GRILLE DE COMPETENCES A MAITRISER DANS SA COULEUR AVANT DE PASSER A LA COULEUR SUIVANTE:
L'ENFANT EST CAPABLE DE...

BLEU 2D 1{e]¥[c] 3 1») "y [o]:7:,[c]3
(8,23m) == (10,97m) —— (18m)

Dire bonjour et
aurevoir a son Conserver une attitude correcte en toutes
moniteur et aux circonstances
partenaires
Dire "bien joué" quand

VALEURS MORALES I'adversaire le mérite
Participer Gérer d'éventuels désaccords

activement et avec avec son partenaire de jeu
envie

Respecter les temps ffe

Respecter les temps réglementaires entre
les points et les jeux

autres compétences
sanbiyoe) sasualadwod
s3] 4addojanap nod adejd ua siw juos Inb xnaf s3] snoj suep spuasaid 2113 Juaniog

Respecter les
consignes de début
et de fin de jeu
(Quand? Ou?
Comment?)

PERMANENTES ET INTEGREES
Doivent étre présentes dans tous les jeux qui sont mis en place pour développer les
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L'APPRENTISSAGE DE LA COMPETIT!
(DANS LES SIT. DE JEU OU/ET TOURNOIS AU SEIN
DU COURS)

Pousser/ Porter/
Envoyer,Renvoyer et Echanger
(hors format tennis)

Jongler/ Dribbler/
Envoyer,Renvoyer et Echanger
(hors format tennis)

PSYCHOMOTRICITE

Actions Courir/ Sauter/ Pas chassés/
locomotrices Pas croisés/ Sur un pied/ ...

Se protéger sur son 2°™ service

Echanger
en
opposition

Accélérer son ler service
Exploiter une balle neutre avec le
CD en décalage
ploiter un déséquilibre par une
montée & contre temps
Attaquer

Défendre
Accélérer la téte de raquette Transférer le poids du corps
lors de la frappe vers |'avant et vers le haut
Servir avec de I'effet slicé
Servir slicé ou lifté en 2°™ balle
(prise revers minimum)
Joueren CD et en

Reven
différenciant les 2
faces du tamis
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COMPETENCES TACTIQUES
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Avancer dans le terrain avant de faire la | Adapter la hauteur des préparations en
Retour de suspension CD et en REV
service

Préparer en CD avec la téte de raquette au- .
E Enchainer
dessus de la main
Préparer en REV avec la téte de raquette au Frapper dans la course
dessus de la main quand nécessaire
Accélérer... freiner... s'équilibrer (rythmer
Fond de court

INTEGREES
Doivent étre présents dans les jeux qui sont mis en place pour développer les compétences
tactiques
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le déplacement)

COMPETENCES TECHNIQUES

Frapper en avangant en utilisant les
différents appuis

Frapper en gardant le tronc droit
Se placer derriere
et a coté de la balle
pour frapper en

avant du corps Se déplacer pour se positionner derriere la | Adapter la hauteur de la préparation en
balle au smash fonction de la hauteur de la balle

BLEU 2D (8,23m) ROUGE 3D (10,97m) ORANGE  (18m) VERT (21m)

M®N TENNIS

Association
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Francophone de Tennis




