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     TENNIS DE TABLE     

 

 

 

 I/ Pr®sentation de lôactivit® 
 

 

Le but de lôactivit® tennis de table est de marquer des points. Pour ce faire, il faut réussir à gérer 

le couple RISQUE/SECURITE. 

Il existe donc une manière simple de gagner un point en jouant sur le pôle de la sécurité qui consiste à 

ne pas vouloir faire la faute avant son adversaire en jouant REGULIER . (Les élèves diront «jouer 

normalement »). 

Par contre jouer sur la notion de risque est lié à la volonté de créer une rupture dans lô®change. 

Rupture en jouant PRECIS (l¨ o½ lôadversaire nôest pas ou sur lui) , en jouant VITE (renvoyer très 

rapidement la balle de sorte que mon adversaire nôait pas le temps de r®agir), en jouant FORT 

(imprimer de la force ¨ la balle donc de la vitesse) ou en jouant  avec de lôEFFET (poser un problème 

dôadaptation ¨ mon adversaire). 

Pour résumer :  5 voies pour marquer le point au tennis de table :  

¶ Jouer régulier 

¶ Jouer précis 

¶ Jouer vite 

¶ Jouer fort 

¶ Jouer avec effet 

   3 incertitudes : 

¶ Spatiale 

¶ Temporelle 

¶ Evénementielle 

 

N.B. : Il est possible de combiner les diff®rentes voies ce qui augmente lôincertitude. 

 

II/ Le matériel en tennis de table 

 
Pour désigner une raquette de tennis de table, on utilise fréquemment le terme « palette ». 

¶ Le revêtement de la raquette 

Le revêtement fait l'objet d'un soin particulier : c'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 balle, et une mousse 

synthétique intercalée entre cette surface et le bois de la raquette. Un revêtement possède 2 

caractéristiques intrinsèques (c'est-à-dire liées à la manière dont il a été conçu) : son adhérence (qualité 

du contact entre la balle et le revêtement) et la vitesse à laquelle il est capable de renvoyer la balle ; en 

se combinant, ces caractéristiques se traduisent par les qualités suivantes recherchées par les pongistes : 

¶ contrôle de la balle 

¶ capacité à donner de l'effet à la balle 

¶ vitesse de renvoi 

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

revêtement. Il existe ainsi : 
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¶ le picot long : le caoutchouc est composé de petits plots disséminés régulièrement sur la surface du 

caoutchouc qu'on appelle des picots. La hauteur des picots est identique pour un revêtement, mais il 

existe plusieurs hauteurs de picots. Historiquement, ce sont les premiers revêtements en caoutchouc 

qui sont apparus. Les picots donnent à la balle un effet « flottant » déstabilisant pour lôadversaire : 

sa spécificité est de renvoyer l'effet inverse de celui mis par l'adversaire : une balle liftée revient 

coupée et inversement. 

¶ le soft : revêtement avec des picots très courts qui permet un jeu à base de frappe ou de contre à la 

table. Il est parfois utilisé pour défendre loin de la table. 

¶ le picot mi-long : revêtement hybride entre le soft et le picot long, il permet un jeu déstabilisant à 

base de balles fusantes mais il permet aussi un jeu à base de contre ou de frappe sans ou avec très 

peu de rotation. 

¶ le backside ou picot retourné : le picot est collé sur la mousse, et on joue avec le côté plat du 

revêtement ; c'est de loin le revêtement le plus répandu et le plus facile à prendre en main, du moins 

pour les revêtements les plus courants. Sa caractéristique essentielle est son adhérence : pour ce 

revêtement très populaire, les fabricants proposent un vaste choix, allant des revêtements très 

adhérents (offrant en général beaucoup de contrôle sur la balle) à des revêtements lisses, sans 

contrôle (cf. le revêtement antitop). 

¶ lôantitop : c'est un revêtement très lisse de type « backside », très peu adhérent. Sa particularité est 

de ne pas °tre sensible ¨ l'effet mis par lôadversaire ; la contrepartie est qu'il ne permet pas de mettre 

de la rotation dans la balle. 

Mais le revêtement est aussi caractérisé par sa mousse, qui se situe sous le caoutchouc. Il existe divers 

types de mousses : 

¶ Supersoft : On obtient avec cette mousse très tendre soit un grand effet catapulte avec la colle 

rapide, soit un revêtement plus tendre et précis sans colle rapide. 

¶ Soft : Ces mousses améliorent le contrôle de balle, avec toujours autant de spin mais moins de 

vitesse. 

¶ Medium : Une mousse standard, avec un rapport équilibré entre vitesse, effet et contrôle. 

¶ Hard : Beaucoup de vitesse, moins de contrôle, et un peu moins de possibilités en topspin (le contact 

balle/raquette permettant les effets étant bien plus court 

¶ Il est autorisé d'avoir un type de revêtement différent sur chaque face de la raquette. Seuls certains 

revêtements sont autorisés en compétition, la liste des revêtements autorisés est disponible sur le site 

de la fédération internationale. Il est obligatoire d'avoir une face rouge et une face noire afin de 

pouvoir différencier les revêtements utilisés par l'adversaire. De plus, un joueur peut avoir un seul 

côté muni d'un revêtement et laisser l'autre nu. Cependant il devra peindre son bois de la couleur 

opposée au revêtement et ne pas utiliser ce côté de la raquette sinon il perdra le point. 

 
1) LE PICOT :  Il permet au joueur le possédant d'infliger à son adversaire des effets très 

"surprenants". Mais il faut savoir que plus le picot est gênant pour son adversaire, plus il est 

difficile de le maîtriser. Il est surtout utilisé par les joueurs défensifs et quelques joueurs 

polyvalents.  

 

2) LE SOFT : Il permet au joueur d'avoir un revêtement axé sur la rapidité tout en étant peu 

sensible aux effets adverses grâce à sa faible adhérence, mais ne permet quasiment pas de 

donner de rotation (des effets) à la balle.  

 

3) LE BACKSIDE :  Différent des 2 autres revêtements car les picots sont tournés vers 

l'intérieur. Ce type de revêtement permet les plus grandes variétés de coups, de la défense aux 

attaquants les plus offensifs. Il faut savoir que la quasi-totalité des meilleurs joueurs du 

monde utilise ce type de revêtement. 
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Marquer les points par le jeu régulier, précis, vite et fort (Carole Sève). 

Lôid®e premi¯re est d®j¨ dôassurer la continuit® de lô®change en CD et en R. 

Ensuite une balle favorable (mi haute) devra °tre rep®rable par lô®l¯ve afin dôagir dessus pour tenter de rompre lô®change. 

1 Connaitre X termes spécifiques (ouvrir, fermer sa 

raquette,  pousser, taper, rebondé)  

2 Changement de serveur tous les 2 points. Balle bonne 

et balle mauvaise. Pas de reprise de volée. 

3 Insister sur la sécurité. Placement du matériel. 

4 Pourquoi lôindex sur la palette. Raquette ouverte et 

fermée incidence. De face en coup droit et orienté en 

revers. Je me pose toujours la question en cas dôerreur 

de mon action sur la balle (pousser ou taper) de mon 

inclinaison de ma raquette et de lôorientation de mon 

geste.. 

5 Faire la différence entre une balle donnée et la hauteur 

synonyme de sécurité. (Le TT. = gestion entre risque et 

sécurité). 

Attention ¨ lôambig¿it® avec la continuit® demand®e 

dans les compétences attendues.  

Connaitre des réponses adaptée à la balle reçue = balle 

haute, je la rabbat, si mon adversaire est à droite alors je 

vise ¨ gaucheé  

Trajectoire haute ou rasante. Petit côté = angles 

 

 

1 Au service :orienter sa raquette vers le bas (alors quôapr¯s elle sera plut¹t vers le haut). 
2 Situation ou la balle favorable sera connue au départ (balle mi haute ou adversaire décalé). 

Réaliser un coup orienté plus vers le bas (smash). 

3 Finir son geste vers lôendroit o½ on veut placer la balle (placer), agir plus sur la balle 
(accélérer) et orienter sa raquette plus vers le bas pour obtenir des balles tendues. 

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

5 Energie plus conséquente, orientation du corps adaptée. 
6 = 3 + 4 + 5 

7 Lever ses talons, fl®chir ses jambes (travailler sur la repr®sentation de lôactivit® (sport de 

garage ou sport olympique), se placer/déplacer sans rester coller à la table. 
8 Dosage de la frappe. Agir sur une balle facile mais aussi réagir (amortir) sur une balle 

difficile (utiliser la vitesse adverse. 

 

9 Cela semble explicite. 

1 Je môencourage 

2 Je fixe mon regard sur la balle et non sur les 

éléments extérieurs. Je respire plus 

profondément en situation de stress. Je pense à 

la hauteur de la balle (risque/sécurité). 

3 Je serre la main de mon adversaire après le 

match ou la séquence. 

4 La note peut en tenir compte (fiche de suivi). 

5 Respecter le petit matériel (raquette, balle). 

Temps limite pour le rangement. 

6 Les manches en 11 points ont révolutionné 

cet aspect. Tant que la main nôest pas serr®e ce 

nôest pas fini. 

7 Apprendre à ce décentrer de son action. 

8 Faire la gestuelle de lôarbitre pour 

sôimpliquer. 

1 Utiliser les termes liés à la connaissance. 

3 Addition de points, bonus malusé Utiliser le tableau noir (repr®sentation spatiale) 

6 Notion de partenaire / adversaire. Situation o½ je môapplique pour faire progresser. 

7 Trouver de nouvelles sensations. Prendre des risques. Travail par atelier en autonomie. 

 

Texte officiel 

1 interprétation 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

 

5 
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Mettre en place des schémas (schèmes) de jeu simples pour se procurer un avantage en vue de gagner le point. 

Remarque : 50 % du temps de jeu ne se fait pas ¨ partir du service mais ¨ partir dôune remise. 

Connaitre le fonctionnement dôune poule, dôun tableau. Etre capable de coacher un camarade. 

 

1 Connaitre X termes spécifiques plus élaborés 

(Poussette, top spin, pivot, bloc, pas chassé pas 

croisé « écarter è, petit c¹t®é) 

2 Connaitre les 4 actions du tennis de table 

(pousser taper frotter amortir).Les modalités 

pour mettre de lôeffet : accélérer la balle sur un 

p¹le, frotter finementé 

3 Connaître le document spécifique sur les 

effets. 

4 Idem 3 

5 A partir du service. 

6 Son point fort et schéma pour favoriser celui-

ci. 

Connaissance de pré stratégie après analyse de 

lôadversaire (doigt sur la palette, position 

dôattente, orientation de la raquette). 

 

1 Service bombe avec alternance service court/ service coupé. Recherche 

dôun service vari®. 

2 Services enchaînés = schémas simples. Service à partir du pivot. 

Service à effet latéral. Services à partir du côté CD pour favoriser le 

revers. 

3 voir 1 et 2 

4 Agir sur une balle favorable donnée à un moment non connue. 

5 Déplacements spécifique du tennis de table (travail au panier de balle) 

6 Le replacement est plutôt induit et secondaire à ce niveau. 

7 ? 

8 Voir les points 1,2,3 

9 Notion dôarbitre et arbitre adjoint. 

 Verbalisation 

 Connaitre les schémas de jeu en fonction des faiblesses 

(stratégie de départ). 

 

1 Capacité à accepter la notion de routine 

(gammes). 

2 Ratio points gagnés (« marqués »)/ points 

gagnés sur les fautes non provoqués. 

3 Faire les bons choix 

4 Respect de lôautre 

5 Gestion du risque et de la sécurité. Avoir 

une stratégie de base mais ne pas faire que ça 

pour ne pas habituer son adversaire. 

6 Respect de la procédure/ gestuelle. 

Explique en cas de faute règlementaire. 

7 Etre capable de gérer son atelier 

(autonomie). 

8 Cela semble clair 

9 Notion de partenaire / entraide. 

1 Autonomie dans une poule. 

3 Fiche de suivi ï Points gagn®s lorsque je sersé 

6 Notion de partenaire / adversaire. Situation o½ je môapplique pour faire progresser. 

7 Faire des doubles, des rencontres par ®quipes avec feuilles de rencontreé 

 

 

Texte officiel 

1 interprétation 
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IV/ Les contenus dôenseignement 
 A / Présentation 
 

¶ Trois types de situations 

a/ Situation ferm®e = jeu r®gulier, lô®l¯ve sait o½ la balle arrive > COOPERATION. 

 

b/ Situation semi-ouverte = situation r®guli¯re puis rupture plus ou moins connue de lôadversaire > 

OPPOSITION CONCILLIANTE. 

 

c/ Situation ouverte = jeu à thème ou match global > OPPOSITION DUELLE. 

 

 B/ En situation fermée 
 

¶ Jouer régulier = comptage du nombre dôaller-retour de la balle sans faire lôerreur (on parle aussi 

dô®changes)  

1/ Coup droit sur coup droit           

  2/ Revers sur revers              } Faire le maximum dô®changes sans faire la faute 

  3/ Sur toute la table 

Consignes : Sensation de POUSSER la balle (action). Travail de lôinclinaison de la raquette dans le 

sens horizontal = ouvert/fermée (observation : trajectoires hautes). Différenciation pédagogique : 

trajectoires plus basses, imposer le CD ou le R. 

 

¶ Jouer précis  = jouer en alternant une fois à gauche et une fois à droite 

 

 

4/ 

 

 

   

Consignes : action de POUSSER, travail de lôinclinaison de la raquette dans lôaxe vertical 

(gauche/droite). Inclinaison également de lôavant-bras, du bras et des épaules. Différenciation 

pédagogique : zones plus ou moins grandes (jusqu'¨ la boite dôallumettes). 

 

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

Situations du « huit  » 
 

 

 

 

 

 

 

6/ On peut jouer encore sur la taille des zones.        7/ On peut aussi jouer sur lô®nerg®tique.   

Exemple : interdiction de faire un revers. 

¶ Jouer vite 

8/ Comptage cumulé sans redescendre son score apr¯s une faute en CD sur le CD de lôadversaire 

9/ Idem en revers 

Consignes :  jouer la balle très tôt après son rebond et orienter sa raquette pour avoir une trajectoire très 

rasante. Lôaction est maintenant de pousser avec plus de vitesse dans le geste. Pour ce faire : 

10/     

 

 

cd 

R cd 

cd 

R 
5/ 

CD 

R 

R 

CD 

CD 

CD 

 

CD 

 

CD 

20 cm 

environ 
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Noter une zone en fond de table quôil faut viser et placer un surfilet pour v®rifier la hauteur de la balle. 

Exemples de différenciation pédagogique : placement imposé (précis), déplacement à effectuer...  

 

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

la raquette). 

11/ Un joueur joue dessus le surfilet et lôautre joue dessous. 

12/ Alterner dessous et dessus le surfilet (les deux joueurs)  

13/ Jeu en miroir avec le surfilet : lorsque le joueur A joue en dessous, le joueur B doit répondre en 

dessous et lorsque le joueur A joue au-dessus le joueur B répond au-dessus. 

 

 

 

¶ Jouer fort = changement dôaction sur la balle ï On passe de pousser à taper. 

 

14 / Faire du CD sur le CD adverse en tapant la balle de plus en plus fort (ne pas taper fort dès la 

premi¯re balle). Changement progressif de lôaction sur la balle (de pousser à taper). 

15 / Smash > 2 échanges en  régularité puis un joueur lève la balle pour le smash 

Consignes : la force imprimée à la balle est croissante (ne pas taper fort la première balle). Viser la 

bande blanche du filet. Geste orient® vers lôavant et le bas. 

 

 

¶ Jouer avec effet 
 

 a/ Présentation 

La sp®cificit® du tennis de table par rapport aux autres sports de raquettes, est la notion dôeffet 

due notamment ¨ lôadh®rence des rev°tements de la raquette. 

Les effets sont déterminés par une rotation par rapport à un axe. 

¶ Trois axes : > horizontal / vertical / transversal. 

¶ Quatre sens : > avant / arrière / de gauche à droite / de droite à gauche. 

¶ Six effets > lifté / coupé / latéral gauche / latéral droite / hélicoïdal gauche / hélicoïdal droit 

N.B. :  Les effets dôun axe peuvent se combiner aux effets dôun autre (exemple : lôeffet lat®ral coup®). 

 En milieu scolaire on utilisera surtout lôeffet : coupé, lifté, latéral, latéral-coupé, latéral-lifté. 

 

b/ Mettre de lôeffet au tennis de table, côest : 

¶ Frotter la balle (la toucher très finement) pour la faire tourner. 

¶ Acc®l®rer le geste (frotter la balle avec la raquette ¨ vitesse max.) Pour la quantit® dôeffet ; 

¶ Incliner sa raquette et passer sur un p¹le de la balle pour d®finir lôeffet.  

 

 c/ Renvoyer lôeffet 

On peut renvoyer lôeffet sur le p¹le de la s®curit® par une inclinaison de la raquette adapt®e 

(contr¹le de la balle) soit ouverte pour renvoyer lôeffet coup®, soit ferm®e pour renvoyer lôeffet lift®, 

soit sur les côtés pour renvoyer les effets latéraux. 

Il est possible de renvoyer les effets en prenant plus de risque. Il faudra dans ce cas non 

seulement avoir une inclinaison de raquette adaptée, mais en plus agir sur la balle pour «surpasser 

lôeffet adverse et imposer le sien ». 

 

 

Voici quelques exemples de situations mettant en îuvre les effets, la mani¯re de les renvoyer soit par 

la sécurité, soit par le risque ainsi que quelques implications en situation de jeu. 
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Effet/Objectif  Mettre de lôeffet Renvoyer par la 

sécurité 

Renvoyer lôeffet 

par le risque  

Mise en 

situation 

COUPE 16/ Rétro 

17/ Poussette 

18/ Service 

coupé 

19/ Incliner vers 

le haut pour 

relever 

20/ Poussette 

21/ Poussette 

« plus 

agressive » 

22/ Match en 

poussette 

LIFTE 23/ La balle sur 

la bouteille 

24/ Frotter après 

avoir laisser 

tomber la balle 

par terre 

25/ Top spin au-

dessus du fil 

26/Top spin sur 

bloc 

 

27/ Bloc actif 

28/ Top sur top 

29/ Servir lifté 

pour attaquer 

(smash) 

30/ Top spin sur 

une poussette 

LATERAL 31/ Service 

latéral 

32/ Bloc avec 

inclinaison 

adaptée 

33/ Bloc actif 

(inclinaison plus 

action) 

34/ Mettre de 

lôeffet lat®ral 

dans le service 

pour anticiper 

lôendroit du 

retour. 

COMBINES 35/ Top spin 

latéral (side spin) 

36/ Inclinaison 

adaptée 

37/ Inclinaison 

plus action 

38/ Services 

camouflés. 

 

C/ En situation semi-ouverte 
 

Situations dôapprentissage r®guli¯res puis rupture vers le duel. 

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

 

  1/ Rupture par le placement 

39/ Faire 3 aller-retour en revers sur revers (ou CD sur CD) puis un joueur change la  direction de son 

envoie puis le point se termine librement. 

Variantes possibles 

40/ Après 3 aller-retour minimum un des joueurs (toujours le même) change de direction. 

41/ Les deux joueurs peuvent changer de direction après 3 aller-retour minimum. 

42/ Effectuer trois fois la situation: alternance régulière à gauche puis à droite (situation n°5), puis 

celui qui distribue, envoie la balle suivante où il veut.         

 

 

 

 

 

 

 

 

  2/ Rupture par la vitesse (changement de rythme) 

 

43/ Situation où les joueurs ont comme consigne de jouer la balle en phase descendante de sa 

trajectoire puis après X aller-retour un joueur va prendre la balle très tôt après le rebond pour changer 

le rythme de lô®change et finir librement. 

 

  3/ Rupture par le placement et la vitesse 

 

cd 

cd R 
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44/  On effectue deux « huit è avant quôun des deux joueurs joue la balle plus t¹t et o½ il veut pour finir 

le point librement. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Remarque : on peut imposer plus ou moins les «huit » sur les incertitudes spatiales (précis), temporelle 

(vite), événementielle (effet) ou sur la quantité de «huit » à effectuer. 

 

  4/ Rupture par la force 

 

Les situations répondant à cet objectif auront un changement net de lôaction (passage de lôaction de 

pousser ou frotter en situation r®guli¯re ¨ lôaction de taper pour finir le point librement). 

 

  5/ Rupture par la force et le placement 

 

Idem avec un changement de direction de la balle. 

 

  6/ Rupture par les effets 

 

Passage de lôaction pousser ¨ lôaction frotter. Exemple : 

45/ CD/CD (3 aller-retour) puis un joueur top spin. 

46/ Poussette sur poussette puis un joueur fait un top spin dans un espace connu ou non connu de son 

adversaire 

 7/ Rupture par les effets et le placement 

47/ Service coupé retour «sécurité » en poussette > prise de risque par un top spin. (Cette situation 

partant dôun service et allant jusqu'¨ la prise dôinitiative est appel®e schème de jeu) 

Si on demande à ce joueur de faire son top spin en frottent et en tapant la balle (top spin frappé), on 

obtient :  

  8/ Rupture par lôeffet, le placement, la force mais aussi la vitesse car une balle forte est 

une balle rapide. 

 

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

 

  1/ Par le placement 

48/          

 

 

 

A 
 

 

 

 

 

Jeu r®gulier de revers en ligne droite (balle d®crois®e) puis, lorsquôil le souhaite le joueur A change de 

direction et jeu libre après.  

  

 c/ Rupture non imposée 

 

CD 

R 

R 

CD 

CD 

 

R 
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On peut envisager des situations où la rupture est libre et adaptée à la balle qui arrive. 

 

D/ Situations ouvertes 
 

 1/ Le jeu à thème ou match à thème 

 

49/ Sur du jeu régulier. Exemple : le point ne d®bute quôapr¯s X aller-retour. 

50/ Sur du jeu précis. Exemple : match sous forme de «huit » (le serveur joue toujours en diagonales). 

51/ Sur du jeu précis. Exemple de la peau de chagrin : jeu dans une diagonale avec une feuille type A3 

pour chaque joueur. A chaque fois quôun des deux atteint la cible on divise la feuille touchée en 2. A la 

fin dôun temps donn® qui a la plus petite cible ?  

52/ Sur la vitesse. Exemple : match avec hauteur et longueur obligatoire 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

53/ Sur la force. Exemple : match avec un joueur qui attaque en smash et lôautre qui d®fend le point en 

balles hautes. 

54/ Sur les effets. Exemple : match en top spin sur top spin.  

 

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

 

56/ On peut aussi proposer des th¯mes o½ lôobjectif sera de jouer sur la mobilité (les déplacements) et 

lô®nerg®tique. Exemple : match tout en coup droit. 

 

57/ On peut amener les joueurs à jouer sur la prise de risque dans un domaine particulier (placement, 

vitesse...) en changeant le décompte des points (bonus-malus). Exemple : pour amener les joueurs à 

jouer vite et plac®, on donne 3 points au lieu de 1 lorsque lôadversaire ne touche pas la balle. 

 

  2/ Les différentes formes compétitives 

 

a/ Montée/descente 

b/ Rotation                           } Voir dossier joint. 

c/ Poules 

d/Tableaux 
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V/ Proposition de structure de la leçon de tennis de table 
 1/ Echauffement 

 

58/ Tournante  

 

 

 

 

 

 

 

59/ Tournante chinoise 

 

 

 

 

 

 

Lors de la tournante traditionnelle tous les joueurs tournent après avoir joué la balle. Lors de la 

tournante chinoise, un joueur est seul et joue toutes les balles. 

 

60/ Le «ping diabolo ou ping américain : on joue en faisant rebondir la balle systématiquement une fois 

de son c¹t® et une fois de lôautre c¹t® (bonne situation pour travailler lôinclinaison  horizontale de la 

raquette). 

 

 

 

 

 

Variantes pour travailler lôinclinaison de la raquette : 

61/ Un joueur joue en ping am®ricain et lôautre joue en ping ç normal ». 

62/ Les deux joueurs alternent une touche en ping américain et une touche en ping « normal ». 

63/ Idem en miroir (cf exercice n°13) 

 

Lô®chauffement le plus classique est celui qui consiste ¨ faire des r®p®titions des différents coups 

techniques dans les diagonales et les lignes droites. On peut envisager pour les niveaux plus faibles de 

commencer la leçon par des jonglages (rebonds successifs sur la raquette en CD, en R, en alternant CD 

puis R, en  déplacement, avec différentes hauteurs...). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

64/ Les jonglages 

Ils peuvent se faire vers le haut ou vers le bas, avec le côté coup droit, le côté revers, en 

alternant le coup droit et le revers ou même sur la tranche ! ! ! 

Quel est ton 

record ? 65/ La double touche : chaque joueur dans la même action va toucher deux fois la balle. Une 

première fois où il se fait une passe pour défendre et une seconde touche pour attaquer. 

 

 

1ère touche 

 
2ème touche  

 
1ère touche 

 
2ème touche  

 
66/ Le tennis-tennis de table: chaque joueur laisser rebondir la balle au sol avant de la 

renvoyer sur la ½ table adverse. 
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68/ Le ping en miroir : lorsque le joueur A joue avec son coup droit, le joueur B doit utiliser aussi son 

coup droit. Lorsque le joueur A envoie la balle avec son revers, le joueur B doit utiliser son revers.  

 

2/ Partie principale 

 

  a/ Situation(s) dôapprentissage en situation(s) ferm®e(s) 

  b/ Utilisation dans le jeu dans une ou plusieurs situations semi-ouvertes. 

  c/ Mise en application en situation ouverte (match à thème) 

  d/ Terminer par du duel qui reste la base de lôactivit®. 

 

 

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 balles : balles multicolores pour la visualisation des effets, balles plus 

grosses... 

 5/ Le changement de décompte des points pour la motivation et la prise de risque. 

 ... 

 

 

VII/ Ce quôil faut retenir dans tout cela... 

Voir le document « le ping faisons le point » 

 

VIII/ Lô®valuation cf dossier joint.  

 

67/ Le ping multi-balles : chaque joueur à une balle. Le service se fait en même temps. On 

peut faire le plus dô®changes possibles ou bien faire un match avec les deux balles. 
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ANNEXE 1 : 

 

¶ Présentation du T.T. 

 

 

ANNEXE 2 : 

 

¶ Les niveaux en T.T. 

 

 

ANNEXE 3 :  

 

¶ Les coups techniques du T.T.  

 

 

ANNEXE 4 : 

 

¶ Les différentes prises de raquette 
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PRESENTATION GENERALE  
 

 

 

 

 

NATURE 

 

                                                                         Č spatial 

¶ Activité duelle Č Rupture = déséquilibre Č spatio-temporel 

                                                                         Č événementiel 

 

PROBLEME  

 

FONDAMENTAL  

 

 

¶ Gérer le complexe Risque/Sécurité 

 

¶ Effectuer la bonne réponse pour chaque balle qui arrive 

 

APPRENTISSAGES 

 

NECESSAIRES 

 

A 

 

SA 

 

REALISATION  

 

 

¶ Enchaîner les actions 

 

¶ «Lecture des trajectoires et des effets 

 

¶ Acquisition des prérequis  (jouer régulier) 

 

¶ Produire des effets 

 

¶ Mettre sa technique au service dôun projet  (tactique) 

 

¶ Les actions : Pousser - Taper - Frotter - Amortir 

 

 

 

 

 

APPRENTISSAGES 

 

SOUS-JACENTS 

 

(MAITRISE)  

 

 

¶ Inclinaison de la raquette dans le sens horizontal 

 

¶ Inclinaison de la raquette dans le sens vertical 

 

¶ Dosage 

 

¶ Déplacement du cylindre  (placement/déplacement) 

 

¶ Changement de rythme  (jouer fort ou amortir) 

 

¶ Toucher fin  (frotter) 

 

¶ Accélération du mouvement donnée au bon moment  (timing) 
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Nature  Problème 

fondamental 

Apprentissages 

nécessaires à sa 

résolution 

 Objectifs sous-jacents 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Activité 

duelleČ  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Créer une rupture 

 

Déséquilibre : 

- spatial 

- spatio-temporel 

-événementiel 

 

- Jouer régulier pour ne pas 

perdre le point 

 

 

 

 

- Jouer précis pour gagner 

le point 

(l¨ o½ lôadversaire nôest 

pas) 

Ĕdéséquilibre spatial 

 

- Jouer vite et/ou fort pour 

gagner le point en prenant 

lôadversaire de vitesse 

Ĕdéséquilibre spatio-

temporel 

 

- Maîtrise des trajectoires 

pour gagner le point par 

variation de rythme 

Ĕdéséquilibre spatial et 

spatio-temporel 

 

- Jouer avec effet pour 

gagner le point en posant 

un probl¯me ¨ lôadversaire 

Ĕdéséquilibre 

événementiel 

 

 

 

- Faire faire la faute à 

lôadversaire par adaptation 

 

 

 

- Anticipation                  Č 

 
Č 
 

 

 

 

 

Č 
 

 

 

 

Č 
 

 

 

 

Č 
 

 

 

 

 

Č 
 

 

 

 

 

 

Č 
 

 

 

Č 

Ma´trise de lôaction : 

«pousser» = dosage 

Inclinaison de la raquette 

dans le sens horizontal 

 

Ď 
 

+  Inclinaison de la raquette 

dans le sens vertical 

 

Ď 
 

+ Maîtrise des actions 

«pousser» et «taper» 

 

Ď 
 

+ Ma´trise de lôaction 

«amortir» 

 

Ď 
 

Ma´trise de lôaction 

«frotter» 

Toucher fin - Accélération 

du  

mouvement donnée au bon 

moment 

(timing) 

 

Maîtrise des inclinaisons 

(contrôle) 

Déplacement du cylindre 

Lecture de la balle adverse 

(vitesse, effet, trajectoire) 

 

 

 

Prise dôinformations 
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LES NIVEAUX EN TENNIS DE TABLE 

 

1/ Par rapport ¨ la prise dôinitiative 

1 2 3 4 5 

Lô®l¯ve ne prend pas 

lôinitiative du jeu. Il 

renvoie la balle pour 

maintenir lô®change et 

il attend la faute 

adverse. 

La prise dôinitiative 

sôeffectue sur une balle 

favorable. (Balle 

favorable qui est le fait 

du hasard et non la 

cons®quence dôun plan 

tactique). 

La prise dôinitiative 

sôeffectue sur une balle 

favorable qui a été 

provoquée par une 

planification des 

actions antérieures. 

Lô®l¯ve recherche la 

prise dôinitiative mais 

est, dans le  même 

temps, capable de 

lutter contre la prise 

dôinitiative adverse.  

Lô®l¯ve, en fonction 

des caractéristiques de 

la situation (score, jeu 

adverse) alterne les 

prises dôinitiatives et le 

jeu contre initiative 

 

2/ Par rapport au gain du point 

1 2 3 4 5 

Marquer des points en 

espérant la faute de 

lôadversaire. 

Marquer des points en 

provoquant la faute 

adverse grâce à des 

balles frappées et/ou 

placées. 

Marquer des points 

grâce à une 

construction simple de 

lô®change organis®e 

autour de balles 

frappées et/ou placées. 

Marquer des points 

grâce à une recherche 

de lôinitiative tout en 

luttant contre 

lôinitiative adverse. 

Marquer des points 

grâce à un système de 

jeu spécifique plus 

orienté vers la prise 

dôinitiative ou la contre 

initiative, adaptable 

aux caractéristiques de 

la situation. 

 

3/ Par rapport à la stratégie 

1 2 3 4 5 

Envoi. Renvoi. Opportunité. Opportunité 

provoquée. 

Construction à partir 

des effets. 

 

4/ Par rapport aux caract®ristiques de lô®change 

1 2 3 4 5 

Construction de 

lô®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 

rotations. 

Utilisation de certains 

coups pour marquer. 

(Système de jeu) 

Utilisation plus précise 

de schémas tactiques à 

partir des effets.   

 

5/ Par rapport à des objectifs à atteindre 

1 2 3 4 5 

Découverte du T.T. : 

¶ Prise de raquette 

¶ Jonglages, 

différenciation 

CD/R 

Mettre la balle sur la 

table en CD et R 

Acquisition dôun jeu 

plus régulier et plus 

précis 

Vers un jeu plus rapide 

et plus précis 

Vers un jeu plus 

offensif. 

 

6/ Par rapport aux actions/inclinaisons 

1 2 3 4 5 

* Pousser 

 

Inclinaison  par rapport 

à un axe horizontal 

* Pousser  

 

Inclinaison par rapport 

à un axe verticale 

* Entre pousser et taper 

= gifler 

 

Inclinaison horizontale 

* Taper et amortir 

 

Inclinaison horizontale 

* Frotter 

 

Inclinaison horizontale 

 

7/ Par rapport aux axes pour marquer le point 

1 2 3 4 5 

Régulier Précis Vite Fort  Effet 

 

8/ Par rapport à la trajectoire de la balle 

1 2 3 4 5 

Haute et au centre de la 

table 

Haute mais dans les 

angles 

Rasante Tendue Déviée 

 

 

 

 

 

 

    

9/ Par rapport à la réaction 

1 2 3 4 5 

Réagir Réagir puis agir 

lorsque cela est 

possible 

Réagir pour agir Anticiper pour réagir Anticiper pour agir 
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ACTION INCLINAISON ORIENTATION IMAGE MOUVEMENT/GESTE REMARQUES

ATTAQUE L'inclinaison de la raquette et 

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

ouverte rotation des épaules. seront des indicateurs de la

REVERS POUSSER Légèrement 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 l'épaule, armée du Les variantes des top spin :

bras et de l'avt bras, poignet en ext *Top frappé = balle plus choquée

COUP DROIT FROTTER Fermée AR>AV et BAS en HAUT Lancer du disque vers l'ar. Accélération du geste juste toucher moins fin, raquette plus 

avt l'impact. Vitesse max à l'impact. ouverte.

*Top latéral ou side spin = balle

Armé avec le poignet rentré vers soi, frottée sur le côté.

REVERS FROTTER Fermée AR>AV et BAS en HAUT Lancer du frisbee raquette vers le bas le coude sort en *Top porter ou top mou (faux top)

avant, l'avant bras tourne autour du action porter et inclinaison plus

coude. ouverte. Accélération non synchro

pour donner une fausse info.

POUSSETTE

COUP DROIT FROTTER Ouverte Ar>Avt légèrement 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 légèrement vers Petit coup de serpe Geste relativement court et de face. *Poussette à effet latéral...

le bas

FLIP POUSSER Fermée sauf Arrière > Avant Petite gifle au dessus Petite attaque sur les balles courtes. Les différentes orientations et

CD et REVERSTAPER ou pour le flip de la table actions définissent les variantes

FROTTER "porté" du flip : flip porté ou "travaillé"

BLOC AMORTIR Fermée Presque immobile. "être un mur" Bloquer le poignet pour se servir de *Le bloc passif = plus amorti

CD et REVERS Ar>Avt si action (variantes) la vitesse et/ou d'effet adverse. *Le bloc actif = plus choqué

*Le bloc coupé = frotté vers le bas

DEFENSE COUPEEFROTTER et Ouverte Haut en bas et Ar>avt Grand coup de serpe en RDe profil, poids sur jambe Ar>transfert On touche la balle en phase 

CD et REVERSAMORTIR Ricochet vers le bas en CDsur l'av. Utilisat° poignet/avt-bras/bras descendante

DEFENSE LIFTEEFROTTER Fermée Bas en haut et Ar>avt Décrire une grande courbeSorte de grand top spin dirigé vers le Coup utilisé pour défendre le point

CD et REVERS à la balle. haut.

Les services 6 groupes de services 5 sortes de services

Service marteau

Service du revers

Service russe ou essuie-glace

Service chinois ou lancé

Service rentrant ou retour

Les services peuvent être définis selon plusieursLes services à rotation arrière ou services coupées.

éléments qui sont : la rotation, le placement, Les services à rotation avant ou services liftées.

la face utilisée (CD ou R), la vitesse. Le service à rotation latérale qui peut être combiné à une rotation Avt ou Ar

Le service à déviation ou effet hélicoïdal qui provoque un net chgt de direct°

Le service rapide ou bombe.

Le service sans effet ou service mou.
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Raquette  pour prise orthodoxe 

Raquette  pour prise japonaise Raquette  pour prise chinoise 

Prise « relâchée » du service 
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Nouvelle édition Février 2013 
1. CHOIX INITIAL 

 
Dès que les joueurs arrivent à la table, on effectue le tirage au sort, un joueur choisit la couleur du 
jeton, on le lance, le gagnant du tirage a 3 choix : 

 1er choix je sers donc il relance et il peut choisir le côté 
 2è choix je relance donc il sert et il peut choisir le côté 
 3è choix je prends le côté il est de lôautre c¹t® il peut soit SERVIR soit RELANCER 

 
 
2. PERIODE D'ADAPTATION 

 
Après le tirage, on annonce aux 2 joueurs en tenue qu'ils ont 2 minutes d'adaptation. 
Lorsque les deux minutes sont commencées, la partie d®bute, il nôy a plus de conseil de lôentra´neur. 
On annonce ensuite : « 1ère manche service X 0/0 ». 
Pendant la partie, j'annonce à voix haute le score du serveur en premier dès que le point est marqué. 

 

 
3. ORDRE DU SERVICE 
 

Il  y a changement de service tous les 2 points.  
La manche est gagnée lorsqu'il y a 11 points avec 2 points d'écart Il faut gagner 3 manches pour 
rempoter une partie. 

 
Si on est à 10/10, il y a changement de service à tous les points jusqu'à ce qu'il y ait 2 
points d'écart. A la manche décisive (la belle), dès qu'un joueur ou une paire arrive à 5 
points, on tourne en changeant de côté (pour donner l'égalité des chances). 
 
Sôil y a erreur dans lôordre du service, on garde le score acquis, et on redonne la balle au 
bon serveur. 
 

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

Y   A 3.2. En double, on sert toujours à droite et en diagonale dans le 
demi-camp droit du relanceur. (Pour se souvenir comment on 
tourne après le changement de service : celui qui a fini de servir,  
donne la balle à l'adversaire qui la recevait, et  tourne avec son 
partenaire). 

X   B  Dans la dernière manche, on tourne en changeant de côté, on 
change l'ordre des relanceurs, mais pas celui des serveurs 

A servait sur X 
A donne à X et tourne avec B 
X va servir à son tour sur B      

    
     
    
      Y     A B   Y 
         
Exemple dans la dernière manche : 
A qui sert sur X, après 5, va  
servir sur Y    X      B  A                                  X 

     
        
      avant 5 dernière manche                        après 5 dernière manche  
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TRES IMPORTANT EN DOUBLE  : 
 
¶ A chaque manche, on peut choisir son serveur, lôordre du relanceur est l'inverse de celui de la 

manche précédente. (il y a donc toujours deux choix possible) 
¶ L'arbitrage se fait debout pour bien observer le service (par rapport à la ligne centrale de la table). 

¶ Sôil y a une erreur dans lôordre du serveur, lôarbitre ne change pas le score, mais il redonne la balle 

au bon serveur (idem en simple) 
 
4. LE SERVICE 

 
Il faut respecter les différents points suivants : 
 

* Main à plat, pouce écarté (pour éviter les effets de la balle). 
* La balle est visible de lôarbitre et du joueur, ¨ tout moment d¯s le d®but de lôex®cution du service. 
* La balle au-dessus du niveau de la table et en arrière de la ligne de fond. 
* Lancer la balle verticalement (vers le haut). 
* Lever la balle de 16 centimètres au minimum (environ la hauteur du filet). 
* Toucher la balle dans sa phase descendante. 
* La balle ne doit pas être touchée en arrière de la dernière partie du tronc. 
* Balle jamais cach®e au relanceur par nôimporte quelle partie du corps ou de la tenue du joueur. 
* Dès que la balle est lancée, le bras libre du serveur doit être retiré de la zone entre le corps du    

serveur et le filet 
 
On peut taper du pied au service (¨ lôappr®ciation de lôarbitre pour que ce ne soit pas consid®r® comme 
de lôanti ï jeu). 
   
 4.1. Sanctions au service 
 
¶ Si le joueur ne respecte pas les points ci-dessus, l'arbitre arrête le jeu et donne le point à son 

adversaire car le mauvais serveur a perdu le point ; il n'y a aucun doute. 
¶ S'il y a doute de la part de l'arbitre (avec ou sans adjoint), il arrête le jeu une seule fois et avertit le 

joueur oralement : s'il continue, il perd le point comme pour le cas pr®c®dent. Lôarbitre a donc le 
droit dôavoir un seul doute dans la partie 

 
 

 4.2. Balles à remettre au service        
              
* si la balle qui a bien touché le camp adverse, 
   a aussi touché le filet. 
 
* s'il y a obstruction, au-dessus de la table, après que la balle ait touché le filet. (Obstruction = arrêt de 
la balle par la tête, le corps ou la raquette avant que la balle touche la table) 

 
 

 
 
 
                
 
 
5. LE JEU 

 
Il doit être continu (pas de perte de temps volontaire). 
Le score est annonc® par lôarbitre d¯s que le point est marqu®. 
 
 5.1. Arrêts autorisés : 
 

Exemple dôobstruction par la raquette 
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* Au changement de service, tous les 6 points pour s'essuyer, (par contre la crampe due à une 
mauvaise condition physique nôentra´ne pas dôarr°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'à 10 minutes de repos au 

maximum, si il y a saignement, faire effacer toute trace de sang avant la reprise du jeu. 
* En cas de panne de lumière. 
* Le temps mort (carton blanc). La gestuelle est un T avec les mains, demandé par le joueur ou 
lôentra´neur. Tout temps mort demand® est pris. Un seul temps mort par joueur (1 fois, 1 minute 
maxi par partie). Pendant ce temps mort, on peut boire, être conseillé. Si le demandeur revient à la 
table avant la fin de la minute, lôautre joueur doit ®galement revenir ¨ la table.  
Si les deux joueurs demandent un temps mort en m°me temps, il y a 1 minute dôarr°t au maximum. 
Si il y a désaccord entre le joueur et le coach, la décision du joueur prime  sur celle du coach en 
comp®tition individuelle. Par contre, pour toute comp®tition par ®quipes, côest le contraire ; la 
décision du coach prime sur celle du joueur.  

 
Après une interruption de jeu, il faut annoncer à nouveau la marque. 
 
 5.2. Balles à remettre en jeu : 
 

¶ Si 2 balles se trouvent dans l'aire de jeu. 
¶ Si la balle casse ou la raquette casse, on la change et on refait un échange non comptabilisé. 
¶ Lorsqu'un bruit très 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 

un peu de sa trajectoire), 
 
          
 
 
         · Mauvaise, car elle touche le côté sans dévier. 
        
 
 
 
6. LA TENUE 

 
* La tenue exigée comporte un short et un tee-shirt à manches courtes ou sans manches 

(identiques pour les équipes). 
 
* Si la balle est blanche, la tenue doit être de couleur. Si elle est orange, elle doit être d'une 
toute autre couleur que lôorange (le blanc est alors autoris®). 

 
 

7. POINTS PERDUS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 7.1. Problèmes de comportement des joueurs 
 

* Quand la balle ne touche pas le ½ camp adverse, 
* Quand il y a obstruction sur la surface du jeu, (sur la table) 
* Quand il se produit des cris ou paroles de la part dôun joueur pendant lô®change, 
* 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 par la raquette seule (lâchée), car pour marquer un point, il faut 

avoir la raquette tenue en main. 
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* En cas de comportement antisportif (coup de pied, coup de raquette sur la table ou une 
séparation, langage ou cri excessif) : on donne un carton jaune avec avertissement oral, 
s'il continue, on lui donne un carton jaune + rouge avec une pénalité d'1 point, sôil continue, 
un deuxième carton jaune + rouge avec pénalité de 2 points (on met deux points à 
lôadversaire) ; s'il persiste, on le signale au juge arbitre qui lui attribue un carton rouge avec 
PARTIE  perdue ou exclusion du joueur de la compétition. 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

 

8. REGLE D'ACCELERATION  

 
Si la manche (un set) dure plus de 10 minutes de jeu effectif, on applique la règle 
d'accélération.  
On sert alors chacun son tour: un autre arbitre « compteur de renvoi » compte « 1,2,3,é13 », et 
si le relanceur remet 13 fois la balle bonne sur la table, il gagne le point (sauf si on arrive à un 
score de 9/9 ou plus, pas de règle d'accélération). 

 
 
 
CONSEIL DES ENTRAINEURS 

 
 

Il est INTERDIT  pendant les manches de donner des conseils au joueur ou de faire des signes :  
 

* si l'entraîneur conseille pendant la manche, on l'avertit oralement, et on met un carton jaune 
 
* si l'entraîneur continue, on sort un carton rouge et on lui demande, de quitter la salle, donc :  

 
CARTON ROUGE                   EXCLUSION DE LôENTRAINEUR. 

(qui ne peut être remplacé par aucune autre personne) 
 

CAS PARTICULIER DU CHAMPIONNAT PAR EQUIPES 
* Si un carton jaune est attribué à une des personnes sur le banc (coach ou joueur), il compte 

pour tout le banc. Par la suite le carton rouge sera nominatif. 
CAS PARTICULIER DU CRITERIUM FEDERAL (INDIVIDUEL) 
 * Le coach ne peut °tre quôune personne d®sign®e ¨ lôavance. 
 

LEXIQUE : ON DIT  
 

* balle à remettre (et non NET OU LET) 
* relanceur et serveur, 
* 1/2 camp serveur, 1/2 camp relanceur (dans le double) 
* avertissement oral                            carton jaune, 
* 1 point perdu                                    carton jaune + carton rouge, 
* 2 points perdus                                 2ème carton jaune + carton rouge, 
* une partie (et non match), se déroule en 2 manches (et non sets) gagnantes, 
* période d'adaptation de 2 minutes (et non d'échauffement). 

 
 
 
 
  

* Récapitulatif : 
 

¶ 1ère faute = carton jaune 
¶ 2¯me faute = carton jaune + carton rouge = 1 point perdu (mis ¨ lôadversaire) 
¶ 3¯me faute = carton jaune + carton rouge = 2 points perdus (mis ¨ lôadversaire) 
¶ 4¯me faute = carton rouge, lôarbitre va voir le juge arbitre qui donne partie perdue ou 

exclusion du joueur. 
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Balle ayant touché le bord 

supérieur de la table 
Main levée avec le doigt montrant le 

côté de la table 

Balle à remettre 
Main levée au dessus de la tête. 

Ex : 2 balles dans lôaire de jeu 

Camp du serveur 
Main tendue sur le côté du serveur. 

Point 
Lorsqu'un point a été marqué, il peut 

élever à hauteur d'épaule la main la plus 

proche du joueur ou de la paire qui a 
marqué le point. 

LA CONDUITE D'UNE PARTIE  

1 - L'arbitre annonce le score dès que la balle cesse d'être en jeu à la fin d'un échange ou aussitôt qu'il peut 

le faire par la suite. 
1.1 - Lors de l'annonce du score durant une manche, l'arbitre annonce d'abord le nombre de points marqués 
par le joueur ou par la paire qui doit servir lors de l'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 où doit s'effectuer un changement de serveur, l'arbitre doit 
pointer la main vers le prochain serveur et peut également faire suivre l'annonce du score par le nom de ce 
serveur. 
1.3 - A la fin de chaque manche, l'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, l'arbitre peut, en plus de l'annonce du score, utiliser des signaux gestuels. 
2.1 - Lorsqu'un point a été marqué, il peut élever à 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, l'échange est à rejouer, il doit lever la main au dessus de la tête 
pour indiquer que l'échange est terminé. 
 

3 - Le score et, quand la règle d'accélération est en application, le nombre de coups, doivent être 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 être affiché sur des marqueurs mécaniques ou électriques de manière à être clairement 
visible des joueurs ainsi que des spectateurs. 
 

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

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

nom du 

gagnant 

 
 

Exemple dôune feuille de partie 
 

 
 
 

EPREUVE : CHAMPIONNAT U.N.S.S. 
 
TABLEAU  : 

ARBITRE :éééééééééééé                 Table NÁ 10 

EQUIPES 
 
 

Premier service : Gauche - Droite 

Heure de début 8 h 30 8 h 40 8 h 53 9 h 11 9 h 21 

Nom/ Dossard 
RESULTATS DES MANCHES 

1 2 3 4 5 
N° dossard : 13 
 

LAGNE 

 
11 12 15 08 

 
11 

N° dossard : 18 
 

FROT 
09 

 
14 13 

 
11 06 

En face du nom de chaque joueur ou équipe, inscrivez 

lisiblement les points obtenus dans chacune des manches 
Signature de lôarbitre 

Aussitôt la partie terminée, cette fiche et la balle sont à remettre au juge arbitre. 

  

Bien écrire 

votre nom 

Vérifier le N° 

de dossard 

Vérifier le 

N° de la 

table 

Le 1
er
 serveur 

est sur votre 

droite, donc 

vous barrez 

gauche et 

entourez droite 

A chaque 

manche, 

bien noter 

lôheure de 

début 

Ne jamais 

oublier de signer 

Le plus vite 

possible 

Entourer le 

gagnant de 

chaque 

manche 
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* Je vais voir le Directeur des Arbitres qui me remet : 
 
  - un jeton 
  - un carton jaune + un carton rouge + deux cartons blancs 
  - un chronomètre 
  - une balle 

- la plaquette avec la fiche de partie et le crayon 
- une pige 
- des ciseaux. 

 
* Je vais à ma table 5 minutes avant le début du tour. 
 
* Je vérifie en entrant dans l'aire de jeu : 
 
  - si les séparations sont bien mises 
  - si le filet est tendu et à la bonne hauteur (grâce à ma pige) 
  - si le marqueur est complet et je le laisse sans chiffres. 
 
* Dès que les deux joueurs entrent dans l'aire de jeu je regarde : 
 
  - sôils sont en tenue (pas de survêtements) 
  - leur numéro de dossard avec leur nom correspondant (sur la fiche de partie) 

- leur raquette (les revêtements doivent être noir et rouge et ne doivent ni dépasser 
du bois, ni être trop petits et doivent être marqués du sigle ITTF  (agrément)). 

- je mets alors les 2 petits zéros des  manches 
     du marqueur (seulement ceux-là). 

 
 
* J'effectue le tirage au sort du c¹t® de la table o½ jôofficie et : 
 

- j'inscris sur ma fiche le joueur qui servir 
a en premier en entourant celui qui, situé  
sur ma droite ou ma gauche, a le service. Exemple :  

 
 
 
 
 
     
         
      
 
 
* J'annonce aux joueurs qu'ils ont 2 minutes d'adaptation et  
 

¶ je déclenche mon chronomètre, 
 
 
 
 
 

* Au bout des 2 minutes, début de la partie : 
  
¶ Je note l'heure du départ, 
¶ J'annonce : « 1ère manche,nom du 1

er
 serveur O/O » 

¶ Je mets les 2 gros zéros des points (en +). 
¶ A chaque point j'annonce toujours le score du serveur en premier. 

 
 
*  Après la 1ère manche : 
 

Arbitre 

15,25 

cm 

Exemple dôune pige 

B A 
Si A sert, jôentoure 

droite car A est à la 

droite de lôarbitre. 

0 0 

U.N.S.S. 

0 0 

0 0 
U.N.S.S. 
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¶ Je note le score et j'arrête le chronomètre pour reprendre la minute entre les deux 
manches, en surveillant que les joueurs ne sortent pas de l'aire de jeu et laissent les 
raquettes sur la table (l'entraîneur peut alors conseiller le joueur entre les manches). Juste 
avant le  début de la 2ème manche, on met les "2 gros zéros" et le "petit 1" de la manche 
du côté de celui qui l'a gagnée. 

 
* S il y a manche décisive (la belle) :  
 
Dès qu'il y a 5 points, les joueurs tournent, je change le score du marqueur (sans le tourner) et je 
demande aux joueurs d'attendre que je sois prêt au cas où ces derniers reprendraient le jeu avant le 
nouvel affichage.  
 
* Après la 3

ème
 manche gagnée 

¶ La partie est finie,  
 

1/ Je serre la main des joueurs qui viennent vers moi. 
2/ Sur ma fiche de partie je note le score, je signe, jôentoure le nom du vainqueur, je v®rifie le tout. 
3/ Jôenl¯ve tous les chiffres du marqueur. 
4/ Je ramène tout au juge arbitre le plus vite possible.  

 

 

 

 
CONSIGNES : 

 
- Quand une balle arrive dans l'aire de jeu, lever la main au dessus de la tête de suite pour 

arrêter le jeu et remettre la balle. 
 
- On annonce le score à haute voix clairement dès que le point est fini. 
 
- A chaque changement de service, on annonce le score. 
 
- On met toujours le 11ème point, et on remet le marqueur sans chiffres en quittant l'aire de 

jeu. 
 
- Se servir correctement des cartons. Le carton jaune avertit et permet d'empêcher les 
fautes  

graves. 
 
- S'il y a un gros problème de comportement de la part du joueur (agression par exemple), 
on va directement voir le juge arbitre sans passer par tous les cartons.  
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RAQUETTE   

 

¶ Elle est v®rifi®e par lôarbitre avant la partie. Les rev°tements ne doivent pas : 

- d®passer du bois. (Lôarbitre fait couper les rev°tements)   

- ni °tre trop courts et laisser voir le bois (lôarbitre lui demande de changer 

de raquette, si le joueur ne peut pas, il va voir avec lôarbitre, le juge-

arbitre). 

¶ Elle doit avoir obligatoirement un côté rouge un côté noir. 

¶ Elle doit être agréée I.T.T.F. (Fédération Internationale). Lors de la vérification, 

si la raquette nôest pas agr®®e, lôarbitre va voir le juge-arbitre qui, lui seul, 

décidera. 

¶ Le joueur ne peut pas changer de raquette sauf bris accidentel. 

¶ Si le joueur brise volontairement sa raquette, il ne peut pas la changer 

¶ Entre les manches, il la laisse sur la table. 

¶ Le joueur peut changer la raquette de main pendant lô®change. 

 

 Le filet   

 

¶ Sa hauteur est de 15, 25 cm 

¶ Le joueur nôa pas le droit de le toucher dans le jeu (avec sa raquette ou son 

corps). 

¶ Les montants (et leurs supports) font partie intégrante du filet. 

 

LA TENUE  

 

¶ Le survêtement, le jean, la casquette sont interdits. 

¶ Publicité tricolore interdite. Publicité pour cigarette et alcool interdite. 

¶ Le joueur qui entre dans lôaire de jeu doit °tre obligatoirement en tenue 

réglementaire. 

¶ La serviette se pose dans les paniers ¨ c¹t® de lôarbitre, et on peut sôessuyer ¨ 

tous les 6 points, c'est-à-dire quand le total des points est égal à 6, 12, 18, 24 etc, 

et non pas à chaque changement de service.  

¶ La bouteille dôeau est interdite dans lôaire de jeu, elle est derri¯re les s®parations 

et on ne peut boire uniquement quôentre chaque manche ou au temps mort. 

 

La balle  

Elle p¯se 2,7 g Elle peut °tre blanche ou orange (avec une tenue dôune autre couleur) et son 

diamètre est de 40 mm  
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 La Table  

 

 

 

 

    

Le chronomètre  

¶ Il sert à afficher le temps de « jeu effectif è, côest-à-dire le temps réel où la balle est en jeu, 

pour cela lôarbitre arr°te le chronom¯tre dans les cas suivants : la balle qui sort de lôaire de jeu, 

les arrêts autoris®s pour sôessuyer lors du changement de service et ¨ la manche d®cisive (la 

belle) quand on tourne à 5. 

¶ Lorsque le chronom¯tre affiche l0 minutes lôarbitre annonce ç halte » et met en application la 

r¯gle dôacc®l®ration. Un autre arbitre (un compteur de renvoi) vient dans lôaire de jeu et 

compte 1, 2, 3,....... 13 chaque fois que le relanceur touche la balle. Si le 13
ème

 renvoi est 

correct, il y a point pour celui-ci. 

¶ Le chronom¯tre sert aussi ¨ contr¹ler les 2 minutes dôadaptation avant la 1
ère

 manche, la 

minute de repos autorisée entre les manches ou pendant les temps morts, les 10 minutes 

maximum en cas de blessure dôun joueur ( qui peuvent °tre accord®es que par le juge-arbitre)  

ainsi que les 5 minutes de repos en équipes entre deux parties à la suite pour le même joueur. 

 

Le jEu   

 

¶ La balle « rétro » qui revient dans le camp du joueur A, sans que le joueur B ne puisse la 

toucher (car il y a de lôeffet dans la balle), est autoris®e. Dans lôexemple qui suit, si B ne 

renvoie pas la balle A marque le point. 

  

  

  

  

 

¶ La balle peut contourner le filet sans passer par dessus celui-ci.  

¶ Lôarbitre annonce le score dès que le point est marqué (ne pas attendre les 

applaudissements). Si il y a interruption de jeu, lôarbitre annonce ¨ nouveau le 

score. 

¶ Quand il y a un probl¯me de d®cision sur un point : lôarbitre peut revenir sur sa d®cision 

uniquement si les deux joueurs sont dôaccord et rectifier le score. 

 

LES SERVICES  

 

¶ La balle doit °tre visible pendant toute lôex®cution du service pour le relanceur. 

(Il nôy a plus de camouflage possible avec le corps ou le bras libre). 

Balle jamais cach®e au relanceur par nôimporte quelle partie du corps ou de la tenue du joueur. 

Dès que la balle est lancée, le bras libre du serveur doit être retiré de la zone entre le corps du    

serveur et le filet 

Long = 274 

cm 

Haut = 76 cm 

Larg = 152.5 cm 

Joueur A Joueur B 
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divers   

 

¶ Le jeu en double 

- Il nôy a pas de g°ne entre les joueurs dôun m°me double. 

- Si au service la balle touche le filet et retombe du mauvais côté, le service est faux. (Schéma 1) 

- Si au service la balle touche le filet et retombe du bon côté, le service est à refaire. (Schéma 2) 

- Lorsquôau service la balle tombe sur la ligne (au milieu de la table) le service est bon. (Sch®ma 

3)  

- Lorsquôau service la balle tombe dans le mauvais İ camp, le service est faux. (Schéma 4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ Conseils: 

- Les entraîneurs ou ñ coaches ò, ne peuvent donner de conseils quôentre les manches, ou pendant 

le temps mort, si le coach conseille son joueur pendant la manche, lôarbitre lui donne : 

* pour la première fois 1 carton jaune (avertissement) 

* pour la deuxième fois 1 carton rouge et exclusion du coach et non du joueur). 

- Si le coach est exclu, il nôy a pas de remplacement possible. 

- en comp®tition individuelle, une seule personne d®sign®e ¨ lôavance peut ç coacher » le joueur. 

 

 

 

 

= Rebonds sur la table 

Schéma 1 Schéma 2 Schéma 3 Schéma 4 

1 0

0 6 8 

 U.N.S.S

. 

31 



 

 

LEXIQUE  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
Textes et graphismes réalisés par les membres de la C.M.N. : Marie Dominique PENIN, Serge MOMMESSIN 

 

Marqueurs de 

coins (4) 
Nôaffiche que la 

marque de lôadjoint 

Panières 

Arbitre adjoint 

Surface de 

jeu (table) 

Arbitre 

principal  

Séparations 

0 1 

6 8 

 U.N.S.S. 

1 0

0 6 8 

 U.N.S.S

. 

¶ Peut valider le service 

¶ Juge les balles qui 
touchent le bord de la 

table 

¶ Se set du chronomètre 

¶ Tourne le marqueur 
apr¯s lôannonce ¨ voix 

haute de lôarbitre 

principal 

¶ Met les cartons 

¶ Vérifie filet, raquettes, 

dossards, licences. 

¶ Tirage au sort 

¶ Temps mort 
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Introduction  

 

 Nous allons privilégier la compétition en deux  temps : 

Â Poules de 3 joueurs  ( groupe dans lequel tous les joueurs se rencontrent ); 

Â Tableau avec ou sans élimination. 

 

A/ Conditions préalables 

 1/ Hiérarchiser les joueurs 

*En classe par une montée-descente 

*En compétition U.N.S.S. par résultats préalables 

  *Par niveau 

  *Approximativement ( v®cu des ®l¯ves dans lôactivit®... ) 

N.B. : Pour une classe il nôest pas nécessaire dô°tre pointu, le but ®tant dô®viter les 
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 set - 1 heure 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 nôest pas divisible par trois, compl®ter les derni¯res poules par des groupes de deux. 

 

 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'à x dans la poule x ( x étant le nombre total de 
poules ). Ensuite redescendre de la manière suivant : le joueur x + 1 dans la poule x, le 
joueur x + 2 dans la poule x - 1 ... (Cf tableau ci-après). 
 

Exemple pour une compétition avec 28 joueurs.  

28 nô®tant pas divisible par 3 nous avons donc 8 poules de trois et deux poules de deux soit 10 

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 

¶ Le cas simple : 2 victoires = 1
er 

; 1 victoire = 2
ème 

; 0 victoire = 3
ème

 

¶ Le départage dans le cas où les trois joueurs ont chacun une victoire : 

ü On compte le nombre de sets gagnés et les sets perdus et on fait le rapport ou 

ü On fait le rapport points gagnés/ points perdus ( poule en un set gagnant ). 
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C/ Le tableau final 

 

 I/ Plusieurs possibilités ( différentes formules ) 

  

 A/ Tableau où seuls les premiers de chaque poule sont qualifiés et les autres sont 

éliminés. 

Intérêt : la formule la plus rapide et la plus simple à utiliser. 

Inconvénients = les 2
ème

 et 3
ème

 de poule sont éliminés et ont terminé leur compétition. 

 

  B/ Tableau des 1
er
 et 2

ème
 de poule, tableau des 2

ème
 et  tableau des 3

ème
. 

Intérêt = classement intégral possible. Tous les joueurs font un grand nombre de matchs. 

Inconv®nient = besoin de beaucoup de tables ( au moins 8 pour une classe ). Les joueurs nôont pas 

le droit ¨ lôerreur pendant la poule. 

 

  C/ Tableau avec les deux premiers de chaque poule. 

Intérêt = permet aux deux premiers de poursuivre la compétition ( un second de poule peut encore 

gagner ) 

Inconvénient = les 3
ème

 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 tableau des 3
ème

 de 

poule. 

Intérêt = avantages des possibilités B/ et C/. 

Inconvénient = besoin en temps et en matériel. 

N .B. : formule int®ressante ¨ lôU.N.S.S. 

 

 II/ 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 à 8 joueurs à élimination directe. 

 

 

M1

M5

G M1M2

M2

M7 1er =GM7

G M5 M6 2ème = PM7

M3 3èmes = PM5 et M6

M6 5èmes = PM1,M2,M3,M4

G M3 M4

M4

 
 
   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

M1

M 9= M5 =

P M1M2 G M1M2

M2

M11= M7= 1er = GM7

G M8M9 G M5M6 2ème = PM7

M3

M10= M6=

P M3M4 G M3M4

M4

5ème = GM11

6ème = PM11 3ème = GM8

M12= M8 = 4ème = PM8

P M8M9 P M5M6

7ème = GM12

8ème = PM12  

B/ Tableau à 8 joueurs avec classement. 
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C/  
 

 

 

Tableau à 16 Joueurs avec classement 

 

 

M1

M21= M9=

P M1M2 G M1M2

M2

M25= M13=

G M21M22 G M9 M10

M3

M22= M10=

P M3M4 G M3M4

M4

M27= M15=

G M25M26 G M13M14

M5

M23= M11=

P M5M6 G M5M6 1er = GM15

9è = GM27 M6 2è = PM15

10è = PM27 M26= M14= 3è = GM16

11è = GM28 G M23M24 G M11M12 4è = PM16

12è = PM28 M7 5è = GM19

M24= M12= 6è = PM19

P M7M8 G M7M8 7è = GM20

M8 8è = PM20

M16

P M13M14

M28= M17=

P M25M26 M20= P M9M10 M19=

P M17M18 G M17M18

M18=

P M11M12

M29=

P M21M22 13è = GM31

M32= M31= 14è = PM31

P M29M30 M30= G M29M30 15è = GM32

P M23M24 16è = PM32
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M1

M49= M17=
P M1M2 G M1M2

M2

M57= M25=
G M49M50 G M17M18

M3

M50= M18=
P M3M4 G M3M4

M4
M 61=
G M57M58 M29=

G M25M26
M5

M51= M19=
P M5M6 G M5M6

M6

M58= M26=
G M51M52 G M19M20

M7

M52= M20=
P M7M8 G M7M8

M8

M63 = M 31=
G M61M62 G M29M30

M9

M53= M21=
17è = GM63 P M9M10 G M9M10 1er = GM31
18è = PM63 M10 2è = PM31
19è = GM64 3è = GM32
20è = PM64 M59= M27= 4è = PM32
21è = GM67 G M53M54 G M21M22 5è = GM35
22è = PM67 M11 6è = PM35
23è = GM68 7è = GM36
24è = PM68 M54= M22= 8è = PM36
25è = GM75 P M11M12 G M11M12 9è = GM43
26è = PM75 M12 10è = PM43
27è = GM76 M62= M30= 11è = GM44
28è = PM76 G M59M60 G M27M28 12è = PM44
29è = GM79 13è = GM47
30è = PM79 M13 14è = PM47
31è = GM80 15è = GM48
32è = PM80 M55= M23= 16è = PM48

P M13M14 G M13 M14
M14

M60= M28=
G M55M56 G M23M24

M15 M32=
M64= P M29M30
P M61M62 M56= M24=

P M15M16 G M15M16
M16

M65= M33=
P M57M58 P M25M26

M68= M67= M36= M35=
P M65M66 G M65M66 P M33M34 G M33M34

M66= M34=
P M59M60 M48= P M27M28

P M45M46
M37=
P M17M18

M45= M41=
P M37M38 G M37M38

M38=
P M19M20

M47= M43=
P M44M45 G M41M42

M39=
P M21M22

M46= M42=
M69= P M39M40 G M39M40

PM49M50 M40=
M77= M73= P M23M24
P M69M70 G M60M70

M70= M44=
P M51M52 P M41M42

M79= M75=
G M77M78 G M73M74

M71=
PM53M54

M78= M74=
P M71M72 G M71M72

M72=
P M55M56

M80= M76=

P M77M78 P M73M74

 

Tableau de 32 

joueurs avec 

classement 
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Remarque : Pour toutes ces formules, il nôest pas obligatoire de faire jouer les matchs dans lôordre 

croissant (M1,M2,M3...), il est plutôt recommandé de lancer un match dès que cela est possible. 

Si le nombre de joueurs nôest pas de 8, 16, ou 32, pour plus de simplicit® pensez ¨ supprimer les 

matchs inutiles. 

Exemple pour un tournoi à 40 joueurs où les deux premiers seront qualifiés :  

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

Â Nous aurons donc 28 qualifiés dans un tableau de 32 joueurs 

Â Dans la mesure o½ il nôy a pas de joueurs 29, 30, 31, 32, il faut supprimer les matchs o½ il 

apparaissent .Leurs adversaires gagnant le tour  

 

Où placer les joueurs dans le tableau ? 

  
Cela dépend de la formule choisie. 

¶ Pour les formules où les premiers sont ensembles, les 2
ème

s ensembles et les 3
ème

 

ensembles, il faut placer les joueurs dans le tableau à leur numéro correspondant à leur 

numéro de poule. 

 

* Où placer les numéros dans le tableau ? (Solution 1 = tableaux joints ! ! !). 

 

Si vous devez construire vous même un tableau : 

on part du principe que les n° 1 et 2 doivent se rencontrer en finale 

 

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

adversaire en demi finale ... 

1

y=4

x=3

2  
 
 

 

 
 

 

 

 

*Pour les tableaux où les deux premiers sont qualifiés : 

ü Pour les tableaux où les deux premiers sont qualifiés : 

 

¶ Le premier va à la place du n° de sa poule ( le 1 en 1, le 10 en 10 ...) 

¶ Le second qualifié prend le n° de sa place théorique lors du serpent dans le cas dôun nombre de 

poules impaires.  Exemple pour le cas de 9 poules : le serpent donne donc le premier de la 

poule 3 va en n°3 et le 2
ème

 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  
 

¶ Dans le cas dôun nombre de poules paires, on prend le serpent et on inverse deux à deux les 

numéros de la ligne des seconds : 
1 2 3 4 5 6 7 8 Place des 1ers

16 15 14 13 12 11 10 9 Serpent classique

15 16 13 14 11 12 9 10 Place des 2nds  EX :  le 2ème de la poule 4 va en 14. 

 

Autre possibilité : arriver à déchiffrer le tableau suivant : 
Où placer les joueurs dans le tableau ? Avec quel numéro ? 

Pour un tableau commençant en ¼ de finale soit 8, joueurs chaque équation doit faire 9. 

Pour un tableau de 16 joueurs ( 1/8
ème

  de finale ), chaque équation doit faire 17. Pour un 

tableau de 32 joueurs ( 1/16
ème

 de finale ), on doit obtenir 33, et ainsi de suite. 

1

2  

... on compte le nombre total de joueurs en demi finale ( = 4 ) et on 
ajoute 1 ( = 5 ). Pour trouver le nÁ de lôadversaire du joueur nÁ2 on 
r®soud lô®quation 2 + x = 5. Pour trouver le num®ro de lôadversaire du 
nÁ1 on r®soud 1 + y = 5. Lôadversaire du nÁ1 sera le NÁ4 et celui du nÁ2 
sera le n°3 
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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 En italique : numéro du second dans la poule du dessus

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

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 *
23 24 21 22 19 20 17 18 15 16 13 14

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
26 25 24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
27 28 25 26 23 24 21 22 19 20 17 18 15 16

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19 18 17 16

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
31 32 29 30 27 28 25 26 23 24 21 22 19 20 17 18

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
34 33 32 31 30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19 18

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
35 36 33 34 31 32 29 30 27 28 25 26 23 24 21 22 19 20

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

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

Choisissez votre double ligne en fonction du 

nombre de poule, exemple 12 poules (*). La ligne 

en gras concerne les premiers ( le 1
er
 de la poule 8 

ira en n° 8 dans le tableau ), la ligne en italique 

concerne les seconds de poule ( le 2
ème

 de la poule 

5 ira en 19 dans le tableau ). 
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D/ Conclusion 

  Ceci ne constitue quôune proposition. Il serait possible de commencer par des 

poules de 4 joueurs ( voir en annexe). On aurait pu aussi proposer une compétition à base de 

poules ( poules de 5, 6, 7, 8... avec classement entre les premiers de poule, les seconds ... ) 

ANNEXES 
 

TABLEAU  DE 8 JOUEURS 
A ELIMINATION DIRECTE 

1

8

5

4

3

6

7

2

 
 

 

 

TABLEAU DE 16 JOUEURS AVEC  

MATCHS DE CLASSEMENT 
1

16

9

8

5

12

13

4

3

14

11

6

7

10

15

2

 

1

8

5

4

3

6

7

2

 

TABLEAU DE 8 JOUEURS AVEC CLASSEMENT 
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1
TABLEAU DE 32 JOUEURS 32

17
16

9
24

25
8

5
28

21
12

13
20

29
4

3

30

19
14

11
22

27
6

7
26

23
10

15
18

31
2
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ORDRE DES MATCHS POUR DES POULES DE ...

Poule de 5 Poule de 6 Poule de 7 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

3 contre 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 1 contre 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 la règle ?...

.....la rotation des chiffres autour du numéro 1.

Comment fait-on ?

On inscrit le 1er 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 ... ensuite, on fait tourner les chiffres ...1 contre 9 ... 1 contre 8 ...1 contre 7

2 contre 9 dans le sens contraire des aiguilles 10 contre 8 9 contre 7 8 contre 6

3 contre 8 d'une montre ( le 1 ne bougeant pas ). 2 contre 7 10 contre 6 9 contre 5

4 contre 7 Nous avons donc... 3 contre 6 2 contre 5 10 contre 4

5 contre 6 4 contre 5 3 contre 4 2 contre 3

puis... et... et ainsi de suite

N.B. : Dans le cas où 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 ).
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FEUILLE DE PARTIE

COMPETITION : TABLE :

Nom du joueur A : Etablissement : Classement :

Nom du joueur B : Etablissement : Classement :

Résultats

1ère Manche 2ème Manche 3ème Manche Signature de l'arbitre :

N.B. : Entourer le nom du vainqueur

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 1ère Manche 2ème Manche 3ème Manche 4ème Manche 5ème 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

1ère Manche 2ème Manche 3ème Manche 4ème Manche 5ème Manche A B C D

A-D

B-C

A-C

B-D

A-B

C-D

Signature de l'arbitre : TOTAL

CLASSEMENT
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 manières de toucher la balle 

(actions) : 

¶ Pousser/porter (pour être régulier) 

¶ Taper (pour jouer fort) 

¶ Frotter  (pour mettre de lôeffet) 

¶ Amortir  (pour changer le rythme 

de lô®change). 

 

 

Le tennis de table côestéen chiffres : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     objectif : marquer le point. 

  manières pour marquer le point : 5 strat®gies en jouanté 

¶ Régulier (mettre la balle une fois de plus que lôadversaire, 

attendre la faute ). 

¶ Vite (lôadversaire nôa pas le temps de r®agir, gr©ce ¨ une 

prise de balle tôt et une trajectoire rasante ). 

¶ Précis (l¨ o½ lôadversaire nôest pas ou sur lui).  

¶ Fort  (lôadversaire nôa pas le temps de r®agir > le smash) 

¶ Avec effet (pose un problème dôadaptation ¨ lôadversaire). 

 cm é : 

la hauteur minimale obligatoire du 

lancer de la balle lors du service. 

 

 cm : 

la hauteur du filet 

réglementaire. 

   pointsé 

gagnés pour faire une manche 

avec 2 points dô®cart. 

 

 grammes : 

le poids de la balle qui doit 

être blanche ou orange. 

 effets (balle qui tourne sur elle-même) : 

¶ Lifté (la balle tourne vers lôavant, acc®l¯re apr¯s son rebond sur la table et monte au contact de la raquette 

adverse). 

¶ Coupé (la balle tourne vers lôarri¯re, freine après son rebond sur la table et descend au contact de la 

raquette adverse). 

¶ Latéral  (la balle tourne sur le côté, dévie après le rebond sur la table et part sur le côté au contact de la 

raquette adverse). 

¶ Les effets combinés (la balle tourne à la fois vers lôarri¯re et sur le c¹t® pour le latéral coupé et vers 

lôavant et le c¹t® pour le latéral lifté ).   

Lifté 

Coupé 

Latéral 

  règles à se procurer dans le livret du jeune officiel U.N.S.S. 

  joueurs pour faire un double avec ses règles particulières: 

¶ Jouer en alternance, un joueur puis son partenaire. 

¶ Le service avec le 1
er
 rebond à droite et le second à gauche de la table. 

A 

 

B 

X 

 

Y 

 mm : 

 

 le diamètre de la 

balle 
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Le tennis de table côest aussi des datesé 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

               

               : un jour de pluie, une partie de tennis qui ne peut se terminer ¨ lôext®rieur. 

Les joueurs rentrent ¨ lôint®rieur et terminent leur partie sur une table : le tennis de 

table est né !   

: le premier titre de champion du monde pour des fran­ais. Cô®tait en 

double mixte avec Claude Bergeret et Jacques Secretin (qui détient le record du 

nombre de titre de champion de France avec 17). 

 : le tennis de table devient un sport Olympique. 

 : Jean-Philippe Gatien est le premier français champion du monde en 

simple.  

 inclinaisons de la raquette = orientation 

pour diriger son envoi et varier les trajectoires : 

¶ Par rapport à un axe horizontal (raquette 

ouverte = qui regarde vers le haut, ou 

fermée = qui regarde vers le bas.) 

¶ Par rapport à un axe vertical (raquette 

dirigée vers la gauche ou la droite). 

 sortes de revêtement sur la raquette : 

¶ Les revêtements adhérents ou back-side permettant 

de mettre beaucoup dôeffet dans la balle. 

¶ Les revêtements peu ou pas adhérents comme les 

picots ou anti-spin qui contrôlent bien les effets 

adverses et sur lesquels la balle glisse plus ou moins. 

  « côtés techniques » : 

¶ Le coup droit. Ce sont les coups joués 

avec le côté de la raquette ou se trouve 

le pouce en prise orthodoxe. 

¶ Le revers. Ce sont les coups joués 

avec le c¹t® ou se trouve lôindex. 

  

 

prises de raquette : 

¶ La prise orthodoxe = manche tenu dans 

la main avec lôindex sur le c¹t®. 

¶ Les prises porte-plume souvent 

utilisées par des joueurs asiatiques. 

 systèmes de jeu 
privilégiés : 

¶ Lôattaque. 

¶ La défense. 

      

         coups techniques environs qui sont autant 

dôarmes : 

¶ Les attaques du coup droit et revers. 

¶ Les top spin coup droit et revers. 

¶ Les poussettes coup droit et revers. 

¶ 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. 

 couleurs obligatoires pour 

les revêtements : 

¶ Le rouge 

¶ Le noir 

Coups 
techniques  

Médailles 

olympiques 

 

 

 

 

J.P. Gatien 

 

 

 

 

J.P. Gatien et 

P.Chila  
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3/ Le «ping diabolo » : on joue en faisant rebondir la 

balle systématiquement une fois de son côté et une fois 

de lôautre c¹t®. 

 

5/ La double touche : chaque joueur dans la même action va toucher deux 

fois la balle. Une première fois où il se fait une passe pour défendre et une 

seconde touche pour attaquer. 

 

 

1ère touche 

 
2ème touche  

 1ère touche 

 
2ème touche  

 

Lors de la tournante traditionnelle tous les joueurs tournent après avoir joué la balle. Lors de la 

tournante chinoise, un joueur est seul et joue toutes les balles. Les joueurs peuvent tourner autour 

dôeux, autour de la table ou m°me autour de plusieurs tables. 

 

2/La tournante chinoise 

 

1/ La tournante  

 

4/ Les jonglages 

Ils peuvent se faire vers le haut ou vers 

le bas, avec le côté coup droit, le côté 

revers, en alternant le coup droit et le 

revers ou même sur la tranche ! ! ! 

Quel est ton record ? 

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

service se fait en même temps. On peut faire le plus 

dô®changes possibles ou bien faire un match avec les 

deux balles. 

 7/ Le tennis-tennis de table: 

chaque joueur laisser rebondir la 

balle au sol avant de la renvoyer 

sur la ½ table adverse. 
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Testez vos connaissances sur 21 points 
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1 Pour faire un smash il faut... L ? A U W E P S Z S Y M A ? C ! " D K R L

2 11 points avec 2 points d'®cart donnentéC A J D U V E D H K E K S Y I O ? Z S X V

3 Les rev°tement de la raquette doivent °tre éW P Q S D F G J K L M P O I U Y T R E Z A

4 Le but du tennis de table est de éX C V B N ? H I K L P O I U Y R F D S T F

5 Le côté de la raquette où se trouve l'index est... I U Y H G T R D S W A Q W X C V B N T R V

6 Une balle qui tourne sur le c¹t® est ¨ é? K U H U K M P ! G B T G N U ? K O P M D

7 Ils permettent de faire "glisser" la balle, ce sontéO K I ? J U Y H N B G T R F A C D E Z S X

8 Pour mettre de l'effet il fautéP ? L J U Y H G R D S E Z A X C R E G Y U

9 Elle est souvent utilis®e par les asiatiques, c'estéM Y I " H B V R E S Z A C R E O L E N U V

10 Au service, la balle doit °tre lev®e d'au moinséU ? A N D E F T G Y J U I K O L O N F S !

11 Une balle qui tourne en arri¯re est ¨ éQ W X C V S N I O P M L K J H G F D S Q "

12 La hauteur du filet est de éA M P W X R ? I S O G E E Y T V Z T J ! E

13 Les deux grandes cat®gories de syst¯mes de jeu sontéF N U Y A Q " A S G V D T E T C Y T L J I

14 Il est le premier fran­ais, champion du monde en simpleéZ R F V G B N H J ? J K L O U D C V E K N

15 Le côté de la raquette où se trouve le pouce est... D ! C Z S V I P M L K B T " E D M K T G J

16 Une balle qui tourne vers l'avant est ¨ éW E C Y B H D E J H P O M ? B G T S F V H

17 Il est le premier fran­ais, champion du mondeéE R V T Y H N J U N M P I T C R V B H U I

18 Mettre une fois de plus la balle sur la table c'est joueréA Z E R T Y U I H O P L K J H G F D S Q W

19 On joue  en alternance lorsqu'on estéR V F T A J L K J H G P D S Q W X C V B N

20 La balle p¯seé ! S Z R V G Y N J K O ? L " T Q Y U G I O

21 La raquette ouverte ou ferm®e c'estéV C R X S Z K L M P ! I U J N ? J T G D C

)

)

5 6 72 3

2113

11 12

14

8

18 19 201715 16

1

9 10

4

A chaque début de phrase (lignes) 

correspond une suite (colonnes). 

Trouvez la bonne suite et faites 

lôintersection ligne/colonne pour 

trouver chaque lettre ou symbole 

de la phrase à reconstituer 
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Serge Mommessin ï Mars 2005
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Le double en milieu scolaire 
 

 

Intérêt du double en milieu scolaire : 

 

¶ Mettre plus dô®l¯ves en situation 

¶ Varier les façons de faire 

¶ Projet tactique collectif 

¶ Déplacement et replacement spécifique et nécessaire 

 

Les aspectes réglementaires : 

 

¶ Alternance obligatoire. 

¶ Service de la droite vers la gauche. 

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

¶ Lôarbitrage se fait debout. 

¶ Le relanceur du service devient serveur sur « lôautre joueur » - A qui sert 2 fois sur X, puis X 

sert 2 fois sur B, puis B sert 2 fois sur Y et Y sert 2 fois sur A et ainsi de suite. 

 

 

 

 

 

 

 

¶ A partir de 10 à 10 le changement de service (donc de position) sôeffectue à tous les points. 

¶ Dans la manche d®cisive lorsquôune ®quipe arrive ¨ 5, on change de c¹t®, on ne change pas 
lôordre des serveurs mais celui des relan­eurs. 

¶ A la premi¯re manche, lô®quipe qui sert choisit son serveur, celle qui re­oit le service choisit le 
relançeur. 

¶ Au début des manches suivantes, lô®quipe qui commence ¨ servir choisit son 1
er
 serveur, le 

relan­eur est automatiquement d®sign® (côest celui qui ne recevait pas le service ¨ la manche 

précédente. 

¶ Il nôy a pas de g°ne entre les joueurs dôune m°me ®quipe. 

¶ Les joueurs dôune m°me ®quipe peuvent communiquer entre eux entre les points. 

¶ Sôil y a une erreur dans lôordre du serveur, lôarbitre ne change pas le score, mais il redonne la 
balle au bon serveur (idem en simple). 

B 

A 

X 

Y 

A 

B 

X 

Y 

A 

B 

Y 

X 

B 

A 

Y 

X 
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 Texte officiel TENNIS DE TABLE DOUBLE maintenant caduque 

COMPÉTENCES ATTENDUES 
PRINCIPES Dô£LABORATION DE Lô£PREUVE 

Les candidats sont regroupés en poules de 3 équipes de double au minimum, de niveau homogène (entre les doubles et au sein de 

chaque double), mixtes par genre (filles et garçons) ou non. Dans chaque poule, chaque équipe de candidats dispute au moins 2 

rencontres. Une rencontre se joue en un minimum de 2 sets gagnants de 11 points gagnants. Dans chaque rencontre, chaque 

candidat dispose dôun instant entre les sets et ¨ lôissue du dernier set pour noter (sur une fiche pr®alablement fournie par le jury) les 

points forts et les points faibles du jeu de lôadversaire et de sa propre ®quipe. Le candidat laisse ainsi une trace (personnelle) de son 

analyse de la rencontre. 

R¯glement : au cours des sets dôune rencontre, les ®quipes choisissent alternativement la disposition des joueurs (le joueur a de 

lô®quipe A sert sur le joueur b ou sur le joueur bô de lô®quipe B). Les rotations sôeffectuent ensuite conform®ment au r¯glement 

fédéral. 

Pour obtenir le gain de rencontres face à des 
équipes et de niveau proche : 
 

NIVEAU 1  Réaliser un rôle adapté au projet 

dô®quipe ;  

 

NIVEAU 2  

R®aliser un r¹le adapt® au projet dô®quipe, en 

lôadaptant aux conditions du rapport de force. NIVEAU 1 NON ATTEINT  DEGR£ DôACQUISITION DU NIVEAU 1 
DEGR£ DôACQUISITION DU 

NIVEAU 2  
POINTS À 

AFFECTER  ÉLÉMENTS À ÉVALUER  

10/20 Volume et rythme de jeu Les placements de balle sont aléatoires. 
Lô®change se conclut souvent par une faute 

directe. Le candidat juxtapose un jeu de remise 

de balle et des tentatives de rupture de 
lô®change ponctuelles (placements et 

accélérations de balle). Le serveur met parfois 

en difficulté son coéquipier dès la relance. 

Les placements de balle latéraux sont intentionnels (garçons) et 
variés (filles) mais souvent sans tenir compte du relanceur 

adverse. Le candidat soutient une fr®quence dô®change plus 

rapide. 
Le service du candidat ne met pas en difficulté son coéquipier. 

Le candidat place ses balles en fonction du 
relanceur adverse. Les différentes zones de la 

table adverse sont volontairement atteintes et les 

placements courts / longs sont associés aux 
placements latéraux et aux accélérations. Le 

candidat maîtrise les effets liftés et coupés. Son 

service permet à son coéquipier de prendre 
r®guli¯rement lôinitiative. 

Gestion de l'espace de jeu Les déplacements sont tardifs et de grande 
amplitude. 

Soit le candidat est ñ enferm® ò sur un c¹t® de 

la table et ne peut couvrir lôensemble de sa 
table, soit il gêne son coéquipier. 

Le candidat obtient une mise à distance efficace de la balle en 
revers ou en coup droit grâce à des déplacements latéraux 

effectu®s en pas chass®s. Le candidat reste ñ mobilis® ò entre 

deux frappes. Les déplacements sont toujours défensifs. 
Le candidat d®termine son ñ bon c¹t® ò de la table en fonction de 

ses points forts (revers, coup droit) et de ceux de son coéquipier. 

Les appuis sont dynamiques et les déplacements 
latéraux et en profondeur sont rapides et 

économiques. Le candidat est souvent bien 

positionné pour placer son coup fort car il 
anticipe la trajectoire de la balle reçue en fonction 

du placement de son adversaire (angle). 

05/20 Gain de rencontres.  A lôissue de lô®preuve, les ®quipes de double de la classe sont class®es en fonction de leur appartenance ¨ une poule, leur classement dans la poule et, éventuellement 
les différences de scores. Des rencontres inter-poules (par exemple entre la dernière équipe de la poule A et la première équipe de la poule B) peuvent être 

envisagées pour affiner ce classement qui sert de critère principal pour cette portion de note. Une fois le classement de lô®quipe pris en compte, la note de lô®quipe 

sera pond®r®e pour chacun des deux candidats en fonction de sa contribution au r®sultat de lô®quipe. 

05/20 Analyse des rencontres Le faible nombre de caractéristiques repérées 

chez les adversaires et le coéquipier ou les 
erreurs de repérage de ces caractéristiques 

t®moignent dôune analyse superficielle ou 

erronée. La terminologie est inadéquate ou 
pauvre. 

Le candidat met en rapport plusieurs caractéristiques du jeu 

adverse, de celui de son coéquipier et celles du sien propre. La 
terminologie utilis®e est celle de lôactivit® (prise dôinitiative, 

relance de service, frappe, coupé, lift, top spin, diagonale revers 

ou coup droit, é). 

Le candidat évoque les étapes éventuelles de 

lô®volution du rapport de force et les adaptations 
de sa part. Son analyse démontre une lucidité et 

une stratégie basée sur la construction du point 

sur plusieurs échanges à partir du service ou de la 
relance de service. 

COMMENTAIRE : Une balle non touchée peut, en double, constituer un indicateur objectif pour le joueur concern® (gestion de lôespace de jeu), son co®quipier ou son adversaire (volume et rythme de jeu). 

Pour le gain et lôanalyse des rencontres, le projet de lô®quipe et sa mise en îuvre sont appr®ci®s mais il est n®cessaire de distinguer les contributions respectives de chacun des deux co®quipiers.La fiche dôanalyse des rencontres ne peut donner lieu à une dissertation. Pour chaque set, la mise en rapport par des flèches des 

caractéristiques du jeu adverse et du sien propre permettra au candidat de d®montrer rapidement son niveau de connaissance de lôactivit® (terminologie sp®cifique, 

tc.) ainsi que son niveau dôanalyse tactique (les choix op®r®s au d®but et en cours de rencontre dans le domaine du service, de la relance, de la prise dôinitiative, é). Seules quelques lignes (ou quelques mots) de commentaires pourront °tre demandées par le jury. Les mentions entre parenthèses (filles, garçons) ne 

correspondent pas toujours à la réalité observée ; ce sont néanmoins des incitations à distinguer un barème pour les candidats à évaluer : volume et rythme de jeu, déplacements et replacements, gain des rencontres. 
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Savoir se placer en double 

 

Le placement en double est important car les joueurs doivent être bien placé et ne pas se gêner. 

Le placement dépend de la latéralisation des joueurs ; 
 

 
 

 
 

 
 

 

Savoir se déplacer en double : 

Le but est de pouvoir se déplacer à savoir déplacement et replacement  de manière efficace et sans 

gêner son partenaire. 

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

 

 
 

    

 

   

 

 

 

 

Le déplacement dépend aussi des qualités techniques des joueurs : 

¶ Avec un joueur qui aura une grande pr®f®rence pour lôutilisation de son revers on pourra 

envisager dans le cas de deux droitiers des déplacements ï replacements similaires à une paire 

gaucher ï droitier (le joueur « revers » aura le rôle du gaucher). 

 

¶ En cas de deux droitiers (statistiquement la plus rencontrée) :  

Le joueur qui attend la balle ou qui sert est proche de la table, son 

ou sa partenaire est en arrière et à gauche du joueur. 

¶ En cas dôun joueur droitier avec un joueur gaucher: (statistiquement 
la plus efficace)  

Le droitier se place à gauche et le gaucher se place à droite. Les 

joueurs ainsi placés sont prêts à utiliser leur coup droit et ne gêne 

pas. 

¶ En cas de deux joueurs gauchers (la combinaison la moins 

utilisée) : 

Le joueur qui va jouer la balle est situé en avant et à gauche de son 

partenaire. 

 

Le joueur qui vient de 

jouer recule et 

« tourne » autour de son 

partenaire 

Le joueur qui vient de jouer sôen 

va sur le c¹t® sauf sôil re­oit une 

très exentrée sur le coup droit 

alors il passe derrière et 

« tourne » autour de son 

partenaire 

Le joueur qui vient de 

jouer recule et 

« tourne » autour de son 

partenaire 
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Dans tous les cas il faut penser à jouer son coup et tout de suite se déplacer ï replacer. 
Situations pédagogiques : 
De la m°me mani¯re quôen simple, le but de lôactivit® tennis de table est de marquer des points. Pour ce faire, 

il faut réussir à gérer le couple RISQUE/SECURITE. 

Il existe donc une manière simple de gagner un point en jouant sur le pôle de la sécurité qui consiste à ne pas 

vouloir faire la faute avant ses adversaires en jouant REGULIER . (Les élèves diront «jouer normalement »). 

Par contre jouer sur la notion de risque est lié à la volonté de créer une rupture dans lô®change. 

Rupture en jouant PRECIS (l¨ o½ lôadversaire nôest pas ou sur lui), en jouant VITE (renvoyer très 

rapidement la balle de sorte que nos adversaires nôaient pas le temps de réagir), en jouant FORT (imprimer 

de la force ¨ la balle donc de la vitesse) ou en jouant  avec de lôEFFET (poser un probl¯me dôadaptation ¨ 

nos adversaires). 

 

¶ Trois types de situations 

a/ Situation fermée = jeu régulier, les joueurs savent où la balle arrive > COOPERATION. 

b/ Situation semi-ouverte = situation régulière puis rupture plus ou moins connue des adversaires > 

OPPOSITION CONCILLIANTE. 

c/ Situation ouverte = jeu à thème ou match global > OPPOSITION DUELLE. 

 

Donc pour la mise en place de situations pédagogiques, le problème se situe plus dans la nécessité de 

sôorganiser avec son partenaire plus que dans la construction de la situation en elle-même. 

 

Exemple de situations :  

¶ Jouer régulier (travailler sur le pôle de la sécurité) 

Le problème de la régularité est identique en double par rapport au simple à savoir : 

- Le dosage de la force imprimée lors de la frappe. 

- La ma´trise de lôinclinaison de la raquette (notamment dans le sens horizontal) . 

On pourra par exemple proposer un travail autour du ping diabolo avec : 

1) les 4 joueurs jouent en « diabolo » 

2) seulement 2 joueurs jouent en « diabolo » les 2 autres jouent en ping « normal » 

3) le diabolo en miroir 

 

¶ Jouer précis (chercher à créer la rupture par un déséquilibre spatial) 

Pour être précis, les élèves devront rechercher une inclinaison de la raquette (dans le sens vertical) mais aussi 

de lôensemble du corps pour diriger correctement leur envoi. 

On pourra proposer une série de situations autour du huit 

1) le traditionnel 8 

 

 

 

 

 

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 être jouées dans la 

diagonale (1 sur le schéma), puis le serveur envoie la balle en ligne droite puis les 3 frappes 

suivantes seront jouées en ligne (2 sur le schéma) et ainsi de suite. 

 

 

 

 

 

4) Le situations semi ouvertes consisteraient à 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 à thème seront définis dans le chapitre les stratégies en double. 

 

¶ Jouer vite (chercher à créer la rupture par un déséquilibre temporel) 

Rappel : jouer vite au tennis de table côest : 

- prendre la balle tôt après le rebond 

- jouer rasant  

 

 

 

 

1 

 

2 
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- jouer long 

- agir sur la balle plus violemment 

On pourra proposer aux ®l¯ves un travail avec lôaide du surfilet : 

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 lôautre joue en dessous. 

4) Jeu en miroir avec le surfilet : lorsque le joueur  de lô®quipe A joue en dessous, le joueur de lô®quipe 

X doit r®pondre en dessous et lorsque le joueur de lô®quipe A joue au-dessus le joueur de lô®quipe X 

répond au-dessus. 

5) Les situations semi ouvertes feront apparaître X fois « le cahier des charges » puis finir le point 

librement. 

6) On peut envisager un match à thème avec obligation de jouer en dessous du surfilet. 

¶ Jouer fort (chercher à créer la rupture par un déséquilibre temporel) 

Rappel : pour jouer fort, il faut passer à 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 mais le 3
ème

 joueur lève la balle permettant le smash. 

2) Une équipe lève toutes les balles et d®fend le point, lôautre ®quipe ex®cute une s®rie de smash pour 

marquer le point. 

¶ Jouer avec effet (chercher ¨ cr®er la rupture en posant un probl¯me de lecture et dôadaptation) 

Rappel : mettre de lôeffet dans la balle, côest la faire tourner en la frottant sur un de ses pôles par une 

acc®l®ration violente du geste au moment de lôimpact balle ï raquette. Il nôy a pas de diff®rence entre les 

effets du double et les effets en simple. 

Lôutilisation des effets en double sera abord®e dans le chapitre stratégie. 

 

Quelques stratégies en double : 

¶ Le service : 

Dans la mesure o½ le d®placement pour recevoir le service nôest pas tr¯s important, il est imp®ratif de se 

mettre ¨ lôabri dôune attaque lors du retour de service. 

La première des stratégies sera donc de servir court et bas proche de la ligne médiane. 

 

 

 

 

 

¶ Jouer dans le replacement de lôadversaire 

Lôobjectif de cette strat®gie est de faire en sorte que les adversaires se g°nent pour jouer la balle. Le joueur 

va donc chercher à envoyer rapidement la balle sur celui qui vient de la jouer en anticipant son replacement. 

 

 

 

 

 

 

 

¶ La prise dôinitiative 

En double, il nôest pas n®cessaire de chercher la prise de risque ç à tout prix ». Il se trouve très fréquent 

quôune prise dôinitiative bien plac®e soit largement suffisante pour prendre lôavantage du point. 

Cette prise dôinitiative se fera notamment gr©ce ¨ un service court coup® proche du filet et de la ligne 

médiane, obligeant un retour en poussette qui si il sort de la tale permettra au partenaire dôeffectuer la prise 

dôinitiative en top spin. 

 

 

 

 

emarque : ¨ plus haut niveau  lô®ch®ance de la prise dôinitiative sera retard®e par une ou plusieurs remises 

courte derrière le filet. 

1 

2 3 
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Objectif  
Donner une grande vitesse à la balle lors du service pour mettre 

en difficulté son adversaire ou pour marquer le point 

Placement du serveur 
Sur son côté revers mais avec son coup droit (pivot) afin de 

pouvoir encha´ner derri¯re avec lôattaque coup droit ou le smash  

Consignes 

¶ Taper la balle ¨ lôarri¯re de la balle ç au cul » 

¶ Relâcher sa main et son poignet avant le contact 

pour être très dur au moment du contact. 

Critères de réalisation 

¶ Donner da la vitesse à la balle en la frappant sèchement 

au pôle arrière 

¶ Le premier rebond doit se faire le plus près possible de la 

ligne blanche de fond de table 

¶ Le contact balle raquette doit se faire le plus bas possible 

de la surface de jeu 

Critère de réussite 

¶ Les sons (contact balle raquette et rebonds sont très 

rapprochés) 

¶  Réussir 3 services bombe sur 4 

¶ Obtenir la plus grande distance lors du rebond au sol en 

matérialisant : ligne à 1 m = 1 point, ligne à 3 m = 3 

points, ligne à 5 m = 5 points. 

Fautes rencontrées Balle dans le filet Balle dehors Pas de vitesse 

Remédiassions 

1
er
 rebond plus près 

de ma ligne 

Contact plus bas ou 

quelques fois mois 

de puissance 

Mettre une véritable 

gifle à la balle  

 Variables de complexification 
¶ viser des cibles dans les 3 placements privilégiés du T.T. 

¶ Service bombe avec effet coupé, lifté, latéral ou combiné 

 Variables de simplification 

¶ frapper moins fort la balle pour réduire le risque 

¶ servir uniquement dans la diagonale pour avoir le plus de 

distance possible 

¶ servir de manière « droppée » sans vraiment lancer la 

balle (service aménagé « triché »). 

Situation fermée 

Avec un panier de balle, sôentra´ner ¨ trouver la bonne sensation 

(attention au système de réafférence en faisant de temps en temps 

un autre type de service et reproduire un « bon » service bombe le 

service dôapr¯s) 

Situation semi ouverte 

Le serveur effectue un service bombe et doit gagner le point 

dessus ou sur la frappe suivante car le receveur est en crise de 

temps en réception (à 1 m de la table,  très excentré, la raquette 

sur la table, dos serveuré)   

Situation ouverte 

Match à point bonus :  

¶ ace = 3 points 

¶ service gagnant = 2 points 

¶ autre point = 1 point 

¶ Eventuellement malus en cas de faute au service. 

 

  

1 pt 3 pts 5 pts 
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Définition de 
lôeffet 

Incidence sur 
le rebond de la 

table 

Incidence sur 
la raquette 

Renvoi par 
inclinaison 
(sécurité) 

Renvoi par 
action (risque) 

COUPé 
 

Rotation arrière. 
Axe horizontal 

Passage dessous et derrière 

la balle. 

Raquette ouverte 

Orientation du geste 

(Poussette, service coupé, 

défense coupé)   

 

 

 

 

La balle ralentie. 

Lôangle avant rebond est 

inférieur à celui après. 

 

La balle descend 

 

Ouvrir sa raquette 

1 ï remettre de lôeffet 
coupé en passant aussi 
sous la balle et 
accélérant son geste. 
 

2 ï Faire un top spin  (voir 

effet lifté) 

LIFTé 
 

Rotation avant. 

Axe horizontal. 

Passage dessus et derrière 

la balle. 

Raquette fermée 

Orientation du geste 

(Top spin, bloc, service 

lifté, défense liftée) 

 

 

 

 

 

La balle accélère. 

Lôangle avant le rebond est 

supérieur à celui après. 

 

La balle monte 

 

Fermée sa raquette (bloc) 

1 ï bloc actif. 

2 ï contre top spin (refaire 

un top spin) 

3 ï défense coupée  
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Définition de 
lôeffet 

Incidence sur 
le rebond de la 

table 

Incidence sur 
la raquette 

Renvoi par 
inclinaison 
(sécurité) 

Renvoi par 
action (risque) 

LATéRAL GAUCHE 
 

Rotation latérale. 
Axe vertical 

Passage sur le côté gauche 

et / ou  derrière la balle. 

Raquette verticale. 

Orientation du geste 

 

Service latéral   

 

Vue de dessus : 

La balle fait une courbe sur 

le côté  

  Agir sur la balle en ayant 

une orientation de raquette 

adaptée 

LATéRAL DROIT 
 

Rotation latérale. 
Axe vertical 

Passage sur le côté droit et / 

ou  derrière la balle. 

Raquette verticale. 

Orientation du geste 

 

Service latéral   

 

Vue de dessus : 

La balle fait une courbe sur 

le côté 

 

 

 

 

Agir sur la balle en ayant 

une orientation de raquette 

adaptée 
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Définition de 
lôeffet 

Incidence sur le 
rebond de la 

table 
Incidence sur la raquette 

Inclinaison adaptée 
 

LATERAL LIFTé 
 

Rotation latérale et 

avant 
Axes combiné vertical et 

horizontal 

Passage sur le côté et / ou  

derrière et dessus la balle. 

Raquette fermée. 

Orientation du geste 

 

Service latéral lifté 

Top spin latéral (side spin) 

 

La balle accélère et dévie 

sur le côté et vers le haut 

  

LATERAL Coupé 
 

Rotation latérale et 

arrière 
Axes combiné vertical et 

horizontal 

Passage sur le côté et / ou  

derrière et dessous la balle. 

Raquette ouverte. 

Orientation du geste 

 

Service latéral coupée 

Défense latérale 

La balle ralentie et dévie 

sur le côté et vers le bas 

  

Remarque : la r®ponse par le risque contre les effets combin®s est dôagir en frottant dessus ou dessus avec une orientation lat®rale adaptée.  
            

Commission Académique dôHarmonisation- Besançon 
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                                REFERENTIELS DES EPREUVES DU BACCALAUREAT - ENSEIGNEMENT FACULTATIF ï EPREUVES PONCTUELLES. 

                                                                                            EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE  

 

                                                                                                      APSA :TENNIS DE TABLE  

COMPETENCES ATTENDUES PRINCIPES DôELABORATION DE LôEPREUVE : 

 

Après une phase de classement ,les candidats sont regroupés en poule de niveau (3 ,4 ,5 joueurs )afin de disputer un tournoi .Les rencontres 

à ce stade se feront en 2 sets gagnants de 11 points. Les candidats arbitreront les rencontres.            

 

Proposer , mener à leur terme ou adapter en cours de match 

des projets tactiques pour obtenir le gain des rencontres face  à 

des adversaires identifiés de niveau proche. 

 

Un projet de jeu collectif sera proposé. 

 

   Points à affecter      Eléments à évaluer 
        Degr® dôacquisition Niv 1 

                Note de 0 à 7.4. 

       Degr® dôacquisition Niv 2  

                Note de 7.5 à 11.9  .                     

     Degr® dôacquisition Niv 3 

              Note de 12 .à 15. 

P
R

E
S

T
A

T
IO

N
 

75 % 

 
 

5/15 

 
 

GAIN DES RENCONTRES. 

 

 
A Lôissue des rencontres les candidats sont 

classés par genre ,en fonction de leur résultats 

dans les poules .     /3 

 
A Lôissue des rencontres les candidats sont 

classés par genre ,en fonction de leur résultats 

dans les poules . 
          /4 

 
A Lôissue des rencontres les candidats sont 

classés par genre ,en fonction de leur résultats 

dans les poules .  
     /5  

 

 
5/15 

 

VOLUME ET RYTME DE JEU. 
 

 

Les placements de balle latéraux sont 

intentionnels .Les balles sont parfois prises tôt 
pour accélérer le jeu. Le candidat soutient une 

fr®quence dô®changes rapides. 

La rotation de balle au service est recherchée. 
 

 

 

Les placement de balle ,latéraux  ou en 

profondeur sont associés à des frappes  et/ ou 
des rotations(lifts et coupés)Il existe une 

construction du point sur plusieurs échanges à 

partir dôacc®l®rations et de rotations de balle. 
Les service sont majoritairement à rotations en 

fonction du projet de construction du point 

Le jeu est varié (richesse des « techniques » de 

coups) et adapt® ¨ celui de lôadversaire. Quôil soit 
serveur ou relanceur , le joueur est capable  de 

rechercher son système de jeu. 

Efficacités offensive et défensives adaptée au 
contexte de jeu. 

5/15 

 

 

 
DEPLACEMENTS ET 

REPLACEMENTS. 

 

Le candidat obtient une mise à distance 
efficace de la balle en revers et en coup droit 

grâce à des déplacements latéraux effectués 

en pas chassés .Le candidat reste « mobilisé » 
entre 2 frappes et se replace. 

Les appuis sont dynamiques et les déplacements 
latéraux et en profondeur sont rapides et 

économiques .Les actions déplacements ï 

frappes sont enchaînées. 
 

Lôattitude pr®paratoire est anticipatrice de 
lôaction et lôencha´nement est rendu fluide par 

une superposition des actions de déplacement et 

de frappe. Les réajustements sont précis et 
efficaces. 

E
N

T
R

E
T

IE
N

 

25 % 

 

 2 pts 
 

 3 pts 

 

Connaissance de la logique de lôactivit® : r¯glement, technique, strat®gieé. 
 

Analyse de la prestation : points forts et faibles de la prestation r®alis®e individuellement (et collectivement, dans le cas dôune ®preuve collective) ; remédiations possibles ; élargissement 

du questionnement ¨ lôentra´nement, la pr®paration physique et mentale... 
                                                                    ( cf Document sp®cifique ¨ lô®preuve dôentretien.) 

  

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

           Serge Mommessin ï Pierre Vinsu ï Jury Besançon 
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          Notice explicative ï et proposition de précisions du niveau 3 

APSA : TENNIS DE TABLE  

 

   Points à affecter      Eléments à évaluer 
        Degr® dôacquisition Niv 1 
                Note de 0 à 7.4. 

       Degr® dôacquisition Niv 2  

                Note de 7.5 à 11.9  .                     

     Degr® dôacquisition Niv 3 

              Note de 12 .à 15. 

P
R

E
S

T
A

T
IO

N
 

50 % 

+ 

25 % 

(gain) 

 

 
5/15 

 V
O

L
U

M
E

 E
T

 R
Y

T
M

E
 D

E
 J

E
U

. 

Service 

Les services ont de la rotation (effet) 
Lôintention tactique est limit®e au fait de 

gêner ou de marquer le point si le rapport de 

force est différent. 

Les services ont de la rotation et sont variés 

avec intention tactique. 
Lôavantage du point nôest pas syst®matique 

Les services ont de la rotation et sont encore plus 
vari®s quôau niveau 2 (diff®rentes gestuelles et 

diff®rents effets). Lôavantage du point est quasi 

systématique. 
Si le rapport de force est équivalent, on voit 

appara´tre la lutte contre la prise dôinitiative 

adverse (remise tr¯s courte, flipé) 

Prise dôinitiative 
Par des balles frappées généralement sans 

effet 

Par des top spin avec un taux de réussite 

dôenviron 50 % 

Par des top spin ou des flips avec un taux de 

réussite quasi ï systématique  

Rupture ou 

avantage 

Grâce à la vitesse (trajectoires rasantes) et au 

placement de la balle (les angles ou le ventre 
pongiste). 

Nôest pas syst®matique 

Quasi ï systématique. En cas e rapport de force 
équivalent le joueur est aussi capable de reprendre 

lôinitiative du jeu par un bloc actif ou un contre 

top spin. 

5/15 

 
DEPLACEMENTS ET 

REPLACEMENTS. 

 

Par des pas chassés avec mobilisation entre 2 

frappes. 

Les déplacements sont variés (pas chassés, pas 

crois®s, d®placements en profondeuré), mais le 

plus souvent subits 
Le pivot est utilisé pour placer le coup terminale 

(ex : smash). 

Les déplacements sont variés et intentionnels, 

permettant dôanticiper les coups suivants. Le pivot 
est aussi utilis® pour prendre lôinitiative du jeu. 

 
Cas particulier du système de jeu défensif (les défenseurs). 

P
R

E
S

T
A

T
IO

N
 

50 % 

+ 

25 % 

(gain) 

 

 
5/15 

 
VOLUME  

ET RYTHME 

DE JEU 

Service 

Les services ont de la rotation (effet) 

Lôintention tactique est limit®e au fait de 
gêner ou de marquer le point si le rapport de 

force est différent. 

Les services ont de la rotation et sont variés 

avec intention tactique. 

Lôavantage du point nôest pas syst®matique 

Les services ont de la rotation et sont encore plus 

vari®s quôau niveau 2 (diff®rentes gestuelles et 
diff®rents effets). Lôavantage du point est quasi 

systématique. 

La défense du 
point 

A ce niveau ce syst¯me de jeu nôappara´t pas. 

La défense du point est liée au fait de prendre 
du temps pour renvoyer en reculant de la 

table. 

La d®fense du point sôeffectue par des d®fenses 

coup®es sans variation dôeffet souvent gr©ce ¨ 
une raquette combi (picot long). Les balles sont 

assez hautes. 

Les défenses coupées sont dites variées (très 

coupées ou molles). La trajectoire de la balle est 
très rasante et tendue. Le défenseur est capable 

dôattaquer les balles favorables. 

Rupture ou 

avantage 
Par une faute adverse 

Par faute adverse dû à la rotation arrière de la 

balle. 

Par faute adverse dû à une mauvaise lecture de la 

quantit® dôeffet. Parfois gain du point par une 
attaque ; 

  5/15 

 

DEPLACEMENTS ET 

REPLACEMENTS. 
 

Par des pas chassés avec mobilisation entre 2 

frappes. 

Les déplacements sont variés (pas chassés, pas 
crois®s, d®placements en profondeuré), mais le 

plus souvent subits vers lôarri¯re. 

Les déplacements sont variés et intentionnels, 

permettant dôanticiper les coups suivants. Le 

défenseur trouve sa ligne de sol et coupe les 
trajectoires de la balle. 
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Texte officiel TENNIS DE TABLE SIMPLE  

COMPÉTENCES ATTENDUES PRINCIPES Dô£LABORATION DE Lô£PREUVE 
 

Les candidats sont regroupés en poules mixtes (filles et garçons) ou non de 4 à 6 joueurs de niveau homogène. Dans 

chaque poule, le candidat dispute au moins 2 rencontres et arbitre au moins 2 rencontres. Une rencontre se joue en un 

minimum de 2 sets gagnants de 11 points gagnants. Dans chaque rencontre, les candidats disposent dôun instant entre 

les sets et ¨ lôissue du dernier set pour noter (sur une fiche préalablement fournie par le jury) les points forts et les points 

faibles du jeu de lôadversaire et du sien propre. Le candidat laisse ainsi une trace de son analyse de la rencontre. 

Proposer, mener à leur terme ou adapter en 

cours de match des projets tactiques pour 

obtenir le gain de rencontres face à des 

adversaires identifiés et de niveau proche : 

 

NIVEAU 1  En utilisant le placement 

(variations de la longueur et de la 

direction) et la vitesse pour faire évoluer 

le rapport de force en sa faveur ; 

 

NIVEAU 2 En jouant sur des rotations 

associées à des placements de balle et des 

accélérations (vitesse) pour faire évoluer 

le rapport de force en sa faveur. 

NIVEAU 1 NON ATTEINT  DEGR£ DôACQUISITION DU NIVEAU 1 DEGR£ DôACQUISITION DU NIVEAU 2  POINTS À 

AFFECTER  
ÉLÉMENTS À ÉVALUER  

10/20 Volume et rythme de jeu Les placements de balle concernent uniquement 
le fond de table adverse. 

La fr®quence de lô®change, assez lente (filles) 

ou au contraire excessivement rapide (garçons), 
se conclut souvent par une faute directe 

(souvent une frappe manquée pour les garçons). 

Les placements de balle latéraux sont intentionnels et 
variés. Les balles sont parfois prises plus tôt pour 

accélérer le jeu. Le candidat soutient une fréquence 

dô®change rapide. 
La rotation de balle au service est recherchée. 

Les placements de balle, latéraux et en profondeur, sont associés à des 
frappes (filles) et/ou à des rotations de balle (lifts et coupés) (garçons). Il y a 

construction du point sur plusieurs échanges ¨ partir dôacc®l®rations et de 

rotations de balle. 
Les services sont majoritairement à rotation, en fonction du projet de 

construction de point. 

Déplacements et replacements Les déplacements sont tardifs et de grande 

amplitude (garçons), voire inexistants (filles). 

Le candidat obtient une mise à distance efficace de la 

balle en revers et en coup droit grâce à des 

déplacements latéraux effectués en pas chassés. Le 
candidat reste ñ mobilis® ò entre deux frappes et se 

replace (garçon). Les déplacements sont toujours 

défensifs (filles). 

Les appuis sont dynamiques et les déplacements latéraux et en profondeur 

sont rapides et économiques. Les déplacements ne sont pas seulement 

d®fensifs (pivot pour placer son coup droit dôattaque).  

05/20 

07/20 

Gain des rencontres 

N1 > 0 à 3 

N2 > 3.5 à 5 

N3 > 5.5 à 7 

A lôissue de lô®preuve, les candidats de la classe sont class®s par genre (filles et gar­ons) en fonction de leur appartenance à une poule, leur classement dans la poule et, 

éventuellement les différences de scores. Des rencontres inter-poules (par exemple entre le dernier de la poule A et le premier de la poule B) peuvent être envisagées pour affiner ce 
classement qui sert de critère pour cette portion de note. 

05/20 

 

03/20 

Analyse des rencontres Le faible nombre de caractéristiques repérées 
chez lôadversaire ou les erreurs de rep®rage de 

ces caract®ristiques t®moignent dôune analyse 

superficielle ou erronée. La terminologie est 
inadéquate ou pauvre. 

Le candidat met en rapport plusieurs caractéristiques 
du jeu adverse et celles du sien propre. La 

terminologie utilis®e est celle de lôactivit® (prise 

dôinitiative, relance de service, frappe, coup®, lift, top 
spin, diagonale revers ou coup droit, é). 

Le candidat ®voque les ®tapes ®ventuelles de lô®volution du rapport de force 
et les adaptations de sa part. Son analyse démontre une lucidité et une 

stratégie basée sur la construction du point sur plusieurs échanges à partir du 

service ou de la relance de service. 

COMMENTAIRE : La fiche dôanalyse des rencontres ne peut donner lieu à une dissertation. Pour chaque set, la mise en rapport par des flèches des caractéristiques du jeu adverse et du sien propre permettra au candidat de 

d®montrer rapidement son niveau de connaissance de lôactivit® (terminologie sp®cifique, etc.) ainsi que son niveau dôanalyse tactique (les choix op®r®s au d®but et en cours de rencontre dans le domaine du service, de la relance, de 

la prise dôinitiative, é). Seules quelques lignes (ou quelques mots) de commentaires pourront °tre demand®es par le jury. 

Les mentions entre parenthèses (filles) (garçons) ne correspondent pas toujours à la réalité observée ; ce sont néanmoins des incitations à distinguer un barême pour les candidates et un barême pour les candidats dans les trois 

premiers éléments à évaluer : volume et rythme de jeu, déplacements et replacements, Gain des rencontres. 

Commentaire : lôanalyse des rencontre doit permettre au candidat de rep®rer les caract®ristiques du jeu de son adversaire et du sien propre, de démontrer rapidement son niveau de connaissance de lôactivit® et de son niveau 

dôanalyse tactique. En aucun cas elle donne lieu ¨ une dissertation. Les mentions (filles et gar­ons) ne correspondent pas toujours à la réalité observée ; ce sont néanmoins des incitations à distinguer les barêmes. 

N.B. : en italique les modifications effectuées en 2004. 
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Texte officiel TENNIS DE TABLE DOUBLE  (caduque) 

COMPÉTENCES ATTENDUES PRINCIPES Dô£LABORATION DE Lô£PREUVE 
 
Les candidats sont regroupés en poules de 3 équipes de double au minimum, de niveau homogène (entre les doubles et au sein de 

chaque double), mixtes par genre (filles et garçons) ou non. Dans chaque poule, chaque équipe de candidats dispute au moins 2 

rencontres. Une rencontre se joue en un minimum de 2 sets gagnants de 11 points gagnants. Dans chaque rencontre, chaque 

candidat dispose dôun instant entre les sets et ¨ lôissue du dernier set pour noter (sur une fiche pr®alablement fournie par le jury) les 

points forts et les points faibles du jeu de lôadversaire et de sa propre ®quipe. Le candidat laisse ainsi une trace (personnelle) de son 

analyse de la rencontre. 

R¯glement : au cours des sets dôune rencontre, les ®quipes choisissent alternativement la disposition des joueurs (le joueur a de 

lô®quipe A sert sur le joueur b ou sur le joueur bô de lô®quipe B). Les rotations sôeffectuent ensuite conform®ment au r¯glement 

fédéral. 

Pour obtenir le gain de rencontres face à des 
équipes et de niveau proche : 
 

NIVEAU 1  R®aliser un r¹le adapt® au projet dô®quipe ;  

 

NIVEAU 2  

R®aliser un r¹le adapt® au projet dô®quipe, en lôadaptant 

aux conditions du rapport de force. 

NIVEAU 1 NON ATTEINT  DEGR£ DôACQUISITION DU NIVEAU 1 
DEGR£ DôACQUISITION DU 

NIVEAU 2  
POINTS À 

AFFECTER  ÉLÉMENTS À ÉVALUER  

10/20 Volume et rythme de jeu Les placements de balle sont aléatoires. 

Lô®change se conclut souvent par une faute 
directe. Le candidat juxtapose un jeu de remise 

de balle et des tentatives de rupture de 

lô®change ponctuelles (placements et 
accélérations de balle). Le serveur met parfois 

en difficulté son coéquipier dès la relance. 

Les placements de balle latéraux sont intentionnels (garçons) et 

variés (filles) mais souvent sans tenir compte du relanceur 
adverse. Le candidat soutient une fr®quence dô®change plus 

rapide. 

Le service du candidat ne met pas en difficulté son coéquipier. 

Le candidat place ses balles en fonction du 

relanceur adverse. Les différentes zones de la 
table adverse sont volontairement atteintes et les 

placements courts / longs sont associés aux 

placements latéraux et aux accélérations. Le 
candidat maîtrise les effets liftés et coupés. Son 

service permet à son coéquipier de prendre 
r®guli¯rement lôinitiative. 

Gestion de l'espace de jeu Les déplacements sont tardifs et de grande 

amplitude. 
Soit le candidat est ñ enferm® ò sur un c¹t® de 

la table et ne peut couvrir lôensemble de sa 

table, soit il gêne son coéquipier. 

Le candidat obtient une mise à distance efficace de la balle en 

revers ou en coup droit grâce à des déplacements latéraux 
effectu®s en pas chass®s. Le candidat reste ñ mobilis® ò entre 

deux frappes. Les déplacements sont toujours défensifs. 

Le candidat d®termine son ñ bon c¹t® ò de la table en fonction de 
ses points forts (revers, coup droit) et de ceux de son coéquipier. 

Les appuis sont dynamiques et les déplacements 

latéraux et en profondeur sont rapides et 
économiques. Le candidat est souvent bien 

positionné pour placer son coup fort car il 

anticipe la trajectoire de la balle reçue en fonction 
du placement de son adversaire (angle). 

05/20 Gain de rencontres.  A lôissue de lô®preuve, les ®quipes de double de la classe sont class®es en fonction de leur appartenance ¨ une poule, leur classement dans la poule et, éventuellement 
les différences de scores. Des rencontres inter-poules (par exemple entre la dernière équipe de la poule A et la première équipe de la poule B) peuvent être 

envisagées pour affiner ce classement qui sert de critère principal pour cette portion de note. Une fois le classement de lô®quipe pris en compte, la note de lô®quipe 

sera pond®r®e pour chacun des deux candidats en fonction de sa contribution au r®sultat de lô®quipe. 

05/20 Analyse des rencontres Le faible nombre de caractéristiques repérées 

chez les adversaires et le coéquipier ou les 
erreurs de repérage de ces caractéristiques 

t®moignent dôune analyse superficielle ou 

erronée. La terminologie est inadéquate ou 
pauvre. 

Le candidat met en rapport plusieurs caractéristiques du jeu 

adverse, de celui de son coéquipier et celles du sien propre. La 
terminologie utilis®e est celle de lôactivit® (prise dôinitiative, 

relance de service, frappe, coupé, lift, top spin, diagonale revers 

ou coup droit, é). 

Le candidat évoque les étapes éventuelles de 

lô®volution du rapport de force et les adaptations 
de sa part. Son analyse démontre une lucidité et 

une stratégie basée sur la construction du point 

sur plusieurs échanges à partir du service ou de la 
relance de service. 

COMMENTAIRE : Une balle non touchée peut, en double, constituer un indicateur objectif pour le joueur concern® (gestion de lôespace de jeu), son co®quipier ou son adversaire (volume et rythme de jeu). 

Pour le gain et lôanalyse des rencontres, le projet de lô®quipe et sa mise en îuvre sont appr®ci®s mais il est nécessaire de distinguer les contributions respectives de chacun des deux coéquipiers. 

La fiche dôanalyse des rencontres ne peut donner lieu ¨ une dissertation. Pour chaque set, la mise en rapport par des fl¯ches des caractéristiques du jeu adverse et du sien propre permettra au candidat de démontrer rapidement son niveau de 

connaissance de lôactivit® (terminologie sp®cifique, etc.) ainsi que son niveau dôanalyse tactique (les choix op®r®s au d®but et en cours de rencontre dans le domaine du service, de la relance, de la prise dôinitiative, é). Seules quelques lignes (ou 

quelques mots) de commentaires pourront être demandées par le jury. Les mentions entre parenthèses (filles, garçons) ne correspondent pas toujours à la réalité observée ; ce sont néanmoins des incitations à distinguer un barème pour les candidats à 

évaluer : volume et rythme de jeu, déplacements et replacements, gain des rencontres. 
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