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Les difficultés rencontrées lors de la program
mation de l'activité tennis de table se mani
festent souvent à deux niveaux : 
- la détermination des objectifs d'apprentis
sage à partir de l'essence de l'activité et d'une 
observation de ce que font les élèves ; 
- la construction de tâches pour produire des 
transformations motrices et atteindre les 
objectifs fixés. 

L'évaluation diagnostique 

L'enseignant va tout d'abord chercher à 
déterminer des conduites typiques. Pour 
cela, la procédure des tables montantes (ou 
sets suédois) semble la plus pratique et la 
plus rapide (encadré ci-contre). Par ce 
moyen et au bout de plusieurs périodes de 
jeu. les élèves finissent par être confrontés à 
des joueurs de leur niveau. Des profils se 
dégagent. Ils sont ainsi ordonnés. Toutefois, 
pour déterminer les frontières de ces niveaux 
et identifier des besoins communs à plu
sieurs élèves, il est utile de disposer d'indi
cateurs. 

Les indicateurs macroscopiques 
Au nombre de cinq (trajectoire, placement, 
type d'action, déplacement et lecture du jeu), 
ils sont liés les uns aux autres et leur utili
sation coordonnée aboutit à l'identification de 
conduites typiques, de permanences dans 
l'évolution de l'élève. 
Trajectoires de balles (hautes, basses, 
rasantes, descendantes). 
L'utilisation d'un objet (type bouteille jus de 
fruits) posé sur la table, le long du filet, ou l'ins

tallation d'un élastique placé 15 cm au-dessus 
du filet (1) constitue un repère de trajectoires 
pour un observateur assis sur le côté de la table. 
Placements de balles (aléatoire, centre de 
table, fond de table latéralement - revers ou 
coup droit sur ventre adverse - et en profon
deur - courts/longs). 
Une fiche représentant une table sur laquelle 
on « pique » le stylo sur les placements des 
échanges constitue un outil facile pour un 
observateur non expert (schéma 1). 

Tables montantes 
(24 élèves, 8 tables. 8 chaises), à l'Issue de chaque période de jeu (au temps, de 1 mn à 3 mn, celui qui mène se décale 
sur la table du numéro supérieur, celui qui est mené s'asseoit sur la chaise qui le sépare de la table de numéro inférieur, 
celui qui était sur la chaise passe sur la table de numéro Inférieur, Le but est de se rapprocher de la table 8. 

1. Placements de la balle selon le niveau 
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Type d'action sur la table (schéma ci-dessus). 
L'ordre des difficultés suit, dans la plupart des 
cas. l'évolution suivante : 
- geste réactif ; on manque la balle ou on n'at
teint pas la table adverse. 
- porter-pousser la balle ; on touche la balle en 
son milieu (équateur) ou au-dessous ; on l'ac
compagne lentement : la poussette (2a). 
- taper la balle ; on touche la balle en son 
milieu (équateur) ou au-dessus, on accélère la 
raquette : la contre-attaque (2b), 
- frotter vers l'arrière : on touche la balle entre 
l'équateur et le pôle sud : on accélère pour 
frotter : le coupé (2c), 
- frotter vers l'avant ; on touche la balle entre 
l'équateur et le pôle sud : on accélère pour 
frotter : le top spin (2d). 
Souvent les élèves parviennent dans un pre
mier temps à ne stabiliser une action que d'un 
seul côté : revers (R) ou coup droit (CD). 
Au service, l'évolution suit globalement la 
même progression mais l'utilisation des effets 
latéraux (rotation de la balle autour d'un axe 
vertical) apparaît en même temps que les 
effets coupés ou liftés. 
Placement/déplacement du joueur par rapport 
à la balle : 
- le joueur débutant « couvre » la cible qu'il 
défend quasi exclusivement avec le revers ou 
le coup droit, ce qui génère des maladresses et 
des déplacements coûteux. 
- ensuite, les déplacements sont plus ration
nels mais tardifs (liés à une absence d'infor
mation sur l'adversaire). 
- puis les déplacements sont adaptés ; pour 
indicateur : les appuis sont au sol au moment 
de l'impact balle/raquette, 
- enfin, le joueur expert effectue souvent des 
déplacements qu'on peut qualifier « d'offen
sifs », c'est-à-dire qu'ils ne visent pas seule
ment à « couvrir sa cible et à s'adapter aux 
placements des balles adresses « niais à utili
ser son « coté fort » (le coup droit). 
Interception de la trajectoire (schéma 3). 
Lorsqu'un joueur prend l'information tardive
ment, il frappe systématiquement la balle dans 

la phase descendante du rebond. Au contraire, 
un joueur expert est capable d'intercepter très 
tôt lors de la phase ascendante de la trajectoire 
(avant le sommet du rebond) : ceci implique 
de toucher la balle au-dessus de l'équateur. En 
effet, plus la balle est interceptée tôt. plus elle 
a tendance à monter : il faut donc « fermer » la 
raquette. 

DÉFINITION DES OBJECTIFS 
D'APPRENTISSAGE 

À partir de modèles existants 
Les indicateurs proposés permettent à l'ensei
gnant de « situer » un élève. La plupart peu
vent être mis à disposition des élèves et pren
nent une valeur formatrice. Mais ces données 
ne suffisent pas à déterminer des objectifs en 
EPS. Le problème qui se pose est d'organiser 
ces objectifs dans un modèle qui intègre en 
même temps les exigences de l'activité et ce 
que l'élève est capable de réaliser tout au long 
de son cursus. 
Nous recommandons au lecteur de se rappor
ter à trois modèles facilement accessibles 
parus dans la Revue EP.S : 
Le premier (2) propose une organisation par 
niveaux d'habiletés (3). Celle-ci est assez 
comportementaliste et renvoie à des situa
tions-tests qui sont éloignées de l'essence de 
l'activité (jeux de collaboration). Cependant, 
elle permet de clarifier l'ensemble de ce qui 
est observé chez les élèves de la 6ème à la ter
minale. Le système favorise l'auto-évaluation 
et la gestion autonome des apprentissages. 
Le deuxième (4) est adapté aux niveaux obser
vés en collège et comporte l'avantage de par
tir des stratégies réellement développées par 
les élèves (la dimension « contrôle » et la 
dimension prise de risque) : 
- jouer régulier pour gagner : « je ne perds pas 
l'échange, j'intercepte la balle et j'atteinds la 
table adverse », 
- jouer placé : pour gagner « j'atteinds des 
cibles latéralement et en profondeur » : la 
demi-table en CD ou en revers, le « ventre » 
(espace situé entre le CD et le revers de l'ad
versaire) ; 
- jouer vite : pour gagner, « je réduis le temps 
de traitement de l'adversaire donc je prends la 
balle tôt » (augmentation de la fréquence de 
l'échange) ; 
- jouer fort : pour gagner « j'augmente la 
vitesse de certaines balles favorables » : 

- jouer avec effets : pour gagner « je dévie la 
balle par des rotations ». 
Chaque stratégie implique des apprentissages 
spécifiques. 
Le troisième (5) se caractérise par l'idée que 
l'initiative et la lutte contre l'initiative adverse 
constituent la trame de l'évolution du joueur. 
Elle aboutit à un continuum de niveaux de jeu 
à partir d'une hiérarchisation des intentions 
tactiques observables chez les apprenants 

Tableau 1 : 
Hiérarchisation des Intentions tactiques 

2. Les principales actions dans 
l'échange 

3. Moments de l'interception de la balle 
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(tableau 1). Ce modèle oriente l'action didac
tique vers des situations à résolutions de pro
blèmes et des « navettes » entre l'observation 
du jeu réel (les moyens que l'élève utilise pour 
gagner, les hypothèses qu'il peut formuler 
pour progresser) et les tâches d'apprentis
sages. Il correspond davantage, à notre avis, à 
un travail en lycée. 

À partir de l'analyse du point perdu et du 
point gagné 
Il est pertinent de repérer les conditions dans 
lesquelles le point a été gagné ou perdu (en 
revers, en attaque, en déplacement vers la 
gauche ou sur des balles adverses coupées, 
quand la balle adverse arrive sur telle ou telle 
partie de la table, etc.) (tableaux 2 et 3). 
Si l'on choisit cette option didactique, on a 
l'impression de perdre du temps au début du 
cycle (3 séances) car il est nécessaire de for
mer les élèves à l'observation des conditions 
de jeu. Malgré tout, cette observation com
porte de nombreux avantages : 
- elle amène un bénéfice tactique immédiat 
car elle permet au joueur de repérer les prin
cipes d'efficacité du jeu. les points faibles de 
l'adversaire : 
- elle donne du sens aux apprentissages ulté
rieurs : 

- elle permet de personnaliser les objectifs et 
finalement d'améliorer l'efficacité de l'ensei
gnement. 
C'est pourquoi nous conseillons l'utilisation 
systématique de recueils de données par les 
élèves dès la première séance d'un cycle (6). 
Progressivement, l'observation s'affine chez 
l'élève et chez l'enseignant. Des objectifs 
prioritaires apparaissent et ceux-ci renvoient à 
un mode de construction du point de plus en 
plus élaboré, personnalisé et adapté à l'ad
versaire. 
En complément aux trois modèles présentés, 
nous proposons ici des « scénarii-types » que 
l'on observe à partir du « niveau débrouillé » 
et qui renvoient à des grandes familles de 
construction du point au tennis de table ; scé
nario 1. coup fort (tableau 4) ; scénario 2. pla-
cement/vitesse (tableau 5) : scénario 3, 
défense (tableau 6). Ces scénarii. font le lien 
entre les recueils de données effectués par les 
élèves et l'essence de l'activité. Chaque scéna
rio sous-entend aussi une coordination CD/R. 
une capacité à enchaîner et à se déplacer. 

ILLUSTRA
TIONS 

Exemple 1 
Problème 
observé en 
match : je 
perds beau
coup de points 
en contre-
attaque CD 
dans le filet quand mon action précédente est 
un revers (R). 
Hypothèse : si je sais enchaîner une contre-
attaque CD après un revers, je gagne d'avan
tage de points sur cet adversaire. 
Démarche possible : tâches progressivement 
complexifiées du CD. puis du CD après un 
R avec informations en retour sur les opéra
tions : s'écarter de la balle, s'orienter sur le 
côté, réaliser un geste ascendant et accélérer 
en deux temps, impact au-dessus de l'« équa
teur » de la balle (c'est-à-dire raquette « fer
mée »). 

Tableau 2 

Tableau 3 

Tableau 4 : Attaque à la table Tableau 5 : Défense à la table Tableau 6 : Défense loin de la table 
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Démarche souhaitable : après avoir identifié, 
par exemple, que l'opération manquante est 
« rester face à la table au lieu de s'orienter sur 
le côté », il est possible de proposer une tâche 
préalable où le joueur réalise des CD sur le 
côté revers de sa table (schéma 4). Cet aména
gement oriente le joueur sur le côté, sans 
qu'aucune consigne soit nécessaire : il stabi
lise ce placement. Par la suite lui proposer des 
tâches progressivement complexifiées en 
alternant CD et R. 

Exemple 2 
Problème observé en match : je ne marque 
des points que lorsque j'attaque et je ne sais 
pas attaquer du revers après avoir fait un ser
vice franc (je perds des points). 
Hypothèse : si j'apprends à contre-attaquer du 
revers, je gagne davantage de points sur cet 
adversaire. 
Démarche possible : tâches progressivement 
complexifiées en contre-attaque du revers 
(exemple précédent). 
Démarche souhaitable : l'opération man
quante est « un geste insuffisamment ascen
dant », tâche préalable où l'on demande à 
l'élève de lifter la balle du revers (frotter vers 
l'avant) sans lui donner aucune consigne sur 
les opérations : immanquablement, l'élève 
aura tendance à « monter » sa raquette : il ne 
liftera pas correctement mais son attaque du 
revers se stabilisera autour de cette nouvelle 
sensation (geste ascendant). Par la suite lui 
proposer des tâches progressivement com
plexifiées en contre-attaque du revers. 

CONSTRUIRE DES TÂCHES 

Pour que l'élève apprenne et que la transfor
mation motrice soit effective, il faut procéder 
par l'introduction progressive d'un certain 
nombre de variables didactiques qui agissent 
sur la difficulté et la complexité des tâches 
(contraintes, incertitudes et émotions). 
Par commodité, nous proposons un enseigne
ment selon les étapes suivantes : une situation 
de départ simplifiée puis une complexification 
ou une simplification par le jeu de contraintes, 
d'incertitudes et/ou d'émotions. 

La situation de départ 
La tâche est réalisée une seule fois, sans 
déplacement, sur une cible la plus grande pos
sible (table entière, cible sur mur), toujours du 
même côté (CD ou R). sur une balle sans 
incertitude spatiale (trajectoire, placement de 
balle), ni temporelle (vitesse), ni événemen
tielle (rotation), sans compter les points (pas 
d'émotion spécifique). 

Les contraintes 
Si la tâche repose sur la réalisation d'une 
action sur la balle (par exemple un top spin) on 
peut complexifier : 
- en faisant enchaîner plusieurs fois la tâche 
(2, 3,5,10 fois), 
- en enchaînant la tâche avec « autre chose » 
(avant ou après). 
- en réalisant la tâche depuis plusieurs 
endroits de la table. 

- en enchaînant la tâche en coup droit et en 
revers (alternativement). 
- en imposant des déplacements, 
- en fixant des cibles à atteindre de plus en 
plus précises, 
- en augmentant la fréquence de l'échange, 
- en augmentant la vitesse de la balle qui arrive. 
- en introduisant de la rotation (toujours la 
même) dans la balle qui arrive. 

Les sources d'incertitude 
Pour complexifier une tâche, on peut faire 
varier : 
- le placement de la balle qui arrive (incerti
tude spatiale), 

- la vitesse de la balle qui arrive (incertitude 
temporelle). 
- la rotation de la balle qui arrive (coupée, lif
tée, latérale, combinée, peu ou beaucoup d'in
tensité) (incertitude événementielle). 
On peut aussi : 
- combiner jusqu'à la situation de « jeu libre » 
(combinaison des 3 incertitudes citées), 
- réduire ou augmenter le temps de traitement 
de l'information (échanges avec rebond sur la 
table et au sol, échanges contre un mur). 
On remarquera que l'introduction de l'incerti
tude donne lieu à une quantité importante de 
variantes. Il est également possible dans ce 
domaine de faire réaliser une tâche avec un 
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relanceur de niveau 
plus faible (par 
exemple, une lâche 
de placement de 
balles ou de dépla
cements). Cela va 
impliquer des mala
dresses chez ce 
dernier, donc une 
complexification de 
la tâche pour le 
joueur qui joue avec 
lui. 

L'émotion 
L'apprentissage en 
tennis de table 
implique la compta
bilisation de points. 
L'introduction de l'émotion est nécessaire 
pour maintenir l'activation de l'élève : l'en
seignant est amené à y recourir régulièrement. 
Il existe, dans ce domaine aussi, une grande 
variété de formules : 
- réduction des « unités de jeu » : 21 pts. 
11 pts. 6 pts ; 
- comptabilisation au temps (1 mn. 2 mn. au 
« top » : signal imprévisible) : 
- comptabilisation cumulée (5 rencontres en 
5 pts au cours d'une tâche de 5 mn) : 
- comptabilisation type volley-ball (il faut 
gagner le service pour gagner le point). 
- type tennis (6 jeux gagnants en 4 pts avec 
2 pts d'écart minimum) : 
- comptabilisation différée, je réalise une 
tâche (enchaînement) sur H) pts. puis mon 
adversaire, et on compare ; 
- comptabilisation avec handicap donné par le 
professeur issu d'un classement au cours du 
cycle ou basé sur la différence de score entre 
les 2 joueurs lors du set précédent (21-17, 
celui qui a 17. commence avec 4 points 
d'avance) : 
- compétition par équipes équilibrées et hété
rogènes (ce qui augmente l'indécision). Cette 
formule peut être améliorée si l'on cumule les 
points gagnés et non plus les sets ou les 
matches : 
- valorisation d'actions (point marqué directe
ment au service égale 3 pts. point marqué du 
CD égale 3 pts) ; 
- jeu à thème (2 sets en 6 pts : le premier en 
poussette, le deuxième en contre-attaque ou 
1 set en 11 pts en « 8 ») : 
- jeu sur cibles (demi-table en diagonale ou 
sur la bande) (en alternant CD/R) ; 
- lâche semi-libre (on compte le point à partir 
du troisième échange (les 3 premiers 
échanges constituent une tâche) : 
- rencontre en double : le niveau doit être 
assez homogène, sinon il convient d'adapter 
le règlement (par exemple. « le point ne peut 
être marqué directement par le service ») ; 
- points dont le départ est « dissymétrique » 
(par exemple, le serveur se place sur le côté de 
la table). 
Ces situations sont souvent utilisées dans les 
autres activités duelles (en combat de préhen
sion). 
On peut aussi proposer des situations qui ne 

comportent pas d'émotion spécifique : par 
exemple, établir un record d'échanges : 
- sans interruption à deux, 
- seul (comme précédemment, mais celui qui 
commet la faute recommence à 0. l'autre 
cumule jusqu'à sa prochaine faute). 
- en cumulant pendant 1 mn (on ne recom
mence pas à zéro après une faute) (introduire 
des thèmes, limiter les cibles, etc.). 
La combinaison de ces différents paramètres 
permet la conception de milliers de situations 
pour chaque objectif visé. 

ILLUSTRATION 

Soit un élève pour qui l'évaluation diagnos
tique a mis en évidence qu'il gagne les points 
lorsqu'il prend l'initiative mais qu'il ne la 
prend jamais de son coup droit. 

Situation de départ 
Un camarade sert dans la diagonale coup droit 
20 fois (service franc) ; l'élève renvoie en 
coup droit 18 fois en augmentant la vitesse du 
service qui arrive. 
Simplifications : si la tâche de départ n'est 
pas réussie : 
- le camarade envoie moins rapidement. 
- le camarade envoie à la main, 
- l'élève fait rebondir la balle sur sa table 
devant lui puis effectue un coup droit, 
- l'élève effectue plusieurs échanges seul 
contre un mur (cible plus grande). 
Ces simplifications ont pour but de lui faire 
acquérir les règles de l'action efficace (en 
l'occurrence, le geste doit être ascendant, 
accéléré en deux temps, la balle doit être tou
chée à l'équateur ou au-dessus, il faut être 
placé de côté et l'impact doit se situer devant 
sa poitrine). La tâche peut souvent être com
plétée par d'autres procédures de guidages 
(explications, questionnements, démonstra
tions). 
Complexifications par contrainte : si la tâche 
de départ est réussie : 
- l'échange continue (3. 4 ...) après le retour. 
- le camarade alterne les placements (à gauche 
et à droite) et l'élève reste en coup droit 
(déplacements), 
- les services sont toujours coupés dans la dia
gonale coup droit (pas d'incertitude). 
- placer son retour dans une zone précise ou 
dans plusieurs zones précises. 

Complexifîcations par incertitude : le ser
veur alterne de façon aléatoire : 
- service coupé et service franc, 
- les placements de ses balles et les vitesses. 
Mêmes actions dans l'échange (rotation de la 
balle, placement de la balle ou vitesse de la 
balle combinée à l'enchaînement de plusieurs 
fois cette tâche). 
Complexifîcations par émotion 
- effectuer à deux un record d'échanges en 
continu en CD et CD de contre-attaque. 
- effectuer à deux un record d'échanges cumu
lés CD/CD en 1 mn, 
- faire un set en 11 points CD/CD sur la dia
gonale à partir d'un service franc. 
- faire un set libre en 15 points, la seule 
contrainte étant que chaque point commence 
par un service long sur le CD adverse, 
- faire un set libre dans lequel chaque point 
marqué en accélérant la balle du coup droit 
vaut 3 points. 
- idem mais chaque accélération du CD per
due vaut 3 points, etc. 

Le tennis de table suscite un engagement 
spontané chez l'élève. Mais lorsque l'eupho
rie s'estompe, seules les transformations 
motrices sont capables de garantir une activité 
intentionnelle et une motivation qui dure. 
Nous avons voulu montrer que l'observation 
simple des conditions de la victoire et de la 
défaite conduit à la définition d'objectifs 
adaptés et que. par le jeu de quelques 
variables, il est facile de concevoir des tâches 
adaptées capables de faire progresser les 
élèves. 
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