	Logique interne 
	Activité d’opposition duelle médiée par une raquette et une balle se déroulant sur un espace restreint matérialisé par une table et un filet, dont le but est de marquer le point en mettant dans l’incapacité de renvoyer réglementairement la balle en jouant sur 3 types d’incertitudes : événementielle, spatiale ou temporelle.

	Problèmes fondamentaux
	Gérer les incertitudes Ev,Sp et temp
Coïncidence balle-raquette

Maitriser vitesse et décision

Défendre et attaquer dans la même action/ priver l’adversaire de temps, se donner du temps
Dissocier les mouvements des bras et des jambes, passer à une continuité de la coordination déplacement/frappe/replacement

	Enjeux de formation
	Motricité de précision
Assumer l’affrontement duel et élaborer des relations de partenariat

Gérer la pression temporelle (Vitesse prise d’info, réaction et décision)

Prise d’info globale, pas uniquement sur la balle

Développement des ressources Bioméca (adresse, coordination, d »placement, puissance) / Bioénergétique (filière Aal et aérobie) / Bio inf (perception et analyse de l’adversaire, perception des trajectoires de la balle et des rotations, sensations kinesthésiques, main et plantaire) / affectives (concentration avec pression temp, fair play)



	Grandes notions
	Intentionnalité du jeu au service d’une construction immédiate ou différée du point

Match en début de leçon avec prise d’information pour prise de conscience par l’élève dans l’intérêt de travailler ses lacunes.  Exemple : balle non touchée : 3 points, balle touchée non défendue : 2 points et prise de statistique par un tiers.

Si classe avec beaucoup de niveaux différents, mettre en place un défi collectif par équipe de 3 : un bon, un moyen, un faible ensemble.

Sq1 : travail de coop par dyades dissymétriques

Sq 2 : par niveaux 

Sq 3 Affrontement par match à thème, et par niveau. Système de point et de classement championnat. 

L’intérêt est d’encourager les élèves à s’améliorer et à s’entraider.Formes de groupements variés (Dissymétriques, homogènes)

Rôles sociaux : entraineur, observateur, arbitre, pongiste

Privilégier l’utilisation systématique de recueil des donnés par les élèves dés la première séance du cycle  avec fiches d’observations à donner au jury (critères + indicateur en lien avec les apprentissages visés)-

Règle d’accélération : si un set dure plus de 10’, service chacun son tour, si 13 relance du relanceur à la suite, il gagne le point. Sauf à partir de 9/9.
Système de jeu : organisation caractéristique du joueur pour construire et marquer les points

· Jeu offensif : En rotation à la table/ En bloc / En rotation à mi-distance

· Jeu défensif : défense lointaine la plupart du temps

Types de frappes (Plat, lifté, coupé, haute)

Informations à prendre pour identifier une trajectoire : Vitesse translation / rotation / direction (ligne droite ou diago) / placement (longue ou courte) / tension (tendue ou ronde)

Effet Bernoulli
Blocs passifs / actif / coupé : latéral / lifté / amorti

Formes de travail : Jeu régulier / Semi régulier (incertitude ponctuelle et retour sur régulier) / Semi-libre / à thème / libre

Stratégie : avant le match / Tactique : opérationnalisation de la stratégie et adaptation en cours de jeu
Ventre pongiste

Coups techniques :

· De prise d’initiative : Top spin / frappe / Flip / lift

· De maintient de l’échange : Bloc / poussette (tendues, molles, latérales, courtes) / défense coupée / défense balle haute

· Service : Bombe, court / A effet / aménagé (débutant)

Motivation : Cartaping / Média / compétition / tutorat / Record / mise en projet
Déplacements : pas glissés / pas croisés / Pivot

Action sur la balle : Pousser / frapper / taper / frotter

	Sécurité
	Distance entre les tables : 1,5m à 2m
Zone de dégagement derrière chaque table : 3m

Rien par terre

Pas de colle rapide 

	Auteur
	C.SEVE ‘TT, De l’école aux associations’ 1995 : L’initiative et la lutte contre l’initiative constitue la trame de l’évolution du joueur / 5 niveaux d’élève (1 : attend la faute ; 2 : prend initiative sur balle favorable ; 3 : marque sur balle favorable grâce à échange organisé ; 4 : + lutte contre l’initiative adverse ; 5 :+ alterne prise d’initiative et de contre-initiative).
C.SEVE 1993 : Dés que les échanges se concluent par des balles frappées ou placées, les rotations de balles apparaissent comme une acquisition pertinente

C.SEVE ‘La méthode française’ 1998 : Prepaping, Baseping, Jeuping, Techniping, Excelping

H.DELISLE ‘Passeport’ Coups de contre-initiative

C.VERONESE : 80% des balles envoyées en coup rapide depuis une diagonale reviennent sur cette même diagonale. Utile si on sert long et rapide ds le revers adverse pour pivoter en CD

PAILLARD ‘Itinéraire pour une psychologie de l’action’ 1986 : 

· Système auto-référencée : le corps est référent chez le débutant

· Système exo-référencé : la balle est référente chez l’expert

	Logique de cycle N1
	Passer d’un élève qui ne sait pas engager l’échange, avec des échanges rares, sans déplacement, une prise de raquette erronée, qui occasionne un jeu en piston ou en poêle. Ce jeu est en attente de la faute adverse à un élève qui engage réglementairement, assure le contact balle raquette et la continuité de l’échange grâce à des déplacements simples qui lui permette de jouer en CD et en R avec plus de régularité. (Prépaping)

	Logique de cycle N2
	A un élève qui varie le jeu en placement et en vitesse, il maitrise différentes énergies et orientations du mouvement (liaison CD / R). Capable d’identifier des balles favorables, il crée la rupture grâce à une meilleure préparation du à des déplacements latéraux et des pivots. (Jeuping)

	Logique de cycle N3
	A l’élève capable d’imposer son jeu dés le service, il construit l’échange pour prendre l’avantage grâce à des schémas tactiques simples et variés. Le répertoire technique favorise un jeu d’incertitudes (poussette, top, bloc simple, rotation aux services) Jeuping. (Certains atteignent le Techniping avec prises d’initiatives variées : rotation/amorti/long-court/démarrage revers, flip)

	Eval BAC
	Poules mixtes ou non de 3 à 5 joueurs
Au moins 2 rencontres contre 2 adversaires différents, 2 sets gagnants de 11 points

Le candidat analyse le 1er set et propose une stratégie pour la séquence suivante
4 pts : Gestion du rapport de force (stratégie)
9pts : Mises en œuvres tactiques et indicateurs techniques / 7pts : gain des rencontres
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