SEP

A I'USEP, l'athlé ca se vie! ATHLE

rrrrrrrrrrrrrr CAISE D'ATHLETISME

Avec ta classe, propose un défi « récré athlé » a d’autres enfants USEPiens qui, comme toi, sont

attentifs a leur santé et « bougent » a la récré. Pour t’aider, I’athlétisme c’est courir - sauter - lancer !

GRAND EST

LE CLERJUS

CE/CM
VOSGES (88)
LE CLERJUS

Si tu le souhaites, écris I'adresse courriel de ta classe pour échanger avec les enfants qui testeront ton
défi: ce.0880893@ac-nancy-metz.fr

Défi « récré athlé » :

Descriptif

Former 2 équipes et désigner un meneur. Chaque
équipe se répartit de chaque c6té de la ligne
médiane.

Au signal du meneur (chameau par exemple),
tous les chameaux poursuivent leur vis-a-vis et
essaient de le toucher avant qu'il ait rejoint son
camp.

Le défi
Courir vite pour ne pas se faire toucher et

marquer des points pour son équipe.
Courir vite pour toucher son adversaire.

(I\/Iatériel \

CHAMEAUX/CHAMOIS

Plots pour délimiter une ligne médiane et 2
camps a chaque extrémité de la zone de jeu

But
Toucher son adversaire avant qu'il ait rejoint

Envoie ton défi a : defirecre@Ialigue-usep.org

en camp OU ne pas se faire toucher. )

Ce cadre

est réservé aux enfants USEPiens
qui testeront ton défi.

Teste ce défi proposé par une autre classe
puis dis ce que tu ressens. Entoure tes
réponses.

e As-tu pris du plaisir a tester ce jeu ?

9 ® ® © O

o Combien de temps as-tu « bougé » ?

30” a1 min 132 min
2 a5 min 5a 10 min
e Quel effort as-tu fourni?
C’est facile

Ca commence a étre dur
C'est dur

C’est tres difficile
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