[ OBJECTIF |  MATERIEL | _ OBJECTIF |
: é * Etre capable de lancer * 1 balle en mousse par enfant I _a‘: * Eire capable de contréler la * 1 raquette par enfant ® 1 foulard |
; E un obiet et de le rattraper. balle tout en se déplagant. * 1 balle par enfant (cassée si difficulté) .
= —— i * 2 cordes ou scotch de peintre (pour {

= m - délimiter les camps) ;
= - EE

= L'enfant lance en I'air une balle en mousse avec une de ses mains (au moins 1 | s milfl == i

2 métre au dessus de la téte). Avec son autre main, il essaie de la rattraper avant = 1 =% Un numéro (de 1 & X} est atfribué a chaque enfant. Quand il entend son [

Rk que celleci ne tombe sur le sol. numéro, il doit récupérer le foulard en gardant sa balle sur sa raquette cété
= Si I'enfant est en échec, il peut rattraper la balle avec ses deux mains. (| S ; o] | pouce (coup droit) puis revenir dans son camp sans se faire toucher. Sinen,

E. “*== =&  cest son adversaire qui apporte 1 point & son équipe.

- - ; : i Quand un enfant fait tomber son ballon, il repart de I'endroit ou il I'a fait

ETRE ATTENTIF A C'EST REUSSI QUAND T i tomber.
* Ce que I'enfant lance la balle e Uenfant atirape la balle au moins | = U"T fo;_§ ?iug chaqo & _loues_t{r ,ES}: pqss¢_a!_2 fos, iE p[utcrhe S aict koS de
verticalement. 3 fois sur 10 avec une seule main. ! o e PaRios Jfechiec, Uiiliserune batle cassee: '

* Ce que I'enfant sert les doigts au o Lenfant afirape la balle au moins | s l g

moment de récupérer la balle. 5 fois sur 10 [avec une ou deux s ETRE ATTENTIF A

|
mains). - -L : : !
|| * La prise. de raquette [pouce/index). * Uenfant ne foit pas fomber sa |
“— | =& e lqposition horizontale de la raquette, balle plus de 2 fois, y compris |
a hauteur du ventre. quand il attrape le foulard. |
— hg * La position du bras [coude non collé * 'enfant affrape au moins une |
~— =% aucorps}. fois le foulard.
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CORIECTS ¥ ATEREL §

« Eire capable d’adapter sa force en * 1 raquette par enfant = * Etre capable de frofter ~ ® 1 raquette enfant ® 1 bassine par table
e * 1 cerceau par enfant la balle vers I‘avant en * 10 balles bicolores par bassine
» Eire capable de jouer sur différentes = 1 bassine par enfant — revers. * 2 plots et 1 barre, ou 2 baguettes pour le
lignes de sol. » 10 balles par bassine ® Table(s] su_rr-Fil!jt {p)ar table ® 1 séparation par table

* Table(s

)i

L CONSIGNES

L'enfant se place dans un cerceau situé derriére une table. Sans laisser de

rebond qu sol, il tape une balle de bos en haut avec sa raquette vers la demi-

table adverse. : 5

A chaque fois qu'il réussit, il recule son cerceau d'un grand pas. Lcrsq?.l-l rate,

il recommence. En cas de nouvel échec, 'enfant avance son cerceau d’un petit
s vers la table. i 1 :

Aprés 10 balles jouées, l'enfant change de cté de raquette pour viser la cible.

Aprés avoir laissé un rebond sur sa demi-table, I’enfant envoie la balle, en la
frottant, la balle coté index (revers) au-dessus du surilet.

La balle doit rebondir sur la demi-table adverse puis passer au dessus d'une
séparation (située a 1 méfre de la table).

Si I'enfant est en difficulté, I'enfant frotte la balle directement sans laisser de
rebond sur sa demi-able.
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E A C'EST REUSSI QUAND =l iy s ]

ETRE ATTENTIFA X — 4l * La prise de raquette (pouce/index). » |'enfant envoie la balle
* Lo prise de raquette (pouce/index]. - L’enfant'r'eussno_envoyer ‘“-b“.“e E g * Contact balle/raquette qui se fait devant derriére la séparation au
» Ce que I‘enfant joue la balle dar- sur la demi-table adverse au moins - I'enfant. moins 3 fois sur 10.
riere en avant et du haut vers le bas. 1 fois sur 2. Z e [‘accélération de l"avant-bras et de la main e les couleurs de la balle
* Ce que ‘enfant termine son geste * Uenfant arrive & feculer's?n i — a de |'enfant juste avant I'impact. se mélangent.
en direction de la demitable adverse. ceau au moins 3 fois daffilée. e _
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OBJECTIFS MATERIEL

* Eire capable de se confronter & un adversaire. o Néant e

_ SCCOIEC o Eire cupcxkﬂe de réagir & une consigne auditive. * 5 plots de couleurs dif-
* Développer le c6té malin. * Etre capable de se déplacer latéralement. férentes par demitable
' ¢ Table(s)

]
lll

Deux enfants sont face a face et cherchent & toucher, avec leur <bonne» main, =
une des épaules de leur adversaire, tout en essayant de ne pas se faire foucher | =
afin de marquer 1 point.

Les enfants changent d’adversaire toutes les minutes (maximum). le gagnant | —
est celui ayant le plus de points a la fin du jeu. §

nimateur place des plots de couleurs différentes sur les demitables - un dans
gle: cou,p droit, un dans l‘angle revers, un au miliev et deux sur les petits

“f

y = y e - —

CEST REUSSI QUAND |
J Biocc:ge des oppuis de 'enfant qui doit &fre * Chaque enfant arrive & Lo il ik
net ef rapide pour chongeide direction. marquer au moins _1 pomf. E _' '! ; 'nfunf'-_(-ses.é'paules doivent ¢ l'enfant se déplace sans
* Ce que les enfants se déplacent dans tous e L'enfant se déplace laté- - ,;qb_le',_. croiser les jambes.
les sens tout en restant face & face. ralement ef en profondeur. iz : o Kcntant tonche Jo colleur
» Ce que les enfants ne se donnent pas de [ -l a annoncée par l‘animateur
coup. L= 3 fois sur 4, en agissant

rapidement.
* l'enfant cherche @ se dépla-
cer le plus vite possible.

\/ ) ’
"ot GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE r-:*vi:‘l'/.; GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE %



 OBJECTIF | ;

» Etre capable d’adapter sa force

* 1 raquette par enfant ® 5 séparations
en fonction de la zone visée.

* 1 cerceau * 1 bassine par enfant
* 10 balles bicolores par bassine

* Images de fruits (& scotcher sur les
séparations)

Uenfant se place dans un cerceau et envoie une balle avec sa raquette coté
index (revers) dans chaque zone {pomme/orange/banane /fraise] définie par
des séparations espacées les unes des autres. Les zones doivent &tre atteintes
de la plus proche & la plus éloignée.

Si I'enfant est en réussite, possibilité de viser les zones dans I'ordre indiqué

par I'animateur.
ETRE ATTENTIF A C’EST REUSSI QUAND
* [‘enfant envoie une balle dans

* la prise de raquette (pouce/index).
* Ce que I'enfant tape la balle de bas chacune des zones (de la plus
en haut et de I'arriére vers 'avant. proche & la plus éloignée).

* l'accélération de “avantbras ef du * 'enfant envoie la balle dans
poignet de l'enfant av moment du une des zones visées au moins 5
contact balle-raquette. fois sur 10.

co

MATERIEL |

* 1 raquette par enfant
* 1 balle bicolore par enfant
e Scoich de peintre ou craie

a e Etre capable de produire une

i accélération avec |'avant-bras.

Uenfant se place de profil par rapport & la rampe de lancement (un mur ou une
porte) et faif rouler sa fusée (balle) avec sa raquette contre le mur.

En accélérant avec "avant-bras et la main, il envoie sa fusée vers le haut afin
d’atteindre la lune (la ligne de scotch).

=

¢ La balle dépasse la lune
au moins 3 fois sur 10.

* Les couleurs de la balle
se mélangent.

* La prise de raquette (pouce/index).

¢ Uinclinaison de la raquette de |'enfant qui
doit étre paralléle au mur.

* l'accélération de I"avantbras de "enfant au
moment de I'envoi de la balle.

n3
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* Ftre capable de réagir &
une information auditive.
* Développer la tactique.

* 1 petitobjet (coupelle, plot, grosse balle.. )
* 1 cerceau * 2 cordes/scotch de peintre
pour délimiter les camps

Les enfants sont répartis en équipes. Dans chaque équipe, les enfants se

donnent un numéro entre 1 et X.

A l'appel de leur numéro par I'animateur. ‘enfant court pour récupérer |'objet
placé dans le cerceau, situé au milieu des 2 équipes et le rapporter dans son
camp sans se faire foucher par I‘adversaire. Sl y arrive, son équipe marque

1 point.

Si [‘enfant se fait toucher par son adversaire avant d’arriver dans son camp, le |

point va a "équipe adverse.

* Ce que l'enfant regarde bien ce
qu'il se passe autour de lui.

* Ce que I'enfant utilise sa «bonne»
main pour attraper I'objet.

* La qudlité du déplacement rapide
ef sur I'avant des pieds.

* U'enfant améne |'objet dans son
camp sans se faire toucher.

* L'enfant laisse I'adversaire prendre
I'objet afin de pouvoir le toucher.

* Chagque enfant fait gagner au
moins 1 point & son équipe.
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 OBJECTIF |

» Etre capable de coor-
donner la tenue d‘un
objet en se déplacant.

* 1 raquette par enfant

* Cerceaux ou tapis (un de moins que les enfants)
* 1 balle par enfant (éventuellement une balle
cassée)

Lensemble des enfants marche librement dans un espace en tentant de garder
leur balle sur leur raquette (c5té pouce ou index). Dans I'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 cerceau ou tapis libre. Celui
jui: n’est pas assis marque un point de pénalité puis la partie reprend. En fin
de jev, l'enfant ayant le moins de points de pénalité gagre.

Les enfants ne peuvent pas s’asseoir si la balle n‘est pas sur leur raquette.

Si la balle tombe trop souvent, possibilité d’utiliser une balle cassée.

ETRE ATTENTIFA

* La prise de raquette (pouce/index).
® La position horizontale de la raquette,
a hauteur du ventre.
- * La position du bras (coude non collé
au corps).

CESTREUSSI QUAND
* l'enfant ne fait pas tomber la
balle, y compris quand il s’assoit.

* Chaque enfant s‘assoit au
moins 2 fois.
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» Etre capable de renvoyer * 1 raquette par enfant
la balle en coup droit. * 1 bassine par table

* 10 badlles par bassine
e Table(s)

L'animateur réalise un service vers le coup droit de I’enfant. Celui-ci se déplace
et renvoie la balle directement sur la demitable adverse, avec le c6té pouce
(coup droit) de sa raquette.

Si I'enfant est en réussite, I'animateur poursuit I’échange.

* La prise de raquette (pouce/index). * U'enfant touche la balle au moins
* Ce que |'enfant joue la balle d‘ar- 6 fois sur 10.

riére en avant. * L'enfant envoie la balle directe-
* Contact balle/raquette qui se fait & ment au moins 3 fois sur 10.

cété de |'enfant.
* la position du corps de I’enfant
(légérement de profil).
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_, J DBJECTIFS IR o:cr
== * Etre capable d’associer des * 5 coupelles d'au moins 3 [ » Etre capable de contréler un obiet tout * ] raquette par enfant
E obijets de la méme couleur. couleurs différentes par enfant en lui imprimant une impulsion verticale. * 1 balle par enfant
= * Etre capable de se déplacer * Une quinzaine de cerceaux —
8 rapidement. de différentes couleurs | a
= 'CONSIGNES E : 3 Sans se déplacer, I‘enfant effectue avec sa raquette le plus de jonglages pos-
e - : sible avec une balle caté pouce (coup droit), sans que celle<i ne fouche le sol.
d Une vingtaine de cerceaux sonf posée au sol. L'animateur remet 5 coupelles de Si Ienfant est en réussite, 'animateur peut lui demander de réaliser des
— différentes couleurs & chaque enfant. Au «top», les enfants viennent les placer - —— rebonds plus ou moins hauts,
= dans les cerceaux de la méme couleur (une seule coupelle par cerceau). Le e a -
: premier enfant & avoir déposé ses 5 coupelles marque 1 point. & _
7 Possibilité de faire jouer plusieurs parties. E ’ a ETRE ATTENTIF A 'C’ESTREUSSI QUAND
* La prise de raquette (pouce/index). * U'enfant réalise plus de 5 jon-
C’EST REUSSI QUAND | R . l}.::: p;_:s,iﬁgn_ horizontale de la raquette, g]atges ;‘: la suite. .
: AT TR [ @ hauteur du ventre. * |'enfant arrive a changer
* La facon dont I'enfant se repére dans * Lenfant place au moins 2 = a * La position du bras (coude non collé volontairement de hcureurgde
I'espace (il prend 'information du place- cou.pe-ile‘sdd"ons les cerceaux au corps). jonglage, et & en enchainer au
ment des objets). - correspondants. a— moins 3.
o F[échisse‘rLen]f des appuis de l"enfant * l'enfant ne se trompe pas de —
lorsqu'il récupére la coupelle et la pose  couleur.
dans le cerceau. —
* La rapidité des déplacements. | —

i
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ETRE ATTENTIF A T

* Contact balle/raquette qui se fait &
coté de I'enfant.

*» Ce que |'enfant joue la balle d‘arriere
en avant et du haut vers le bas.

* Ce que ['enfant fermine son geste en
direction de I'image visée.

Jal e al = L\E'

 MATERIEL |

* | raquette par enfant

* Plusieurs images de Barbapapas®
® ] cerceau * 1 bassine

*» Une dizaine de balles (de tailles
différentes)

» Eire capable de doser
sa force en coup droit.

* Eire capable de diriger
son mouvement.

Lenfant se trouve dans un cerceau, avec une bassine pleine de balles a ses
pieds. Avec sa raquette, il frappe les balles une par une: (coté pouce) en visant
les images de Barbapapas®. Celles<i sont posées sur le sol, réparties dans
I'aire de jeu. :

Si I'enfant est en réussite, possibilité de viser les images dans I‘ordre indiqué
par I‘animateur.

'C'EST REUSSI QUAND

* “enfant touche au moins la
moitié des images. :
¢ Lenfant réalise le jeu dans
I'ordre indiqué par I'animateur.

et GUIDEDU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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» Etre capable de frapper fort

* 1 raquette par enfant
dans la balle.

* 1 bassine par table
* 10 balles par table
* 1 séparation ® Table(s)

L‘animateur réalise un service dans le coup droit.

L'enfant se déplace et renvoie la balle avec le caté pouce (coup droif] de sa

raquette, directement sur la demitable adverse.
L'animateur poursuif |'échange en renvoyant la balle vers son coup droit et I'en-

fant la frappe fort (avec le c6té pouce) ou il veut. Il marque 1 point lorsque la

balle dépasse la séparation située & 2 métres de la table.

e l‘enfant envoie la 1ére balle
au moins 3 fois sur 5 sur la demi-
table adverse.

® la prise de raquette (pouce/index).
* Ce que |'enfant frappe la balle d'ar-
riere en avant.

* Contact balle/raquette qui se fait & s "enfant envoie la balle derriére
coté de I'enfant. la séparation au moins 2 fois sur
* La position du corps de l'enfant 5.

(Iégérement de profil).
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_OBIECTIFS - OBJECTIFS §
* Etre capable de réagir a une information * 1 enceinte ou téléphone P ﬂ . e:cqqule de se déplacer latéralement. » 1 raquette par enfant
audifive. pour passer de la musique » Etre capable de bloquer ses appuis avant  * 1 bassine #10 balles
* Efre capable de bloquer ses appuis. - de jover. * 2 cordes/scotch de peintre
= 3 : (pour le marquage au sol)

E

m
A

Les enfcnts marchent rapidement, au rythme de la musique, et s‘arréfent en
bloquant leurs appuis qucmd I‘animateur stoppe la musique. Les enfants qui
bougent lorsque la musique stoppe ont un point de pénalité. le gagnant est
I‘enfant ayant le moins de points & la fin du jeu. '|

Venfant se deplc:ce avec sa raguelte en pas chassés enfre deux lignes qui sont
- matéridlisées au sol par du scotch ou des cordes. L'animateur, situé en face de
V'enfant, envoie des balles vers son caté pouce (coup droif) et son cété index
(revers).
Lenfant s’améte pour frapper la balle en direction de I'animateur, puis reprend
son déplacement.

m

11

| C'ESTREUSSI QUAND

» Au blocage des appuis qui doit ~ ® L'enfant s’arréte net & I’arrét de la

gfre net ef rapide. musique, au moins 2 fois sur 3. ETRE MTENTIFA = § ':‘"ESTBEUSSI ﬂlIBND i
* Au déplacement sur I'avant des * Les enfant se déplacent dans I'es- e l'enfant se déplace sans croiser
pieds (sans faire de bruit). pace sans se foucher. : ‘enfant (les épaules les jambes et en gardant [‘équilibre.
i~ doivent &tre face & Fanimateur). e Uenfant frappe la balle au moins
- e Ceque Ienfant fléchisse les jambes 1 fois sur 2 sans se tromper entre le
quand il se déplace. coté pouce et le coté index.
m ¢ Ce que [’en[gnt.._.garde sa main au * |'enfant frappe la balle au
e dessus de sa taille. moins 1 fois sur 3 en direction de
e ['équilibre général du corps. I'animateur.
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DU DOSAGE

* Etre capable de viser
des zones prédéfinies en
coup droit.

S

L'animateur dispose sur une table des images de jetons de couleur (type poker).
Apres avoir choisi un jefon, I'enfant se place derriére une table et frappe avec
sa raquette cté pouce [coup droit) la balle envoyée (& la main) par I‘anima-
teur. Si |"enfant touche le jeton, il gagne celui<i et Fenléve de la table.
Possibilité de réaliser le jeu sous forme de duel : chaque enfant dispose de 10
balles pour gagner le plus de jetons possible, celui en ayant le plus gagne la
partie.

* 1 raquette par enfant ® 1 bassine par table
* 10 balles par bassine

* 10 cibles en forme de jetons de casino
(environ 10 cm de diamétre] * Table(s)

e e SEANCE CE

¢ 1 raquette par enfant

* 10 balles bicolores par enfant
* 1 corde * 1 bassine par enfant

IE]

* Etfre capable de frotter la balle
vers l'arriere en coup droit.

-IE]

Raquette en main, I'enfant se place & 4 matres d’un mur, face & celuvici.

14

Il met sa raquette & |horizontale et passe rapidement sous la balle avec le caté
pouce (coup droif), sans laisser de rebond au sol.
— 3: La balle doit dépasser une corde située & 2 métres puis revenir vers |'enfant.

ETRE ATTENTIF A

* La prise de raquette (pouce/index.

* Ce que lenfant termine son geste en
direction de la cible visée.

* Placement du corps de I'enfant par

C'EST REUSSI QUAND

 [‘enfant envoie au moins 1
balle sur 2 sur la table.

= l'enfant touche qu moins 3 des
10 jetons annoncés.

] a * La prise de raquette (pouce/index). * Uenfant réalise plus de 5 jon-
* Linclinaison de la raquette de I'enfant  glages & la suite.

T ’3 (ouverte et inclinée vers I'arriére). * LUenfant arrive & varier la

i * L'accélération du poignet lors du contact hauteur de ses jonglages ef a
bc.lle/raqlfeﬂe. . en enchainer au moins 3.

— * Ce que l'impact balle/raquette se fasse

- 3 sous |g balle. - i

rapport a la table (légérement de profil).

'f_\,,é;;' BUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE

e !

F._.,'.,\fg;" GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE %




les brancardiers =~

* Etre capable de travailler en collaboration. * 2 jalons par équipe » Etre capable de contrdler un objet tout * 1 raquette par enfant
* Eire capable d’améliorer la motricité fine. ¢ 5 balles par équipe (tailles en lui imprimant une impulsion verticale. * 1 balle par enfant
et couleurs au choix) -
* 1 bassine par équipe
CONSIGNES

W omomomom
- |

Sans se déplacer, les pieds dans un cerceau, I'enfant effectue avec sa raquette
le plus de jonglages possible avec une balle coté index (revers), sans que
celle<i ne touche le sol.

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

. _ = | ETREATTENTIFA
“CESTREUSSI QUAND. LENETE

Deux par deux, les enfants portent les blessés (les balles) vers I’hopital (la bas-
sine} & I'aide du brancard (deux jalons). Les enfants portent le brancard aux
deux extrémités.

En cas de réussite, possibilité de faire des duels, I'équipe ayant amené en pre-
mier ses blessés gagne.

1
8

4

CESTREUSSIQUAND.

e ¢ La prise de raquette (pouce/index). * 'enfant réalise plus de 5 jon-
* La facon dont les enfants tiennent les * Les enfants posent au moins 1 e * La position horizontale de la raquette, glages a la suite.
jalons (poignets serrés). balle dans la bassine sans qu’elle : a hauteur du ventre. * lenfant arrive & varier la hau-
* |'écartement des bras des’enfants (de ne soit tombée. ® La position du bras (coude non collé teur de ses jonglages et & en
la largeur de la balle). * les enfants apportent toutes les E“ — Qu corps). enchainer au moins 3.
¢ La hauteur des épaules des enfants balles dans la bassine.

(qui ne doivent pas &tre remontées).
* Ce que les enfants se parlent pour
avancer.

"
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e Etre capable de frotter la balle * 1 raquette par enfant

vers l'arriére en revers. * 10 balles bicolores par bassine
* | corde

* 1 bassine par enfant

Raquette en main, I'enfant se place & 4 meétres d’un mur, face & celvici.

Il met sa raquette & ‘horizontale et passe rapidement sous la balle avec le caté
index (revers), sans laisser de rebond au sol.

La balle doit dépasser une corde située & 2 métres puis revenir vers |‘enfant.

|

* La prise de raquette (pouce/index). * La balle s“arréte et revient vers

— * l'inclinaison de la raquette de I'enfant I'enfant au moins 2 fois sur 10.
, - '- (ouverte et inclinée vers I‘arrigre). * La balle ne touche pas le mur,
BEI QUAND ) ® L‘accélération du poignet lors du au moins 5 fois sur 10.
e contact balle/raquette. * Les couleurs de la balle se
* Ce que 'impact balle/raquette se mélangent.

fasse sous la balle.
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les vendanges

 OBJECTIFS §

» Etre capable d'alléger ses appuis au sol.
* Etre capable d’améliorer son équilibre.

 CONSIGNES |

L'animateur remet a chaque enfant un grain de raisin (balle en mousse) qu'il
vient placer sous un de ses pieds. l‘animateur demande alors de venir F._a'fr?
rouler la balle vers I'‘avant du pied, vers 'arriére, sur le cété droit, sur le coté
gauche et de |‘écraser plus ou moins fort. : , o
Au bout de quelques minutes, I'enfant réalise le méme jeu avec |‘autre pied.

* | balle {ou petit ballon)
en mousse par enfant

L'UNIVERS DU

_CESTREUSSI QUAND.

* I'enfant déplace la balle comme
demandé par |‘animateur.

* U'enfant arrive a écraser et dépla-
cer la balle avec les deux pieds

¢ La préhension du pied de I'enfant
sur la balle (ni trop fort, ni trop faible.
* la sécurité des enfants : les chaus-
sures doivent étre bien attachées.
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ETRE ATTENTIF A

= Eire capable de contrdler la balle

1 raquette par enfant
tout en se déplagant.

1 chaise par enfant
1 balle par enfant
1 cerceau par enfant

T

BT

 Les enfants sont assis avec leur raquette sur des chaises alignées.
Au signal, ils récupérent chacun une balle placée dans un cerceau situé & une
dizaine de metres. Pendant ce temps, I'animateur retire une chaise. Les enfants
reviennent s’asseoir en réalisant des jonglages (c5té pouce ou index). Quand
un enfant fait tomber sa balle, il repart de I'endroit ou il I'a fait tomber.
Celui qui n’est pas assis marque un point de pénalité. Lanimateur remet la
chaise puis la partie reprend.
En fin de jeu, I'enfant qui a le moins de points de pénalité a gagné.

CESTREUSSI QUAND.
* l'enfant se déplace jusqu’a la
chaise sans faire tomber la balle.

* L'enfant jongle de facon
réguliére.

* La prise de raquette (pouce/index).

* La position horizontale de la raquette,
& hauteur du ventre.

* La position du bras (coude non collé
Qu corps.
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g » Etre capable de doser en fonction * 1 raquette par enfant L " * Etre capable de frotter la * 1 raquette par enfant
=] du_placement de son partenaire. * 1 balle par binéme balle vers 'avant en revers. *] ﬁeritg bouteiflean plastique par table
P} * Etre capable de coopérer afin de [bicolore, en mousse, i * 1 bassine par fable |
) réaliser un maximum d’échanges. ou grosse balle rose) - ?‘g * 10 balles bicolores par bassine
=2 * Table(s)
(] L
2 Roisies =
g . i r = - =
= Face aface, en dehors de latable, deux enfants, avec leur ra velte, s‘échangent L'animateur place sur le fond de table une petite bouteille d’eau avec une balle
= balle en laissa lusieurs rebond : ) e B o T la bouteil in lib
E geenfgﬁff':;ﬁ::ﬁ g;"pe'Uéleurzarz&fénp;u‘:;s[iup o bt & = L_’ Dicolore posee sur le goulot. lout en tenant la bouteille avec sa main libre,

I'enfant frofte la balle avec le c5té index (revers) de sa raquette, pour qu’elle
[revers) en ne laissant qu‘un seul rebond au sol. rebondisse sur I'autre demi-table.

Le nombre de rebonds au sol peut également étre défini par I‘animateur.

] \ | | ETRE ATTENTIFA | ' |
STRE ATTENTIFA | CEST REUSSI QUAND T "3 * L'accélération de I'avant bras et de la

|

I

N * Lenfant envoie la balle sur la

* La prise de raquette (pouce/index). * U'enfant fouche la balle qu = == main de |'enfant juste avant I'impact. demitable adverse au moins 3
* Placement du corps de I'enfant par rap-  moins 3 fois sur 5. * Relachement de la main de I'enfant. fois sur 10.
port & la balle (face en revers, de profil en * L'enfant touche la balle e * Ce que le contact balle/raquette se * La balle accélére apres rebond
coup droit}. coté pouce ef coté index. - fasse devant I’enfant. sur la demi-table adverse.
* Ce que |'enfant lance la balle d’arriere * Uenfant se place en fonc- * La position de |‘enfant (face a la table). * Les couleurs de la balle se
en avant. ticn de la balle. — mélangent.

* les enfants réalisent des

échanges.
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| OBJECTIFS |

« Etre capable de se confronter

a un adversaire.
* Etre capable de développer

* 9 cerceaux par grille
» 5 coupelles [plots) par équipe
[de 2 couleurs différentes)

un sens tactique.

Les enfanis sont répartis en 2 équipes. A tour de rdle, chaque enfant des 2
équipes courent vers une grille matérialisée par 9 cerceaux pour y déposer un
plot de couleur. lls reviennent en courant, tapent dans la main de leurs coéqui-
piers qui réalisent la méme chose, ef ainsi de suite.

La premiére équipe & aligner 3 coupelles (horizontalement, verticalement ou
en diagonale) gagne la manche.

Si toutes les cases sont remplies sans qu’aucune équipe n’ait réalisé de lignes,
la manche est a rejouer.

C'EST REUSSI QUAND |

* Ce que |‘enfant prenne |'information
des cases vides.

 Ce que |‘enfant ralentisse lorsqu’il
arrive au niveau des cerceaux pour

» Uenfant pose au moins 1 plot
dans un cerceau vide.

» Chaque enfant court et participe
au jeu.

IE

¢ Une des 2 équipes réalise une

bien poser les plofs.
ligne & chaque manche.
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* Etre capable de contraler

_ ! * 1 raquette par enfant
la balle tout en se déplacant. ] :

* 1 foulard * 1 balle par enfant
* 2 cordes ou scofch de peintre
(pour délimiter les camps)

Un numéro {_@e 1a X) est attribué & chaque enfant. Quand il entend son
!ﬂudrner:o, il doit récupérer e foulard en gardant sa balle sur sa raquetfe coté
index (rever_s] 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
tomber.

'U,nT:fol; que chaque joveur est passé 2 fois, la partie s’arréte. Possibilité de
réaliser plusieurs parties. Si échec, utiliser une balle cassée.

W W

é

*la pris_e--dé raquette (pouce/index).

* La position horizonlale de la raquette,
a hauteur du ventre.

* La position du bras (coude non collé

* Lenfant ne fait pas tomber sa
balle plus de 2 fois, y compris
quand il atirape le foulard.

* L'enfant attrape au moins une
fois le foulard.

au corps).
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ETRE ATTENTIF A .

* 1 raquette par enfant

* 1 bassine par table

» 10 balles par bassine

* 10 cibles en forme de jetons de casino
[environ 10 cm de diamétre) ® Table(s)

= Eire capable de viser
des zones prédéfinies en
revers.

 CONSIGNES |

U'animateur dispose sur une fable des images de jefons de couleur (type poker).
Aprés avoir choisi un jefon, I'enfant se place derriére une table et frappe avec
sa raquette coté index (revers) la balle envoyée (& la main) par I‘animateur. Si
I'enfant touche le jefon, il gagne celuici et [‘enléve de la table.

Possibilité de réaliser le jeu sous forme de duel : chaque enfant dispose de 10
balles pour gagner le plus de jetons possible, celui en ayant le plus gagne la
partie.

C'EST REUSSI QUAND

* l‘enfant envoie au moins 1
balle sur 2 sur la table.

¢ 'enfant touche au moins 3 des
10 jefons annonces.

* La prise de raquette [pouce/index).

» Ce que |'enfant termine son geste en
direction de la cible visée.

* Placement du corps de |‘enfant par
rapport & la table (face).
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* | raquette enfant ® 1 bassine par table
* 10 balles bicolores par bassine
* 2 plots + 1 barre ou 2 baguettes pour

le surfilet par table
* 1 séparation par table * Table(s)

» Fire capable de
frotter la balle vers
I'avant en coup droit.

Apres avoir laissé un rebond sur sa demi-table, I'enfant envoie, en la frottant,
la balle cté pouce (coup droit] au-dessus du surilet.

La balle doit rebondir sur la demi-table adverse puis passer au-dessus d’une
séparation (située & 1 métre de la table).

Si l'enfant est en difficulté, |’enfant frofte la balle directement sans laisser de
rebond sur sa demi-table.

* La prise de raquette (pouce/index). * L'enfant envoie la balle der-
* Contact balle/raquette qui se fait & c5té riere la séparation au moins 3

de [‘enfant. fois sur 10.
» |‘accélération de I'avant bras et de la ¢ les couleurs de la balle se
main de 'enfant juste avant I'impact. mélangent.

* La position du corps de I'enfant.
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