contre 9
3 contre 8
4 contre 7
5 contre 6

... ensuite, on fait tourner les chiffres
dans le sens contraire des aiguilles
d'une montre ( le 1 ne bougeant pas ).
Nous avons donc...

...1 contre 9
10 contre 8
2 contre 7
3 contre 6
4 contre 5
puis...

... 1 contre 8
9 contre 7
10 contre 6
2 contre 5

3 contre 4
et...

...1 contre 7

8 contre 6

9 contre 5

10 contre 4

2 contre 3

et ainsi de suite

N.B. : Dans le cas ou le nombre de joueurs est impair ( exemple 9 joueurs ), remplacer le n° 10 par
X et faites la rotation normalement. ( Chaque joueur rencontrant X est en attente pour un tour ).



FEUILLE DE PARTIE

COMPETITION : TABLE :
Nom du joueur A : Etablissement : Classement :
Nom du joueur B : Etablissement : Classement :

Résultats

1lére Manche

2eéme Manche

3eme Manche

N.B. : Entourer le nom du vainqueur

Signature de l'arbitre :

FEUILLE DE POULE DE 3 JOUEURS

COMPETITION : TABLE :

Nom du joueur A : Etablissement : Classement :
Nom du joueur B : Etablissement : Classement :
Nom du joueur C : Etablissement : Classement :

Résultats Matchs gagnés
MATCHS 1ére Manche |2éme Manche|3éme Manche|4éme Manche|5&éme Manche|A B C
A contr'e C
B contre C
A contre B
Signature de l'arbitre : TOTAL
CLASSEMENT
FEUILLE DE POULE DE 4 JOUEURS
COMPETITION : TABLE :
Nom du joueur A : Etablissement : Classement :
Nom du joueur B : Etablissement : Classement :
Nom du joueur C : Etablissement : Classement :
Nom du joueur D : Etablissement : Classement :
Résultats Matchs gagnés
lere Manche |2éme Manche|3éme Manche|4éme Manche|5éme Manche A B C D
A-D
B-C
A-C
B-D
A-B
C-D
Signature de l'arbitre : TOTAL
CLASSEMENT




LE TENNIS p

Faisdo

Le tenni s

ll
‘J maniéres pour marquerlepoint 5 str at ®g
Régulier( met tre |l a ball e une
attendre Idaute ).

Vie(l 6adversaire nbéa pas
prise de balle t6t et une trajectoire rasante ).

Précis(l © 0% | 6adversaire n4d
Fort( | 6adversaire nbéa pas
Avec effet(pose un problemedda d apt at i on

E TABL
981@_’ ’Oin est

(
objectif : marquer le point.

lmaniéres de toucher la bal
(actions):

Poussefporter (pour étre régulier
Taper (pour jouer fort)

Frotter ( pour met t r ¢
Amortir (pour changer le rythmg
de | 6®change) .

= =

= =4 =
= =4 -4 -9

effets (balle qui tourne sur elleéme) :

7 Lftt(l a balle tourne vers | 6avant, acc®l re a
adverse).
T Coupé(l a ball e t ou eimeeapraseasangsebondsarrla tableretedescehd au contact

raquette adverse).

1 Latéral (la balle tourne sur le coté, dévie aprés le rebond sur la table et part sur le c6té au cont
raquette adverse).

1 Les effets combinés (la balle tourne a lessfoiver s | 6ar r i r datémltcoupéetrverd
| 6avant et latbrallifté)! t ® po=r ! e
— Coupé

0 Lifté ? ,
/I\'/I\@Sf | | w<. \9‘ Latéral
1 6 cmeé

la hauteur minimale obligatoire du
lancer de la balle lors du service.

15,28

la hauteur du filet

1 1 pointsé
gagnés pour faire une mancl

avec 2 points

le diamétre de la

le poids de la balle”qur doi

étre blanche ou orange. balle reglementaire.
l joueurs pour faire udouble avec ses regles particuliéres: A X
1 Jouer en alternance, un joueur puis son partenaire. v

1 Le service avec le®Irebond a droite et le second a gauche de la t B L

8 regles a se procurer dans le livretiglune officiel U.N.S.S.




)

h prises de raquett
La prise orthodoxe = manche tenu de
l a main avec | 6in
Les prises portplume souvent
utilisées par des joueurs asiatiques.

T
T

)

I sortes de revétement sur la raquette

1 Les revétements adhérentshmck-side permettant
de mettre beaucoup dobe

1 Les revétements peu ou pas adhérents comme lg

picots ou anti-spin qui controlent bien les effets

adverses et sur lesquels la balle alisse plus ou mq

)

linclinaisonsde la raquette

orientatio
pour diriger son envoi et varier les trajectoire
1 Par rapport a un axe horizontal (raque

ouverte qui regarde vers le haut,
fermée = qui regarde vers le bas.)

1 Par rapport & un axe vertical (raque
dirigée vers la gache ou la droite).

)
I« cotés techniques:

1 Le coup droit. Ce sont les coups joué
avec le coté de la raquette ou se trou
le pouce en prise orthodoxe.

Le revers. Ce sont les coups joués

avec |l e ctt @deou S

b couleursobligatoires pour
les revétements ”
T Le nair
)
privilégiés:
T Léattaque

)
1 Lerouge
fa systemes de jeu
1 Ladéfense.

A=A =-90

1 Scoups techniquesenvironsqui sont autant

dar:mes
Les attaques du coup droit et revers.
Les topspin coup droit et revers <<=
Les poussettes coup droit et re
Les blocs coup droit et revers.
Les flips coup droit et revers.
Les défenses coupées coup droit et revers.
Les défenses liftées coup droit et revers.
Les différents services.

Coups
techniques

sptennis dé a b | ' A ¢ C g dat A Médailles
1{ 7.0:enn|l']~: A% T " 9% R ud eSS un%®H a3 % § olympiques
Lesjoueursnet r e n " [ I @l i eur e t : lettenmismle
table est né ——
(
1~77: l e pr i e titre de champion S
double mixte avec Glaude Bergerey ety Jacques Secretin (qui détient le rec J.P. Gatien
nombre de tie de chdmpion ﬂ:rance ec 17).
(
1‘ 38 le tennis de table devignt un spart Olympique. 2( 00
( ﬁ
1‘ 35 JeanPhilipg® Gatien est le prgNjer francais champion du mondyg _
. J.P. Gatien et
simple. :
P.Chila




Le tennis de table ¢'est aussi de nombreuse
formes jouees pour progresser en s'amusa

1/ La tournante

OO OO

(=~

2/La tournante chinoise

— @ =
D OO O DD

Lors de la tournante traditionnelle tous les joueurs tournent aprés avoir joué la balle. Lot
tournante chinoise, un joueur est seul et joue toutes les balles. Les joueurs peuvent tourn
tabl

ddeux, autour de | a

€ oOuU m°me autour

3/ Le «ping diabolo» : on joue en faisant rebondir |
balle systématiquement une fois de son ebténe fois
de | 6autre

2*Metouche 1*°touche

4/ Les jonglages
lIs peuvent se faire vers le haut ou ve
le bas, avec lebté coup droit, le cobté
revers, en alternant le coup droit et
reyerssou méme sur la trandHQ,

4 -
v
Quel est torrecord? °

seconde touche pour attaguer.

e 1~

5/ La double touche: chaque joueur dans la méme action va toucher ¢
fois la balle. Une premiére fois ou il &8t une pagse pour défendre et u

9 o
\‘\L

2*™touche 1%°touche

6/ Le ping multi-balles: chaque joueur a une balle. L

service se fait en méme temps. On peut faire le |
possi bl es

dé®changes ou

deux balles.

7/ Le tennistennis de table:
chaque joueur laisser rebondir
balle au sol avant de la renvoy
sur la % table adverse.




O O~NOUDWNEPE
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Testez vos connaissances sur 21 points

A chaque début de phrase (ligng
correspond une suite (colonnes).
Trouvez la bonne suite et faites
| 6 i nctioa tignedcolonne pour
trouver chaque lettre ou symbole
de la phrase a reconstituer

Pour faire un smash il faut... L[? |JAJUIWIE [P |S [Z|S|Y |[M|A [? |C|! D |K |[R |L
11 points avec 2 point $C|A'|lI®OFU [V |EH On/H ¢Kn|E ¢K |S [Y [I |[O]|? |Z |S |X |V
Les rev°tement de | a r §W|P Q@ [[SeD pFo|G yJe|K L |Mt|R |© |l1é [U |Y |T |R |E |Z |A
Le but du tennis de talhpXd|€ [eBt|INfpPelHel |[K|L |[P|O|l |U|Y |R|F |D|S|T |F
Le coté de la raquette ou se trouve l'index est... I [UIYIHIG|T [RID|S |[WIA|Q|WI|X |C |V |B |N|T |R |V
Une balle qui tour ne s |7 |Kl|@ |Hc|U tKeIM¢gRs|t |G |B4T |G [N |U [? |[K |O |P |M [D
Il's per mettent de f air O [KdIll |?s|3 gUr|Y |H |& |Bb|&SI|T R, |F ¢Ae|C sDo|& t{Z [S [X
Pour mettre de | ef fet |[H|I? |f @ubW gy |[H|G|IR|D|S|E|Z |A|X]|C|R]|E |G]|Y |U
Ell e est souvent ut il i Wi [Ip Hr[H IBe|lV |[R|Ei|SafZi|A |CelR |E |[O |Le|E N |U [V
Au service, la balle dpul|P [RI|Nrl@]|ElI|E VTEE6 [Yd|J gu |l Mk [Oh|E ¢O |N [F |S [!
Une balle qui tourne erQpM[X |C|v ¢S |BlgIt|OP ML |[K|J |H |G |F |[D|S |Q["
La hauteur du f il et es A |MgP WX |[R|? [l |IS|O|GIE|E|Y [T |V |[Z T |[J|' |E
Les deux grandes cat®gor|F |N[UJY[A|IQI|" [A]|S |G|V |ID|T |E|T [C|Y [T |L |J (I
[ est |l e premier fran-ailZ|R|F|V|GIBIN[H]|J |[? |[J |K|L |O|U|D |C |V |E |K [N
Le c6té de la raquette ou se trouve le pouce est...|[D [! |C [z |S [V ]|l [P [M|L [K|B [T |" [E |D[M|K |T [G|J
Une balle qui tourne v gWI|E [C |YalB gHn|D |Ee|d {H |P [@ |M |? |B |G |T |S |F |V [H
1| est |l e premier f ran{R|RYV |TcYh HmpN i|Jo |y [N M [Pl n|d ¢GE|R |V |B |H |U |I
Mettre une fois de plus I|A|Z[EIR T [sruU |Il gH OB |Le[Kc|I éHs (G |F qlu Sr|© |W
On j oue en alternance |R [&r|B |JUuA pn|L ¢ks|8 ¢H |G [P |D [S |Q [W|X |C |V |B [N
La balle p seé ' [S|IZIRIVIGIYIN|J IK|O|? |IL |" |IT |Q]Y |U |G ]I |O
La raquette ouverte oul[V|ENIR®ES Z'|k A t|IE|P|! || |[U|J |IN]|? |J |T |G|D|C

1 2 3 4 5 6 7

8 9 10 11 12

)
13 14 15 16 17 18 19 20 21




\e double en milieu scolaire

Serge Mommessini Mars 2005



Le double en milieu scolaire

Intérét du double en milieu scolaire:

T
)l
il
il

Mettre plus d6é® ves en situation
Varier les facons de faire

Projet tactique collectif

Déplacement et replacement spécifique et nécessaire

Les aspectes réglementaires

= =4 =4 -8 -9

Alternance obligatoire

Service de la droiteers la gauche.

La ligne du milieu fait partie de la zone de service.

Léoarbitrage se fait debout.

Le relanceur du service devient serveur sbré&a u t r »e- A gud sere 2ifois sur X, puis X
sert 2 fois sur B, puis B sert 2 fois sur Y et Y sert 24aisA et ainsi de suite.

A vy B X B x A

/'

5 x| — A Y A Y B

= =

= =4 =4

A partir de 10 a 10 le changement de service (donc de pdstiore f fa®us tesipints.

Dans | a manche d®cisive | orsqubéune ®quipe ar
| 6ordre des serveurs mais celui des relan-eu
A |l a premi re manche, | 6®qui pe qui sert choi
relancgeur.

Au débu des manches suivantes, | 6 ®q Usemperr, lg u i co

relan-eur est automatiquement d®sign® (cbest
précédente.

! néy a pas de g°ne entre | es joueurs dbéune
Lesjoueir s dbéune m°me ®QquUi pe peuvent communiquer
So6i l y a une erreur dans | 6ordre du serveur,

balle au bon serveur (idem en simple)



Texte officiel TENNIS DE TABLE DOUBLE maintenant caduque

COMPETENCES ATTENDUES

PRI NCI PES DOELABORATI ON DE LOEPREU\
Les candidats sont regroupés en poules de 3 équipes de double au minimum, de niveau homogene (entre les doubles e

|Pour obtenir le gain de rencontres face a des
equipes et de niveau proche :

chaque double), mixtes par genre (filles et garcons) ou non. Dans chaque poule, chaque équipe de candidats dispute at
ren@ntres. Une rencontre se joue en un minimum de 2 sets gagnants de 11 points gagnants. Dans chaque rencontre, cl

candidat dispose ddéun instant entre | es sets et Tlejuryplés:
L A . . onts forts et |l es points faibles du jeu de | 6advle)desan|
NIVEAU 1 Réaliser un rl t rojet [P
16 ® U realise u Ole adapte au proje analyse de la rencontre.
oc®qui pe R glement : au cours des sets doéune dispositioondes joueuss (Id j@usur dRlq |
| 6®quipe A sert sur | e joueur b ou sur | e joueur bédnt di
NIVEAU 2 fédéral.
R®aliser un r*le adap DEGRE DBACOUI S|
A . . o)
| 6adaptant aux condi't NIVEAU 1 NON ATTEINT DEGRE DOACQUI SI TI ON Q
POINTS A NIVEAU 2
AFFECTER ELEMENTS A EVALUER
10/20 \Volume et rythme de jeu Les placements de balle sont aléatoires.  |Les placements de balle latéraux sont intentionnels (garconfLe candidat place ses balles en fonction du
L6®change se concl uivariés (filles) mais souvent sans tenir compte du relanceur [relanceur adverse. Les différentes zones de I
directe. Le candidat juxtapose un jeu de rerfadverse. Le andi dat souti ent une ([tableadversesontvolontairement atteintdee
de balle et des tentatives de rupture de rapide. placements courts / longs sont associés aux
| 6 ®c Ipanctuglles (placements et Le service du candidat ne met pas en difficulté son coéquip |placements latéraux et aux accélérations. Le
accélérations de balle). Le serveur met parf candidat maitrise les effets liftés et coupés. S
en difficulté son coéquipier dés la relance. service permet a son coéquipier de prendre
r®gul i "rement | 6init
Gestion de I'espace de jeu Lesdéplacements sont tardifs et de grande |Le candidat obtient une mise a distance efficace de la balle |Les appuis sont dynamiques et les déplacem
amplitude. revers ou eroup droit grace a des déplacements latéraux [latéraux et en profondeur sont rapides et
Soit | e candidat esfleffectu®s en pas chass®s. léconomiques. Le candidat est souvent bien
|l a table et ne peut |[deuxfrappes.Les déplacements sont toujours défensifs. |positionné pour placer son coup fort car il
table, soit il géne son coéquipier. Le candi dat d®ter mi ne son flanticipe latrajectoire de la balle tegen fonctiol
ses points forts (reversoup droit) et de ceux de son coéquipijdu placement de son adversaire (angle).
05/20 Gain de rencontres A | 6i ssue de | 6®preuve, |l es ®quipes de doubl e de lassementdasssapoule et rétentueller
les dfférences de scores. Des rencontres ipterles (par exemple entre la derniere équipe de la poule A et la premiéere équipe de la poule B) peuvent étr
envisagées pour affiner ce classement qui sert de critére principal pour cette portion de notel Une faiss assement de | 6®qui pe
sera pond®r ®e pour chacun des deux candidats en fonction de sa con
05/20 Analyse des rencontres Le faible nombre de caractéristiques repéré|Le candidat met en rapport plusieurs caractéristiques du jet|Le candidat évoque les étapes éventuelles de
chez lesadversaires et le coéquipier ou les |adverse, de celui des coéquipier et celles du sien propre. Ll 6 ® v o | rapportale forck et les adaptatiol
erreurs de repérage de ces caractéristiquesft er mi nol ogi e util i s®e est (desapart. Sonanalyse démontre une lucidité
t ®moi gnent doéune an irelance de service, frappe, coupé, lift, top spin, diagonale rejune stratégie basée sur la construction du poi
erronée. La terminologie est inadéquateoujou coup droi t, é). sur plusieurs échanges a partir du service ou
pauvre. relance de service.
COMMENTAIRE : Une balle non touchée peut,enddue, constituer un indicateur objectif pour | e j oyvelumeetcythmedeju.® (gestion de | despace de jeu), son co®quipier ou ¢
Pour | e gain et |l danalyse des rencontres,ill ee ptr of®de dxeail rée®qdid pcki wtti rsgau emi slee £ nc d nutvirieb tstoind n sa ErpeERYC dot®Eyiliemna nes dissertatibnaRowr chagdiessst, ladnésa en rappp®paudesléciees des L
caractéristigues dujeuadvess¢e du sien propre permettra au candidat de d®montr eiqgueer api dement son niveau de connaissance de | dactivit® (terminologie sp@
tc.) ainsi que son niveau dobéanalyse tactique (|l ®scehoide 6p®r@s aaced®det | at penseoddsnidei aenvent ¢ .nakiees paklsjury bembdgtives srdré pargrehesss (flles, wargns)ene q u e s

correspondent pas toujours a la réalité observée ; ceéaminoins des incitations a distinguer un baréme pour les candidats & évaluer : volume et rythme de jeu, déplaceauamestgegain des rencontres.






Savoir se placer en double

Le placement en doubést importantar les joueurs doivent étre bien placé et ne pas se géner.
Le placement dépend de la latéralisation des joyeurs

1 En cas de deux droitiers (statistiqguement la plus rencontrée)
Le joueur qui attend la balle ou qui sert est proche de la tablg
ou sa partenaire est en arriere et a gauche du joueur.

T En cas doéun joueur droitier
la plus efficace)
Le droitier se place a gauche et le gaucher se place a droitg
joueurs ainsi plasgesont préts a utiliser leur coup droit et ne g
pas.

1 En cas de deux joueurs gauchers (la combinaison la nj
utilisée):
Le joueur qui va jouer la balle est situé en avant et a gauche d
partenaire.

Savoir se déplacer en double

Le but est de pouvoir se déplacer a savoir déplacement et replacdeardnierefficace et sans
géner son partenaire

La encore le déplacement differe en fonction de la latéralisation des joueurs.

Le joueur qui vient de Le joueur qui vient de joues O ¢ Le joueur qui vient de

jouer recule et va sur | e c¢ctt® jouer recule et

«tourne» autour de son tres exentrée sur le coup drg «tourne» autour de sorj
alors il passe derriere ¢

Le déplacement dépend aussi des qualités techniques des joueurs

1 Avec un joueur qui aurane grande pr ®f ®rence pour | 6ut il
envisager dans le cas de deux droitiers des déplacemmikacements similaires a une paire
gaucheii droitier (le joueur «evers» aura le role du gaucher).



Dans tous les cas flaut penser a jouer son coup et tout de suite se dépladereplacer.

Situations pédagogiques

De |'a m°me mani re quden simpl e, | e butPowefalred act i v i
il faut réussir a gérer le coupRISQUE/SECURIE.

Il existe donc une maniere simple de gagner un point en jouant sur le pole de la sécurité qui consiste a ne pas
vouloir faire la faute avant ses adversaires en joRE@ULIER . (Les éléves diront «jouer normalemeht

Par contre jouer sur la notion de risque est lié a la volonté deucréeaptured ans | 6 ®c hange.
Rupture en jouanPRECIS ( | ~ 0% | 6adversaire nOWEEt (revayesr tréu s U r
rapidement | a ball e de ssdetemps dg éagir),reojsud@RTVimpriveai r es n
de |l a force © la balle donEFFETH ploas evi tuems pa)o bd u men dj

nos adversaires).

1 Trois types de situations
a/ Situation fermée = jeu régulier, les joueurs savema dalle arrive XCOOPERATION.
b/ Situation semobuverte = situation réguliére puis rupture plus ou moins connue des adversaires >
OPPOSITION CONCILLIANTE.
c/ Situation ouverte = jeu a théme ou match globt@PPOSITION DUELLE.

Donc pour la mise en placde situations pédagogiques, le probléme se situe plus dans la nécessité de
sborgani ser avec son partenaire piméme. qgue dans | a c

Exemple de situatiorns
1 Jouer régulier (travailler sur le pble de la sécurité)
Le prdoléme de la régularité est identique en double par rapport au simple a savoir
- Le dosage de la force imprimée lors de la frappe.
- La ma"trise de | dinclinaison de | a raquette (no
On pourra par exemple proposer un travaibaudu ping diabolo avec
1) les 4 joueurs jouent endiabolo»
2) seulement 2 joueurs jouent ediabolo» les 2 autres jouent en pingnermal»
3) le diabolo en miroir

1 Jouer précis (chercher a créer la rupture par un déséquilibre spatial)
Pour étre précides éléves devront rechercher une inclinaison de la raquette (dans le sens vertical) mais aussi
de | 6ensemble du corps pour diriger correctement |
On pourra proposer une série de situations autour du huit
1) le traditionnel 8

< > 4
e
& )‘ \

7 A

2) idem mais tous les joueurs doivent utiliser alternativement leur coup droit puis ensuite leur revers.

3) Le serveur envoie la balle dans la diagonale, les 3 frappes qui suivent devront étre jouées dans la
diagonale (1 sur le schéma), puis le serveuroienia balle en ligne droite puis les 3 frappes
suivantes seront jouées en ligne (2 sur le schéma) et ainsi de suite.

5 4y
Z g e
A//
4) Le situationssemi ouvertes consisteraient a faire le 8 X fois ou la situation X fois et finir le point

librement en visant si possible les cibles.
5) Les situations ouvertes comme le jeu a theme seront définis dans le chapitre les stratégies en double.

&
<

1 Jouer vite (cherdher a créer la rupture par un déséquilibre temporel)
Rappell j ouer vite au tennis de table cbdest
- prendre la balle t6t aprés le rebond

- jouer rasant @



- jouer long
- agir sur la balle plus violemment
On pourra proposer aux ® :ves un travail avec | 6ai
1) Les 4 joueurs jouent en dessous du surfilet
2) 2 joueurs jouent en dessous et 2 joueurs jouent au dessus ( 1 dans chaque équipe)

3) 1 ®quipe joue au dessus du surfilet et | 6autre
4) Jeu en miroiravec le surfilet | or sque | e joueur de | 6®qui pe A
X doit r®pondre en dessous etddelssusqle | oeujeouneudr

répond atdessus.
5) Les situations semi ouvertesrdat apparaitre X fois ke cahier des chargespuis finir le point
librement.
6) On peut envisager un match a théme avec obligation de jouer en dessous du surfilet.
1 Jouer fort (chercher a créer la rupture par un déséquilibre temporel)
Rappel: pour jouer fat, il faut passer a une autre action sur la balle = taper
Les situations incluant un smash permettrons de travailler cette voie.
1) 3 frappes de balle imposées sans action violente mdiS°@deur léve la balle permettant le smash.

2) Une équipe léve toutdses bal l es et d®fend |l e point, l 6autr
marquer le point.

1 Jouer avec effet (chercher ° cr®er | a rupture en

Rappel: mettre de | 6effet d arres la froftanttsar lun de ,ses pédes par uné a f &

acc®l ®r ation violente du igaqtuetae. momemtbydea Ip@ismpde
effets du double et les effets en simple.
Lébutilisation des effetstrestratégkoubl|l e sera abor d®e dal

Quelques stratégies en double

1 Le service
Dans |l a mesure 0% | e d®pl acement pour recevoir | e
mettre © | dabri déune attaque |l ors du retour de sel

La premiere des stratégiesya donc de servir court et bas proche de la ligne médiane.

-

T Jouer dans |l e replacement de | 6adversaire
Léobjectif de cette strat®gie est de faire en sort
va donc chercher a envoympidement la balle sur celui qui vient de la jouer en anticipant son replacement.

=

o EL] O

Oﬂ | 0

T La prise doéinitiative
En doubl e, i nbest pas n®c aoagtaricr bse dauve drésdréquenter | a
qudune priivee bdéinniptliaact®e soit | argement suffisante
Cette prise déinitiative se fera notamment gr ©ce
médiane, obligeant un retour en poussetteqlisis ort de | a tale permettra au
d6initiatide e s °"i6.
1
_v
O 2 A7 3 O
emarque  © plus haut ITniveau | 6®ch®ance de |l a prise d

courte derriére le filet.

&)



Objectif

Donner unggrande vitesse a la balle lors du service pour mett
en difficulté son adversaire ou pour marquer le point

Placement du serveur

Sur son coté revers mais avec son coup droit (pivot) afin de
pouvoir encha ner derri re

Consignes

T Taper | a ball e aucubdarrtr
1 Relacher sa main et son poignet avant le contact
pour étre tres duau moment du contact.

Criteres de réalisation

1 Donner da la vitesse a la balle en la frappant sechem
au pole arriere

1 Le premier rebond doit se faire le plus prés possible d
ligne blanche de fond de table

1 Le contact balle raquette doit se faire legpbas possible
de la surface de jeu

Critére de réussite

1 Les sons (contact balle raquette et rebonds sont trés
rapprochés)

Réussir 3 services bombe sur 4

Obtenir la plus grande distance lors du rebond au sol
matérialisant ligne & 1 m = 1 point, ligha 3 m =3
points, ligne a 5 m = 5 points.

= =

Fautes rencontrées

Remédiassions

Balle dans le filet | Balle dehors Pas de vitesse

1*"rebond plus prés Contact plus bas oy Mettre une véritable
de ma ligne quelques fois mois | gifle a la balle
de puissance

Variables de complexification

viser des cibles dans les 3 placements privilégiés du ]
Service bombe avec effet coupé, lifté, latéral ou comb

Variables de simplification

frapper moins fort la balle pour réduire le risque
servir uniguement dans thagonale pour avoir le plus d
distance possible

servir de maniére groppée» sans vraiment lancer la
balle (service aménagérché»).

= = =4 = =

Situation fermée

Avec un panier de balle, sb0
(attention au systéme de réaéf@éce en faisant de temps en ten|
un autre type de service et reproduire uoor>» service bombe I¢
service dbéapr s)

Situation semi ouverte

Le serveur effectue un service bombe et doit gagner le point
dessus ou sur la frappe suivante car le receveeneastse de

temps en réception (& 1 m de la table, trés excentré, la raqug
sur | a table, dos serveur é)

Situation ouverte

Match a point bonus

ace = 3 points

service gagnant = 2 points
autre point = 1 point

= =4 -8 =9

Eventuellement malus en cas de fautsewice.

1pt 3 pts 5pts
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L s Incidence sur . Renvoi par .
Définition de Incidence sur | . . . Renvoi par
| oef f le rebond de la la raquette inclinaison action (risque)
table (sécurité)

COuUPeé

Rotation arriere.

Axe horizontal

Passage dessous et derrig
la balle.
Raquette ouverte \
Orientation du geste
(Poussette, service coupé
défense coupé)

/\/

La balle ralentie.
L 6 a n gt ebordwest
inférieura celui apres.

La balle descend

Ouvrir saraquette

17T remettre
COupé en passant aussi
sous la balle et
accélérant son geste.

21 Faire un top spin (voir
effet lifté)

LIFTé

Rotation avant.
Axe horizontal.
Passage dessus et derriél
la balle.

Raquette fermée
Orientation du gesté
(Top spin, bloc, service
lifté, défense liftée)

N —

La balle accélére.
Léangl erebndast
supérieur a celui apres.

La balle monte

Fermée sa raquette (bloc)

17 bloc actif.

21 contre top spin (refaire
un top spin)

31 défense coupée




L s Incidence sur . Renvoi par :
Définition de Incidence sur . Renvoi par
| 6ef f le rebond de la la raquette inclinaison action (risque)
table (securité)

LATERAL GAUCHE

Rotation latérale.
Axe vertical
Passage sur le c6té gauct
et/ ou derriére la balle.
Raquette verticale.
Orientation du geste

Service latéral

Vue de dessus
La balle fait une courbe st
le coté

Agir sur la balle en ayant
une orientation de raquet
adaptée

LATERAL DROIT

Rotation latérale.

Axe vertical

Passage sur le cédéoit et/
ou derriére la balle.
Raquette verticale.
Orientation du geste

Service latéral

Vue de dessus
La balle fait une courbe st
le cOté

Agir sur la balle en ayant
une orientation de raquett
adaptée




Définition de
| 6eff

Incidence sur le
rebond de la
table

LATERAL LIFTé

Rotation latérale et
avant

Axes combiné vertical et
horizontal

Passage sur le coté ebu
derriere et dess&\lyballe
Raquette fermée.
Orientation du geste

Service latéral lifté
Top spin latéral (side spin

La balle accélére et dévie
sur le c6té et vers le haut

LATERAL Coupé

Rotation latérale et
arriere

Axes combiné vertical et
horizontal

Passage sur le coté/atu
derriére et dessou Ia/6all
Raquette ouverte.
Orientation du geste

Service latéral coupée
Défense latéral

La balle ralentie et dévie
sur le cOté et vers le bas

Remarque | a

r ®ponse

par | e

Commission Académiqued 6 Ha r mo n Besaamgon o n

: Inclinaison adaptée
Incidence sur la raquette

ri sque contre ef fets ¢ ombaptae®s



REFERENTIELS DES EPREUVES DU BACCALAUREAT - ENSEIGNEMENT FACULTATIF

i EPREUVES PONCTUELLES.

EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE

APSA :TENNIS DE TABLE

COMPETENCES ATTENDUES

PRI NCIPES DOELABORATI ON DE LOEPREUVE

Proposer, mener a leur terme ou adapter en cours de match
des projets tactiques pour obtenir le gain des rencontres face
des adversaires identifiés de niveau proche.

Un projet de jeu collectif sera proposé.

Aprés une phase de classement ,leandidats sont regroupés en poule de niveau (3 ,4 ,5 joueurs )afin de disputer un tournoi .Les rencont
a ce stade se feront en 2 sets gagnants de 11 points. Les candidats arbitreront les rencontres.

Points & affecter . s 2 Degr® ddéacqui siti Degr® dbdacquisitio Degr® dbdacquisition
Eléments & évaluer Note de 04 7.4. Note de 7.5 11.9 . Note de 12 .a 15.
A LO6issue des renco|A LOi ssue des renconA LOissue des rencont
5/15 GAIN DESRENCONTRES. classés par genre ,en fonction de leur résul classés par genre ,en fonction de leur résultg classés par genre ,en fonction de leur résultat
dans les poules. /3 dans les poules . dans les poules .
14 /5
Les placements de balle latéraux sont Les placement de balle ,latéraox en Le jeu est varié (richesse deteghniques> de
z VOLUME ET RYTME DE JEU. | intentionnels .Les balles sont parfois prises profondeur sont associés a des frappes et/ coups) et adapt® ~ ¢
g 5/15 pouraccélérer le jeu. Le candidat soutient U des rotations(lifts et coupés)ll existe une serveur ou relanceur , le joueur est capable d
< 75 0% fr®quence do®chang e]|-construction du point sur plusieurs échanges| rechercher son systeme de jeu.
U) La rotation de balle au service estrecherchpar t i r doéacc ®l ®r at i o] Efficacités offensive et défensives adapée
'I-J':J Les service sont majoritairement a rotations { contexte de jeu.
o fonction du pojet de construction du point
Le candidat obtient une mise a distance Les appuis sont dynamiques et lesdéplacemiLdat t i t ude pr ®par at oi
5/15 DEPLACEMENTS ET efficace de la balle en revers et en coup dr{ latéraux et en profondeur sont rapides et | 6action et | 0 eflnidetpa”’
REPLACEMENTS. grace a des déplacements latéraux effectu{ économiques .Les actions déplaceménts une superposition des actions de déplacemen
en pas chassés .Le candidat resteobilisé» | frappes sont enchainées. de frappe. Les réajustements sont précis et
entre 2 frappg et se replace. efficaces.
5 2 pts Connaissance de lLarllgygegqeetdetledcaai iguiet ®strat ®gi eé.
o 25 % 3pts |Analysedelaprestatarpoi nts forts et faibles de | a prestation r ®al i s ®gremédiatons/posdibleglargissemem
E du questionnement ° | dentra' nement, |l a pr®paration physique et mentale.
5 ( cf Document sp®cifique ~ | 06®preuve ddentretien.)

Serge Mommessiri Pierre Vinsui Jury Besangon



Notice explicativei et proposition de précisions du niveau 3

APSA : TENNIS DE TABLE

Points a affecter

Eléments a évaluer

Degr® ddéacqui siti
Note de 0 a 7.4.

Degr® dbdacquisitio
Notede 7.5411.9 .

Degr® dbdéacdq@uisition
Note de 12 .4 15.

PRESTATION

Les services ont de la rotation et sont encore
Les services ont de la rotation (effet) vari ®s qudau niveau
) Lointention tacti uLesservicesontdeIarotationetsontvadiff®rents ef f et sejt.quad
a Service aner ou de marauer le point si le ra qorI avec intention tactique. systématique.
) g '€ marg P PO 5avant a ge du point Si le rapport de force est équivalent, on
w force est différent. appara tre la lutte
[a) . -
w adverse (remise tr s
=
5/15 g
50 % %
+ — Prise d Par des balles frappées généralement | Par des topspin avec un taux de réuss| Par des top spin ou des flips avec un taux
25 % ﬁ effet déenviron 50 % réussite quasi systématique
ain A s . . . uasii systématique. En cas e rapport de fq
o R | e oo st as systomat | SRNASTISum st s copabe ce e
o avantage place 9 P y 997 sinitiative du jeu
> pongiste). top spin.
Les déplacements sont variés (pas chassé
DEPLACEMENTS ET Par des pas chassés a ilisation entre 4.7 ©1 S ®s . d®pl acement|lLes déplacements sont varies et‘ |nte_nt|onr
5/15 REPLACEMENTS fraopes plus souvent subits permettant ddanticipe
’ PPES. Le pivot est utilisé pour placer le coup termijle st aussi utilis® pou

(ex: smash).

Cas particulier du

systeme de jeu défensif (les défenseurs).

PRESTATION

Le§ services orde .Ia rotation (effet) _ Les services ont de la rotation et sont val Les sevices ont de IaA rotation et sont encore
. Lédintention tactiqu . : . vari ® qudau niveau
Service A S avec intention tactique. .
generoudemarquerlep0|nt3|IerapporlLﬁavanta e du oi nt di ff®rents effets). I
force est différent. 9 p systématique.
50 % A ce niveau ce syst|La d®f ense du point |[Les défenses coupées sotites variées (ire
+0 VOLUME La défense du | La défense du point ebée au faitde prendfc oup ®es sans vari at i|coupées ou molles). La trajectoire de la balle
25 _A’ 5/15 ET RYTHME point du temps pour renvoyer en reculant del une raquetteombi(picot long). Les balles solf trés rasante et tendue. Le défenseur est ca
(gain) DE JEU table. assez hautes. déattaquer |l es balles
Rupture ou Par faute adverse di a la rotation arriére d Par faute a_dverse da a une mauvaise lecture
Par une faute adverse guantit® dobeffet. P a
avantage balle.
attaque
Les déplacements sont variés (ghmssés, pa Les déplacements sont variés et intentionr
DEPLACEMENTS ET Par des pas chassés avec mobilisation en P P permettant ddanticipg
515 REPLACEMENTS frappes crois®s, d@placement défenseur trouve sa ligne de sol et coupe
: PPES. plus souvent subits 9 P

trajectoires de la Hie.




Texte officiel TENNIS DE TABLE SIMPLE
COMPETENCES ATTENDUES PRI NCI PES DOELABORATI ON DE LOEP

Proposer, mener a leur terme ou adapter er
cours @& match des projets tactiques ples candidats sont regroupés en poules mixtes (filles et garcons) ou non de 4 a 6 joueurs de niveau homogel

obtenir le gain de rencontres face a de - L - . . .
dversaires identifiés et de niveau IC)ro(chaque poule, le candiddispute au moins 2 rencontres et arbitre au moins 2 rencontres. Une rencontre se joue

mi ni mum de 2 ets gagnants de 11 points gagnants
NIVEAU 1 En utiisantleplacement | es set s et ~“ | 61 s(sunune fche prdatblemenefourne par le jpry les pointofarte et les
(variations de a longueuretdela  f a5 K| e duy~-j eu de | dadversaire et du sien propre.

direction) et la vitesse pour faire évolue
le rapport de forcen sa faveur ;

9
NIVEAU 2 En jouant sur des rotations
associées a des placements de balle e
accélérations (vitesse) pour faire évolu

le rapport de force en sa faveur
POINTS A .o Lo NIVEAU 1 NON ATTEINT DEGRE DO6ACQUI SI TI ON DEGRE£ DOACQUI SNIVEALDZN DU
LEMENTS A EVALUER
AFFECTER
10/20 \Volume et rythme de jeu Les placements de balle concernent uniquejLes placements de balle latéraux sont intentionnefLes placements de balle, latéraux et en profondeur, sont associés a d
le fond de table adverse. txariés. Les balles sont parfois prises plus tot pourffrappes (filles) et/ou a des rotations de balle (lifts et coupés) (gargons!
La fr®quence de | 0 ® accélérerlejeu. Le candidat soutient une fréquenfconstruction du point sur plusieurs écharigespar t i r ddac
ou au contraire excessivement rapide (garcld 6 ® ¢ hrapideg e rotations de balle.
seconclut souvent par une faute directe La rotation de balle au service est recherchée. |Les services sont majoritairement a rotation, en fonction du projet de
(souvent une frappe manguée pour les garg construction de point.
Déplacements et replacemen|Les déplacements sont tardifs et de grande|Le candidat obtient une mise a distance efficace ([Les appuis sont dynamiques et les déplacements latéraux et en profo
lamplitude (gargons), voiieexistants (filles). |balle en revers et en coup droit grace a des sont rapides et économiques. Les déplacements ne sont pas seuleme
déplacements latéraux effectués en pas chassés.|d ®f ensi fs (pivot pour placer so
candi dat reste A mobil
replace (gargon). Les déplacents sont toujours
défensifs (filles).
05/20 Gain des rencontres A | 6i ssue de | 6®preuve, |l es candidats de | a cl| as ®aunepoulg, leucdlassensem® dangleapoulegte n r ¢
07/20 N1>0a3 éventuellement les différencde scores. Des rencontres ipp@ules (par exemple entre le dernier de la poule A et le premier de la poule B) peuvent étre envisagées poL
N2 >35a5 classement qui sert de critére pour cette portion de note.
N3 >55a7
05/20 Analyse des rencontres Le faible nombre de caractéristiques repéré|Le candidat met en rapport plusieurs caractéristig. e candi dat ®voque | es ®tapppredsfor@
chez | 6adversair e oidujeuadverse etcelles du sien propre. La et les adaptations de sa part. Son analyse démontre une lucidité et ur
03/20 ces caract®ristiquegterminologie utilis®e [stratégie basée surla construction du point sur plusieurs échanges a
superficielle ou erronée. La terminologieesfd 6 i ni ti ati ve, rel ance [service oude larelance de service.
linadéquate ou pauvre. spin, diagonale revers

COMMENTAIRE: La f i che do6 an areyeutedondeelieu aruserdissertation. Eair chaque set, la mise en rapport par des fleches des caractéristiqueselefelu aiepropre permettra au candidat de

d®montrer rapidement son niveau de epnebt¢spaacesideqléasonvni ®edtedmanal pgeé et ap®icqd & q(ce, deslarelamaejde op®r ®s au d®but
la prise doéinitiative, €é). Seules quelques | ipgrihegusyy (ou quel ques mots) de commentaires pourront °tre demand®es

Les mentions entre parentheses (filles) (gar¢ons) ne correspondent pas toujours a la réalité observée ; ce sont ndacitatimssdislistinguer un baréme pour les candidates et un baréme pour les candidats dans les trois

premiers élémen a évaluer : volume et rythme de jeu, déplacements et replacements, Gain des rencontres.

Commentaire | 6analyse des rencontre doit permettre au candi detdedémontreergp@iemeato i ersi weaawm cd ®rd srn giuesa Mdaue jcka Idéka stoiny iatd® ea ts
débanal yse tactique. En aucun cas elle donne | ieu 7 ujaur &lamctalité sbeervéeze tsdntm@anmoinsedss inTiations ia diplies les(barénles. e s et gar -ons) npe orres
N.B.: en italique les modifications effectuées en 2004.



Texte officiel TENNIS DE TABLE DOUBLE (caduque)

COMPETENCES ATTENDUES

PRI NCI PES DOE£LABORATI ON DE L 61

Pour obtenir le gain de rencontres face a des

equipes et de niveau proche :

Les candidats sont regroupés en poules de 3 équipes de double au minimum, de niveau homogéne (entre les doubles e
chaque double), mixtes par genre (filles et garcons) ou non. Dans chaque poule, chaque équipe de candidats dispute at
renantres. Une rencontre se joue en un minimum de 2 sets gagnants de 11 points gagnants. Dans chaque rencontre, cl

i

p

NIVEAU1R®al i ser un r*le ad.andidat dispose doun instant entre les sets et lejryplées:
po nts forts et |l es points faibles du jeu de | 6advle)desan|
NIVEAU 2 analyse de la rencontre.
. R gl ement au cours des sets dobéune r e sitiorodestjaueurs (leljoaeir a®e |
R®al i ser un rlle adapt®| . . . . .
” | 6®qui pe A sert sur | e joueur b ou sur | e joueur bent d:
aux conditions du rapport de force. L s
fédeéral.
Jriaiiitol ELEMENTS A EVALUER NIVEAU 1 NON ATTEINT DEGRE£ DOBACQUI SI TI ON DEGR ENIVE:UAZC QUI S
10/20 \Volume et rythme de jeu Les placements de balle sont aléatoires.  |Les placements de balle latéraux sont intentionnels (gar¢on|Le candidat place ses balles en fonction du
LoO®change se c¢oncl uivariés (filles) mais souvent sans tenir compte du relanceur |relanceur adverse. Les différentes zones de I
directe. Le candidat juxtapose un jeu de rerfadverse.Le andi dat souti ent une [tableadverse sontvolontairement atteintdese
de balle et des tentatives de rupture de rapide. placements courts / longs sont associés aux
| 6 ®c Ipanctuglles (placements et Le service du candidat ne met pas en difficulté son coéquip |placements latéraux et aux accélérations. Le
accélérations de balle). Le serveur met parf candidat maitrise les effets liftés et coupés. S
en difficulté son coéquipier deés la relance. service permet & son coéquipier de prendre
r ®gul i rement | dinit
Gestion de I'espace de jeu Lesdéplacements sont tardifs et de grande |Le candidat obtient une mise a distance efficace de la balle |Les appuis sont dynamiques et les déplacem:
amplitude. revers ou eroup droit grace a des déplacements latéraux [latéraux et en profondeur sont rapides et
Soit | e candidat esfleffectu®s en pas chass®s. lléconomiques. Le candidat est souvent bien
| a table et ne peut