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A 'USEP, l'athlé ca se Vi€ ! aTHLE

FEDERATION FRANGAISE 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 !

Rhéne-Alpes-Auvergne

Saint-Etienne

CE1l
Loire

USEP42

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

défi : anne-charlotte.carvelli@ac-lyon.fr

Défi « récré athlé » :

Descriptif

- Jouer soit en opposition soit en équipes
- Désigner un arbitre qui va chronométrer et désigner
les gagnants

1. Chaque coureur se place sur son triangle

2. Au top-départ donné par l'arbitre les coureurs se
déplaceront sur les cases en sautant comme ils

Le défi

Par équipe :

- Marquer le départ avec un triangle

- Dessiner 6 cases au sol avec une craie

- Laisser 5 grands pas (zone de course)

- Marquer la zone de demi-tour avec un rond

- Revenir en courant en ligne droite pour transmettre
le relais au coureur suivant dans le triangle

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

LE RELAIS DES FELINS

(u

atériel

- Des craies
- Deux objets pour se passer le relais
- Un chronometre

But

- Faire le parcours le plus vite possible

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 ?
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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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https://usep.org/wp-content/uploads/2021/07/defi-recree-CE1-thiollier.mp4
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