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_OBJECTIF

_CONSIGNES |

_ETREATTENTIFA

» Etre capable de reproduire un mouvement.
=
E'_ I

Un enfant se place en téte d’une file indienne et fait des gestes (mains au des-
sus de la téte, ronds avec les bras, etc.). les autres enfants reproduisent ce que
la personne située juste devant fait. Le jeu se fait en mouvement autour des
tables.

Tous les enfants sont chef de file & tour de réle.

C'EST REUSSI QUAND |}

* le geste est le méme entre le pre-

mier et le dernier enfant.

* U'enfant réalise le bon mouvement. E‘*
1.

* Ce que |'enfant regarde bien ce
qu'il se passe autour ge lui.

* Lo rapidité a laquelle I'enfant
reproduit le mouvement.

* l'espace entre les enfants (écartés
les uns des autres pour leur sécurité).

TT GUIDEDU PING 47 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE

E 3

wow o wow w

!

W

attrapez-les

OBJECTIF

* Etre capable de coordon-
ner la tenue de balle en se

3 déplacant.

= Tous les enfants, avec leur raquette (dont le chasseur) sont dans une zone de
jeu adaptée et se déplacent avec leur balle cassée (coté pouce ou index). Le
chasseur doit toucher le plus d’enfants possible avec la main en 1 minute.
Lorsqu’un enfant est touchg, il sort de la zone de jeu.

Les enfants non touchés a la fin de la minute marquent un point.

Le chasseur change a chaque partie.

.

® La prise de raquette (pouce/index).

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

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

e 1 raquette par enfant

* 1 balle cassée par enfant (ou non cassée
avec un gobelet)

* Plots/coupelles (pour délimiter I'espace)

 G'ESTREUSSI QUAND

* Uenfant marque au moins
1 point sur |'ensemble des
parfies.

* Le chasseur touche au moins
1 enfant @ chaque passage.
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 OBJECTIF |  MATERIEL B8

* Etre capable de doser * 1 bassine par table

son lancer. * 10 balles (bicolores ou grosses balles roses)
par bassine 2 plots troués par table
* 1 barre par table * Table(s)

. CONSIGNES § _

L'animateur installe des obstacles de différentes hauteurs (plots + barres) sur
3 ou 4 fables.
L'enfant se place derriére une des tables et réalise un service & la main en fai-
sant passer le cheval (la balle) par-dessus Icbstacle. '
U'enfant change de table aprés 10 balles.

ETRE ATTENTIFA |

* Ce que I’enfant lance la balle d’arrigre
en avant et légérement vers le haut.

* La position de la main [sous la faille).
* L'accélération de I'épaule et avant-
bras [pour zones éloignées).

C'EST REUSSI QUAND

* [‘enfant envoie une balle dans
chacune des zones (de la plus
proche & la plus lointaine).
* L'enfant envoie la balle dans
une des zones au moins 5 fois
sur 10 lancers.
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e 1 raquette par enfant
* | séparation par enfant

* 1 bassine par enfant
¢ 10 balles par bassine

» Etre capable de frapper
une balle en revers.

Lenfant lache une balle devant lui et la frappe coté pouce [coup droit).
La balle doit passer par-dessus une séparation placée & 3 métres devant lui.
Si 'enfant est en réussite, possibilité de reculer la séparation.

* |'enfant touche la balle 6

fois sur 10. -
* |'enfant envoie la balle
derriére la séparation au
moins 4 fois sur 10 essais.

* La prise de raquette (pouce/index).

e le contact balle/raquette qui se fait & caté
de I'enfant.

¢ ["équilibre de I'enfant sur ses appuis au
moment de frapper la balle.

* La position du corps de |'enfant (légére-
ment de profil par rapport a la séparation).

'fé'/:_" GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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OBJECTIF | MATERIEL | [ 05JcCTIF MATERIEL
* Etre capable déquilibrer son poids. * 1 ou 2 petits ballons en mousse E- E_ » Eire capable de coordonner ses * 1 raquette par enfant
* 1 bassine | mouvements tout en se déplagant. * 1 balle cassée [ou bi(:]”e
_ — sous un gobelef) par enfant
CONSINES =

Un enfant, jambes écartées, fait passer un petit ballon entre ses jambes et la m

donne & celui de derrigre qui réalise la méme chose. Le dernier de la chaine Efa Un enfant (le meneur) placé face & un mur, annonce «1, 2, 3 ping». Au méme

pose la balle dans une bassine. Les enfants se décalent d’un cran & chagwe!! = 3 B e enfants, placés & 10-15 métres, une balle cassée posé sur

fois (le dernier passe en premier efc.). leur raquette c5té pouce (coup droit), avancent en direction du mur. Quand le

Si les enfants sont en réussite, possibilité d’ajouter un second ballon. E — meneur dit «ping» il se refourne et renvoie au point de départ les enfants non
E immobiles ou ayant fait fomber leur balle.

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

L UNIVERS DU CORPOREL

.. CEST REUSSIQUAND =%

¢ U'écartement des jambes de I'en- * L'enfant se saisit de la balle sans —p 7 REUSSIQUAND

fant (ni frop écarté, ni trop serré). la faire tomber. _ m CEST QUAND

e |la pré-hen_sion au niveau de la b L'enf‘cnf-ga'rde Ies 2 pTEdS au sol. E_:L_ s g .'pﬁse_de raquette (pouce/index). ¢ |'enfant avance vers le mur

balle (serrer la balle sans I'écraser). * Uenfant parvient & passer la balle  © *® La position de la raquette & hauteur du sans faire fomber la balle.

. dans les mains de I'enfant suivant. ventre. * l'enfant bloque ses appuis

* Les enfants réalisent une chaine S, a * la position du bras de I'enfant [coude au moment ol le meneur se
entiere sans faire tomber la balle. — non collé au corps). refourne.
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MATERIEL

» Etre capable de frapper la balle. * 1 raquette par enfant

* 15 a 30 balles par camp
* Séparations (nombre selon
la faille du terrain)

m mm
L

M

Répartis en deux équipes, les enfants ramassent les balles au sol et les envoient
dans le camp adverse en les frappant avec leur raquette. Les camps sont déli-

E mités par des séparations.
L'‘équipe gagnante est celle ayant le moins de balles dans son camp & la fin de
la partie ([de 30 secondes & 1 minute).

E U'animateur peut faire jouer plusieurs manches.
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poee. BN ('EST REUSSI QUAND 2 : E * La prise de raguette (pouce/index). * 'enfant envoie au moins 4 balles

mm

* Ce que |'enfant frappe la balle de dans le camp adverse.
'_ E I"arriére vers I'avant. * l'enfant frappe les balles avec le
* Au confact balle/raquette. coté pouce ef le coté index.

* La sécurité des enfants (car gestes

E f a amples et brusques).

i ;
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MATERIEL

GBS |

* Ere capable de se déplacer * Par parcours : 2 sfeps, 2 plots, 2 E : 3 s E?he-;cd%piu;b:ié de se déplacer latéralement * | bassine par table
latéralement et en profondeur. plots troués, 2 jalons, séparations ; et en profondeur. * 10 balles de différentes
* 1 chronométre : . £t e capable de se placer par rapport & tailles par bassine
E-S e - Table

L'enfant réalise le parcours d’obstacles, composé de mini haies, de sieps, de E E m
separations (il fait le tour en pas chassés) et de poteaux (jalons placés vertica- S .

lement dans les plots) le plus rapidement possible ("animateur chronometre le Un enfant -ﬂ":c':-ﬁb'q-uan't) lance une balle a la main & lo manigre d’un service.

i d
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parcours). E | Son adversaire (le gardien] cherche a affraper d’cms_ son but (_-_s'c: bass-ir;‘e-_) !_G
Possibilité de réaliser le jeu sous forme de duels en doublant le parcours. le - 3 balle avant qu’elle ne fombe par ferre. La balle ne doit pas sortir par les cotés
gagnant est celui ayant le plus de points obtenus & lissue de chaque duel. de lo table. . <L
- a Les roles sont inversés a la fin des 10 envois. Le gagnant est celui ayant arréfé
i | . I I- pll. : d;' : b.Ur :
T —— - . - e plus de buts.
ETREATTENTIFA _C’ESTREUSSI QUAND

Si les enfants sont en réussite, possibilité d’envoyer les balles directement dans
* Limpulsion qui doit se faire sur les deux pieds. * Uenfant réalise le par E ; 3 lcdemn’rcble du gardien de but.

* LUaccélération de I'enfant au moment de Iim- cours sans s'arréter.

pulsion (courir et ne pas marcher). e l'enfant passe tous les 2 A : DE] ;
obstacles. E : 5 ETRE MTENTI CEST HEIISSWAN_“_ :
| = la position du panier (en fond de table). * Lenfant arréte au moins
* la distance de |‘enfant par rapport & la 6 buts sur les 10 tirs.
. table [non collg). * l'enfant se déplace pour
E . a » Ce g nfant se déplace avant que la attraper la balle.

:'Bcf|_]é-.n;*':a;r we.__:'(anﬁc'ipnffon}'. :
. - * Ce que l'enfant soit stable sur les appuis au
E — 5 moment de récupérer la balle.

'f.\-_:{;.r GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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la balle vers 'avant.

rebondir avant de la toucher.

Al (o
"NELER €

» Eire capable de frotter * 1 raquette par enfant

* 1 bassine par table

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

Sur une table sans filet, 'enfant frotte la balle caté index (revers) en la faisant

La balle doit passer au dessus du fossé (la séparation) placé a 10 cm derrisre

le fond de table.

E - 3 Si I'enfant est en réussite, possibilité de reculer I séparation.

|
e
=
3 ; E

o

* La prise de raquette (pouce/index).
* L'accélération de |"avantbras et
de la main de I'enfant juste avant
I'impact.

* Relachement de la main de I'enfant.
* Confact balle/raquette qui se fait
devant I'enfant.

* La balle n’est pas sortie sur les
cotés de la table.

* L'enfant envoie la balle derriere |a
séparation au moins 3 fois sur 10.
* La balle tourne sur elleméme (les
couleurs se mélangent).

'%T/:_r GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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OBJECTIFS | MATERIEL | | OBJECTIF | &
e Efre capable de réagir vite ¢ informa- * 5 coupelles de coul E £ G
3 d'tP GIEVAIE G UREANTOFTC d_ﬁlco'-'_Pe SSpdescomensl ) = * Etre capable de coordon- * 1 raquette par enfant |
'OILE’ audi wek;l i ifférentes par enfant ner la tenue du ballon tout en * 1 ballon de baudruche par enfant - E
* Etre capable de se déplacer latéralement. E =5 se déplacant i

| CONSIGNES | = [ENEE

L'enfant se déplace en pas chassés vers la couleur de la coupelle annoncée E‘ : 3
i’ & . | . - - = 5
par l‘animateur. Les coupelles sont disposées en étoile avec une coupelle cen-
trale vers laquelle I'enfant vient se replacer entre chaque couleur. E e
=

Un enfant (le meneur) placé face a un mur, annonce «1,2,3 pong». Au méme
moment les autres enfants, placés & 8-10 métres, un ballon de baudruche
posée sur leur raquette coté index (revers), avancent en direction du mur.
Quand le meneur dit «pong», il se retourne et renvoie au point de départ les
enfants non immobiles ou ayant fait tomber leur ballon.

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

1" UNIVERS DU CORPOREL

C'EST REUSSI QUAND

* la IFTSTUFE de l'enfant (ses pieds doivent &tre * "enfant se déplace en

paralleles). pas chassés. e e

;é(;?qu'i t_L’:;;-}m‘.cmt décolle ses deux pieds lors du . L’Tnf-gn-‘r se :d-élp.lq.ce E‘ gm C'EST REUSSIQUAND

. Vers [a bonne couleur. - * la prise de: : ind o I'enf |
= i _ SRR ] PR S prise de raquette [pouce/index). enfant avance vers le mur
riv%: :‘;ﬁ; ;Ti?nr blogue ses appuis lors de I'ar ;'hléfrc'fl?":;;?uss" = ffo"" . * la posifion de la raquette & hauteur du sans faire tomber le ballon.
: of. cher au moins une fois s 2 -

* l'impulsion qui doit se faire sur I'avant du pied toutes les couls g E la el S SRaaadsels cop s

- Gaies R * la position du bras de I'enfant (coude au moment ob le meneur se
non collé au corps). retourne.

SCT GUIDEDUPING 47 ANS - 32 SEANGES POUR UNE SAISON REUSSIE % v
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» Etre capable de jouer plus ou * | raquette par enfant

moins fort. * 7 gobelets par table
* Eire capable de diriger son * 1 bassine par table
mouvement. * 10 balles par bassine

* Table(s) sans filet

| CONSIGNES |

Vanimateur installe des murs (lignes de gobelets) a différentes distances sur
trois ou quatre tables sans filet.

Uenfant fait rouler sa voiture (balle) avec sa raquette caté pouce (coup droit] et
coté index (revers) jusqu’a la ligne de gobelets (le mur). :
Ces derniers doivent étre touchés mais ne pas tomber.

Uenfant change de table aprés 10 balles.

ETRE ATTENTIF A C'EST REUSSI QUAND |

* La prise de raquette (pouce/index). ® Lenfant fait tomber au moins 3
* Ce que l'enfant jove la balle d’arriére gobelets en jouant en coup droit
en avant. et en revers sur les 10 balles.

* Contact balle/raquette qui se fait  ® Lenfant ne fait pas sortir les
devant I‘enfant. balles de la table.

* la force de la frappe [ni trop fort, ni

pas assez).

'ff'f;.r GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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) 3 » Etre capable de se

placer en fonction du

. B coup & jouer.

= | ETREATIENTIFA.

- a I'enfant en revers.

oW W W

n
!
i

* 1 raquette par enfant

* 1 bassine par table

* 10 badlles de couleur blanche et 10 de couleur
orange par bassine * Table(s) sans filet

Sur une table sans filet, I'enfant frappe cété index (revers) les balles blanches
et cSté pouce [coup droit) les balles orange que I'animateur lui envoie en les

_ a faisant rouler.

: Les balles arrivent de maniére aléatoire sur toute la table.

L'enfant doit se replacer au milieu de la table entre chaque coup.

= S Si ['enfant est en réussite, possibilité de faire le jeu avec une balle qui rebondit
. {environ 10 cm) et/ou sur une table avec filet.

‘ * La prise de raquette (pouce/index). * 'enfant joue le bon coup
K a * La position du corps de |‘enfant (légére- par rapport & la couleur de
: ment de profil) en coup droit. balle envoyée, au moins 10

* Contact balle/raquette qui se fait devant balles sur 20.

e ['enfant touche au moins

15 balles sur 20.

'i\E{l' GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE %
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== * Etre capable de prendre * Une dizaine de plots [pour les ronds points). S * Etre capable de » | raquette par enfant
- E des repéres visuels et se * 4 4 6 cordes pour délimiter la largeur de conirdler la balle tout * 3 balles cassées par équipe
== déplacer. la route. — en se déplagant. * 2 bassines par équipe
1 8 * Ftre capable de changer * 4 & 8 lattes (pour les passages piétons). E E * Une dizaine de coupelles (pour le parcours)
ey de direction. * 10 a 15 fleches sur du papier pour indi- * Une dizaine de plots (pour le parcours)
=" quer le sens. E E
2 oo -
: g ! Les enfants font un relais par équipes. L'objectif est de ramener le plus d’ceufs
= Uenfant réalise un parcours o il fraverse un passage piétons (des lattes), iE f E (balles cassées) dans sa bassine. Chaque équipe a son parcours [slaloms,
P % ;OU"ﬂ""e au rond-poinL(aurour des coupelles), suit le sens de la route indiqué par &=~ obstacles, etc.) et chaque enfant est placé a différents endroits de celui-ci. Au
-, es fleches, en marchant ou en courant. «fop» de |'animateur, le premier enfant pose une balle cassée sur sa raquette
T U'animateur peut doubler le parcours pour que les enfants se croisent dans les | g et la passe G son partenaire et ainsi de suite.
deux sens (comme sur une vraie route). | S a Lorsque I'enfant a passé le relais, il revient a sa position initiale.
Quand le dernier enfant de I'équipe pose la balle dans le panier (la bassine),
. o le premier peut en reprendre une autre. La premiére équipe amenant 3 balles
B'ESTHEUSS| [llIAHIl E ' E ans son panier gagne.
* la facon dont I'enfant se déplace (en * L'enfant suit le parcours dans le
allant fout droit). bon sens. 1 ——
]' La p&ise c_!’zpipui de |"enfant (sur -_;L'encficmt ne s'arréte pas au E J| g ETREATTEFA ( i B {: ._. .
‘avant des pieds). milieu du parcours. * la prise de raquetfte (pouce/index). ® U'entant ne fait pas
E 3 * La position horizontale de la raquette. tomber sa balle dans
* La position de la raquette @ hauteur du ventre. sa zone de parcours.

'\f/l x - 3
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le curling 2
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=T ® Eire capable de jover plus ¢ 1 raquette par enfant *1 bassine a- E » Etre capable de frofter 1 raquette par enfant
— ou moins fort. * Une dizaine de balles en mousse, grosses un objet vers F'avant. S T s e
= *» Etre capable de diriger balles roses, balles bicolores i e 2 plots
— son mouvement. e Feuilles de papier de différentes couleurs -K. E SRl
(= (pour rédliser la cible} B CONSIENES
(T ] ' |
E W . P Y ey Y Cw ¥ E En partant du plot de départ, I'enfant fait avancer son cerceau & I'aide de sa
— b el table e ntanticol bl cldertic catin etkr == raquefte en le guidant jusqu‘au plot d'arrivée (situé & environ 3 métres du plot
E Er;lieauqr:o[ zv:;ilc féq:;ﬂengazrgshﬁeng:irgt;;i:gg (Z’O‘pr dl:ozﬁuéirclg]tg L de déﬁurt} .c:._’enfgni ?oit garder au maximum le contact entre le cerceau et la
- index {revers], vers une cible géante placée au sol. . E s donide droften)
Chaque couleur correspond & un nombre de points (bleu : 3, rouge : 5, jaune : AENCIRE
7, efc.) b : '
Possibilité de réaliser le jeu sous forme de duel : chaque enfant dispose de L] : | |
5 balles pour marquer le plus de points possible, celui en marquant le plus * La prise de raquette (pouce/index). * L'enfant atteint la ligne d'arrivée
gagas kipartic. : ® Placement de la main qui doit étre au moins 3 fois sur 10 essais.
au dessus du cerceau. * l'enfant emméne son cerceau
) . . *» Relachement du bras, de |'avant- jusqu’au plot d’arrivée sans le
ETREATTENTIF A - N C'EST REUSSI QUAND i bras et du poignet de |'enfant. faire tomber.
= La prise de raquette (pouce/index). ® la balle de I’enfant s’arréte au - a
*» Ce que 'enfant fasse rouler la balle moins 1 fois sur 5 dans la cible. f
d’arriére en avant. * ["enfant marque des points avec .
e Lo fin du geste de I'enfant qui doit le cdté pouce et le coté index. .

étre en direction de la cible.

R B Bt B
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* Efre capable de sauter & cloche-pied * 7 cerceaux par marelle - E » Eire capable de contréler un * 1 raquette par enfant “
en gardant I'équilibre. * Une image par marelle objet tout en lui imprimant une * 1 ballon de baudruche par enfant E
* Etre capable de compter correctement. représentant le ciel b E impulsion verticale. 8

o cosores

Sans se déplacer, |'enfant effectue avec sa raquette le plus de jonglages pos-
sible avec un ballon de baudruche c6té index (revers), sans que celuici ne
touche le sol.

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

- = =

Uenfant se déplace dans la marelle & cloche-pied en faisant un saut dans le
premier cerceau, deux sauts dans le deuxiéme, trois sauts dans le troisieme,
etc., et finit en sautant dans le «ciel».

Si I'enfant est en réussite, possibilité de réaliser le parcours en sautant unique-
ment sur le pied droit ou uniquement sur le pied gauche.

' UNIVERS DU CORPOREL

e

ETRE ATTENTIFA

C’ESTREUSSI QUAND |

* L'équilibre de I'enfant. * L'enfant réalise le bon nombre de

Bote G _ : n * La prise de raquette [pouce/index). * l'enfant réalise plus de
* La prise d appui de I'enfant sauts dans chaque cerceau. * la position horizontale de la raquette, & hau- 5 jonglages & la suite.
(sur 'avant des pieds). - * U'enfant parcourt toute la marelle sans teur du ventre.

rater un cercequ.

* Uenfant garde son équilibre et ne
repose pas le pied au sol durant toute
la marelle.

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

- p— g~ 7]
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» Etre capable de doser en fonction
du_placement de son partenaire.

» Etre capable de se placer en fonc-
tion de la vitesse de la balle.

 CONSIGNES

En dehors de la table, deux enfants sont face & face, & environ 3 métres. Un
enfant envoie une balle & la main, de fagon plus ou moins forte, vers son par-
tencire. Celuici la renvoie avec sa raquette, alfernativement c5té pouce (coup
droit) et c6té index (revers) en ne laissant qu'un seul rebond au sol.

Les enfants inversent les réles tous les 5 lancers.

ETRE ATTENTIF A C'EST REUSSI QUAND

* La prise de raquette (pouce/index). * L'enfant envoie la balle en
* Placement du corps de I’enfant par ra direction de son partenaire.
port & la balle (face en revers, de profil * Lenfant touche la balle au
en coup droit). moins 3 fois sur 5.
* Ce que l'enfant lance la balle d’arrigre * L'enfant touche la balle caté
en avant. pouce et coté index.
* Uenfant se place correcte-
ment en fonction de la balle.

* | raquette par bindme
* 1 balle (en mousse ou
bicolore) par bindme

7T T GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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: balle dans une direction définie. * 1 bassine par enfant

* 5 balles par bassine
* Une dizaine de coupelles
de différentes couleurs

e cté pouce {coup droit)
r sur le sol. Les buts sont
distances.

_ méme jeu coté index [revers).

eu sous forme de duel, I'enfant gagnant étant celui

C'ESTREUSSI QUAND NS

* l'enfant parvient & placer sa balle dans qu
moins 2 buts différents cété pouce et index.
* Lenfant marque au moins 2 buts sur 5
tentatives. '

~
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* Etre capable de sauter & pieds joints * 24 fevilles de papier numé- Loml . Etre capable de contréler * | raquette par enfant
Etre capable de lire les chiffres/nombres rotées de 1 a 24 (de couleurs un objet tout en se déplacant. * 1 ballon de baudruche par enfant
et/ou de différencier les couleurs. différentes) et collées au sol * 1 foulard
. }J-n'e image de Pére Noél par * 2 cordes ou scofch de peintre (pour
enrant

délimiter les camps)

_CONSIGNES

L'enfant saute & pieds joints de cases en cases numérotées (de 1 & 24 jusqu’au Un numéro (de 1 & X) est atfribué & chaque enfant. Quand il entend son
numéro, il doit récupérer le foulard en gardant son ballon sur sa raquette caté

Pére Noél. Les cases sont placées comme un chemin qui déambule.
Uanimateur aide les enfants en annoncant la couleur du chiffre /nombre sur index (revers) puis revenir dans son camp sans se faire toucher. Sinon, c’est
lequel il doit sauter (les chiffres qui se suivent sont de couleurs différentes). son adversaire qui apporte 1 point & son équipe.

Lorsque I'enfant arrive au Pére Nol, il gagne son image. Qu%r;d un enfant fait tomber son ballon, il repart de Iendroit ov il I'a fait
tomber.

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

mmmmmm
!
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_G’ESTREUSSI QUAND réaliser plusieurs parties.

* Limpulsion qui doit étre prise sur les * U'enfant ne se trompe de case. :

deux pieds de I'enfant. > * Uenfant saute bien a pieds joints m  C’ESTREUSSIQUAND

* la prise d’appui de l‘enfant [sur (et non un pied apres I'autre). : —- —

I'avant des pieds). * La prise de raquette [pouce/index). * L'enfant ne fait pas tomber son

* Fixer avec du scofch les cases au sol * la position horizontale de la ballon plus de 2 fois, y compris

afin que les enfants ne glissent pas. raquette, & hauteur du ventre. quand il attrape le foulard.
® La position du bras (coude non collé * U'enfant attrape au moins une
au corps). fois le foulard.
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» Etre capable d'adapter sa force. * 5 balles de différentes tailles par L a » Eire capable de frapper * 1 raquette par enfant
= Eire copable de diriger sa balle. table (bicolores en mousse, grosses fort en coup droit. * ] bassine avec 10 balles
— ; S— balles roses) e 2 tables

e Bassines de différentes tailles et
hauteurs * Table(s)

mommm

W 3 Deux tables sont placées céte & cote avec un écart de 2 métres. L'enfant se
4 e _ - place dans la largeur de la table (prés du filet) et frappe fort la balle cété pouce
Venfant fait rebondir un avion (la balle} & la main & la maniére d'un service (coup droif) vers la premiére table pour qu’elle rebondisse sur la suivante.
pour qu'elle atterrisse dans un des aéroports (les bassines) situés sur la demi- - a Si I'enfant est en réussite, possibilité d’ajouter une troisiéme table.

table adverse. Les aéroports sont de différentes tailles et hauteurs. Possibilite
de metire des serviettes en papier pour amortir la balle au fond des bassines.

L'UNIVERS DU DOSAGE

. [
Erd— | e
ETRE ATTENTIF A - ) B C’ESTREUSSI QUAND | e La prise de raquette (pouce/index). e L'enfant fait rebondir la balle sur
: _ ) : » Contact balle/raquette qui se fait & les deux tables au moins 5 fois sur
» Ce que lenfant lance la balle de haut * Lenfant effectue un rebond E ih : coté de I'enfant. 10 tentatives
en bas et de 'arriére vers 'avant. sur chaque demi-fable. —p= » [‘équilibre de |"enfant sur les appuis * [’enfant touche la premiére table
e Ce que I’enfant ne serve pas au-dessus = |'enfant envoie au moins 1 [ au moment de frapper la balle. au moins 8 fois sur 10 fentatives.
de la table. - balle sur 5 dans une bassine. E’ =

= Ce que |enfant termine son geste en

_ (légerement de profil).
direction de la cible visée.

C |
a e La position du corps de |'enfant
C |
=

—— =

=TT GUIDE DI PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE =TT GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISOR REUSSIE %



' UNIVERS DU CORPOREL

ETREATTENTIFA

* 1 pefit ballon en mousse
* 1 objet pour le signal sonore (sifflet,
alarme ou musique sur téléphone, efc.)

e Etre capable de
réagir rapidement.

L CONSIGNES |

Placés en ronde, les enfants se lancent un petfit ballon en mousse les uns aux
autres (a qui ils sovhaitent] mais ne doivent pas |"avoir dans les mains au
moment du signal sonore donné par I"animateur.

L'enfant ayant le ballon au moment du signal prend 1 point de pénalité.

Le gagnant est celui ayant le moins de points.

Possibilité de réaliser le jeu avec des éliminations, celui qui a le ballon dans la
main au moment du signal étant éliminé.

CEST REUSSI QUAND

e |‘enfant envoie le ballon en
moins de 3 secondes.

» 'enfant ne fait pas tomber le
ballon par terre.
¢ ‘enfant envoie le ballon au
moins une fois.

* La préhension du ballon (Ienfant
serre la balle au moment de I'attraper).
* La mobilité de |"enfant (ajustement
pour attraper la balle).

v;_j"_{;r GUIDE DU PING 47 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE
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 OBJECTIF |

ner la tenue d’un objet en
se déplagant.

* 1 raquette par enfant.

» Cerceaux ou fapis (un de
moins que les enfants).

* 1 balle cassée par enfant.

» Etre capable de coordon-

I’ensemble des enfants marche librement dans un espace en tenfant de garder
leur balle cassée sur leur raquette (c6té 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 qui n’est pas assis marque un point de pénalité puis la partie
reprend. En fin de jeu, I'enfant ayant le moins de points de pénalité gagne.
Les enfants ne peuvent pas s'asseoir si la balle n’est pas sur leur raquette.

'C'EST REUSSIQUAND

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

» Chaque enfant s'assoit au
moins 2 fois.

* Lo prise de raquefte (pouce/index).

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

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

'f’T/,.; GUIDE DU PING 4-7 ANS - 32 SEANCES POUR UNE SAISON REUSSIE

or

-

DILET

= 1911




)
=X
[
S
—
—
=
)
=<
L
—
=
—
—

<
=

ETRE ATTENTIF A

: E €53

* 1 raquette par enfant » 1 bassine

* Une dizaine de balles (bicolores, en mousse,
grosses balles roses)

* Fevilles de papier de différentes couleurs
(pour réaliser la cible) * Table(s)

» Etre capable de jouer
dq_ucemen'r.
* Eire capable de diriger

son mouvement

 CONSIGNES |

Uenfant se place derriere une table sans filet et fait rouler une balle avec so
raquette coté pouce (coup droit) ou cété index (revers), en visant une cible
géante posée a I'extrémité de la table.

;’hcque couleur correspond & un nombre de points (bleu : 3, rouge : 5, jaune :

, efc.)

Possibilité de réaliser le jeu sous forme de duel : chaque enfant dispose de
5 balles pour marquer le plus de points possible, celui en marquant le plus
gagne la partie.

C'EST REUSSI QUAND |}

e la balle de I‘enfant s’arréte au
moins 1 fois sur 5 dans la cible.

» Au moins 3 fois sur 5, la balle ne
sort pas de la table

* L'enfant marque des points avec
le coté pouce et le coté index.

* La prise de raquette (pouce/index).
* Ce que l'enfant fasse rouler la
balle d’arriére en avant.

* la fin du geste de I'enfant qui doit
éfre en direction de la cible.

S
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* 1 raquette par enfant

* 1 bassine par table

* 10 balles bicolores par bassine
» | séparation par table ® Table(s)

* Etre capable de frotter
la balle vers [‘avant.

Sur une table sans filet, I'enfant frotte la balle cété pouce (coup droit) en la fai-
sant rebondir avant de la toucher.

La balle doit passer au dessus du fossé (la séparation) placé & 10 centimétres
de la table.

Si I'enfant est en réussite, possibilité de reculer la séparation.

* La balle ne sort pas sur les cétés

* La prise de raquette (pouce/index).
de la table.

* |‘accélération de I'avantbras et de la ..

main de |‘enfant juste avant I'impact. * |'enfant envoie la balle derriere

* Relachement de la main de |'enfant la séparation au moins 3 fois sur

Contact balle/raquette qui se fait & 10.

coté de I'enfant. * La balle tourne sur elle-méme (les
couleurs se mélangent).
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