
Avec ta classe, propose un « Défi récré  athlé » à d’autres enfants USEPiens qui, comme toi, sont 
attentifs à leur santé et « bougent » à la récré. Pour t’aider, l’athlétisme c’est courir  -  sauter  -  lancer ! 

Défi « récré  athlé » 
Descriptif 

Le défi 

Ton défi en images. 

 Matériel 

 But 

CARTE d’IDENTITE de ta classe — Niveau 
Région :       Département :    

Commune : Association USEP :   

Si tu le souhaites, écris l’adresse courriel de ta classe pour échanger avec les enfants qui testeront ton 
défi : 

Ce cadre vert 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. 

• As-tu pris du plaisir à tester ce jeu ?

• Combien de temps as-tu « bougé » ?

•Quel effort as-tu fourni?

c'est facile 

ça commence à être dur 

30’’ à 1 min 1 à 2 min

2 à 5 min 5 à 10 min

Envoie ton défi à : defirecre.usep@gmail.com 

c'est dur

c'est très difficile


	Indique le niveau de ta classe: CE2 - CM
	Nom de ton département: VOSGES
	Dropdown2: [Grand Est]
	Ecris le nom de ton association USEP d'école: NEUFCHATEAU
	Ecris le nom de ta commune: ROUVRES LA CHETIVE
	Ecris une adresse courriel: 
	Ecris la liste du matériel nécessaire pour ton défi: 1 chronomètre
10 plots ou 10 cônes
1 craie pour réaliser le marquage du saut
en croix, ou le tapis "saut en croix"
les 5 cartes (A, T, H, L, E)
le plateau de 5 cases pour refaire le mot 'ATHLE'
1 décamètre
	Ecris le but de ce défi: Réaliser le mot "ATHLE" le plus vite possible en parcourant le circuit 5 fois.
	Donne un nom à ton défi: le parcours de l'athlète
	Décris le  jeu que tu proposes: Au signal, on court jusqu'à la croix à 10m.
On saute dans chaque case de la croix à pieds joints dans l'ordre des nombres (1,2,3,4,5), sauf dans la case contenant le cône et en repassant toujours sur la croix centrale(au premier tour,  le cône qui est placé dans la case centrale de la croix doit être placé sur le nombre 1, au deuxième tour le cône est placé dans la case 2...  on déplace donc le cône sur les nombres suivants à chaque tour) (voir règle de la marelle).
On continue le circuit en prenant une  carte (les cartes sont face cachée).
On réalise le slalom et on pose la carte sur le plateau pour reformer le mot "ATHLE".
Sans s'arrêter, on refait le circuit pour aller chercher une nouvelle carte.
Le chrono s'arrête lorsque le mot est entièrement réalisé et bien écrit.

	Propose un ou des défis: individuellement:
réaliser le circuit 5 fois le plus vite possible.

par équipe (maximum 5 joueurs) :
chaque joueur réalise le circuit 1 fois.

temps de référence :
CM2 : 1'26"    CM1 : 1'33"        CE2 : 1'53"
	Fais un dessin, scanne-le puis insère-le ici: 


