ANNEXE 3 – Projet pédagogique
Construction du module d’apprentissage
· Année scolaire : 






	École
	Commune
	Circonscription

	
	Wattrelos
	Roubaix-Wattrelos


· Champ d’apprentissage/Activité : Tennis
· Enseignant(s) impliqué(s) dans l’activité 

	Nom
	Prénom
	Classe

	
	
	

	
	
	


· Intervenant(s) agréé(s) impliqué(s) dans l’activité 

	Nom
	Prénom

	LEVEQUE
	Christophe


· Organisation pédagogique 

	Nombre d’élèves
	

	Dates/horaires séances
	

	Lieu d’intervention
	Complexe Savary


· Module d’apprentissage : 

	Objectif(s) du module
	Découverte du tennis en milieu scolaire. Savoir jouer un échange.

	Matériel
	Raquettes, balles, matériel pédagogique, 12 terrains

	Evaluation prévue
	Tournoi

	Rôle de chacun
	


· Planification :

	Démarche (type de séance : découverte, apprentissage, évaluation)
	Objectifs

	S1
	Evaluation

	S2 
	Travail du coup droit, service à la cuillère

	S3 
	Prévision des impacts de balles : travail des cibles verticales et horizontales

	S4 
	Travail du revers à deux mains

	S5 
	Apprentissage des règles de match

	S6 
	Travail de révision : coup droit et revers avec déplacement

	S7 
	Travail du déplacement et replacement

	S8
	Apprentissage de la volée

	S9
	Apprentissage des différentes trajectoires de balles (réponse adéquate)

	S10
	Evaluation finale

	S11
	Rencontres

	Bilan de la séquence : ajustements éventuels pour une prochaine programmation de cette séquence


Travail qui sera poursuivi par la mise en place de séances
NOM et signature du directeur : 
Séances 1 et 2 :  Phase d'entrée dans l'activité
Durée : 50 mn 
Objectifs : Découverte des actions et du matériel
Matériel : Raquettes, balles, cerceau, plots
Organisation :
Les six ateliers sont répartis sur deux terrains de tennis
· La classe sera divisée en 6 groupes
· 3 ateliers seront effectués lors de la première séance
Puis les 3 autres lors de la deuxième séance
· Rotation toutes les 15 à 20 min
Atelier 1 : Organisation « Balle brulante »
Se débarrasser des balles en les envoyant dans le camp adverse par dessus la bâche avec la raquette.
· 4 joueurs
· 10 balles en mousse de chaque côté.
· 4 raquettes
· l’équipe qui a le moins de balles de son côté au bout d’une minute a gagné.
· Un chronomètre
Atelier 2 : Organisation « Carré magique »
Envoyer le maximum de balles dans le carré en coup droit
· 2 équipes de deux joueurs.
· 10 balles molles par équipe
· L’équipe qui met le plus de balles a gagné.
Ateliers 3 : Organisation « Gardien de château»
Défendre son camp. Le gardien renvoie en volée (sans rebond) les balles mousses frappées successivement par les assaillants.
· 1 gardien
· 4 assaillants avec 6 balles chacun.
· Le joueur qui réussit à envoyer sa balle dans le château prend la place du gardien.
Atelier 4 :Organisation «La cible »
Envoyer avec la main, du bas vers le haut les six balles dans les cases indiquées (première balle case une, deuxième balle case deux etc.)
- Additionner ses points (21 maximum)
Atelier 5 : Organisation «Balle en vie »
Faire le maximum d’échanges par-dessus le filet avec une balle molle
· 1 contre 1, 2 équipes de 2
· 4 joueurs sur le terrain
· L’équipe qui fait le plus d’échanges a gagné.
Atelier 6 :Organisation « la pelote »
Frapper la balle sur le mur à tour de rôle.
- Parties de 5 points
- 1 ou 2 rebonds autorisés.
- jouer au dessus de la ligne.
Bilan :
Parler de la séance, du matériel et des consignes de sécurité
Séance 3 : Evaluation initiale 
Durée : 50mn 
Objectifs : Permettre aux élèves de juger leurs compétences et leur autonomie (auto-évaluation)
Matériel : balles/raquettes : cibles
Organisation
· 5 ateliers
· 12 terrains adaptés
La classe évolue en autonomie deux par deux.
Les élèves doivent s’évaluer sur 5 ateliers dont un atelier matches.
Atelier 1 : Jongler
Faire rebondir la balle avec la raquette.
· 3 essais vers le haut
· 3 essais vers le bas
Compter le nombre de rebonds et noter les meilleurs scores.
Atelier 2 : Envoyer
Envoyer 10 balles dans la zone par-dessus le filet.
· Noter le nombre de balles ayant atteint la zone.
Atelier 3 :Renvoyer
Renvoyer les balles lancées par l’éducateur ou le maître dans la zone pardessus le filet.
· Noter le nombre de balles renvoyées dans la zone.
Atelier 4 : Echanger
Prolonger l’échange après une mise en jeu avec des balles en mousse, compter le nombre de renvois consécutifs.
· 3 essais avec 3 partenaires différents.
Atelier 5 : S’opposer
Jouer en opposition avec 3 partenaires différents
· Match en 9 points
· Engagement à tour de rôle derrière la ligne
Bilan
Discussion avec les enfants sur les difficultés des ateliers, vérifier les feuilles de notation et juger leur autonomie.
Séance n° 4 : Phase d’apprentissage, le coup droit
Durée :50 mn
Objectifs : Envoyer et renvoyer en coup droit
Organisation :
· Echauffement
· Diviser la classe en 3 groupes, rotation toutes les 20 mn
· 4 ateliers : atelier motricité / atelier envoyer / atelier renvoyer / atelier jouer pour coopérer.
Atelier 1 : motricité, « le jongleur »
Exécuter le parcours avec la balle posée sur le tamis de la raquette.
Jongler avec une raquette et une balle
Atelier 2 : Envoyer  « Carré magique »
Envoyer 10 balles en coup droit pour atteindre la zone
Atelier 3 : Renvoyer « Carré magique »
Renvoyer en coup droit les 10 balles envoyées à la main dans la zone
Atelier 4 : Coopérer « la balle vivante »
Maintenir l’échange le plus longtemps possible sans tenir compte des rebonds.
Bilan 
Revoir les règles de sécurité. Parler des difficultés rencontrées et des ateliers préférés.
Séance n° : 5 Phase d’apprentissage , le revers
Durée : 50 min
Objectifs : Apprendre à négocier les balles qui arrivent sur le revers.
Matériel : Raquettes, Balles mousses, balles molles, cibles
Organisation : 3 ateliers 
- un atelier motricité
- un atelier envoyer / renvoyer
- un atelier jouer pour coopérer
La classe est divisée en trois groupes, rotation toutes les 20 minutes
Atelier 1 : Motricité
1) Tape mur
Frapper le plus de balles possible en revers contre le mur.
2) « Jongler »
vers le haut.
Atelier 2 : Envoyer et renvoyer
1) Envoyer « le carré magique »
-Rechercher les différentes façons d’envoyer les dix balles pour qu’elles atteignent la cible en revers.
2) Renvoyer « la cible »
- Renvoyer en revers les dix balles lancées par un camarade dans une zone délimitée par des plots.
Atelier 3 : Jouer pour coopérer.  
« le record »
- Réaliser le maximum d’échanges en revers avec des balles en mousse.
Bilan : Retour au calme
Séances n° : 6 et 7 : Phase d’apprentissage, coup droit et revers
 Durée : 50 min
Objectifs : Groupe1 : construire un échange /  Groupe2 : Revoir les bases coup droit et revers
Matériel : Raquettes, Balles, cibles
Organisation : 2 groupes de niveau
Groupe 1 : Construire un échange
· 3 ateliers 
- un atelier motricité
- un atelier échanger en coup droit et en revers
- un atelier jouer pour coopérer
 La classe est divisée en trois groupes. Rotation toutes les 20 minutes
Atelier 1 : Motricité 
Organisation : Cible 
1) « les relais »
Sur des parcours, effectuer des courses en relais.
2) « jongler »
3 jonglages vers le haut et 3 jonglages vers le bas
Atelier 2 : Echanger en coopération
-Organisation :
Echanger en coopération avec des balles en mousse en coup droit et en revers. Compter le nombre d’échanges réalisés sans rater.
Atelier 3 : jouer en opposition 
Organisation :
Echanger un contre un sur terrain adapté avec des balles en mousse en opposition. Jouer 5 points
Séance n°8 : jeu de jambes
 Durée : 50 min
Objectifs : S’organiser pour frapper la balle dans les meilleures conditions : Se déplacer et se replacer
Matériel : Raquettes, Balles mousses, cibles
Organisation :
4 ateliers :
- un atelier motricité
- un atelier envoyer / renvoyer
- un atelier jouer et coopérer
La classe est divisée en trois groupes, rotation toutes les 20 minutes.
Atelier 1 : Motricité. Faire des petits matches en cinq points avec une balle mais sans raquette.
Organisation :
Zone de jeu : carré de service ; engagement à tour de rôle derrière la ligne; rejouer à l’endroit où est tombée la balle; le point est perdu quand la balle est sortie de la zone ou dans le filet, quand il y a 2 rebonds et si la balle n’est pas bloquée ; courir et faire courir.
Atelier 2 : Se déplacer en courant normalement vers le plot, faire un semblant de frappe dans la balle, et se replacer en pas chassés soit en coup droit soit en revers.
Atelier 2 : Renvoyer
 Organisation :
Renvoyer 10 balles consécutives dans la zone de jeu indifféremment en coup droit ou en revers. Le lanceur devra attendre que le joueur soit dans la zone de replacement avant d’envoyer la balle suivante.
Atelier 3 : coopération 
Organisation :
Faire le maximum d’échanges en se replaçant en pas chassés dans la zone au centre du terrain.
Atelier 4 : opposition
Faire un match en 9 points, engagement à tour de rôle dans la zone de replacement.
Se replacer au centre du terrain après chaque frappe de balle.
Bilan : Retour au calme
Le rôle du jeu de jambes
Séance n°9 : Evaluation initiale 
Durée : 50mn 
Objectifs : Permettre aux élèves de juger leurs compétences et leurs autonomies (auto-évaluation).
Organisation
· 5 ateliers
· 12 terrains adaptés
· Matériel : balles/raquettes : cibles
La classe évolue en autonomie deux par deux. Les élèves doivent s’évaluer sur 5 ateliers dont un atelier matches.
Atelier 1 :Jongler
Faire rebondir la balle avec la raquette.
· 3 essais vers le haut
· 3 essais vers le bas
Compter le nombre de rebonds et noter les meilleurs scores.
Atelier 2 : Envoyer
Envoyer 10 balles dans la zone par-dessus le filet.
Noter le nombre de balles ayant atteint la zone.
Atelier 3 : Renvoyer
Renvoyer les balles lancées par l’éducateur ou le maître dans la zone pardessus le filet. 
 Noter le nombre de balles renvoyées dans la zone.
Atelier 4 : Echanger
Prolonger l’échange après une mise en jeu avec des balles en mousse, compter le nombre de renvois consécutifs.
3 essais avec 3 partenaires différents.
Atelier 5 : S’opposer
Jouer en opposition avec 3 partenaires différents
· Match en 9 points
· Engagement à tour de rôle derrière la ligne
Bilan
Discussion avec les enfants sur les difficultés des ateliers, vérifier les feuilles de notations et juger leur autonomie.
Séance : n° 10 : tournoi 
Durée : 50 mn 
Objectif : Mettre en application ses acquisitions, faire des matches, arbitrer.
Matériel : 24 raquettes, 12 balles molles.
Organisation :
12 terrains de mini tennis.
Tableau en ligne.
Match au temps 4 minutes.
Arbitrage obligatoire.
Consolante (4 matches minimum par enfant)
Lecture du palmarès et remise des récompenses.
Bilan
