	PROJET DE CYCLE             CLASSE        niveau CAP                                 APSA 

Tennis de Table

	Logique interne :  affrontement médié par une balle dans un rapport de force où chacun doit défendre et attaquer en une même frappe

	Contribution au socle commun :
L’exercice de la citoyenneté vécue en acte dans les apprentissages de l’EPS, par l’appropriation du sens et de la nécessité des règles, la capacité à assurer sa sécurité et celle des autres et par l’engagement dans différents rôles sociaux. - la construction d’un élève plus autonome, plus responsable et capable de prendre des initiatives. L’élève apprend à concevoir et mener des projets jusqu’à leur terme, à travailler en équipe et respecter des échéances. Connaissance de soi.

	Ressources sollicitées :

Bio énergétique : aérobie 
Bio mécanique :
agir sur la Balle avec vitesse, précision et relâchement. Coordination déplacement, frappe, replacement.

Bio informationnel : faire coïncider le trajet de mon déplacement et la trajectoire de la balle et se déplacer pour frapper en tenant compte du temps disponible à l’adversaire

Relationnel et social : gestion de la pression liée à l’affrontement seul, au temps imparti 
	Sécurité, installations, contexte et dispositions particulières :
 Hangar, 4 tables, 10 raquettes et 20 balles. Vérifier les installations. Prendre soin du matériel

Activités pratiquées : TdT. 

Système de parrainage

Système de défis


	NIVEAU DES ELEVES DANS L’APSA

	Représentation : activité de compétions très motivante et asexuée

	Niveau : Balle frappée devant soi ou sur le côté d’arrière en avant toujours dans une zone centrale

L’espace de jeu se latéralise. Les joueurs sont perçus comme forts ou faibles en coup droit et en revers


	COMPETENCES 

	Compétences propres :  Conduire et maîtriser un affrontement individuel ou collectif

	Compétences attendues : Rechercher le gain d’une rencontre en construisant le point, dès la mise en jeu pour rompre l’échange par des frappes variées en vitesse et en direction et en utilisant les premiers effets sur la balle notamment au service. Gérer collectivement un tournoi et aider un partenaire à prendre en compte son jeu pour gagner la rencontre.

Compétences méthodologiques et sociales : Se connaître, se préparer, se préserver ; Agir dans le respect. 

	CONNAISSANCES
	CAPACITES
	ATTITUDES

	Reconnaître les actions de l’adversaire et établir un projet en fonction du rapport de dominance pour attaquer ou défendre

Reconnaître et exploiter les points forts et faibles adverses

Feuille de match, d’observation.
	Viser tout le terrain latéralement et en profondeur pour susciter un renvoi défavorable

Construire la rupture ou la déstabilisation grâce à des trajectoires variées

Intercepter des trajectoires variées

Repérer les points forts, faibles de son adversaire.
	Accepter de remplir les rôles de spa ring Partner, arbitre, coach.

Accepter d'aider et d'être aidé

Accepter un rôle dans l'organisation de tournoi

Etre dans l’intention de rupture.


	ECHEANCIER

	SEANCE 1
	EVALUATION DIAGNOSTIQUE
règles + matchs

	SEANCE 2 
	Maitriser les échanges avec son partenaire. En duo, max échange, CD, R…

	SEANCE 3 
	Ne pas faire de faute. Eviter les fautes « bêtes ». L’apprenti cherche uniquement a renvoyer la balle.

	SEANCE 4
	Varier la direction (largeur) tout en maintenant l'échange dans le but de le rompre. Frappes variées en direction. Viser des zones, zones interdites.

	SEANCE 5
	Savoir servir et prendre l'avantage

	SEANCE 6
	Varier ses frappes en vitesse dans le but de rompre l'échange l’apprenti vise en hauteur pour que son partenaire face des top sin…

	SEANCE 7
	Continuité et rupture

	SEANCE 8 
	Placement/déplacement. Tournante, placement d’un côté de la table, plot…

	SEANCE 9
	Créer une situation favorable en utilisant toute la surface de la table.

	SEANCE 10 
	Connaître ses points forts et ses points faibles.

	SEANCE 11
	Travailler sur ses points faibles selon soi…

	SEANCE 12
	Repérer les points faibles de son adversaire.

	SEANCE 13
	Savoir viser les espaces libres, les points faibles de l’adversaire. Selon où est placé mon adversaire.

	SEANCE 14
	Savoir prendre l’échange à son compte et conclure l’échange. Accélération de balle.

	SEANCE 15 
	Savoir accepter d’être dominé et ne pas commettre de faute.

	SEANCE 16
	EVALUATION SOMMATIVE


PROJET EVALUATION TdT N2

Situation de ref. :

Match de 11 points contre 2 adversaires différents, services alternés tous les 2 points.  

Habileté /9 :

	
	1 point
	2 points
	3 points

	/ à la balle
	Logique de renvoi, trajectoires non contrôlées avec peu de rupture d'échange.
	Recherche de rupture par variation de trajectoire irrégulier, assure la continuité de l'échange.
	Varie ses coups, la trajectoire du volant en recherchant la rupture.

	/ au jeu 
	Mauvaise gestion du rapport risque / sécurité
	Continuité assurée en situation favorable et attente de la faute adv. Peu de construction de point dès le service.
	Continuité assurée et stratégie basique de déséquilibre adverse (alterné droite, gauche) dès la mise en jeu.

	/ à l’espace
	Déplacements tardifs

Pas de replacement intentionnel d’anticipation, jeu sur le joueur.
	Déplacements latéraux et en profondeur plus rapides, jeu en zone de fond.
	Déplacements et replacements anticipés, jeu partout.


Performance /6 :



Efficacité propre :





6 points : 
Gagne tous ces matchs, est premier.





5 points :
Gagne pratiquement tous ses matchs.





4 points :
Gagne plus de la moitié de ses matchs.





3 points : 
Gagne la moitié de ses matchs.





2 points :
Gagne un quart de ses matchs.





1 point :
Gagne un match.

Connaissances /5 :


 1 point : 
pas ou peu de participation et non respect des règles simples.


2 points :
n’est actif que par sollicitation d’un tiers


3 points :
participation uniquement en compétition, connaît quelques règles simples.


4 points :
participation dans plusieurs rôles (compte les points, acteur, …)


5 points :
Participation totale (arbitre, rempli la fiche, matériel, acteur, observe...)


	NOM :






	NOM :

	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	5
	6
	7
	8
	5
	6
	7
	8

	9
	10
	11
	12
	9
	10
	11
	12

	13
	14
	15
	16
	13
	14
	15
	16

	NB : 
les cercles sont à noircir quand le 


joueur marque le point



Vérifier les changements de service 

tous les 5 échanges 
	
	
	


PROGRESSION BAD COLLEGE

	
	NIVEAU
	TACHE 

	N 1
	A
	Réaliser 10 services règlementaires dans cible

	
	B
	Assurer 30 échanges du coup droit ou revers avec un parrain 

	
	C
	Assurer 20 échanges libre avec un « parrainé »

	
	D
	Assurer 20 échanges zones de coup droit avec un « parrain » 

	
	E
	Assurer 5 échanges en zone des coup droit + 1 en zone de revers 2 fois sans interruption avec un parrain

	
	F
	Assurer 20 échanges en alternant les zone de coup droit et de revers

	N 2
	A
	Réaliser 10 services courts 

	
	B
	Assurer 20 échanges en alternant les zone de coup droit et de revers

	
	C
	Assurer 15 échanges en zone profonde; placement libre

	
	D
	Assurer 15 échanges avec déplacement variés imposés

	
	E
	Assurer  15 échanges en zone profonde placement fond de cours 

	
	F
	Réussir 5 combinaisons de 5 coups prédéfinis 


FICHE DE COMPTAGE DE POINTS








