o Tennis de Table




* Faites la promotion de votre
section 4-7 ans dans les écoles
maternelles de votre commune en
distribuant les flyers et les affiches
«ping-pong pour les 4-7 ans».

* Alissve de la premiere saison,
pensez a faire évoluer les ateliers
du guide pour permetire & I'enfant
de progresser en s‘amusant.

* Proposez des séances de 1
heure maximum, avec une durée
moyenne ‘minut ;
lier (explications comp
Cette durée totale integ
les temps de pause..

® Veillez & faire participer tous
les enfants et & les aider de fagon
équitable, quel que soit leur
niveau, leur age, leur motivation.
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matériel a utiliser e =
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Voici une liste non exhaustive du matériel que vous pouvez utiliser pour animer les

séances 4-7 ans.

La création de votre propre matériel est souvent indispensable & la bonne réalisation | :_"_g
des ateliers. Par exemple, n’hésitez pas & inventer de nouvelles cibles, colorées et

ludiques.

==

@ Bassines de différentes tailles

@ 2alles de tennis de table , ;
* Fleches en papier ou cacutchouc

@ Balles cassées @ Cible géante (jeu du curling)
o Balles en mousse (60mm) * Cibles [irﬁcges Barbapapas)
@ Balles bicolores (44mm)| * Cibles (fevilles numérotées 1 & 24)

© Grosses bales rose i) * Cibles (images Pére-Nol / 1 par enfan)
* Tables de ping

o Filets & clipser
(si pas de tables de ping)

* Cibles (image de fruits et légumes)
* Cibles «jetons de poker»

«. : b
o Raquettes adaptées ordes & sauter

4 la main enf
ala des enfants i

= Séparations

o Coupelles

o Plots troués avec jalons

* Baguettes chinoises ou brochettes
en bois pour le surfilet

» Sifflet ou alarme sonere
@ Minihoies/obstacles @ Scotch de peintre (non abrasif)

* Appareil permettant la diffusion de musique

@ Tapis de sol

D Bouteilles en plastique

* Lattes en plastique ou en cacutchouc

m Cerceaux =

* Gobelets




* Etre capable de se déplacer.

* | bassine par enfant
* Etre capable de se saisir d’un objet.

* Une frentaine de balles de
différentes tailles et couleurs

L'animateur dispose des balles dans toute la salle. Au t
enfant, muni de sa bassine, cherche a ramasser
Le jeu se termine quand toutes les balles ont &t&
Uenfant ayant le plus de balles dans sa bassine

op départ, chaque
le plus de balles possible.
récupérées.

gagne.

ETRE ATTENTIFA |

* La fagon dont I'enfant se déplace.
* Fléchissement des jambes de I‘en-
fant pour ramasser les balles.

CESTREUSSI QUAND

* Uenfant se déplace en courant.
* l'enfant ramasse au moins 4 balles.

4
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1
OBJECTIF &
= g A
- E * Efre capable de faire tenir * 1 raquette par enfant (e
un objet sur sa raquette. * 1 ballon de baudruche par enfant =
E: — * 1 cerceau par enfant 'E
— =
E 'E Chaque enfant, les pieds dans un cerceau, Pose un ballon de baudruche sur Pﬁ_
- saraquette et le fait tenir le plus longtemps possible ayant qu’il ne tombe. =
Le jeu se fait coté pouce {coup droit), puis c6té index [revers). o

B s

Si les enfants sont en réussite,
vainqueur étant le dernier & fa

* La prise de raguette |
* La position horizontal
a hauteur du ventre.

* La position du bras [coude non collé
au corps).

possibilité de faire Je

[eu sous forme de défi, le
ire fomber son ballon.

1 HNIVE

pouce/index).

¢ U'enfant garde le ballon plus de
e de la raquette,

S secondes sur sa raquette.

* L'enfant garde ses deux pieds
dans le cerceau.

=TT RHINE NI DINR A-7 ANC _ 98 oF suars namn
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 ETRE ATTENTIFA

£

nmmmm

 MATERIEL 8

* 1 bassine

* Une dizaine de balles en mousse,
grosses balles roses, balles bicolores
* Fevilles de papier de différentes
couleurs (pour réaliser la cible)

» Eire capable de jouer
plus ou moins fort.

* Efre capable de diriger
son mouvement.

En dehors de la table, I'enfant se place derrigre une corde et fait rouler une
balle au sol avec la main, en visant une cible géante.

Chaque couleur correspond & un nombre de points (bleu : 3, rouge : 5, jaune :
7, efc.).

Possibilité de réaliser le jeu sous forme de duel
5 balles pour marquer le
gagne la partie.

: chaque enfant dispose de
plus de points possible. Celui en marquant le plus

C'EST REUSSI QUAND

* La balle de I'enfant s’arréte
au moins 1 fois sur 5 dans la
cible.

* Ce que l'enfant fasse rouler la balle
d’arriére en avant.

* La fin du geste de I'enfant qui doit &fre
en direction de la cible.

* Ce que I'enfant n‘utilise pas le poignet
pour faire rouler la balle ou trés peu.

B
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MATERIEL

* 1 raquette par enfant
* 1 balle par binéme (balle bicolore,
en mousse, grosse balle rose]

* Etre capable d’accom-
pagner la balle.

Assis au sol, jambes écartées, les enfants font des échanges avec une balle
[raquette en main) en la faisant rouler c6té index (revers).
i les enfants sont en réussite, possibilité d’agrandir I'espace entre eux.

* La prise de raquette (pouce/
index).

* La position horizontale de la
raquette (au dessus de la balle).

* L'enfant ne touche la balle qu’une
fois avant de la renvoyer.

* La balle est envoyée entre les jambes
du partenaire au moins 5 fois sur 10
échanges.

Y
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* Efre capable de sauter. * Une dizaine de cerceaux E - a * Etre capable de contréler * 1 raquette par enfant 5

* Eire capable de se repérer dans I'espace. par pont un objet sur sa raquette. * 1 ballon de baudruche par enfant |

3 : ® Une dizaine de coupelles pour délimiter ||

E o le parcours k

I * Eventuellement des mini-haies/obstacles 4

Tandis que deux enfants construisent un pont avec des cercequx (en les placant E - a m -

au sol), les aufres enfsmfs doivent progresser sur ce pont F:'n_.squf_tz_n}'dé_ggr S0 3};

en cerceau au fur ef & mesure de sa construction. |l faut éviter de tomber dans I L'enfant réalise un slalom, délimite par des coupelles, avec un ballon de bay- ¥

I'eau (pieds en dehors des cercequx]. : e E *»a druche posé sur sa raquette caté pouce (coup droit) ou c5té index [revers). 3

Les parties du pont sont plus ou moins espacées et peuvent partir dans foutes ... Possibilité de complexifier le jeu en ajoutant des obstacles [bancs, haies, etc.). £

les directions. I 4

CESTREUSSI QUAND. | == | ETREATTENTIEY CESTREUSSIQUAND :

S e e I * La prise de raquette (pouce/index). * Lenfant réalise le parcours sans §

* L'impulsion lors du saut qui doit se * L'enfant saute & pieds joints d’un EJE * La position horizontale de la raquette, faire tomber le ballon. ':5?

faire sur les deux pieds de Ienfant. cerceau a |'autre. ; _ B & hauteur du ventre. =

* léquilibre du corps & la réception * L'enfant rejoint cui moins 7 cer- I * La position du bras [coude non collé
du saut. ceaux sans tomber & 'eau. E - au corps)
= a Ps)-
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» Etre capable de doser en fonction du plo- 1 balle en mousse (ou balle
cement de son partenaire. bicolore) par bindme

* Etre capable de s'adapter & une trajec- e

toire pour attraper la balle.

L CONSIGNES |

En dehors de la table, deux enfants sont face & face, a environ 3 métres. Un
enfant envoie une balle vers son partenaire, qui, aprés un ou deux rebonds au
sol, I'attrape avec les deux mains.

Si les enfants sont en réussite, possibilité d'afiraper la balle seulement avec sa
«bonne main».

ETRE ATTENTIFA | . C'EST REUSSI QUAND

Ll
=
()
=
=2
—
=
[ ]
[ = =
Ll
=
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p— ]
—

* Ce que I'enfant se place face & la balle * L'enfant attrape au moins 1
pour I'attraper. - balle sur 2.

* Ce que l'enfant lance la balle de haut  » Lenfant lance la balle en
en bas et de I'arriere vers 'avant. direction de son partenaire.

i
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=]

MATERIEL

* Etre capable de se * 1 raquette par enfant ¢ 1 bassine par table
déplacer en fonction de * 10 balles par bassine * 1 plot par table
la direction de la balle. e Table(s)

Fanimateur envoie des balles & la main sur la demitable revers en les faisant
rouler. Uenfant renvoie les balles avec sa raquette caté index (revers). Pour
délimiter la demi-table, I‘animateur peut poser un plot.

Une fois les 10 balles envoyées, I'animateur envoie des balles & la main sur
les 2/3 coup droit de la table en les faisant rouler. Lenfant renvoie les balles
avec sa raquefte coté pouce (coup droit). Pour délimiter les 2/3 coup droit,
I'animateur peut poser un plot.

* La prise de raquette (pouce/ * L'enfant pousse la balle jusqu’au
index]. bout de la table adverse sans la sortir
* Contact balle/raquette qui doit latéralement 5 fois sur 10 cété index.

se faire devant I'enfant en revers * L'enfant pousse la balle jusqu’au
ef sur le coté de I'enfant en coup bout de la table adverse sans la sorfir
droit. latéralement 5 fois sur 10 coté pouce.

e GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE

17



_ ['UNIVERS DU CORPOREL

* Etre capable de reproduire un mouvement. * 1 raquette par enfant
* Etre capable de se déplacer.

 CONSIGNES |

Raquette en main, un enfant (le miroir), se déplace de plusieurs facons :

pas chassé, latéralement, en profondeur, bloque ses appuis, joue & blanc
(sans balle) coté pouce ef coté index. _

Les autres enfants (le reflet du miroir], placés en face, reproduisent la méme
chose que lui.

L'enfantmiroir change toues les minutes.

 CESTREUSSIQUAND
* Ce que l'enfant regarde bien ce qui se * Uenfantreflet reproduit exac-
passe autour de lui. tement ce que l'enfant-miroir
* La fagon dont se déplace lenfant. fait.

* Ce que Ienfant soit sur [‘avant des
pieds, jambes un peu fléchies.

* Uequilibre du corps lors des change-
ments de directions.

E =
|
E o=
e s
E =
E =

B

| OBJECTIF |

» Etre capable de contraler * | raquette par enfant
un objet fout en lui imprimant * 1 ballon de baudruche par enfant
une impulsion verticale.

| CONSIGNES |

Sans se déplacer, I'enfant effectue avec sa raquette le plus de jonglages pos-
sible avec un ballon de baudruche caté pouce (coup droit), sans que celvici
ne touche le sol.

Si I'enfant est en réussite, I'animateur peut lui demander de réaliser des
rebonds plus ou moins haufs.

CESTREUSSIQUAND.

* La prise de raquette (pouce/index). * L'enfant réalise plus de 5 jon-
* La position horizontale de la raquette, glages a la suite, sans faire
& hauteur du ventre. tomber son ballon.

* La position du bras (coude non collé

au corps).
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s * Etre capable de jouer plus * 10 balles en mousse, %?sses balles E 1 a » Etre capable de frapper * 1 raquette par enfant
g ou moins fort. = roses, balles bicolores par bassine la balle vers I'avant. * Entre 20 et 30 balles de différentes tailles
= * Eire capable de diriger son * 1 bassine par crash test | e et couleurs
— mouvement. L] Eﬂfre 5 et ]O gObEIEfS par Cl'CiSh test E_ I 3 . Quelques IOﬁES ou un rou]equ de SCOrCh
= de peintre ® Une dizaine de séparations
L W E : a INSIGNES |
=] En dehors de la fable, Ienfant se place derria de et fait roul - , : :
= n dehors de la table, I'en nfse place derrigre une corde et fait rouler sa voi- Répartis en deux équipes, les enfants envoient leurs poussiéres (les balles)
= ture (la bz-:xlle) au sol avec la main jusqu’au mur (la ligne de gobelets). E, : 3 dans la maison adverse en les frappant avec leur raquette. Les maisons sont
P Ces derniers doivent étre touchés mais ne pas tomber. ' séparees par des lattes ou du scotch & peinture et fermées par des séparations.
L'équipe gagnante est celle ayant le moins de poussiéres dans sa maison & la
A ~ : r— fin de la partie (de 30 secondes & 1 minute).
ETRE ATTENTIF A C'EST REUSSI QUAND E ' E L'animateur peut faire jouer plusieurs manches.

* Ce gue l'enfant ait la main ouverte au * Lenfant fait tomber moins

moment ou il lance la balle. de 5 gobelets sur 10 balles E_ - 3 e ==

* Ce que |’enfant fasse rouler la balle lancées. —— : I ' I

r = 7 r - -

d’arriére enovant. . ' * Uenfant fait rouler Qu moins * La prise de raquette (pouce/index). * Chaque enfant envoie au

* Ce que Fenfant n'ufilise pas le poignet 5 balles sur 10 en direction des E | ; * Ce que l'enfant frappe la balle d’ar- moins 2 balles dans la maison

pour faire rouler la balle, ou fres peu. gobelets. = Hereon e e

* Placement du corps par rapport & la

3 balle.

=
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MATERIEL

* 4 cerceaux (de 4
couleurs différentes)
par enfant

OBJECTIFS

» Eire capable de prendre une information orale.
* Eire capable de sauter & pieds joints.
* Etre capable de prendre une impulsion.

4 cerceaux de différentes couleurs sont placés les uns derrigres les autres.
L'enfant saute & pieds joints dans le cerceau dont I‘animateur a donné |a
couleur. -

ETREATTENTIFA

e Limpulsion (qui doit étre faite sur les
deux pieds), sans élan.
e L'amorti au sol (qui ne doit pas étre

_CESTREUSSI QUAND

* Lenfant saute a pieds joints.
* L'enfant réalise la consigne
rapidement.

bruyant). * L'enfant réussit une série de 3
* Léquilibre du corps a la-réception sauts sans faire de faute.
du saut.

-
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EAI’S * Etre capable de contréler

un objet fout en se déplacant.

= S m

tomber.

réaliser plusieurs parties.

[. .

S ETREATIENTIFA

® La prise de raquette (pouce/| index).
* La position horizontale de la raquette,

& hauteur du ventre.

* La position du bras {coude non collé

au corps).

* 1 raquette par enfant

* 1 ballon de baudruche par enfant

* 1 foulard ® 2 cordes ou scotch de peinfre
(pour délimiter les camps)

Deux équipes sont face & face, & environ 4 metres chacune du foulard posé au
sol. Un numéro (de 1 & X) est attribué & chaque enfant. Quand il entend son
numéro, il doit récupérer le foulard en gardant son ballon sur sa raquette caté
pouce (coup droit] puis revenir dans son camp sans se faire toucher. Sinon,
c’est son adversaire qui apporte 1 point & son équipe.

Quand un enfant fait fomber son ballon, il repart de I‘endroit ob il I'a fait

Une fois que chaque joueur est passé 2 fois, la partie s’arréte. Possibilité de

* L'enfant ne fait pas tomber son
ballon plus de 2 fois, y compris
quand il afirape le foulard.

* L'enfant aftrape au moins 1 fois

le foulard.

F\rg‘: RIINF NI PING 4-7 ANS - 22 CEANPCC DOHD HINE ©AICNY DENROIE




* Etre capable de lancer * 1 bassine par table

la balle vers I‘avant. * 10 balles par bassines .
* Une dizaine de gobelets par table
* Table(s)

L'enfant envoie une balle directement [sans rebond sur sa demi-table) dans

une pyramide de gobelets, placée sur la demi-table adverse, en essayantd'en —
faire tomber le plus possible. h

Une corde est placée & une vingtaine de centimétres devant la pyramide.
Le jeu est terminé lorsqu'il ny a plus de gobelets derriére la corde.

= i AN L , il

* Ce que l'enfant lance la balle d“arrigre * Ll'enfant envoie la balle | =
en avant, légérement vers le haut. directement sur la demitable |=—
* L'accélération de I'avantbras et de la adverse. —
main de l'enfant au moment du lancer. * L'enfant touche au moins 3

gobelets sur 10 lancers.

i
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' UNIVERS DU CORPOREL

OBJECTIFS

* Eire capable de différencier le coup
droit et le revers.
* Eire capable de bloquer ses appuis.

L CONSIGNES |

Un -enfuni_[le meneur) placé face @ un mur, annonce «1,2, 3 pouceou 1,2, 3 E - 'S

 MATERIEL

* 1 raquette par enfant

index ». Au méme moment les qutres enfants, placés & 10-15 metres, avancent

en direction du mur avec leur raquette
Quand le meneur dit «1, 2,
point de départ les
bon coté.

3 pouce» (ou index), il se retourne ef renvoie au E “‘3
enfants non immobiles ou n‘ayant pas mis la raquette du |

Le premier enfant qui touche le mur gagne et remplace le meneur.

® La prise de raquette (pouce/
index).

* la prise d’appuis de I"enfant
[poids sur 'avant des pieds).

FET T

=

CESTREUSSI QUAND

GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE

* L'enfant ne se trompe pas entre son
céte pouce et son coté index.

* Lenfant blogue ses appuis au moment
ot le meneur se refourne.

| OBJECTIF

E - E o Etre capable de coordon-
ner la tenue d’un objet en se

E.ﬁ-_- a (.jl-éplut;cnl‘.
 CONSIGNES |

Lensemble des enfants marche librement dans un espace en tentant de gar-
der leur ballon de baudruche sur leur raquefte (cdté pouce ou index). Dans
‘espace sont disposés des cerceaux ou des tapis (un de moins que le nombre
d'enfants). Au signal de I'animateur, chaque enfant va s’asseoir dans un cer-
ceau ou fapis libre. Celui qui n'est pas assis marque un point de pénalité puis
B la partie reprend. En fin de jeu, I'enfant ayant le moins de points de pénalité
J - gclgne.

* 1 raquette par enfant

* Des cerceaux ou tapis (un de moins
que les enfants)

* 1 ballon de baudruche par enfant

Les enfants ne peuvent pas s’asseoir si le ballon n’est pas sur leur raquette.

CESTREUSSI QUAND

* Lenfant ne fait pas tomber
le ballon, y compris quand il
s'assoit.

* LU'enfant s’assoit au moins 2 fois.

 ETRE ATTENTIFA

* La prise de raquette (pouce/index).
* La position horizontale de la raquette,
@ hauteur du ventre.

* La position du bras (coude non collé
au corps).

=
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L OBJECTIFS |

» Eire capable de doser sa * Une dizaine d’images de Barbapapas®
force. * 1 cerceau * 1 bassine
* Etre capable de diriger * Une dizaine de balles (différentes tailles)
S0n mouvement. :

 CONSIGNES |

Lenfant se frouve dans un cerceau, avec une bassine pleine de balles & ses
pieds. A la main, il lance les balles une par une en visant les images de
Barbapapas®. Cellesci sont posées sur le sol, réparties dans |‘cire de jev.

ETRE ATTENTIF A C'EST REUSSI QUAND |

i
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* Ce que I'enfant lance la balle d’arriére en * Uenfant touche la moitié 3 SR
avant ef légérement vers le haut, des images. ¢ Ladversai ape pes la
* Ce que I'enfant termine son geste en direc- * lenfant touche les images = kol ST
tion de l'image visée. . dans 'ordre indiqué par ap-  * L'enfant récupere la balle 5 fois

sur 10 lancés.

I‘animateur, E ~ E

|=l:£r GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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* Etre capable de se
déplacer latéralement.

* Entre 4 et 10 cerceaux par chenille

_CONSIGNES

Uenfant se déplace en pas chassés en mettant un pied aprés ‘autre dans la
chenille (les cerceaux), dans un sens puis dans 'autre (du pied gauche vers le
pied droit, puis l'inverse). :

La chenille peut étre plus ou moins longue, avec ou sans virage(s).

_CESTREUSSI QUAND |

* Lenfant se déplace latéralement,
un pied chassant |'autre (les jambes
ne restent pas écartées). :

* l'enfant réalise une chenille dans
les deux sens sans se fromper.

® L'écartement des jambes de I’enfant.
* Léquilibre du corps de |'enfant
(poids sur I'avant des pieds).

* L'orientation des pieds (non tourns).

< :
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1 OBJECTIES §
=

* Eire capable de se
déplacer latéralement.

A
dépla
revie

cinquiéme plot.

* 6 plots/coupelles par enfant

-
—_

int se place @ c6té du plot de départ. Au «top» de I'animateur il se
ce en pas chassés et vient toucher, avec «sa bonne main» le plof 1,
au plot de départ, puis part toucher le plot 2 et ainsi de svite jusqu’au

Possibilité de réaliser le jeu sous forme de duel.

S TRE ATTENTIEA |

* la posture de I'enfant (épaules
vers [‘avant). :
* Fléchissement des jombes de I'en-
fant au moment ob celuici touche le

plot.

F_—:“-:{r GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANGES POUR UNE SAISON REUSSIE

C'EST REUSSI QUAND

* U'enfant se déplace en gardant
I"équilibre.

* l'enfant se déplace sans sauter.

* L'enfant arrive jusqu’au cinquiéme
plot.
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 OBJECTIF |

» Etre capable d‘adap-
ter sa force en fonction
de la zone visée.

 CONSIGNES

L'enfant se place dans un cerceau et envoie & la main une. balle dans chaque
zone (pomme/orange/banane/fraise) définie par des séparations espacées
les unes des autres. les zones doivent atre atteintes de la plus proche & la plus
éloignée.

Si I'enfant est en réussite,
par 'animateur.

* 5 séparations *1 cercequ
* une dizaine de balles (de différentes tailles)
* Images de fruits (& scotcher sur les séparations)

possibilité de viser les zones dans I'ordre indiqué

C'EST REUSSI QUAND |

* l‘enfant envoie une balle dans
chacune des zones (de la plus
proche & la plus lointaine).

* |'enfant envoie la balle dans
une des zones au moins 5 fois
sur 10 lancers.

* Ce que l'enfant lance la balle d’arrigre
en avant et légérement vers e haut.

* La position de la main (sous la taille).
* l'accélération de |épaule et avant-
bras (pour zones éloignées).

\.:/ . F
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* 1 raquette par enfant
* 1 séparation par enfant

* 1 bassine par enfant
* 10 balles par bassine

e Etre capable de frapper
une balle en revers.

CONSIGNES.

LUenfant lache une balle devant lui et la frappe c6té index [revers).
La balle doit passer par-dessus une separation placée a 3 métres devant lui.
Si I'enfant est en réussite, possibilité de reculer la séparation.

A |

* La prise de raquette (pouce/index). * L'enfant touche la balle &
* Contact balle/raquette qui se fait devant le fois sur 10.

ventre de I'enfant. * L'enfant envoie la balle
* L'équilibre de I'enfant sur ses appuis au derriére la séparation au
moment de frapper la balle. moins 4 fois sur 10 essais.
* lLa position du corps de I'enfant [face & la

séparation).

T

&
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DU CORPOREL

MATERIEL |

* 6 cerceaux par couleur de
parcours.

* 4/5 petites fiches avec une gre-
nouille de couleurs différentes.

* Etre capable de sauter & pieds joints.
* tire capable de prendre une impulsion.

Chaque enfant saute & pieds joints dans les nénuphars (les cerceaux] de la
couleur de sa grenoille (4/5 petites fiches grenouilles imprimées de 4 cou-
leurs). Les cerceaux sont espacés les uns des autres.

Les enfants réalisent différents parcours, plus ou moins difficiles (les nénuphars
sont plus ou moins loin les uns des autres).

CESTREUSSIQUAND

* 'enfant enchaine les sauts sans s’arréter.
* 'enfant ne rate aucun cerceau.

* L'enfant réussit au moins 2 parcours
différents.

* L'amorti au sol (qui ne doit
pas étre bruyant].

* Lutilisation des bras en
balancier pour le saut.

-ﬁ_f;f__r GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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| OBJECTIF |

'E » Etre capable de contraler

| ETRE ATTENTIFA |

| MATERIEL

1 raquette par enfant

1 chaise par enfant

1 ballon de baudruche par enfant
1 cerceau par enfant

un obijet tout en se déplagant.

 CONSIGNES

Les enfants sont assis avec leur raquette sur des chaises alignées.

Au signal, ils récupérent chacun un ballon de baudruche dans un cerceau situé
a une dizaine de métres. Pendant ce temps, I'animateur retire une chaise. Les
enfants reviennent s’asseoir en réalisant des jonglages (c8té pouce ou index).
Quand un enfant fait tomber sa balle, il repart de I'endroit ob il I'a fait tomber.
Celui qui n’est pas assis marque un point de pénalité. L‘animateur remet la
chaise puis la partie reprend.

L'enfant ayant le moins de points de péndlité en fin de jeu gagne.

“CESTREUSSIQUAND

* La prise de raquette (pouce/index).
® la position horizontale de la
raquette, & hauteur du ventre.

* La position du bras (coude non
collé au corps).

* LU'enfant se déplace jusqu’a la
chaise sans faire tomber son ballon.
* 'enfant réalise au moins 3 jon-
glages sans faire tomber son ballon.
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T
e R = capable de frotter la balle * 1 balle bicolore par enfant
latéralement. * 1 raquette par enfant .
* Table(s)

k)

&l

La balle est sur la table, tenue entre la main libre et la raquette de "enfant cété
index (revers).

Les mouvements de la main libre et de la raquette partent en sens opposé pour
imprimer une action de rotation & la balle.

Possibilité de réaliser le jeu @ deux joueurs. La balle est alors placée entre les ==
raquettes des deux partenaires. ;

1 REUSSIQUAND.

&l

E * La prise de raquette (pouce/index). * La balle fourne latéralement
L'accélération des mains de I'enfant vers sur la table pendant au moins =
I"extérieur. 8 secondes. =
* La sécurité des enfants (car gestes brus- * Les couleurs de la balle se
ques avec la raquette). mélangent.
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I'épervier

.—i_p'__ﬁ

Tous les enfants, dont le chasseur, se déplacent en gardant leur ballon de bau-
druche sur leur raquette.
Quand un enfant fait tomber son ballon, il repart de Iendroit ot il I'a fait tom-
ber. Lorsqu’un enfant est touché, il rejoint I'équipe des chasseurs. Le dernier
épervier gagne la partie.

Si I'enfant est en difficulté¢, possibilité de mettre des obstacles plus bas {ou plu-
sieurs fois le méme).
Les enfants réalisent le parcours une dizaine de fois.

[ o 1 =
g ~ Eﬁe quﬂbte de sauter a pie'_d's |0II:|fS. L4 ] Corde ou ] |0ﬂe e ] 'S:fep E' = E L] :E'[':re C_upcble de c_on_traier . ] rcqu'eﬂe par enfcnt
e Etre capable de prendre une impulsion. *2 P]‘?Jf? froués et | i‘c[r?'n un objet fout en se déplacant. « 1 ballon de baudruche par enfant
g * 1 mini-haie (ou 1 objet de * 2 cordes (ou du scotch de peintre)
D méme hauteur) o E
=r CSEs
- = | CONSIGNES I
(o z = § ; a Les éperviers sont sur une ligne et doivent atteindre une autre ligne (corde
E. tg:r:nf saute au-dessus de quatre obstacles différents qui sont de plus en plus E ou scoich) située 8-10 metres plus loin sans se faire foucher par le chasseur.
= :
i
—_—
—
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G RHENIRAS CESTREUSSI QUAND - P
. L’Impulsifan qui doit étre prise sur * Lenfant parvient & sauter au dessus il ETRE ATTENTIF A GWREHSSI QUAND
les deux Ple?{S. S : de tous les obstacles & pieds joints. * La prise de raquette [pouce/index). * l'enfant ne fait pas tom-
* La prise d’appui de Ienfant qui * L'enfant enchaine les sauts au des- * la position horizontale de la raquette, & ber le ballon, y compris
se {iC;I’ITSUF |'avant des pa:ads. : sus des 4 obstacles sans les touc_her._ h'qufe'ur du ventre. quqnd il attrape un éper-
F Le{?”"‘b"e du corps & la récep- * la position du bras (coude non collé au vier ou esquive un chasseur.
[opcies Satis: corps). * le chasseur touche au
* Ce que les enfanis regardent plus |'endroit moins 2 éperviers.

ou ils se dirigent que le ballon sur la raquette.
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= le cerceau s

\

f-’ﬁhe‘:&apcbfe- de jouer sur différentes * 1 raquette par enfant . e capable de frotter * | raquette
lignes de sol. : * 1 cerceau par enfant un objet vers I'avant. * 1 cerceau par enfant
» Efre capable d'adapter sa force. * 1 bassine par table : * 2 plots/coupelles

* 10 balles par bassine E

* Table(s) DONSIGNES ]
W. E ! E En partant du plot de départ, I'enfant fait avancer son cerceau & I'aide de sa

7 e raquette (cdté pouce] en le guidant jusqu’au plot d’arrivée (situé & environ 3
L'enfant se place dans un cerceau situé derriére une table. Il lance une balle ! metres du plot de départ]. L'enfant doit garder au maximum le contact entre le
vers la demi-table adverse. A chaque fois quil réussit, il recule son cerceau —=  cerceau et la main/raquette [action de «frotter»).
d’un grand pas. l.orsgu‘ﬂ rate il recommence. En cas de nouvel échec, Fenfant i
|
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avance son cerceau d’un pefit pas vers la table.

ETRE ATTENTIF A : C'EST REUSSI QUAND * La prise de raquette (pouce/index). * Uenfant atteint la ligne d’arrivée
; : : ! ¢ Ce que le placement de la main soit au moins 3 fois sur 10 essais.
® Lo prise de raquette (pouce/index). * L'enfant recule son cerceau plu- E ; E au dessus du cerceau. * l'enfant emméne son cerceau
* Contact balle/raquette qui se fait  sieurs fois et consécutivement. ' jusqu’au plot d’arrivée sans le faire | -
devant 'enfant. = * U'enfant produit différentes trajec- | tomber. =
* Ce que l'enfant joue la balle d’ar- toires (tendue/courbe). E —
riere en avant et du haut vers le bas. : a
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