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Constats

Pour beaucoup de débutants, adultes comme enfants, les premiéres balles frappées sur un terrain
de tennis ne sont pas toujours bien vécues car elles correspondent, pour tous ceux qui ne sont pas
trés adroits, a une phase d’échec.

La meilleure facon de réduire, voire de supprimer cette phase d’initiation « douloureuse » et pas
toujours motivante, consiste a adapter |'activité avec la pratique du ShorTennis.

Co-construit par la FFT et I'UNSS, le programme ShorTennis peut rentrer parfaitement dans le cadre
des programmes de I'Education Nationale et peut constituer une pratique nouvelle et ludique a
I’Association Sportive et durant les cours d'Education Physique et Sportive. Sa pratique permet le
développement de bon nombre de qualités et compétences et sa pratique au sein de I'association
sportive permet une animation de pratique tennistique accessible a tous.

Qu’est-ce que le ShorTennis ?

Le ShorTennis est une véritable pratique tennistique ludique, décomplexée et accessible a tous
(valides comme en situation de handicap, tous niveaux) et possible en compétition par des formats
adaptés.

Structure et matériel nécessaire :
- Unterrain de 6x12m (extérieur, cour, gymnase)
- Balle mousse dense, qui peuvent évoluer suivant le niveau vers des balles mid,
- Raquette légere de 21 pouces et de 53 cm avec un tamis de 613 cm?, a destination des
collégiens et lycéens

Vidéo de présentation : ShorTennis UNSS x FFT



https://www.youtube.com/watch?v=51VjM_Nka1E

Le tennis au service de "'apprentissage dans le cadre
des programmes d’Education Physique et Sportive

Pour le CYCLE 3

COMPETENCES VISEES PENDANT LE CYCLE

ATTENDUS DE FIN DE CYCLE

Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel

Rechercher le gain de I'affrontement par des choix
tactiques simples.

Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et a
ses partenaires.

Coordonner des actions motrices simples.

Se reconnaitre attaquant/défenseur.

Coopérer pour attaquer et défendre.

Accepter de tenir des rbles simples d’arbitre et
d’observateur.

S’informer pour agir.

Etre capable d’arbitrer une rencontre, gérer
I’organisation d’un tournoi dans la classe.

Pour le CYCLE 4

COMPETENCES VISEES PENDANT LE CYCLE

En situation aménagée ou a effectif réduit.
S’organiser tactiquement pour gagner le duel ou
le match en identifiant les situations favorables de
marque.

Maintenir un engagement moteur efficace sur
tout le temps de jeu prévu.

Respecter les partenaires, les adversaires et
I"arbitre.

Assurer différents roles sociaux (joueur, arbitre,
observateur) inhérents a [I'activité et a
I’organisation de la classe.

Accepter le résultat de la rencontre et étre
capable de le commenter.

lllustrations possibles par le tennis : situation de match,
faire preuve de fair-play...

ATTENDUS DE FIN DE CYCLE

Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel

Rechercher le gain de la rencontre par la mise en
ceuvre d'un projet prenant en compte les
caractéristiques du rapport de force.

Utiliser au mieux ses ressources physiques et de
motricité pour gagner en efficacité dans une
situation d’opposition donnée et répondre aux
contraintes de I'affrontement.

S’adapter rapidement au changement de statut
défenseur / attaquant.

Co-arbitrer une séquence de match.

Anticiper la prise et le traitement d’information
pour enchainer des actions.

de progresser.

Réaliser des actions décisives en situation
favorable afin de faire basculer le rapport de force
en sa faveur ou en faveur de son équipe.

Adapter son engagement moteur en fonction de
son état physique et du rapport de force.

Etre solidaire de ses partenaires et respectueux de
son (ses) adversaire(s) et de I'arbitre.

Observer et co-arbitrer.

Accepter le résultat de la rencontre et savoir
I’analyser avec objectivité.

lllustrations possibles par le tennis : situation de match,
Se mettre au service de 'autre pour lui permettre | faire preuve de fair-play...



Le ShorTennis a 'UNSS

Reglement ShorTennis lien < ICI >

M SherTennis

REGLES PRINCIPALES

s Service :
o 1 seul service a la cuillere apres rebond
derriére la ligne de fond de court, n'importe
ol dans le terrain adverse

TERRAIN
. i

!g o Si la balle touche le filet et tombe bonne,

RAQUETTE & BALLE

l'engagement est validé et le point continue
o Le/la joueur.se sert 2 points consécutifs
o Alternance des services tous les 2 points
e Retour apres rebond obligatoire
¢ En double : les 4 joueurs sont derriére la ligne
de fond au moment du service
« Raguette cordée 53 cm max e Changement de cOté tous les 10 points joués
» Balle mousse dense type Tecnifibre * Joker : 1 par match et par équipe. Il permet au/
point rouge b a la joueurse qui décide de [lutiliser de
marguer 2 points d'un coup sur le point suivant
| Attention, si le point est perdu, c'est

.

.

.

FORMAT DE JEU

3 matchs par rencontre : 1 simple G + 1
simple F + 1 double mixte avec score cumulatif
d'un match a lautre

Le Ter match se joue jusqu'a 15 points (exemple
descore:15a12)

Le 2eme démarre avec le score de la partie
précédente et se termine a 30 points (ex. : 30 &
28). Pour savoir qui sert au début du 2éme
match, on regarde la fin du premier match et on
poursuit I'alternance des serveurs.

Le 3éme match reprend le score du 2eme match
et le poursuit jJusqu'a 45 points (ex. : 45 a 43)
Point décisif joué a 14/14, 29/29 et 44/44

Tirage au sort de lordre des parties avant
chaque phase du tournai

l'adversaire qui prend ces 2 points !

* Sport partagé : 2 rebonds autorisés =
Z UNS
e enimage: E + +d'infos; sur OPUSS = \’>

Moyens et aides pédagogiques

Avec le programme ShorTennis, I’éléve doit développer :

- Larelation joueur-balle-raquette par rapport a un ensemble de trajectoires variées.
L'utilisation rationnelle des différents espaces :
e A occuper et a restreindre (chez lui)
e A utiliser et/ou créer (chez I'autre).
- Larelation duelle (confrontation) joueur-adversaire :

e Physique

e Psychologique
e Tactique

e Stratégique

[}

La notion de choix (pour soi ou imposé a son adversaire) au service d’une intention tactique est le reflet
du niveau d’investissement dans le duel :

1. Mon point fort (un coup préférentiel)
2. Ou l'autre n’est pas (notion d’espace et de temps)
3. Ou l'autre n’aime pas (un point faible observé)


https://drive.google.com/file/d/1QkmWmk5wn0J1SH7dYBxN6OroCHD2lVcO/view?usp=sharing

Une mise en action motrice fréquente chez I'éleve (+ de % du temps de pratique par séance) va lui
permettre de passer :

Du vécu v au percu v au congu v au réalisé.
Pourquoi choisir d’enseigner le ShorTennis ?

Les raisons, intéréts peuvent étre multiples, mais les principales découlent de la facilité pédagogique
par rapport aux autres sports de raquettes.

Le probléme principal d’'un débutant en badminton est d’acquérir, d’assimiler la distance entre sa
main et le tamis de la raquette...Grande distance et petit tamis, certains éleves ont du mal a
comprendre ceci. En ShorTennis, cette distance est tres réduite et le tamis est beaucoup plus grand.

Le filet haut en badminton provoque des trajectoires hautes et complexes, position de la téte, perte
de reperes visuels de la surface de jeu. Avec un filet de ShorTennis, cette problématique n'existe
pas, le joueur a dans son champ de vision le terrain, la balle et I'adversaire.

Au tennis de table, la difficulté va étre liée a la taille de la balle, la vitesse de celle-ci et la petite taille
de la structure de jeu : la table. Encore une fois le ShorTennis permet de débuter avec des conditions
facilitantes ;

Il est trés difficile voire impossible de pratiquer le badminton, le tennis de table en extérieur
(moindre souffle de vent perturbant) Rien n'empéche de faire un cycle de ShorTennis sur un plateau
de Handball.

Ce ne sont la que quelques exemples de l'intérét de tester le ShorTennis avec vos éléves. J'ajouterai
enfin que pour des éléves en difficulté motrice avec les sports de raquettes, c’est une approche
ludique et facilitante qui peut les mettre en confiance par leur réussite rapide dans cette activité et
permettre un transfert facilité.

De plus, le Shortennis offre des possibilités d'adaptations pour les publics en situation de handicap.
Le choix des matériels, balles, raquettes et terrain permet d'atténuer le probleme lié a la pathologie.
Les multiples exercices proposés en fin de livret peuvent faire I'objet de personnalisation afin de
contribuer a la réussite de tous. Comme pour tout autre public, le professeur sera simplifié et en
jouant sur certaines variables didactiques, permettre les exercices.

De plus, le Shortennis offre des possibilités d'adaptations pour les publics porteur d'un handicap. Le
choix des matériels, balles, raquettes et terrain permet d'atténuer le probléme lié a la pathologie.
Les multiples exercices proposés en fin de livret peuvent faire |I'objet de personnalisation afin de
contribuer a la réussite de tous. Comme pour tout autre public, le professeur sera simplifié et en
jouant sur certaines variables didactiques, permettre les exercices.

Evolution possible : Pour les plus aguerris, il est possible de faire des effets, de monter au filet, de
jouer des volées... Il s’agit d’une pratique évolutive qui n’est pas exclusivement réservée aux
débutants.



Le matériel

Chaque éléve doit pouvoir apprendre et progresser pour sa propre formation, d’ou I'importance de
mettre les éleves en « relative » réussite avec du matériel utilisé, notamment les balles qui
déterminent la vitesse des échanges au tennis (ballon paille, balles en mousse, balles rouges, balles
orange, balles intermédiaires...).

Nous faisons le choix de jouer systématiquement avec les balles en mousse dense afin de donner
plus de temps aux éleves pour s’organiser ce qui engendre également une réussite bien supérieure
gu’avec 'utilisation des autres balles plus rapides. Ces balles permettent également de travailler les
effets.

Afin de faciliter la manipulation par les éleves débutants, nous utilisons des mini-raquettes
(raquettes légéres 21 pouces de 53 cm avec un tamis de 613 cm?). Cela permet aussi de limiter la
puissance qui n’est pas nécessaire sur un terrain de cette taille.

Le kit FFT ShorTennis a été congu pour mettre en place ce programme auprés d’une classe (valides
ou en situation de handicap), en gymnase ou a |'extérieur.

1/ Composition du kit FFT ShorTennis complet pour I’équivalent d’une classe : pour commander le
kit aller sur le site Proshop FFT, cliquer ICI.

= Tarif = 659€

20 raquettes 21 pouces WILSON

30 balles en mousse spécifiqguement congues pour le dispositif
2 filets transverses de 18 métres

Un sac de transport a roulettes

@ 2
/—\ D herTennis

v’

L Xx20 # X30

2/ Composition du kit FFT ShorTennis sans filet pour I’équivalent d’une classe : pour commander le
kit aller sur le site Proshop FFT, cliquer ICI.

= Tarif = 559€

P :
m S herTennis

N’
U X20 ® X30



https://proshop.fft.fr/kits-tennis-scolaire/39469-201156-kit-fft-shortennis-complet-avec-filets-transverses.html#/429-vendeur-fft
https://proshop.fft.fr/kits-tennis-scolaire/39471-201160-kit-fft-shortennis-sans-filet-transverse.html#/vendeur-fft?fast_search=fs

Organisation de I'espace : quelques exemples

T

Compétences travaillées selon les activités

Déplacements Précision Service Volée Attaque Défense
Le Tempo X
La diago X
La diago gagnante X X
Ping-pong X
La zone bleue X X
Win-Win X X X X
Le coup droit massacreur X X
Les 4 zones X X X




La bataille de volées
A l'abordage !

Le 2 contre 1

A votre service
Zones interdites

Un as du service
Dans le mille
Retour éclair

En 3 ourien

Proposition d’un programme pour un module de 10 séances

Séance
Le Tempo
La diago
La diago gagnante
Ping-pong
La zone bleue
Win-Win
Le coup droit massacreur
Les 4 zones
La bataille de volées
A l'abordage !
Le 2 contre 1
A votre service
Zones interdites
Un as du service
Dans le mille
Retour éclair
En 3 ourien

X X X =

>
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Nous avons un exemple de panel d’exercices, il en une multitude plus ou moins ludiques et adaptés a

I’évolution du niveau des éleves....

Chaque enseignant d’EPS connait ces exercices puisqu' il les utilise dans I’enseignement du badminton

ou du tennis de table par exemple...

Tournantes a thémes divers et variés, jeu en points inversés (chaque joueur a 10 points au départ et
perd un point a chaque balle ratée dans sa zone de responsabilité, quand il arrive a zéro, il est éliminé).



Quelques exemples :

Fiches d’activité

Théme : échauffement - entrée dans l'activité
Cf. programme De la Cour au Court (suivre les liens et lancer les vidéos en appuyant sur ¥ Lecture)

- Les chats et les souris
- La course des animaux
- Le parcours infernal

- Lejeu des numéros

- Le sandwich

Théeme : régularité dans I’échange au fond de court

1- Le tempo :jeu de collaboration

X 4 joueurs, 1 contre 1 sur % terrain.

X Le but du jeu est de faire le plus d’échanges possible
avec la méme balle en une minute. Les éléves sont placés sur la
ligne de fond et n’ont pas le droit de volleyer.

X Une fois I'exercice effectué, changement de partenaire.

2- Ladiago : jeu de collaboration

X 4 joueurs, 1 contre 1 sur % terrain.

X Matérialisation de 4 zones au fond du court (1 par quart
de terrain).

X 2 joueurs échangent dans chaque diagonale en visant la

zone de fond de court. lls doivent mettre le plus possible de
balles dans cette zone.

X Concours entre les bindbmes en respectant une limite de
temps.
X Une fois I'exercice effectué, changement de diagonale et

de partenaire

10


https://www.reseau-canope.fr/de-la-cour-au-court/#Les_chats_et_les_souris
https://www.reseau-canope.fr/de-la-cour-au-court/#La_course_des_animaux
https://www.reseau-canope.fr/de-la-cour-au-court/#Le_parcours_infernal
https://www.reseau-canope.fr/de-la-cour-au-court/#Le_jeu_des_num%C3%A9ros
https://www.reseau-canope.fr/de-la-cour-au-court/#Le_sandwich

3- La diago gagnante : jeu d’opposition

Xl 2 équipes de 2, 1 contre 1 en jeu (1 en attente de
chaque coté).

X Les 2 joueurs en jeu font 1 point dans la
diagonale de coup droit avec interdiction de faire un

o ° ° o revers. Des que le point se termine, les joueurs en
attente remplacent les joueurs en jeu dans la méme

diagonale.
X Match par équipe en 10 points.
® X| Une fois ce premier match terminé,

passage dans la diagonale de revers avec
changement d’adversaire et interdiction de faire un coup droit.

4- Ping-pong : jeu d’opposition

2 équipes de 2 joueurs, 1 contre 1 sur tout le terrain.

Les joueurs de la méme équipe font une frappe sur 2 (1
action / 1 en attente derriére dans une zone sécurisée).

Match par équipe en 10 points.

Une fois le match terminé, changement de partenaire

° o et/ou d’adversaire

XX S XX

Théme : attaque/défense

1- Lazone bleue : Jeu d’opposition

® X 2 équipes de 2, 1 contre 1 en jeu (1 en
attente de chaque c6té).
X Matérialisation d’une zone courte au

centre du court (zone bleue).

o ° ° o X Le joueur en jeu recevant une balle dans
cette zone doit I'attaquer et, a partir de 13, ne
dispose plus que de 2 frappes pour conclure le
point (attaque incluse).

® X Apreés chaque point, les joueurs en attente
remplacent les joueurs en jeu.

XI Match par équipe en 10 points.
X Une fois le match terminé, changement d’adversaire.

11



2- Win-Win : Jeu d’opposition

X Jeu en double.

X Les 2 équipes démarrent au fond de court et jouent un
premier point. L'équipe qui gagne ce point avance au filet ('autre
reste au fond de court).

X Si les volleyeurs gagnent le point suivant, ils remportent
1 point. S’ils perdent, ils repartent au fond de court et I'autre
équipe monte au filet (aucun point marqué).

X L’engagement a la cuillére se fait depuis le fond de court.
X Match en 5 points.
X Une fois le match terminé, changement de partenaire

et/ou d’adversaire.

3- Le coup droit massacreur : Jeu d’opposition

X 2 équipes de 2, 1 contre 1 en jeu (1 en attente de chaque
coté).
X L’équipe A n’a le droit de faire que des coups droits,
I’équipe B dispose de tous les coups.

X Apres chaque point, les joueurs en attente remplacent

les joueurs en jeu.
X Match en 10 points.

o o X Une fois ce premier match terminé, changement
d’adve

rsaire et inversion des roles.
4- Les 4 zones : Jeu d’opposition

X 2 équipes de 2, 1 contre 1 en jeu (1 en attente de chaque
coté).
X Le terrain est divisé en 4 zones avec interdiction
de jouer 2 fois de suite dans la méme zone (sinon, perte
du point).
X Apreés chaque point, les joueurs en attente

o remplacent les joueurs en jeu.
X Match en 10 points.
X Une fois ce premier match terminé, changement
d’adversaire.

12



Théme : jeu au filet

1- La bataille de volées : Jeu d’opposition

X
X

o X

4 joueurs, 1 contre 1 sur % terrain en volée-volée.
Les joueurs ne peuvent jouer qu’en volée.

Match en 10 points.

Une fois le match terminé, changement d’adversaire.

A 'abordage ! : Jeu d’opposition

4 joueurs, 1 contre 1 sur % terrain a partir du fond de court.
Le joueur A engage sur le joueur B puis monte au filet.

Une fois le point terminé, inversion des roles.

Match en 10 points.

Une fois le match terminé, changement d’adversaire.

Le 2 contre 1 : Jeu d’opposition

X 2 équipes de 2, une équipe de double contre une équipe
de 2 joueurs en simple (alternance avec 1 joueur en jeu et 1
joueur en attente)

X Un joueur A défend son terrain contre une équipe de
double au filet. Le joueur A engage comme il le veut sur les
volleyeurs puis point libre.

X Une fois le point terminé, le joueur A est remplacé par le
joueur B (le joueur en attente).

X Match en 10 points

X Une fois le match terminé, inversion

X des robles

Théme : variation de zones au service

1- A votre service : Jeu d’opposition

® X 2 équipes de 2 (serveurs contre
relanceurs), 1 contre 1 en jeu (1 en attente de
chaque coté).
X Division du camp du relanceur en 4 sillons

o ° ° o de taille équivalente dans la longueur du terrain,

depuis le filet jusqu’au fond de court.
X Le serveur ne doit jamais servir 2 fois de
suite dans la méme zone.

® X Apres chaque point, les joueurs en attente

X Match en 10 points.

remplacent les joueurs en jeu.

X Une fois le match terminé, inversion des rdles et changement d’adversaire.

13



2- Zones interdites : Jeu d’opposition

X

Match en 10 points.

X 2 équipes de 2 (serveurs contre relanceurs), 1
contre 1 en jeu (1 en attente de chaque coté).

XI Division du camp du relanceur en 4 sillons de
taille équivalente dans la longueur du terrain, depuis
le filet jusqu’au fond de court.

X Détermination de 2 sillons interdits, le serveur ne
peut donc servir que dans 2 zones au choix.

Xl Aprés chaque point, les joueurs en attente
remplacent les joueurs en jeu.

X Une fois le match terminé, inversion des rdles et changement d’adversaire

3- Un as du service : Jeu d’opposition

Théme : variation de zones de retour

1- Dans le mille : Jeu d’opposition

XX XXX

Match en 10 points.

X 2 équipes de 2 (serveurs contre relanceurs), 1
contre 1 en jeu (1 en attente de chaque c6té).

X Le serveur peut servir ou il le souhaite. Si ace, il
marque 2 points.

X  Aprés chaque point, les joueurs en attente
remplacent les joueurs en jeu.

X Match en 10 points.

X Une fois le match terminé, inversion des roles et
changement d’adversaire.

X 2 équipes de 2 (serveurs contre relanceurs), 1
contre 1 en jeu (1 en attente de chaque co6té).

X Création d’une zone de service du c6té du coup
droit du relanceur. Création d’une zone de retour du
cOté revers du serveur.

X Le serveur ne peut servir que dans la zone coup
droit du relanceur. Si le relanceur retourne dans la
zone revers du serveur, il marque 1 point bonus.

X Aprés chaque point joué, les joueurs en attente
remplacent les joueurs en jeu.

Une fois le match terminé, inversion des roles et changement d’adversaire.
Une fois I'ensemble des joueurs passés au retour en coup droit, changement de zone
de service en direction du revers du relanceur.

Match en 10 points.

Une fois le match terminé, inversion des roles et changement d’adversaire.

14



2- Retour éclair : Jeu d’opposition

X 2 équipes de 2 (serveurs contre relanceurs), 1
contre 1 en jeu (1 en attente de chaque c6té).

X Création d’une zone de service du coté du coup
droit du relanceur.

X Le serveur ne peut servir que dans la zone coup
droit du relanceur. Si retour gagnant (quelle que soit
la zone), le relanceur marque 2 points.

X Apres chaque point, les joueurs en attente
remplacent les joueurs en jeu.

X Match en 10 points.

X Une fois le match terminé, inversion des roles et changement d’adversaire.
X Une fois I'ensemble des joueurs passés au retour en coup droit, changement de zone
de service en direction du revers du relanceur.

X Match en 10 points.

X Une fois le match terminé, inversion des rdles et changement d’adversaire.

3- En 3 ourien: Jeu d’opposition

X 2 équipes de 2 (serveurs contre relanceurs), 1
contre 1 en jeu (1 en attente de chaque c6té).

X Création d’une zone de service du c6té du coup
droit du relanceur.

X Le serveur ne peut servir que dans la zone coup
droit du relanceur. Le relanceur dispose de 3 frappes
(retour inclus) pour gagner le point.

X Aprés chaque point, les joueurs en attente
remplacent les joueurs en jeu.

X Match en 10 points.

X Une fois le match terminé, inversion des rdles et changement d’adversaire.
X Une fois I'ensemble des joueurs passés au retour en coup droit, changement de zone
de service en direction du revers du relanceur.

X Match en 10 points.

X Une fois le match terminé, inversion des rdles et changement d’adversaire.

LES JEUNES OFFICIELS : ARBITRE ET COACH

LES JEUNES ARBITRES :
Avant chaque rencontre, suite a la présentation de la feuille de composition d’équipe remplie par le
jeune coach, l'ordre des parties sera décidé par un tirage au sort effectué par le responsable de
terrain (membre de I'organisation) en présence des 2 jeunes coachs.

3 parties par rencontre : 1 double fille + 1 double garcon + 1 double mixte.

L’UNSS c’est aussi la formation du jeune arbitre et du jeune coach-jeune capitaine (cf. en annexe la
feuille d’arbitrage). Eléments a retrouver dans la fiche Sport SHORTENNIS.

15



Le service :
- Le joueur/la joueuse se place derriére la ligne de fond et sert a sa convenance sur tout le
court.
- Le service est a la cuillere avec un rebond effectué derriére la ligne de fond.
- Le serveur n’a droit qu’a un seul service par point. Il sert 2 points consécutifs. A la fin d’'une
partie, la derniére équipe qui a relancé commence a servir a la partie suivante.
- Endouble : Au moment du service, les 4 joueurs doivent se placer derriére la ligne de fond
de court et celui qui relance ne joue qu’aprés un rebond.
- En double mixte, les filles commencent a servir puis ce sont les garcons. Cette rotation se
poursuit jusqu’a la fin de la partie.
Les changements de c6té ont lieu tous les 10 points joués avec un repos d’1 minute.

Joker : 1 par match et par équipe. Il permet au/a la joueur.se qui décide de I'utiliser de marquer 2
points d’un coup sur le point suivant ! Attention, si le point est perdu, c'est I'adversaire qui prend
ces 2 points !

3 matchs par rencontre : 1 simple G + 1simple F + 1 double mixte avec score cumulatif d’un match
a l'autre.

- Le ler match se joue jusqu’a 15 points (exemple de score : 15 a 12).

- Le 2eme démarre avec le score de la partie précédente et se termine a 30 points (ex. : 30
a28). Pour savoir qui sert au début du 2émematch, on regarde la fin du premier match et on
poursuit I'alternance des serveurs.

- Le 3éme match reprend le score du 2éme match et le poursuit jusqu’a 45 points (ex. : 45 a
43).

- Point décisif joué a 14/14, 29/29 et 44/44.

Organisation : 2 jeunes arbitres par terrain ne faisant pas partie des équipes de la rencontre :

-> 1 JA qui effectue le tirage au sort pour le service en début de rencontre, annonce le score et
utilise la feuille d’arbitrage durant la rencontre.

-> 1JA quidonne le signal en levant le bras pour annoncer le début de chaque point et annonce
les fautes.

En cas de litige, ce sont les JA qui valident la décision finale (point rejoué ou accordé a l'un des
joueurs)

Feuilles de rencontre : LIENS suivants + exemplaire en annexe
Format excel : LIEN

Format compétition pour impression : LIEN

Format promotionnel pour impression : LIEN

Tutoriel pour impression : LIEN

Un tutoriel de remplissage et une feuille allégée pour les formats promotionnels sont disponibles
en onglets 2 et 3 en suivant le lien.

LE JEUNE COACH
e |l peut étre joueur mais pas arbitre lors de la méme compétition.
e |l doit étre identifié a I'accueil de la compétition ainsi que I’adjoint.
e Un jeune coach adjoint peut étre nommé seulement si le coach est en train de jouer. Il devra
porter le brassard pour étre autorisé a étre sur le banc et a coacher.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Y_Yk91pbBZ_wi48SaJKQLYawQNFcO1Hx/edit?usp=share_link&ouid=110805495610735833072&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1ZcXO6hHkn60RDVXPc0oAKCUTZgiE2flo/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZPcz786JbNOQ3YAN3PcUsu-vNqHulINV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gj4S0mJdprQeHXcQMopht6sxCz5ZhmuR/view?usp=sharing

e Lejeune coach peut parler au joueur uniguement au changement de c6té tous les 10 points
joués.

e Attention, toute intervention du jeune coach en dehors de ce moment entraine un point de
pénalité pour le joueur de son équipe

e Le professeur est a I'écart et peut communiquer seulement avec le jeune coach au moment
des changements de match.

e Attention, toute intervention du professeur en dehors de ce moment entraine un point de
pénalité pour le joueur de son équipe.

e Lejeune coach n’a pas le droit de se prononcer sur le jugement d’une balle « bonne » ou «
faute » méme en cas de partie auto-arbitrée.

Les pré-requis

e Connaitre le reglement de 'activité.

Maitriser le cadre réglementaire de la pratique (des pratiquants, dans le cadre de son statut/de
ses missions), les espaces, les possibilités d’interaction avec la pratique...

e Agir de maniére éthique et responsable.
Respecter des régles, coéquipiers, adversaires, I'environnement ;
Connaitre ses droits et devoirs
Est a I'écoute de son référent adulte tout en prenant ses responsabilités ;
Faire preuve d’exemplarité dans le langage et I'attitude
Prendre des décisions réfléchies dans I'intérét du pratiquant ou du collectif...

e Connaitre les différentes taches liées a sa mission.
Participer a I’'encadrement (gestion administrative, du groupe ;
Adopter un langage adapté et accessible
Montrer une maitrise de I'activité (pertinence des choix technico-tactiques en fonction de la
situation...).

Contacts :

Mme Marine PIRIOU - FFT
Développement de la pratique Tennis

mpiriou@fft.fr

Mme Anne-Laure ARRONDEL — FFT anne-laure.arrondel @fft.fr

Mme Christine Badoux - FFT

chris.badoux@fft.fr
Membre CST - Secrétaire générale ligue PACA

Mme Magalie LELUC - Professeure EPS . .
magalieleluc@gmail.com
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M. Jérome GRENIER — Professeur EPS

jerome.grenier5@gmail.com

M. Philippe JALLAIS — Professeur EPS

philippe.jallais@neuf.fr

M. Stéphane LECLERC — Professeur EPS
Référent sport partagé

stephaneleclerc964@gmail.com

Nathalie GRAND - Direction Nationale UNSS

nathalie.grand@unss.org

Mme Anne FAYD’HERBE
Directrice Adjointe du Service Régional Versailles UNSS
Déléguée technique nationale UNSS

anne.faydherbe@unss.org

Mme Kildine ALBERT
Directrice du Service Départemental UNSS 78
Déléguée technique nationale UNSS

kildine.albert@unss.org

Ajouter Fabien Almanzy ?
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Annexe

UNSS

FEUILLE DE RENCONTRE & ARBITRAGE - ShorTennis (format 15/30/45)

Union Natlonale
du Sport Scolaire

DATE:
NOM DE L'EPREUVE : LIEU :
ville - A coNRE Ville :
Académie : Académie :
Match 1 : DM /SG/SF 1er cerveur | Jokers Vainqueur Score
A
Points jouss 3|2l (6l 7|6l a|iofii|i21ia| 4l i5| el i7|i6110|20) 21122123 24125| 26127 28122 |20
B
Initiale serveur —»
Match 2: DM /SG/SF ter corveur | Jokers Vainqueur Score
A
—
Points joués. 314156 7|8 @ |10fre] 2] 13| 14) 15| 16] 17|18 12| 20§21|22123|2425|2627| 2822 |30
B
Initiale serveur —*
Match 3: DM /SG/SF tor corvewr | Jokers Vainqueur Score
A
Points jouss| 2|4, 56,7 |8 @ |10f11]12, 13|14, 15,16, 17| 18, 10| 20§21 22, 23| 24 ; 25| 26, 27| 28,29 |20
B
Initiale serveur %
Vainqueur de la rencontre : Nom et Signature Arbitre : Tutoned :;
1/ Remplir les noms des établi et des joueurs/y
2/ Suite  I'ordre annoncé des matchs, entourer pour chaque match si c'est un double mixte, simple fille ou simple gargon et
Score : renseigner les noms et prénoms des joueurs
3/ Réaliser le tirage au sort pour connaitre le 1er serveur du premier match
4/ Indiquer pour tout le match 1, I'alternance des serveurs en indiquant l'initiale de leur prénom

5/ Début du 2e match - si le demier serveur du fer match &tait un joueur de I'équipe A, alors c'est un joueur de I'équipe B qui

commence 3 servir pour le 2e match. Inscrire l'initiale du prénom du serveur du 2e match.

ARBITRAGE



