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michael.dermience@aftnet.be 

 

 Résumé : 

o Comme dans le module CS 1.2.5 « Situations de jeu tennis et d’échauffement »nous 

exposons dans ce module un grand nombre de situations de jeu. Cependant, les 

situations présentées sont des situations qui permettent de travailler le service et le 

retour. Nous distinguerons les situations avec service performant et celles avec 

service peu performant.. Toutes ces situations de jeu sont répertoriées en fonction 

des 5 étapes de l’apprentissage. 

 Contenu : 

o utilisation des fiches de jeu service retour (étapes 2 à 5 des 5 étapes de 

l’apprentissage) 

 Résultats d’acquis d’apprentissage : 

o choisir, proposer, mettre en place et animer des situations de jeu avec engagement 

par un service et un retour de service; 

 Charge théorique de travail : 

o Présentiel : 1h15 

 1h00 : assister aux cours pratiques 

 0h15 : se soumettre aux examens théoriques 

o Non-présentiel : 0 

 Méthodologie et type d’enseignement: 

o Cours pratique dirigé 

o Micro enseignement 

o Séance questions-réponses 

 Supports de cours : 

o Syllabus 

o Présentation assistée par ordinateur 

 Formes, mode de diffusion et de transmission : 

o Syllabus téléchargeable sur le site « aftnet.be » section formation et enseignement 

 Charge et durée théoriques de travail : 

o En présentiel : 

 1h00 : assister aux cours théoriques 

 0h15 : se soumettre aux examens théoriques 

o En non présentiel : 

mailto:michael.dermience@aftnet.be
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 0h 

 Modalités d’évaluation: 

o Durée de l’évaluation : 0h15 

o Evaluation théorique écrite.  

o Evaluation certificative 

o Champ : Savoir-faire didactiques, méthodologiques et pédagogiques 
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o Cette évaluation reprend 5 points sur un total de 100 points  

o Si le total de l’évaluation de ce module et de l’évaluation des modules CS 1.1.1, CS 1.2.1, 

CS 1.2.2, CS 1.2.3, CS 1.2.4, CS 1.2.5, CS 1.3.1, CS 1.4.1, CS 1.5.1 est inférieur à 50%, le 

candidat doit représenter son examen en 2ème session  lors d’une autre formation dans 

un délai 365 jours qui suivent la signification de son échec. 

o En cas de nouvel échec, le candidat est refusé. 
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SITUATIONS DE JEU  SERVICE ET RETOUR NIVEAU 2 

 DEBUT NIVEAU 3 

Après avoir développé le service en situation fermée afin de mettre en place les éléments 

techniques particulièrement précis et spécifiques de ce coup, il est conseillé de ne pas placer 

de suite le joueur débutant dans une situation pouvant sanctionner une encore relative fai-

blesse de la mise en jeu pour le gain du point. 

Aussi, nous préconisons pendant un certain laps de temps de commencer les situations de jeu 

de niveau 2 et même de niveau 2 à 3 par un engagement par le haut réalisé de manière « tech-

nique » et poursuivi d’un retour neutre précis avant d’entamer les actions définies de fond de 

terrain. 

Ensuite seulement, nous pourrons envisager des situations de jeux libérées dès le service tout 

en sachant qu’au départ, le serveur ne pourra compter que sur la précision, la longueur et la 

relative vitesse de son engagement pour se protéger d’un retourneur aux moyens plus affûtés. 

Le développement des moyens technico-tactiques (effets) et des moyens physiques permet-

tront avec le temps d’inverser cette tendance. 

En fonction de cette constatation, notre philosophie se dirigera davantage vers une action po-

sitive du serveur plutôt qu’une crainte du relanceur. 
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SITUATIONS DE JEU SERVICE – RETOUR                 

(1ÈRE BALLE) 

I. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S :  Sortant 

R : 

1. Retour croisé 

2. Retour au centre légèrement côté revers 

 

Evolution: 

 Si service faible, accorder la possibilité à R de 

contre-attaquer (             ): 

1. Croisé court 

2. Le long de la ligne 

Enchaînement de l’action en fonction de la qualité du 

retour. 

Sur surface rapide : possibilité de service - volée 
  

R 

S 

R 1 

1 
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II.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S :  Rentrant ou dans revers 

R :  Retour dans le revers de S 

       Retour au centre 

 

Enchaînement de l’action en fonction de la qualité du 

retour 

Enchaînement SERVICE – VOLÉE 

 Zones de retour imposées ou pas 

 Systématiser le passing deux temps avec 1er temps 

imposé ou pas 

Si service faible ou court, donner la possibilité à R de 

contre-attaquer et d’utiliser une autre zone de retour que 

celle imposée à condition de gagner le point sur ce re-

tour ou la balle qui suit. 
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S :  Sortant ou Plat 

 

Enchaînement SERVICE – VOLÉE 
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IV.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S :  Service rentrant sur le corps de l’adversaire 

R :  Retour au centre 

        Retour côté revers 

 

Envisager le SERVICE – VOLÉE 
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SITUATIONS DE JEU SERVICE – RETOUR                 

(2ÈME BALLE) 

OBJECTIFS : 

 Le serveur doit améliorer la précision, la longueur, la vitesse et l’effet de la balle avec un 

risque qui tend vers le minimum. 

 Le serveur doit pouvoir varier les trajectoires et les zones cibles à atteindre pour perturber 

le relanceur. 

 Travail très important du retour pour mettre la pression maximale sur le serveur. 

 Travail du coup fort en retour suivi de … suivi de … 

 Travail du décalage et apprendre à anticiper en fonction de l’attitude du serveur. 

 Le relanceur doit, pas son attitude, mettre la pression avant que le serveur ne serve (avan-

cer dans le terrain, être en mouvement, attitude d’attention). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S n’a qu’une seule balle de service 

R doit retourner vers le revers de S.  Il essaie en perma-

nence de se décaler et joue le point sur les balles sui-

vantes (le moins possible, deux ou trois maximum). 

 

Evolution: 

 Si R le souhaite (quand le service est faible ou dirigé 

plus au centre), il peut attaquer dans le coup droit 

de S mais dans ce cas, il doit gagner le point sur le 

retour ou la balle qui suit. 

 Travail du retour suivi 

CD suivi 

R suivi 

Varier les directions du retour 

R 

S 

R 
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 Permettre à S de surprendre R en changeant la direc-

tion du service mais dans ce cas, c’est lui qui doit 

gagner le point en trois frappes maximum. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S n’a qu’une seule balle de service 

R doit retourner en permanence vers le revers de S en 

essayant de se décaler et joue le point sur les balles sui-

vantes (le moins possible, deux ou trois maximum). 

 

Evolution: 

 Si R le souhaite (quand le service est faible, court ou 

dirigé plus vers l’extérieur, il peut attaquer dans le 

coup droit de S mais il doit gagner le point sur le 

retour ou la balle qui suit. 

 Travail du retour suivi 

CD suivi 

R suivi 

Varier les directions du retour 

Permettre à S de surprendre R en changeant la direction 

du service mais dans ce cas, c’est lui qui doit gagner le 

point en trois frappes maximum. 
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