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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 !

CP/CE1
Occitanie HAUTE GARONNE
FONTENILLES GENIBRAT
Si tu le souhaites, écris I'adresse courriel de ta classe pour échanger avec les enfants qui testeront ton
defi : ce.0312748u@ac-toulouse.fr
Défi « récré athlé » Chrono- boum
Descriptif Matériel
Faire un cercle avec 4 a 8 joueurs. Un arbitre 1 ballon
chronomeétre. Les joueurs forment une ronde 1 chronometre
et pendant une minute les joueurs se lancent
le ballon en essayant de ne pas le faire
tomber. Se faire des passes circulaires en une But
minute. Si un joueur ne rattrape pas le ballon, Ne pas faire tomber le ballon et avoir le plus
il ejt ;:'Ilmme pour la partie. grand nombre de joueurs en fin de partie.
Le défi

Garder le plus grand nombre de joueur en une Ce cadre vert est réservé aux enfants USEPiens

minute.
L'arbitre change de r6le a chaque patrtie.

qui testeront ton défi.

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

¢ As-tu pris du plaisir a tester ce jeu ?
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¢ Combien de temps as-tu « bougé » ?
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% e ;/\ /fWL\f\
7 Q’Ii 2 a5 min 53 10 min
% - ¢ Quel effort as-tu fourni?
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c'est facile
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c'est dur

Envoie ton défi a : defirecre.usep@gmail.com c'est trés difficile



	Indique le niveau de ta classe: CP/CE1
	Nom de ton département: HAUTE GARONNE
	Dropdown2: [Occitanie]
	Ecris le nom de ton association USEP d'école: GENIBRAT
	Ecris le nom de ta commune: FONTENILLES
	Ecris une adresse courriel: ce.0312748u@ac-toulouse.fr
	Ecris la liste du matériel nécessaire pour ton défi: 1 ballon
1 chronomètre
	Ecris le but de ce défi: Ne pas faire tomber le ballon et avoir le plus grand nombre de joueurs en fin de partie.
	Donne un nom à ton défi: Chrono- boum
	Décris le  jeu que tu proposes: Faire un cercle avec 4 à 8 joueurs. Un arbitre chronomètre. Les joueurs forment une ronde et pendant une minute les joueurs se lancent le ballon en essayant de ne pas le faire tomber. Se faire des passes circulaires en une minute. Si un joueur ne rattrape pas le ballon, il est éliminé pour la partie.
	Propose un ou des défis: Garder le plus grand nombre de joueur en une minute.
L'arbitre change de rôle à chaque partie.

	Fais un dessin, scanne-le puis insère-le ici: 


