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%, AUSEP, 'athlé ca seyie ! Bl

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 !

Occitanie

LE SEQUESTRE

GS-CP

TARN
Ecole Marie-Louise PUECH

Si tu le souhaites, écris I'adresse courriel de ta classe pour échanger avec les enfants qui testeront ton

defi : ce.0810476C@ac-toulouse.fr

Défi « récré athlé »

COURSE POURSUITE

Descriptif

Un policier placé 3 métres derriére un voleur.
Départ au méme moment pour les deux
joueurs. Les deux joueurs doivent traverser le
terrain en courant en ligne droite. Si le voleur
arrive dans le camp sans étre touché par le
policier, il marque un point.

2 manches de 3 courses. A chague manche,
Le défi

*Pour le voleur: arriver dans le camp sans se
faire toucher.

*Pour le policier: attraper le voleur

Matériel

1 sifflet et 1 un terrain

But

Courir vite sans se faire rattraper

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 a tester ce jeu ?

Ton défi en images.
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Envoie ton défi a : defirecre.usep@gmail.com

¢ Combien de temps as-tu « bougé » ?

30” a1 min 132 min

2 a5 min 5a 10 min

¢ Quel effort as-tu fourni?
c'est facile
¢a commence a étre dur

c'est dur

c'est tres difficile
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