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Tennis de table

eDuc’PinG seconDaiRe,
de nouVeLLeS reSSourCeS en tenniS de tABLe pour L’epS

 I
mpulsé par la Fédération française 
de tennis de table, soutenu par le 
groupe « EPS » de l’Inspection gé-
nérale de l’Éducation nationale 

et relayé par l'UNSS et l’UGSEL, le 
projet éduc’ping secondaire est le 
fruit d’une véritable histoire dont té-
moigne la signature le 20/10/2015 
d’une convention quintapartite (FFTT, 
MEN,  MVJS,  UNSS,  USEP).  Initiée 
en 2012 d’une part, par la volonté 
affirmée de la FFTT de participer à 
la formation des professeurs d’EPS 
et, d’autre part, par le constat d’un 
fort taux d’enseignement du tennis 
de table (par exemple 76 % des éta-
blissements de l’académie de Créteil 
proposaient l’activité) accompagné 
d’une réussite moyenne des élèves 
(18e rang parmi les 38 APSA au bac-
calauréat 2012), l’ambition est d’ap-
porter de nouvelles ressources pé-
dagogiques pour l’enseignement du 
tennis de table au collège et au lycée.

L’historique du projet
Quatre rassemblements nationaux 1, 
organisés à l’occasion de grandes 
compétitions, ont réuni une trentaine 
d’enseignants spécialistes et impli-
qués dans leur académie, afin de 
structurer et développer le projet :

• en 2013, à Bercy (championnat du 
monde) une première trame de tra-
vail est élaborée avec le choix de pri-
vilégier des vidéos comme outils de 
formation et de les organiser en 11 
thématiques ;
• en 2014, à Ceyrat (championnats 
du monde ISF) le cahier des charges 
pour la réalisation des vidéos est va-
lidé ainsi que la structure finale de 

l’espace de ressources ;
• en  2015,  à  Nîmes  (championnat 
de France UNSS), plus de 30 vidéos 
sont réalisées ;
• en  2015,  à  Mouilleron-le-Captif 
(championnats du monde junior), 
identification d’un réseau d’ensei-
gnants dans chaque académie afin 
de diffuser ces ressources en liaison 
étroite avec les acteurs locaux (FFTT, 
UNSS, UGSEL), mais aussi d’inciter 
à contribuer à enrichir l’outil en ali-
mentant la plate-forme PerfTT2.o 
développée par la fédération 2.

Deux illustrations  
de la démarche
Parmi les différentes entrées propo-
sées (encadré 1), nous présentons ici 
deux ressources sur le thème fon-
damental de la différenciation péda-
gogique. Elles s’organisent à partir 
d’une tâche complexe afin de :
• placer les élèves dans une « situa-
tion révélatrice » de compétences 
à acquérir, à partir d’une situation 
aménagée mais porteuse du fonds 
culturel de l’activité ;
• permettre, suite à la confrontation 
à cette tâche complexe, de mettre 
les élèves en projet et de différencier 
les apprentissages ;
• rendre les élèves plus autonomes 

Des exemples de tâches complexes proposées pour des élèves de 6e (cycle 3) 
et de 4e (cycle 4) illustrent le thème de la différenciation pédagogique en EPS.
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•  Entrée dans l’activité (échauffement, formules de 
rencontres, installation et gestion du matériel).

• Les difficultés de l’élève dans l’activité (motrices et motivationnelles).
• La différenciation pédagogique (démarche d’enseignement, tâches complexes).
• Les règles fondamentales.
• Des situations du niveau 1 au niveau 5.
• Un répertoire technique.
•  Les élèves à besoins éducatifs particuliers (troubles des fonctions 
cognitives, troubles moteurs, gestion des inaptes).

• L’Association sportive (jeunes officiels, coaching, le double, entraînement).
•  Les élèves experts (les élèves de section sportive, option 
ou niveau 5, l’expert isolé dans une classe).

• Les outils numériques (applications, modalités d’utilisation).
• L’évaluation (certificative, sommative, formative).

À consulter sur : http://educpingeps.univ-lyon1.fr.

Les 11 thématiques organisant  
éduc’ping secondaire EPS 
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par des réponses individualisées.

Avec des élèves de 6e 
Positionnement : situation propo-
sée en début de séquence d’appren-
tissage (leçon n° 2 par exemple) à 
des élèves de 6e (cycle 3).
Dispositif : en référence avec les 
attendus de fin de cycle 3, la tâche 
complexe est une situation amé-
nagée. Les élèves sont réunis par 
poules de 4 joueurs, de niveau ho-
mogène, et réalisent 3 matchs de 
20 points. Pour chaque point, le 
but pour les élèves est de réaliser 5 
touches de balle en jouant en conti-
nuité, puis de chercher à marquer 
le point en plaçant la balle ou en 
l’accélérant.
Aménagement matériel : un sur-
filet à 40 cm de hauteur et deux 
zones latérales de 30 cm, placées 
sur chaque demi-table, sont utili-
sés. À la cinquième touche de balle, 
chaque élève doit tenter de jouer 
soit dans les zones latérales, soit en 
dessous du surfilet de façon à ma-
térialiser les points marqués à l’aide 
de placements de balle ou d’accélé-
rations (prise de balle plus précoce 
sur la trajectoire ou geste accéléré). 
Chaque joueur possède une fiche 
personnelle d’observation (synthé-
tisant les 3 matchs), remplie par un 
observateur-coach et comportant 
deux critères d’observation (la conti-
nuité et la rupture).
Déroulement : à chaque point, l’ob-
servateur-coach indique si le point a 
été gagné (ou perdu) et la situation 
de jeu au moment du gain (avant ou 
après 5 touches, grâce à un place-
ment de balle ou une accélération). 
Arrivé à 10 points, l’observateur-
coach peut donner des conseils à 
son camarade soit sur l’orientation de 
son geste (afin d'améliorer le place-
ment), critère révélé par le nombre de 
points marqués dans les zones laté-
rales ; soit sur l'inclinaison de sa pa-
lette (en relation avec la hauteur des 
trajectoires envoyées), critère révélé 
par le nombre de points marqués en 
jouant en dessous du surfilet.
À la fin de chaque match, les élèves 
calculent leur taux de réussite à 
l'aide d'un tableau à double entrée. 
Ils peuvent s’aider d'un code cou-
leur allant du jaune à l'orange puis au 
vert, signe d'acquisition d'une partie 

de la compétence (re-
cherche de continuité ou 
de rupture de l'échange). 
La couleur « jaune » ca-
ractérise les élèves ayant 
obtenu jusqu’à 25 % 
de réussite, la couleur 
« orange » entre 25 % et 
70 % de réussite, la cou-
leur « verte » au-delà de 
70 %. (tableau 1)
Remédiations : pour 
chaque élève, l’objectif 
est de progresser dans 
l’évaluation-couleur (du 
jaune à l'orange puis au 
vert) lors de la confron-
tation suivante. Pour 
s’entraîner, il accède, 
de façon autonome via 
une tablette numérique, 
à des fiches de situa-
tions évolutives, clas-
sées par couleur, et 
comportant une vidéo 
de démonstration. 
À travers l’utilisation du 
code couleur, les pro-
grès, même les plus mi-
nimes, sont valorisés. 

Avec des élèves de 4e

Positionnement : après 
une évaluation diagnostique et l’ex-
plication de la tâche complexe en le-
çon n° 1, les élèves y sont confrontés 
en leçon n° 2. Puis deux leçons sont 
consacrées aux ateliers de différen-
ciation et à des matchs permettant 
d’évaluer les progrès. La démarche 
est reproduite une 2e, voire une 3e 
fois avant l’évaluation terminale, où 
l’autonomie des élèves sera maxi-
male. Dans cette proposition où les 
élèves choisissent eux-mêmes leurs 
projets de jeu, la mise en projet est 
de facto porteuse de sens et donc 
source de motivation. Les rôles so-
ciaux (organisateur et observateur-
coach) sont acceptés car intégrés et 
nécessaires à la situation.
Dispositif : en situation de tournoi 
(poules de 4  joueurs, de même ni-
veau), les élèves organisent, jouent 
et collationnent les résultats. Chacun 
choisit son projet de jeu parmi les 5 
thèmes associés aux attendus de fin 
de cycle (réaliser des actions déci-
sives pour faire basculer le rapport 
de force en sa faveur). 

Le but, pour les élèves, est de ga-
gner le plus de points ou de matchs 
possible en utilisant une action dé-
cisive choisie préalablement, au re-
gard de son projet de jeu. 
Déroulement : pendant chaque 
match de 21 points, l’observateur-
coach comptabilise le nombre de 
fois où le joueur réussit le projet de 
jeu annoncé et annonce le position-
nement de son joueur (0 à 8 réus-
sites niveau « explorateur », 9 à 15 
réussites niveau « savant », 16 à 21 
réussites niveau « expert »).
À l’issue de ses 3 matchs, chaque 
joueur situe sa performance : s’il 
réussit 2 fois à être expert, ce projet 
de jeu constitue un vrai point fort. 
Lors de la leçon suivante, il pourra 
choisir un nouveau projet afin de tra-
vailler une autre tactique de jeu ; s’il 
est savant (2 matchs sur 3), il conti-
nuera à travailler ce projet de jeu, avec 
un niveau de difficulté élevé ; s’il est 
explorateur, il continuera à travailler 
spécifiquement ce projet de jeu avec 
un niveau de difficulté faible. 

1 - Calcul des taux de réussite
jaune orange Vert

continuité Mur en construction Mur en consolidation Mur professionnel

Rupture Stratège/attaquant en initiation Stratège/attaquant qui se 
cherche Stratège/attaquant professionnel

Le terme de « mur »  est utilisé pour montrer la capacité du joueur à ne pas perdre la balle avant la cinquième touche de balle
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En effet, pour chaque projet de jeu, 
des situations de 2 niveaux de diffi-
culté différents sont proposées (un 
plus facile pour les explorateurs, un 
plus difficile pour les savants).
Remédiations : selon leur efficacité 
dans le projet de jeu choisi, les élèves 
travaillent plus en ateliers, l’un plus fa-
cile pour les explorateurs, l’autre plus 
difficile pour les savants. L’enseignant 
s’appuie sur le diaporama de l’en-
semble des situations pour choisir 
celles qui seront le plus adaptées afin 
que les élèves atteignent le niveau ex-
pert lors de la confrontation suivante à 
la tâche complexe (tableau 2).

Différenciation, autonomie 
et mise en projet
Ces deux démarches participent direc-
tement à l’atteinte de quatre compé-
tences générales visées en EPS 3.
• Elles permettent à l’élève de dévelop-
per sa motricité, notamment par l’ac-
quisition de techniques spécifiques 
pour rechercher la continuité ou la rup-
ture du point. 
• Elles  sous-tendent  l’appropria-
tion par la pratique physique et spor-
tive des méthodes et outils pour ap-
prendre, notamment par l’analyse des 
observations de l’observateur-coach 
(cycle 3 en 6e), la mise en projet à tra-
vers le choix d’un projet de jeu et l’ana-
lyse de son efficacité (cycle 4 en 4e), 
l’utilisation des outils numériques (ta-
blettes pour les situations individuali-
sées selon le niveau atteint lors de la 
tâche complexe). 
• Elles  permettent  de  partager 
des règles, assumer des rôles et 

responsabilités, notamment par l’utili-
sation de rôles intégrés à la situation et 
nécessaires à son fonctionnement (ob-
servateur-coach, organisateur).
• Enfin, elles facilitent l’appropriation 
d’une culture physique, sportive et ar-
tistique, notamment par la confronta-
tion à une tâche complexe, situation 
aménagée mais porteuse du fonds 
culturel de l’activité tennis de table, 
avec un réel rapport de force que l’on 
cherche à faire basculer en sa faveur 
de façon réfléchie.
Dans cette démarche, l’accent est mis 
sur la différenciation pédagogique. Les 
élèves construisent des repères indivi-
duels sur leur niveau de réussite dans la 
situation avant d’être confrontés à des si-
tuations adaptées pour progresser et se 
rapprocher des attendus de fin de cycle.
L’accent est également mis sur l’au-
tonomie des élèves. Non seulement 
ils sont guidés dans l’analyse de leur 
réussite dans la tâche complexe, mais 

ils vont également choisir leurs situa-
tions d’apprentissage (travail de la 
continuité ou de la rupture, travail de 
tel projet de jeu par rapport à tel ni-
veau de difficulté, etc.) ; sans compter 
qu’ils les mettent en œuvre de façon 
plus ou moins autonome avec l’aide de 
tablettes par exemple.
Enfin, l’accent est mis sur la mise en 
projet tout au long du cycle avec, par 
exemple, le choix de projets de jeu et 
la vérification de leur efficacité lors des 
confrontations à la tâche complexe. Ou 
encore l’évolution du code couleur en 
lien avec les deux types de compé-
tences (continuité et rupture).

Q

Cette production est un exemple de ce 
qui a pu être construit par ce collectif 
formé à la fois d'enseignants d'éduca-
tion physique, de cadres techniques 
de la fédération et d'inspecteurs pé-
dagogiques, pendant cette olym-
piade. L'espace éduc'ping Secondaire, 
construit sur la plateforme PerfTT2.o 
de la FFTT, est donc accessible gratui-
tement à tous ceux qui sont intéressés 
par l'enseignement du tennis de table 
en milieu scolaire. 
Le projet éduc'ping poursuit ainsi sa 
trajectoire, en intégrant les transfor-
mations en cours du système éducatif. 

La commission Educ’ping 
secondaire 4.

1. La coordination du projet : a. couPet, B. Palierne, 
c. GauBert (fftt) ; c. sèVe, B. Méry (Men) ; 
F. BarthéléMy, s. MoMMessin (unSS) ; y. Beaudoin 
(uGSeL) P. Gauchard, c. decure, J. dillet (enseignants) ; 
t. Bauer (éSpé de Limoges).
2. Accessible sur : http://perftt2.univ-lyon1.fr/
3. BOEN spécial du 6/11/2015.
4. c. antoine (Collège R. Devos, Hem), B. Bachelart 
(Collège Charlemagne, Laon), J. Bourdillon (Collège 
M. Casarès, rilleux-la-pape), G. BurGun (Collège 
Ménétriers, ribeauvillé), s. canitrot (Collège Blériot, 
Levallois-perret), B. cannet (Collège J. Macé, 
Vesoul), d. couVert (Collège H. Becquerel, Ste 
Geneviève-des-Bois), G. croiZier (Collège Ch. Péguy, 
Vauvillers), n. desquiens (Lycée Cordouan, royan), 
r. GaleK (Collège G. Pierné, Ste Marie aux Chênes), 
l. GrandJean (Lycée Van Gogh, Aubergenville), 
a. lescout (Collège europe, obernai), é. Masset (Lycée 
doisneau, Vaulx-en-Velin), P. Perrin (ufr StApS 
Amiens), t. PerryMond (Collège Champ d'eymet, 
pellegrue), G. rouGer, (Collège F. Chopin, Melun), 
d. thouan (Collège M. Genevoix, Decize), é. tual-
Kersaudy (Collège Herriot-Lycée R. Parks, Rostrenen).

2 - Choisir son projet de jeu

faire reculer l’adversaire (jouer long).

faire déplacer l'adversaire
(alterner le placement des balles).

transpercer l’adversaire 
(frapper fort).

Prendre l’adversaire de vitesse 
(jouer ras).

marquer le point le plus rapidement possible 
en servant efficacement.

Tennis de table

smash!
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