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ATELIER 3-4ansn°1: ATELIER 3-4ans n°2 :

Intitulé : La route, les trottoirs et la voiture.

Y

S

But : découvrir les zones d’habiletés ; agir sur ladgadvec la main, avec la
raquette, devant soi, a coté de soi

Mise en place matérielle :
- balle ( = voiture ) ; raquettes.
- cerceaux poseés en forme de téte de Mickey (Gaex = 1 visage + 2 oreilles ).

Mise en place matérielle :

une demi table ( classique ou évolutive ), 2 bamtdetissus ou cartons d’au
Déroulement : moins 30cm de longueur, une bassine, une vingtdeealle, une balle
La Voiture :avec les parents et 'animateur, assis au sofalrfait rouler la balle avec la cassee,

main, et découvre ainsi le dos de la main (REVERS)aume de la main (COUP DROIT) i

Lucky Luke :positionner le pouce et Iindex sur la palette aledquette, tel une pince ou ~ D€roulement :

la pistolet de Lucky Luke. - Faire passer la voiture —la balle- sur la roetdre les deux trottoirs ( les 2
Le jeu consiste au signal, a « dégainer » le pitespossible, tout en tenant correctement la  bandes ), d’abord de face, avec le dos de la ndécduverte du revers),
raquette, c'est-a-dire position pouce-index engmepistolet. puis & coté de la table pour jouer a c6té de soi (déatendu coup droit),

Mickey :L’enfant, tel un oiseau, se pose et décolle dugeésapieds joints ) et des oreilles d’abord avec la paume de la main.
de Mickey ( pieds écartés ), sans faire de bruitr(trairement & un éléphant ) et découvre _ La deuxiéme bassine se fait avec la raquette

ainsi la prise d’appuis sur I'avant et I'intériedur pied, et I'équilibre en mouvement. . N s 2 . .
P PP P a - Veiller a toucher la balle c6té pose du poucedaion joue coup droit, et

SECURITE : c6té pose de I'index lorsqu’on joue revers.

- pour les cerceaux, veiller a utiliser des cergeplats, plutét que rond, pour éviter les SEC .

chutes et glissades, ou bien, utiliser de la @aisol. E URI,TE. o o )

- Bien délimiter les espaces de jeu - vérifier I'état de la table, la solidité des piedsytout sur les tables

- Etre clair sur le signal autorisant a passer diafier & un autre évolutives

Comptage des points / animation : - veiller a ce que les enfants ou les adultes neogiapt pas sur la table
dans tous les cas, le comptage n’est pas utiligé @aluer, mais pour valoriser, encourager

les premiers pas pongiste de I'enfant. Comptage des points / animation bons points lorsque la « voiture reste sur

L’enfant « gagne » des qu'il tient correctementagguette, lorsqu’il saute sans faire de bruit,

. . la route entre les 2 trottoirs »
lorsqu'il renvoi la balle sans la prendre, etc...

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 67, BEERIggré Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 6 EES Z degré
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ATELIER 3-4ans n°3:

ATELIER 3-4ans n° 4 :

s, avec des balles diégren
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But : appréhender la notion d’échange, puis la notiappbsition, avec des
modalités et des balles variées.

Mise en place matérielle une demi-table (classique ou évolutive), un ballon
de baudruche, quelques balles blanches et orargpsttes.

Déroulement :

- commencer par se passer le ballon de baudruchy demi-table, et
/ ou par-dessus,

- puis s’échanger la balle en la faisant rouler auable, avec le dos de
la main, avec la paume (a c6té de soi pour coup) dro

- puis essayer de piéger papa ou maman sur la tedbela balle, d’'un
c6té, ou de l'autre, en faisant rouler la balle daes rythmes et
directions variées.

SECURITE :
- vérifier I'état de la table, la solidité des piedsytout sur les tables
évolutives
- veiller a ce que les enfants ou les adultes nepsiapt pas sur la table

Comptage des points / animation :
- compter les échanges
- compter les « pieéges » réussis (point gagnant)

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 67, BEESIegré

Intitulé : les abeilles et les mouettes
r ksl

But : fréquence d’actions sur les balles, variationydlerne sur les balles.

Mise en place matérielle .une table complete avec filet, une bassine pleine
de balles blanches, une autre de balles oranges.

Déroulement :

- accompagner-lancer-attraper, a la main, la meugtta balle), d’'un cété de
la mer a l'autre (les deux demi-tables), par dekspsnt (le filet)

- a la main, puis avec raquette, frapper un maxindiabeilles (les balles
oranges).

- a la main, puis avec raquette, caresser (=fadiepousser-accompagner un
maximum de mouettes (les balles blanches )

- a la main, puis avec raquette, la mer, le pantduette et ses voyages

- idem, mais avec une abeille qui arrive de tempseeps ( pour réaction
changement d’action )

SECURITE :
- vérifier I'état de la table, la solidité des piedsytout sur les tables
evolutives
- veiller a ce que les enfants ou les adultes nepsiapt pas sur la table
- vérifier gu’aucun obstacle n’encombre les déplacemde I'enfant

Comptage des points / animation Nombre d’abeilles frappées, nombre de
mouettes poussées ou caressées, a la mai ou guetiea

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 6 EES Z degré
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ATELIER 5-6 n°1 :

ATELIER 5-6 n°2

Intitulé : les coucous, les ceufs et les nids d’oiseaux

But: découvrir la vitesse daléplacement et quelques variantes de
déplacements ( en course, en pas chasséspréciaion de la préhension

Mise en place matérielle :
Table classique et compléte sans filet, 4 bassmes4 coins ; dans 2 de ces
bassines, opposées l'une de l'autre dans la ladgtable, mettre 4 balles.

Déroulement :

-vider la bassine de 4 balles, dans la bassin @gpdans la longueur de table,
par une course, le plus vite possible, d'une basaihautre, et une balle a la
fois, sans s’appuyer sur la table, ni faire tonmdeeballe ou de bassine.

- puis en pas chassé ; puis un aller en course ittour en pas chassé
-possibilité d’augmenter la difficulté au niveau ldeprécision-préhension en
retournant les bassines : il faut donc prendrealke pet la poser ensuite, sans
faire tomber les autres.(freiner-s’équilibrer-calibrer-prendre-repartite)

- papa contre enfant : diminuer la difficulté pdenfant en rapprochant les
bassines, et de facon a ce qu'il y est un vraiet duavec I'adulte (vitesse de
déplacement)

SECURITE :
- vérifier I'état de la table ; les obstacles enboamt
- veiller a ce que les enfants ou les adultes aygpsiient pas sur la table

Comptage des pts/animation nbr courses gagnées — nbr de balles tombées

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 67, BEESIegré

Intitulé : l'oiseau et le pont

e N\ V7
But : découvrir la variation de trajectoire de balle slasa hauteur, et la

variation d’action, porter ou frotter.

Mise en place matérielle :.une table classique ou évolutive, complete, avec
filet surélevé (sortir les poteaux pour laisser aspace de 10 a 20 cm
dessous), une bassine de balle, raquette.

Déroulement : alterner les passages de la balle (« I'oiseasoys le filet
(« le pont »), et au-dessus du filet.

L’'oiseau doit étre « caresser » (action frottegatcompagner », ou bien

« Pousser » (action porter) et « accompagner »

SECURITE :
- vérifier I'état de la table, la solidité des piedsytout sur les tables
évolutives
- veiller a ce que les enfants ou les adultes ngsiapt pas sur la table
- vérifier gu'aucun obstacle n’encombre les déplacemede I'enfant

Comptage des points / animation :

- bons points si on tient bien la raquette

- nombre de balles frottées sous le filet, nomtaédalles portées ou frottées
par-dessus le filet

- encourager, applaudir, adapter le comptage dessgmour faire réussir

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 6 EES Z degré
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ATELIER 5-6 n° 3 :

ATELIER 5-6 n°4 :

Intitulé : balles brdlantes, roulées, tapées ou portées

But : déplacements et renvois de balles variés, en tetrgspace limité.

Mise en place matérielle :

- construire un parc de séparations, rectangul@iBeséparations en longueur, et 2
séparations de largeur )

- 2 camps sont séparés par des séparations aw,née séparations du milieu,
forment le filet, et sont surélevées, pour perradémpassage des balles par-dessous.
- deux bassines pleines de balles oranges ; desinies pleines de balles blanches.

Déroulement : lancer-attraper, puis faire rouler ou taper, a lainmpuis avec
raquette, les balles brllantes venant du camp selver

- commencer a la main, par attraper et lancer, aximum deballes blanchesdans

le camps adverse, dans un délai de 10 a 15 secangbestir de déversement des
balles par I'animateur, dans chacun des 2 camps.

- la vainqueur est celui qui possede le moins deddans son camp.

- 2 tour : a la main, attraper et lancer ou faire eow@n renvoyant directement, un
maximum deballes oranges par-dessous le filet, dans le camps adverse, aans
délais de 10 a 15 secondes, a partir du déversetiesnballes par I'animateur, et
jusqu’a ce que celui donne le signal d'arrét.

- idem avec raquettes

- derniers tours : on mélange balle blanches d¢ lmahnges, et il faut faire passer
balle oranges par-dessous, balles blanches pagssausl donner plus de temps, 15 a
20 secondes.

Comptage des points / animation :encourager, applaudir, adapter le
comptage des points pour faire réussir, et valokesedeux joueurs.
Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 67, BEERI@gré

Intitulé : le tigre et la chasse aux oiseaux

But : déclenchement « naturel » du coup droit et duwcpaisé,en jouant.

Mise en place matérielle :une table, classique ou évolutive, compléete avec
filet ; une bassine de balle, 3 plots de couleifféréntes.

Déroulement :

- au signal ( qui peut prendre plusieurs formes§clehcher une course,
courte et rapide, jouer la balle, en coup droihsda course, puis s’équilibrer
immédiatement, pour ne pas tomber et se replacer

- la position de départ peut varier (de face, de,cée dos...), ainsi que la
distance (plots)

SECURITE :
- vérifier gu’aucun obstacle n’encombre les déplacemde I'enfant.

Comptage des points / animation :

- on peut commencer par compter d'une part lesebaibuchées avec la
raquette (10pts ) et d’autre part la qualité dejudibration apres la course et
le coup (1 point).

- puis on peut poursuivre par 100pts gagnés $iale est renvoyée en
direction de la table, 1000pts si elle est renvsigda table etc...

- encourager, applaudir, valoriser méme les pltissgarogres

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 6 EES Z degré
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ATELIER 7-8 n°1 :

ATELIER 7-8 n° 2 :

Intitulé : la grenouille, le jaguar et les nénuphars

But : associer la technique coup droit dans un mouvetnamsfert du poids
du corps d’'un appui a l'autre

Mise en place matérielle 8 cerceaux ; quelques balles ; une raquette.

Déroulement : - passage sur les nénuphars sans tomber dans leerivie
comme la grenouille, par des bonds un pied a & $ains bruit, dynamique et
équilibré, et chercher a taper de la main droiter pes droitiers, la main de
animateur, qui se trouve au bout du nénuphar,aidéde cété ( pour
permettre une amplitude gestuelle de type coup fieppe ou top )

- I'animateur peut ensuite sur les autres passagésyer la main au dernier
moment, et ainsi obliger I'enfant a accélérer sestg. Le geste de frappe sur
le coté peut déja se faire sur les premiers passdgeerceau, le coup droit
étant accéléré au moment du cerceau firealg main, puis avec raquette

- Enfin, 'animateur utilise la balle : posée sarmain, elle sera la mouche a
attraper par la grenouille (I'enfant); lancée @chée au sol elle sera
I'oiseaux a attraper par un coup de pate du jaguar.

- SECURITE :
pour les cerceaux, veiller a utiliser des cercealass, plutdét que rond, pour
eviter les chutes et glissades, ou bien, utiligelactraie au sol.

- Comptage des points / animation :
encourager, applaudir, adapter le comptage desspodur faire réussir

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 67, BEESIegré

Intitulé : Tennis Ping

But : des passes ( = régularité, partenariat ) puigpdses ( = opposition,
duel ), avec balle et raquette, dans un espaceédoaprésenté par un mini-
terrain de tennis délimité par des séparations.

Mise en place matérielle un terrain de tennis-ping, deux fois 3 séparations
en longueur, et 3 fois 2 séparations en largew lfgnes de fond et 1 filet ),
raquettes, balles de ping, ballons de baudruclwedeurs différentes

Déroulement :

- s’échanger la balle de chaque coté du filet

- commencer avec la balle de ping

- continuer avec 1, puis 2 ; 3, voir 4 ballons dedrache a se renvoyer
sans faire tomber au sol

- puis reprendre le jeu avec balle de ping, en regéla

- et enfin, piéger le joueur d’en face en le surpnérdiun céte, de
l'autre, plus vite, moins vite...etc

SECURITE :
- vérifier qu’aucun obstacle n’encombre les dépiaeets de I'enfant.
- vérifier la prise de raquette...

- Comptage des points / animation :
Encourager, applaudir, adapter le comptage dessppdaur faire réussir

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 6 EES Z degré
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ATELIER 7-8 n° 3 :

ATELIER 7-8 n° 4 :

Intitulé : les fourmis et les puces

But : échange, avec contraintes temporelles, notionntecHactique de
placement /déplacement, rythme et pieges.

Mise en place matérielle :1 table dont un coté relevé, balle blanche et

orange

Déroulement :
En solq avec la table relevée :

- faire avancer la « fourmis » ( la balle ) versdhl¢ relevée, en coup
droit ( & c6té de la table, au niveau de la ligitérhle ), en revers ( en
face de la table, derriere la ligne de fond ), asspnt la raquette par-
dessus, action frottée ou poussée, pour la fairemo

- Faire sauter la « puce » (la balle) contre la tablevée, sans écraser
la pouce, on utilise donc 'action « pousser sn@t « frapper »)

En duq dans la largeur de la demi-table :

- se passer la « puce » dans la largeur de tableange avec la balle,
action « pousser » pour mieux contréler

- la bataille des fourmis : I'enfant contre le pareatl’animateur. Faire
rouler 2 balles (les fourmis) simultanément, pas lenvoyeés vers le
camp adverse, a 'aide de la main, puis de la ttgue

SECURITE : vérifier la fixation de la table relevée.

Comptage des points / animation :

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 67, BEESIegré

Intitulé : le duel en table tournante ou la chat, I'enfad&d sburis.

But : sens du duel, de I'opposition, pugnacité, expltisiendurance

Mise en place matérielle :une table, classique ou évolutive, compléete avec
filet + raquette + balle

Déroulement :

- a l'aide de feintes, et de vitesses de déplacemeamiées autour de la table,
faire un tour complet de celle-ci pour alksrvir avant que son adversaire
se soit mit en position de remiseouis jouer le point dans cette position.

- les feintes et le service se font derriére ladige fond uniquement

SECURITE :

- veiller & échauffement particulier des genoux des chevilles, avec
changement de direction etc...

- vérifier qu’aucun obstacle n’encombre les déplaeeats

- ne toucher la table avec le corps

Comptage des points / animation :

Encourager, applaudir, adapter le comptage dedsppour faire réussir, en
fonction de I'age et des possibilités de I'enfant.

Nicolas Guigon, Entraineur CDTT 6 EES Z degré



