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L es atelier s proposes :

Atelier 1: matches detennis (50 minutes)

Sur chague terrain : 3 ou 4 enfants jouant différents roles (2 joueurs, 1 arbitre, voire 1 compteur de points)

Deux niveaux d habileté :

Pour chaque groupe d équipes, 8 équipes (priorité aux équipes de CM) participent au jeu matches de
tennis, dans la salle de tennis (sur chaque court de tennis, possibilité de faire 6 petits terrains. Donc 24
petits terrains au total. Capacité d accuell : 24 x 4 = 96 enfants. Sur chague petit terrain : 3 ou 4 enfants,
ce qui veut dire qu’ une équipe est répartie sur 3 petitsterrains! 8 équipes dans la salle de tennis)
Réglesdu jeu :
dimensions du terrain de tennis adapté : 11 m delong sur 5,5 a6,5 mdelarge
service ou engagement : ala cuillére (frappe du bas vers le haut), de derriére la ligne de séparation
entre la partie verte et la partie rouge; 1 seul service / le service est bon s |la balle rebondit
directement dans e terrain vert adverse, aprés étre passee au dessus du filet (ou de |’ élastique) !
Si un joueur est géné (par un joueur récupérant une balle ; par I’ arbitre ou le compteur de points;;
par un poteau ou par le véritable filet du court de tennis) pour frapper la balle, le point s arréte et
est rejoué.
changement de serveur tous les 2 points. Matches au temps (5 minutes S'il y a 4 enfants sur le

terrain/ 10 minutes s'il y a 3 enfants sur le terrain).

Mon adversaire marque 1 point si :

Jen'a pasréuss aservir dansleterrain vert adverse;

jen’a pasréuss afrapper laballe avant le deuxieme rebond (au tennis : la balle ne doit pas rebondir
plusd une 1fois!) ;

j’ai frappé laballe, avant qu’elle ne rebondisse 2 fois au sol, mais elle N’ est pas passee par dessus le
filet (ou I’ éastique) ;

avant le deuxiéme rebond, j’al frappé la balle, qui est passée par dessus lefilet (ou I’ élastique), mais

elle n’apas rebondi au moins 1 fois dans son terrain vert.

Jemarque 1 point Si :

mon adversaire n'apas réussi a servir dans mon terrain vert ;

mon adversaire n'apas réussi afrapper laballe avant le deuxiéme rebond ;

mon adversaire a frappé la balle, avant qu’ elle ne rebondisse 2 fois au sol, mais elle n’ est pas passée
par dessus lefilet (ou I’ éastique) ;

avant le deuxieme rebond, mon adversaire a frappé la balle, qui est passee par dessus le filet (ou

I’ élastique), mais elle n’a pas rebondi, au moins 1 fois, dans mon terrain vert.



Représentation d’'un court de tennis de la salle de tennis de Plérin, vu du ciel :

Terrain n°1  Terrain n°2 Terrain n°3 Terrain n°5 Terrain n°6

. arbitres et compteurs de points

00090009 9O...

Pour chague groupe d' équipes, 8 équipes (priorité aux équipes de CE) participent au jeu matches de tennis
foot, sur leterrain stabilisé (24 petits terrains au total. Capacité d’ accueil : 24 x 4 = 96 enfants. Sur chague
petit terrain : 3 ou 4 enfants, ce qui veut dire qu’ une équipe est répartie sur 3 petitsterrains!)

Reédlesdu jeu : al’aide de maraquette, jedois frapper le ballon, placé au sol, afin qu’il roule et qu’il rentre
dans e but de mon adversaire. Ce dernier défend son but et s'il vient aarréter le ballon avant qu’il ne rentre
dans son but, alorsil cherche a son tour a me marquer un but en le frappant, avec saraguette. L es languettes
marquent la limite de mon camp. Je peux me déplacer avec le ballon, jusgu’ a cette limite, pas au-dela. Si le
ballon sort des limites du terrain, ¢’ est le joueur qui ne I’ a pas fait sortir qui vale récupérer et qui le repose au
sol, dans son terrain. 1 but marqué = 1 point. Matches au temps (5 minutes s'il y a 4 enfants sur le terrain/ 10
minutes s'il y a 3 enfants sur leterrain).

Représentation d’un terrain de Tennis foot, vu du ciel :

10m

‘ . joueurs - ----- . languettes



Temps: 50 minutes
Répartition : 16 équipes (16 x 12 = 192 enfants au maximum) sur I’ atelier matches (8 dansla sale de tennis et 8
sur leterrain stabilisé)
Matériel nécessaire:

Pour I' atelier matches de tennis (pour 1 terrain) :
2 raguettes de mini-tennis/ 1 shortex (ou 1 balle en mousse) / 1 cerceau (y déposer les 2 raquettes + laballe) / 1
fiche derésultat + 1 crayon papier + 1 gomme/ pour le compteur de points (si 4 enfants sur le terrain) : 1 ardoise +
1 crayon Velléda + 1 chiffon / des languettes (ou de la craie) pour matérialiser leterrain/ 1 élastique ou 1 filet de
tennis/ 1 systéme de fixation pour accrocher |’ élastique ou le filet / pour I’ enseignant : sifflet + chronométre

Pour I’ atelier matches de tennisfoot (pour 1 terrain) :
2 raquettes de mini-tennis/ 1 ballon paille (ou 1 balle de tennis) / 1 cerceau (y déposer les 2 raguettes + le ballon
paille) / 1 fiche de résultat + 1 crayon papier + 1 gomme/ pour le compteur de points (si 4 enfants sur leterrain) : 1
ardoise + 1 crayon Velléda + 1 chiffon/ 10 coupelles pour matérialiser le terrain / 4 plots pour matérialiser les 2

buts/ 4 languettes (ou de la craie) pour séparer les 2 camps/ pour |’ enseignant : sifflet + chronometre



Atdier 2 (50 minutes) :

Volants br Glants (22 minutes)

2 équipes par terrain (au maximum : 2 x 12 = 24 enfants).

Reglesdu jeu : les enfants sont répartis dans 2 équipes. Si possible, équilibrer les éguipes, en nombre de
joueurs. Les équipes se placent de part et d’ autre du filet, chacune dans son terrain (sur le schéma : soit dans
le terrain vert, soit dansle terrain rouge). Un cerceau avec des volants est placé derriere chaque terrain. Le
temps de jeu est d’ 1 minute 30 secondes. Au signal de départ, e but est de lancer, alamain, les volants
brdlants (qui se trouvent sur son terrain) dans le terrain adverse. Les volants doivent passer par dessus le filet.
Des qu’un joueur aun volant en main, il doit le lancer, car il est bralant ! On ne peut lancer qu’un volant ala
fois. Au coup de sifflet final, ramasser les volants de son terrain (et les volants hors du terrain mais qui sont
plus proches de notre terrain que du terrain adverse) ; les déposer dans |e cerceau de |@quipe puis les compter.
L’ équipe qui aurale moins de volants dans son cerceau aura gagné la manche (1 manche = 1 point). Faire 3
manches, si possible.

Evolution : pasledroit de se déplacer avec un volant en main (il faut le lancer delaouil est tombé!)

A lafin du temps de jeu : compter les volants situés dans sa grande zone : chague volant vaut 1 point /
compter les volants situés dans sa petite zone (au fond du terrain) : chagque volant vaut 3 points/ les volants
situés en dehors du terrain ne valent pas de point. L’ équipe qui aura totalisé le moins de points aura gagne la
manche (1 manche = 1 point). Faire 3 manches, si possible.

Représentation d’un terrain de volants brdlants, vu du ciel :

20m




30m

Course de services (10 minutes)

2 équipes par terrain (au maximum : 2 x 12 = 24 enfants).

Reédlesdu jeu : sur chaque terrain, tous les enfants se placent derriere laligne de départ (ligne orange sur le
schéma ci-dessous), les uns a cotés des autres, avec chacun une raquette de badminton et un volant. Au signal
de départ, tous les enfants frappent leur volant, al’ aide de laraquette, en direction de laligne d’ en face (ligne
violette sur le schéma ci-dessous), puisils courent aprés. Chague joueur ramasse et refrappe son volant, 1a ou
ce dernier s est immobilisé. Ainsi de suite, jusqu’ a ce que le volant retombe au-delade laligne d’ en face. Dés
lors, les enfants effectuent le chemin en sens inverse, de laméme maniére. Le premier enfant qui franchit la
ligne d arrivée (également laligne de départ) gagne la manche. Les autres enfants terminent la course pour
connaitre le classement final. Faire 2 manches, si possible.

Evolution : réaliser laméme course, mais désormais ce qui compte ce N’ est pas d’ étre le plus rapide, mais d’ étre
celui qui aurafrappéle moinsdefoislevolant ! Si 2 joueurs ont frappé le volant un méme nombre defois, le
gagnant est celui qui aura effectué le parcours le plus rapidement ! Faire 2 manches, si possible.

Représentation d’un terrain de course de services, vu du ciel :




L oup volant (10 minutes)

1 équipe par terrain (12 enfants maximum).

Reglesdu jeu : chaque terrain est divisé en 2 zones de jeu (répartir équitablement les enfants dans chaque zone
de jeu). Dans chagque zone de jeu, des loups (joueurs jaunes sur le schéma) et 1 mouton (joueur rouge sur le
schéma). Le mouton met une chasuble. Au signal de départ, les loups doivent essayer de toucher e mouton, a
I"aide d'un gros volant. Le loup qui ale volant en main ne peut pas se déplacer. || peut soit lancer e volant
pour essayer de toucher le mouton, soit faire une passe al’ un de ses partenaires, plus proche du mouton.

Des qu’ un loup touche le mouton, il prend sa place (le mouton prend donc la place du loup qui I’ atouché).

1 point est attribué au loup qui atouché le mouton.

Lejeu reprend dés que les joueurs sont préts. Et ainsi de suite ...

Au bout des 10 minutes, le loup qui aura marqué |e plus de points sera désigné vainqueur.

Représentation d’un terrain de Loup volant, vu du ciel

Temps : 50 minutes (22 minutes sur le jeu Volants bralants ; 22 minutes entre le jeu Course de services (10
minutes) et le jeu Loup volant (10 minutes))

Répartition : 8 équipes au jeu Volants brdlants (12 x 8 = 96 enfants au maximum) ; 4 équipes au jeu Course de
services (12 x 4 = 48 enfants au maximum) et 4 équipes au jeu Loup volant (12 x 4 = 48 enfants au maximum)
Matériel nécessaire :

- jeu Volants bralants (pour 1 terrain) : 2 cerceaux (chaque cerceau contient les volants de I’ équipe au
début puisalafin du jeu), 36 coupelles pour matérialiser I’aire de jeu (22 d’ une couleur / 14 d’ une autre
couleur), 1 filet, 1 systéme de fixation pour le filet, 24 volants/ pour |’ enseignant : sifflet + chronomeétre

- jeu Course de services (pour 1terrain) : 24 raquettes de badminton, 24 volants, 26 plots (9 d’ une
couleur / 9 d'une autre couleur / 8 autres) / pour |’ enseignant : sifflet + chronomeétre

- jeu Loup volant (pour 1terrain) : 2 chasubles (car 1 mouton dans chaque zone), 2 gros volants, 16
coupelles (8 d une couleur / 8 d' une autre couleur) / 2 cerceaux (1 par zone : y déposer lachasuble et le
gros volant) / pour I’ enseignant: sifflet + chronomeétre



Atelier 3 (50 minutes) :
Ping-golf (22 minutes)

4 équipes par terrain (12 x 4 = 48 enfants au maximum). Sur chaque terrain : 16 trous (seulement 1 trou sur 2
est occupé au début du jeu, afin de réguler les différences de rythme des équipes, par la suite).

Reglesdu jeu:

Sur chaque trou, 2 équipes s opposent (2 ou 3 joueurs par équipe). Chagque équipe a en sa possession une
ragquette et une balle de tennis de table.

Aprestirage au sort (pour savoir quelle équipe va commencer), un premier joueur de I’ équipe A se place
dans |e cerceau de départ puis frappe la balle de tennis de table, al’ aide de la raquette (sans rebond), en
direction du trou (lacible a atteindre est un seau dans lequel se trouve une barre verticale avec le numéro du
trou). Ensuite, ¢’ est au tour du premier joueur de I’ équipe B, de se placer dans le cerceau de départ et de
frapper laballe de son équipe en direction du trou. Des lors, |e deuxiéme joueur, del’ équipe laplusloin de la
cible (celle qui asaballe, arrétée, au sol, laplusloin delacible), ramasse sa balle et 1a frappe, de cet endroit,
en direction du trou. Puis ¢’ est au tour du deuxiéme joueur de I’ autre équipe (sauf si leur balle est toujours
plus proche du trou que | autre). Et ainsi de suite jusqu’ a ce que les 2 balles soient tombées dans le trou. Le
nombre de frappes nécessaires pour rentrer laballe dans le trou est alorsinscrit sur lafiche de résultats, pour
chaque équipe. Puis les 2 équipes passent au trou suivant et ainsi de suite. A I’issue du parcours (= des 6
trous ou moins, si tout e parcours N’ a pu étre réalisé), les accompagnateurs de chaque équipe comptent le
total de coups (= total de frappes). L’ équipe gagnante est I’ équipe qui a effectué le moins de coups pour faire
le parcours.

Pour le premier trou : tirage au sort pour savoir quelle éguipe commence.

Pour les autres trous : I’ équipe qui a gagné le trou précédent commence le trou suivant.

V ariante pour chague trou du parcours

premier trou : frapper avec 1 cdl fermé

deuxiéme trou : frapper de lamauvaise main

troisiemetrou : le plus grand joueur de chaque équipe change d équipe (jusgu’ alafin du parcours!)

guatriéme trou : |’ équipe qui a gagné le trou précédent part avec 1 coup de plus

cinquiéme trou : 1% frappe en coup droit / 2°™ frappe en revers / 3™ frappe en coup droit ...
sixiémetrou : I’ équipe qui a perdu le trou précédent choisit la maniére de frapper (soit avec 1

adl fermé, soit de la mauvaise main)



Représentation d’un terrain de Ping-golf, vu du ciel

35m




L a tour nante (22 minutes)

Lesjoueurs d’ une équipe sont répartis sur 2 tables de tennis de table (= 6 enfants par table, au maximum).

Regles du jeu : sur une table, de chaque c6té du filet, se situent des joueurs avec des raquettes (si possible,
équilibrer le nombre de joueurs de chaque c6té du filet). Au début du jeu, attribuer un numéro (de1 a3 au
maximum) a chague joueur, de chague cété du filet. Ces numéros indiquent I’ ordre de passage des joueurs
pour frapper la balle de tennis de table. C'est un jeu d’échanges. Le joueur n°1 d'une équipe engage (il
envoie la balle, al’aide de sa ragquette de |’ autre cété du filet) puis court se placer a la queue, de I’ autre
coté du filet. Le joueur n°1 de I'autre équipe frappe la balle, qui vient d’étre envoyée, a I’aide de sa
raguette, et court a son tour, pour se placer ala queue, de I’ autre coté du court. Et ainsi de suite jusqu’ a ce
gu’il nereste plus que 2 joueurs a latable. Dés lors, sans changer de position, les 2 joueurs restants jouent
1 point. Celui qui le gagne, gagne 1 vie (C'est adire que s'il vient a commettre la faute lors de la prochaine
tournante, il utilise sa vie et aing il reste en jeu). Le déplacement de tous les joueurs doit toujours
s effectuer dans le sensinverse des aiguilles d’ une montre !

Quand un joueur est éliming, il faut équilibrer le nombre de joueurs de part et d’ autre de la table (méme
nombre de joueurs, de part et d autre de latable, si e nombre de joueurs restants est pair / 1 joueur de plus
d’ un coté de latable, si e nombre de joueurs restants est impair). C’est toujours un des joueurs, du coté
delatableou il y ale plus de joueurs, qui engage (s méme nombre de joueurs de part et d’autre de

latable: I’engagement est effectué par un joueur du cbté ou est la balle).

Un joueur est dliminés'il :

n'apasréuss arenvoyer laballe, directement, par-dessus lefilet, sur la partie adverse de latable,
afrappé laballe aprés qu’ elle ait rebondi 2 fois ou plus,
aposé une main sur latable,
afrappé laballe alors que ce n' était pas alui de lafrapper.
Les joueurs éliminés, se placent a coté de la table, dans la zone délimitée par des plots (cf. zone des

éliminés sur le schéma ci-dessous), afin de ne pas géner les autres joueurs, lors de leurs déplacements.

Représentation d’une table de tennis de table pour le jeu de la tournante, vu du ciel

ha




Temps : 50 minutes (22 minutes sur chacun des jeux : ping-golf et la tournante)

Répartition : 8 équipes (12 x 8 = 96 enfants au maximum) au jeu ping-golf = 4 équipes par terrain / 8 équipes (12 x
8 = 96 enfants au maximum) ala tournante

Matériel nécessaire :

- jeu Ping-golf (pour 1terrain) : 16 cerceaux / 16 trous (= 16 jalons + 16 socles + 16 seaux) / Fiches
numeérotées (2 séries de numéros allant de 1 & 16 : pour identifier chaque cerceau de départ et chagque
trou) / 16 raguettes de tennis de table/ 16 balles de tennis de table/ 1 fiche de résultats + 1 crayon papier
+ 1 gomme (pour 2 équipes) / pour |’ enseignant : sifflet + chronomeétre

- jeu Latournante (pour 1 terrain) : 1 table + 1 filet amovible (ou 1 table de tennis de table) / 6
raquettes de tennis de table / 1 balle de tennis de table / 8 coupelles pour matérialiser la zone des

éliminés/ pour I’ enseignant : sifflet + chronometre



Atédlier 4 (50 minutes) :

Par cour s-relais (22 minutes)

2 équipes par terrain (au maximum : 2 x 12 = 24 enfants).
Reédlesdu jeu : sur chaque terrain, faire 4 équipes. Si possible, équilibrer les éguipes, en nombre de joueurs. Sur
chague terrain : 4 parcours identiques (1 parcours = slalom autour de 4 coupelles et passage au dessus d’ une
haie (2 plots atrous + 1 baton) au milieu du slalom). 3 ou 4 manches, en fonction du temps :
La premiére manche : avec une raquette de tennis et une balle de tennis. Faire le parcours en faisant rebondir la
balle sur les cordes de |a raquette.
L a deuxiéme manche : avec une raquette de tennis de table et une balle de tennis de table. Réaliser le parcours
avec laballe posée sur laraquette.
Latroisiéme manche : avec une raguette de badminton et un volant de badminton. Réaliser e parcours en faisant
rebondir le volant sur les cordes de la raquette.
Laquatrieme manche : avec une coupelle sur latéte et une balle posée dessus (déplacement en restant équilibre)
Régles identiques pour chacune des manches : réaliser e parcours le plus vite possible, puis revenir en ligne

droite et transmettre la balle (ou le volant) et |a raquette au joueur suivant, qui part a son tour. La premiéere
équipe qui auraterminé le parcours, aura gagné la manche. Les autres équipes terminent leur parcours pour
équipe=1
équipe = 0 point). Si laballe (ou le volant) tombe : I’ enfant repart de [a ou elle est tombée ! Si des

connaitre le classement final (& chague manche : 1%® équipe = 3 points / 2°™ équipe = 2 points / 3™
4éme

point /
équipes ont 1 joueur de moins : pour équilibrer le nombre de passages, |e premier joueur effectuera 2 passages !

Représentation d’un terrain de parcours-relais, vu du ciel :

10 m

16 m



Jeu lapins/chasseur s (22 minutes)

2 équipes par terrain (au maximum : 2 x 12 = 24 enfants)

Reéglesdu jeu : 1 équipe de chasseurs et 1 équipe de lapins. Si possible, équilibrer les équipes, en nombre de
joueurs. Les chasseurs se placent dans les cerceaux, répartis sur 2 lignes paralleles, espacées de 6 a 8 metres.
Ils sefont face. Ils ont chacun 3 balles en mousse et une raquette. Au signal, les lapins sortent de leur terrier
(matérialisé par des plots) pour aller chercher des carottes (matérialisées par des balles de tennis usagées) dans
le champ (matérialisé aussi par des plots) et les ramener chez eux. Aingi, ils passent entre les 2 lignes de
chasseurs. Les chasseurs doivent frapper leur(s) balle(s) al’ aide de laraquette, pour toucher les lapins,
seulement quand ceux-ci rapportent des carottes. Un chasseur ne peut frapper ses balles que quand il est dans
son cerceau ! Un lapin ne peut rapporter qu’ une carotte alafois! Quand tous les lapins sont revenus dans leur
terrier : ceux qui ont été touchés vont déposer leurs carottes dans la marmite des chasseurs, |es autres déposent
leurs carottes dans leur terrier. Aucun lapin n’est éiminé (ils regagnent tous leur terrier). Pendant ce temps les
chasseurs récupérent leur(s) balle(s). Compter tout fort jusqu’a 10 et dire « ¢’ est reparti » (afin de dynamiser
le dépdt de carottes dans la marmite, ainsi que le ramassage de balles, par les chasseurs). Et ainsi de suite,
jusqu’acequ’il Ny ait plus de carotte dans le champ. Ensuite, les carottes récupérées par les chasseurs (=
celles dans la marmite) sont comptabilisées. Déslors, la deuxiéme rotation s opére : les |apins deviennent
chasseurs ; les chasseurs deviennent lapins. A lafin de la deuxieme rotation, |’ équipe de chasseurs qui aura

récupéré le plus de carottes aura gagné ! Faire ensuite une revanche.

Représentation d’un terrain de Lapins / chasseurs, vu du ciel :

®

20m




Temps : 50 minutes (22 minutes sur chacun des jeux : parcours-relais et lapins/chasseurs)

Répartition : 8 équipes (12 x 8 = 96 enfants au maximum) au jeu laping/chasseurs = 2 équipes par terrain / 8

equipes (12 x 8 = 96 enfants au maximum) au parcours-relais = 2 équipes par terrain

Matériel nécessaire :
jeu Parcours-relais (pour 1 terrain) : 20 coupelles (par parcours : 4 pour le slalom + 1 pour poser sur la
téte) / 4 haies (= 4 jalons + 8 plots atrous) / 4 cerceaux pour matérialiser I’ emplacement du premier joueur
de chaguefile/ 4 raguettes de mini-tennis + 4 balles de mini-tennis / 4 raquettes de tennis de table + 4
balles de tennis de table / 4 raguettes de badminton + 4 volants de badminton / 4 chasubles (pour le premier

joueur de chaque) / pour I’ enseignant : sifflet + chronometre

jeu lapins/chasseurs (pour 1 terrain) : 12 cerceaux (pour les chasseurs) / 12 raguettes de mini-tennis/ 36
balles de tennis en mousse (3 pour chaque chasseur) / 34 coupelles (13 pour le terrier, 13 pour le champ, 8
pour lamarmite) / 36 balles de tennis usagées (pour matérialiser les carottes) / 1 lot de 12 chasubles pour les
lapins) / pour I’ enseignant : sifflet + chronométre



Sur letemps du midi : jeu 1, 2, 3 solell (25 minutes)

64 joueurs (= 1 désigné dans chaque équipe) ; des arbitres (1 par école ; cela peut-étre un éleve dispense)
Chague joueur doit se déplacer, en ligne droite, vers laligne médiane du terrain de foot. Le départ est donné
sur une ligne paralléle a celle-ci, située a environ 30 métres. L’ objectif pour chague joueur est derallier la
ligne médiane avant d’ é&tre éiminé par un arbitre. Les arbitres éliminent les joueurs qui ont fait tomber leur
balle de laraquette, ou qui bougent alors que le mot « soleil » vient d’ étre prononcé. Le joueur vainqueur est
celui qui raliele premier laligne médiane.

Avant le début du jeu, chague joueur tire au hasard un numéro, dans un sac. A chague numéro correspond 1
type de raquette associé a 1 type de balle.

N° de 1 a 13 : raquette de mini-tennis + balle de mini-tennis

N° 14 & 26 : ragquette de tennis de table + balle de tennis de table

N° 27 a 39 : raquette de tennis de table +balle de mini-tennis

N°40 a 52 : raquette de badminton + balle de mini-tennis

N°53 a 64 : raquette de badminton + balle de tennis de table

Représentation du terrain, vu du ciel :
66 m
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. arbitres ‘ . joueurs

Un, deux,

trois, soleil !

’ : meneur et arbitre

Temps: 25 minutes

Matériel nécessaire:

13 raquettes de mini-tennis, 26 raquettes de tennis de table et 25 raquettes de badminton ; 39 balles de mini-tennis,

25 balles de tennis de table, 40 coupelles (20 pour matérialiser chaque ligne : de départ et d’ arrivée)

20 chasubles (1 chasuble par arbitre) / sono portative pour le meneur / sac avec papiers numérotés de 1 a64 / pour

I’enseignant : sifflet + chronometre



