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Trame de variance

MATERIEL

Nature et dimensions des balles
(ballon de baudruche, balle « pefit
balle
balle

tennis », ballon paille,
mousse, balle molle,
intermédiaire, balle classique),

Nature et dimensions des raguettes
(pom ‘do, palette, raquette cordée),

-

-

STATUT DES JOUEURS

- Joueur,
- Observateur,
- Arbitre,

FORFME DE JEU

\

Nombre de jouweurs - seul, par
équipes (en opposition - un
contre un, deux contre deux,
trois conire frois, frois contre
quaire, en coopération - um
avec deux, deux avec deux__),
« Tournante »
Ateliers,
montante/descendante,
tournai, rencontre ...

matchs,

~

TEMPS

Temps de jen,

Limitafion du nombre de frappes,
Nombre de rebonds pour limiter le
temps de réponse de 'adversaire par
anticipation de la trajectoire de la
balle - zéro, un, deux rebonds...
Vitesse de la balle,

ESPACE DE JEU

r N

- Distances,

- Dimensions du terrain
{longueur, largeur)

- Forme du terrain
(couloirs, bandes...),

- Avec ou sans filet,

- Hauteur du filef,

- Nombre et nature des
obstacles,

_\

‘ COMPOSANTE DE L"ACTION MOTRICE

r

-\

Frapper la balle avant ou aprés le rebond,
Imposer une ou des réponses moirices -
coups droits, revers, smash, volée,

Ajouter des contraintes pour permeiftre de
varier le placement du joueur - en fond de
court, au filet, uniquement & droite,
uniquement a gauche .

Imposer une ou des trajectoires de balle,




FICHE EXPLICATIVE

1 Des conseils d'organisation

Les situations présentées en niveau 2 (N2) ne concernent que les éléves de CE2, CM1 et
CM2.

Avant la rencontre
Pour participer a la rencontre, il est indispensable :

que les éleves aient suivi un module de tennis,

que les éléves et leurs enseignants connaissent le contenu des fiches ainsi que leur
utilisation,

qu'ils sachent arbitrer les différents ateliers,

gu'ils aient pris connaissance de la fiche de score et qu'ils sachent l'utiliser.

Pendant la rencontre

Enseignants et éléves portent une tenue adaptée.

Les enseignants aménent en nombre suffisant des stylos.

Le fair-play est de rigueur.

La gestion de la rencontre doit &tre le plus possible déléguée aux éléves : joueurs, arbitres,
ohservateurs.

Les enseignants interviennent le moins possible.

PREVOIR AUTANT DE FICHES D'ATELIERS QU'IL Y A D’EQUIPES PAR ATELIER SUR
LE TERRAIN.

2 Des conseils d'arbitrage
- Il a été décide qu'on nomme « échange » un passage de la balle au-dessus du filet : la
balle allant d'un joueur a l'autre, sauf pour 'atelier A8 niveau 2.

JOUEURA = JOUEURB =1 échange

JOUEUR A JOUEURB =2 échanges

=
)
- Une balle faute, c'est :

- un rebond hors des limites™,

- une balle dans le filet (ou sous I'obstacle)*,

- le dépassement du nombre de rebonds autorisé (voir dans les § « principes du

jeu » sur chaque fiche)*,
* Dans tous ces cas, le point est attribué au joueur adverse.

- Dans les ateliers ol chaque éléve joue seul, s'il est mal placé par rapport a la zone de
lancer, il ne marque pas de point.
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ARBITRAGE

L’arbitre est souverain

Roéle de I'arbitre :

-procéde & la mise en route du jeu,

-veille & 'alternance des mises en jeu,

-est garant de la sécurité et de I'attitude des joueurs,
-annonce le score et le transcrit & la fin du match sur la fiche de score.
-veille & ce que les joueurs se congratulent et le remercient en fin de match

Nature de la faute

Role de I'arbitre

Attribution des
points.

Régles du jeu

Je frappe apres plus de 2
rebonds

J'envoie la balle en dehors
des limites

Annoncer :

J'envoie la balle dans le
filet

-la faute, « faute »
-le nouveau score

Je frappe la balle 2 fois
consécutivement avec ma
raguette.

1 point @ mon adversaire

Attitudes

Attitude non fair-play

| Il annonce la faute

| A la discrétion de I'arbitre.




Niveau 1



RENCONTRE NIVEAU 1 avec deux terrains

exemple de dispositif :

Sur un froisiéme terrain ou sur un espace extérieur - A6
1§ m
pe
& n
!
0m 5Em » 10m ¢ s 15M o » 20 m >
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A1 JONGLAGE GS CP

Présentation de I'atelier :

Principe du jeu :

Je lance la balle au dessus Je laisse la balle rebondir Je rattrape la balle a une
de la téte. au sol une fois. ou deux mains.

J'ai le droit de me déplacer pour mieux jongler.

Comptage des points :

J'ai 3 essais.
Je garde la meilleure performance.

Score réel égal au nombre de jongles.
Au-dela de dix jongles, le score maximum reste 10.



NIVEAU 1 -
CE1 CE2 @@;_,

A1

Présentation de |'atelier :

Principe du jeu :

Je lache la balle pour la Je laisse la balle rebondir
frapper doucement sur la au sol une fois.
raquette.

Novembre 2013

Puis je frappe a nouveau la
balle avec la raquette et
jalterne frappe de la balle
avec la raquette et rebond
au sol.

J'ai le droit de me déplacer pour mieux jongler.

Comptage des points :

J'ai 3 essais.
Je garde la meilleure performance.

Score réel égal au nombre de jongles.
Au-dela de dix jongles, le score maximum reste 10.
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A1 JONGLAGE CM1CM2

Présentation de I'atelier :

Principe du jeu :

Je lache la balle pour la Et j'enchaine le plus
frapper doucement sur la de jongles possibles.
raquette.

J'ai le droit de me déplacer pour mieux jongler.

Comptage des points :

J'ai 3 essais.
Je garde la meilleure performance.

Score réel égal au nombre de jongles.
Au-dela de dix jongles, le score maximum reste 10.
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ARRET DE LA BALLE

Présentation de |'atelier :

Principe du jeu :

Oou

si je suis GS CP CE1,
je I'écrase sous ma raquette.

Comptage des points :
J'ai 3 essais.

Avec ma main libre, j'envoie la balle au-
dessus de ma téte et je la laisse rebondir
au sol puis...

si je suis CE2 CM1 CM2,
je l'arréte sur ma raquette.

1 essai réussi

1 point

2 essais réussis

2 points

3 essais réussis

3 points
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A3 ENVOI A LA RAQUETTE PROCHE ET LOIN

Présentation de I'atelier : ol

/ Zone proche
L —
Tene 38l GS-CF

s
& 1w el (15— an >

Tnee e e CM1-C0 —— @D

Principe du jeu :

Zone proche

zone interdite zone Interdite

Je vise la zone proche. Je  Au total, j'envoie 3 balles dans
laisse rebondir la balle et je la zone proche...
la frappe.

.

zone elojignee

... puis j'envoie 3 balles dans la zone éloignée.

Comptage des points

J'ai droit & 6 essais au total :
3 envois dans la zone proche, 3 envois dans la zone éloignée.

Score réel égal au nombre de zones atteintes.
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A4 ENVOI A LA RAQUETTE A DROITE ET A GAUCHE

Présentation de l'atelier :

20ne de tir cycle 3

Principe du jeu

Je vise le cerceau de droite. Je laisse
J'ai une balle et une raquette. rebondir la balle et je la frappe.

Au total, j'envoie 3 balles dans le ..puis j'envoie 3 balles dans le cerceau de
cerceau de droite... gauche.

Comptage des points :

J'ai droit a 6 essais au total :
3 envois a droite, 3 envois a gauche.

Score réel égal au nombre de cibles atteintes.
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A5 ENVOI A LA RAQUETTE EN HAUT ET EN BAS

Présentation de 'atelier :

Deux cerceaux fixés a la verticale (contre un grillage), I'un au-dessous de l'autre.
Une zone de lancer plus ou moins éloignée des cibles.

Principe du jeu :

Chaque joueur d'une équipe joue a tour de role.

Je me place face aux deux cerceaux et je dois envoyer 3 balles dans le cerceau du bas
puis 3 balles dans le cerceau du haut.

Comptage des points :

J’ai droit a 6 essais au total :
3 envois en bas, 3 envois en haut.

Score réel égal au nombre de cibles atteintes.
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A6 ENVOI BRAS CASSE

Présentation de |'atelier :

Principe du jeu :

Ma position de départ Ma position intermédiaire J'envoie la balle le plus
loin possible.

Comptage des points :

J'ai 3 essais, je garde la meilleure performance.

GS CP CE1 CE2 CM1 CM2

Entre 0 et 5 métres 2 points 1 point
Entre 5 et 10 metres 3 points 2 points
Entre 10 et 15 metres 5 points 3 points

Entre 15 et 20 métres
Plus de 20 meétres

5 points
10 points

10 points
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A7 COURSE-RELAIS

Pour 2
équipes

Présentation de I'atelier :

Principe du jeu :

C’est une course de relais, le départ et I'arrivée sont au méme endroit.
Le premier joueur de chaque équipe pose la balle sur les cordes de sa raquette.

Au signal, les premiers joueurs de chaque équipe se déplacent le plus vite possible avec la balle sur
la raquette jusqu’a l'arrivée. lls passent le témoin (raquette+balle) aux joueurs suivants.

Chaque équipe doit effectuer le méme nombre de passages. Si une équipe compte moins de
joueurs, elle s'organise pour qu’un ou plusieurs joueurs passent deux fois.

Comptage des points :

A chaque manche gagnée | 1 point a chaque joueur de I'équipe gagnante
La partie se joue en 3 manches : soit3/0, soit 2/ 1
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ECHANGES A LA RAQUETTE

Présentation de l'atelier :

CE2 CM1 CM2

G

Principe du jeu :

Dans un terrain délimité par des plots, nous sommes deux sur le terrain...
GS CP CE1

ou

... pour échanger avec une raquette ...pour échanger avec une raquette chacun
chacun et un ballon. et une balle de tennis au dessus d'un obstacle.

Nous avons la possibilité de jouer avec deux rebonds
maximum de la balle entre chaque échange.

GS CP CE1 CE2 CM1 CM2

ou

Nous devons faire le plus d'échanges Nous devons faire le plus d'échanges
possible en faisant rouler le ballon. possible au dessus de I'obstacle.

Nous devons réaliser trois essais et nous gardons le score du meilleur essai.

Comptage des points :

Score réel. Chacun des deux joueurs aura le méme score.

Au-dela de dix échanges, le score maximum reste 10.



NIVEAU 1 Novembre 2013

A9 PARCOURS GARGON DE CAFE GS CP CE1

Présentation de I'atelier :

Principe du jeu :

Je réalise un parcours avec deux balles posées sur ma raquette.

La vitesse n’est pas prise en compte, seule la reussite du parcours est évaluée.

Si une balle chute, je la ramasse sans tenir l'autre, je repose la balle ramassée sur la raquette
et poursuis mon parcours.

Comptage des points :

Parcours réalisé sans chute de balle | 5 points
A chaque chute de balle Perte de 1 point




NIVEAU 1 A Novembre 2013

sSep

A9 PARCOURS GARGON DE CAFE CE2 CM1 CM2

Présentation de |'atelier :

Principe du jeu :
Je realise un parcours comportant des obstacles avec deux balles posées sur ma raquette.

Si une balle chute, je la ramasse sans tenir I'autre, je repose la balle ramassée sur la raquette et
poursuis mon parcours.

Comptage des points :

Parcours réalisé sans chute de balle | 5 points
A chaque chute de balle Perte de 1 point




Niveau 2



RENCONTRE NIVEAU 2 avec deux terrains

exemple de dispositif -

Sur un troisiéme terrain ou sur un espace extérieur :

AGB A7 A8 A9 A10

[




of E¥wW  Of ®2¥W | DI X¥W | OT XVd | OT Xv¥W | £ XvVW

ould adoas | oIy Y Y v ¥ G Y EY v v WOLRL WO
EJLEE! L T 2 2 1
agps | wohod | apos HO@J | JSUD} | [JRAD] | JRSDS | BJ0D P | R0 2 | Buguea| «M
ey | Rubdaiy | abueysy | eianer | eoBuap  sBumyy | B | HILYW | HILYW | HIalww 341ND3

E 1242 ZNYIATN F4025 30 3T1IN34



Pour 2
équipes

Présentation de |'atelier :

USep

e Novembre 2013

L'atelier se déroule sur des mini terrains ol deux équipes s'opposent.

Principe du jeu :

Le match se joue entre deux joueurs de deux équipes différentes jusqu’a ce que 'un d’eux arrive a 7
points. Tous les joueurs de I'équipe doivent faire au moins un match.
A tour de rdle, les éleves doivent arbitrer un match.

Je me place en face d'un J'engage a la cuillére en

joueur de l'autre équipe.

frappant la balle pour qu'elle
passe au dessus du filet et

tous les 2 points.

quelle retombe dans les

On change de serveur limites du terrain adverse. Le

joueur de l'autre équipe la
renvoie aprés un ou deux

Comptage des points :

rebonds.

Score réel de chaque joueur.

Point décisif a 6 partout, joueur gagnanta 7.

Je cherche a marquer le point :

- en renvoyant la balle aprés 0, 1
ou 2 rebonds au dessus du filet,
dans les limites du terrain,

- et en essayant d'empécher
l'autre joueur de me renvoyer la
balle au dessus du filet et/ou
dans les limites du terrain.
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A2 2 CONTRE 2 (Tennis de table)

Pour 2
équipes

Présentation de |'atelier :

L'atelier se déroule sur deux mini terrains ou deux équipes s'opposent.

Principe du jeu :

C’est un match : 2 équipes, deux joueurs d'une méme équipe affrontent deux joueurs de l'autre
équipe.

Les autres équipiers arbitrent.

Chaque joueur a une raquette. Les deux joueurs de la méme équipe s’opposent aux deux autres
joueurs jusqu’a ce que lI'une des deux équipes arrive a 10 points.

L'engagement se fait au coup droit. Les coéquipiers sont obligés de

L'engagement change d'équipe frapper chacun leur tour.

tous les deux points. Deux rebonds maximum sont
autorisés.

Comptage des points :

Score réel de chaque équipe pour chacun des deux joueurs.

Point décisif a 9 partout, équipe gagnante a 10.
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A3 2 CONTRE 2 (Tennis)

Pour 2
équipes

Présentation de I'atelier :

L'atelier se déroule sur trois mini terrains ou deux équipes s'opposent.

Principe du jeu :

C'est un match : 2 équipes, deux joueurs d'une méme équipe affrontent deux joueurs de
I'autre équipe. Les autres équipiers arbitrent.

Chaque joueur a une raquette. Les deux joueurs de la méme équipe s'opposent aux deux
autres joueurs jusqu'a ce que I'une des deux équipes arrive a 10 points.

L'engagement se fait au coup droit. Les coéquipiers ne sont pas obligés de
L'engagement change d’équipe tous frapper chacun leur tour.
les deux points. Deux rebonds maximum sont autorisés.

Comptage des points :

Score réel de chaque équipe pour chacun des deux joueurs.

Point décisif a 9 partout, équipe gagnante a 10.



NIVEAU 2
CE2 CM1 CM2

73 Novembre 2013
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Présentation de l'atelier :

Principe du jeu :

Une équipe est scindée en deux.
Les 2 groupes sont placés en file indienne
de chaque c6té du filet.

Le 1% joueur d'un groupe envoie la balle a
un partenaire situé de I'autre coté du filet...

...puis il va se ranger a I'arriére de Pendant ce temps, le partenaire d'en face renvoie la balle et va
la file indienne et passe la raquette aussi se ranger derriére.
au dernier joueur de la file.

Nous avons la possibilité de jouer avec deux rebonds maximum de la
balle entre chaque passage de filet. Trois essais sont accordés; on
retiendra le meilleur score.

Comptage des points :

Score réel égal au nombre de passages au dessus du filet.

Au-dela de dix passages, le score maximum reste 10.
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A5 ECHANGE 1 AVEC 1

Présentation de |'atelier :

Principe du jeu :
Dans un terrain délimité par des plots, nous sommes deux joueurs d’'une méme équipe, munis d'une
raquette chacun et d'une balle souple, placés de part et d’autre d'un obstacle (filet ou rubalise).

Nous devons faire le plus d'échanges possible en faisant passer la balle par-dessus 'obstacle.
Nous avons droit a deux rebonds maximum de la balle.

Trois essais
sont accordés ;
on retiendra le
meilleur score.

Comptage des points :

Score réel égal au nombre de passages au dessus du filet.

Au-dela de dix passages, le score maximum reste 10.
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A6 JONGLAGE le flamant rose

Présentation de |'atelier :

Principe du jeu :

p sn S~ PCECECELEY YTLCEXTELNERS

Trois essais
sont accordés ;
on retiendra le
meilleur score.

Sur un pied, je fais rebondir ma balle sur la raquette.

Comptage des points :

Score réel de chaque joueur.

Au-dela de 10 jongles, le score maximum reste 10.
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A7 COURSE-RELAIS

Pour 2
équipes

Présentation de I'atelier :

Principe du jeu :

C’est une course de relais, le départ et I'arrivée sont au méme endroit.
Le premier joueur de chaque équipe pose la balle sur les cordes de sa raquette.

Au signal, les premiers joueurs de chaque équipe se déplacent le plus vite possible avec la balle sur
la raquette jusqu’a l'arrivée. lls passent le témoin (raquette+balle) aux joueurs suivants.

Chaque équipe doit effectuer le méme nombre de passages. Si une équipe compte moins de
joueurs, elle s'organise pour qu’un ou plusieurs joueurs passent deux fois.

Comptage des points :

A chaque manche gagnée | 1 point a chaque joueur de I'équipe gagnante
La partie se joue en 3 manches : soit3/0, soit 2/ 1
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. ECHANGE VOLEE

Présentation de I'atelier :

Principe du jeu :
Nous essayons de faire le plus d'échanges possible sans rebond : a la volée.

Deux joueurs échangent :
un joueur a la main,
un joueur avec une raquette.

l
# N }‘-"; i

Je la renvoie avec la raquette... ...puis mon partenaire la réceptionne a la main.
Au bout de trois essais, on change les roles.

A la volée, il n'y a pas de rebond avant la frappe.

Comptage des points :

Score réel. Chacun des deux joueurs aura le méme score.

Au-dela de dix échanges, le score maximum reste 10.
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A9 PARCOURS GARGON DE CAFE

Présentation de |'atelier :

Principe du jeu :
Je realise un parcours comportant des obstacles avec deux balles posées sur ma raquette.

Si une balle chute, je la ramasse sans tenir I'autre, je repose la balle ramassée sur la raquette et
poursuis mon parcours.

Comptage des points :

Parcours réalisé sans chute de balle | 5 points
A chaque chute de balle Perte de 1 point
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A10 RENVOI DE VOLEE

Présentation de l'atelier :

Principe du jeu :
J'essaie de renvoyer la balle a droite, a gauche a la volée.

Un joueur m’envoie la balle a la main. Je la renvoie de volée vers les cibles de droite et
de gauche.

Ala volée, il n'y
a pas de rebond
avant la frappe.

Je renvoie 3 balles dans la cible de gauche
puis 3 balles dans la cible de droite.

Comptage des points :

Score réel égal au nombre de cibles atteintes.
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