L 'athlé Vvie! atHLe

[ ’ 3= ) FEDERATION FRANCAISE D'ATHLETISME

Avec ta classe, propose un 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 !

CM1 CM2
Auvergne Rhone Alpes 42
Saint Etienne La Vele

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

Défi « récré athlé »

(v )

atériel

On forme un carré au milieu du terrain. 2 plots d'une couleur, 4 plots d'une autre

On place un plot de chaque cété du terrain a la couleur.

méme distance du carré. Une personne tient

deux batons de relais au milieu du carré. Les

joueurs des équipes se placent a coté des plots But

de chaque c6té du terrain. Deux équipes s'affrontent pour prendre un baton de relais le
Qus rapidement possible. )
Ce cadre est réservé aux enfants USEPiens

Le relais rapide qui testeront ton défi.

Au signal de départ, le premier joueur doit accélérer vers le
joueur central pour prendre le baton et le donner a son équipier.
Le deuxiéme joueur doit rapporter le baton au joueur central et

retourner vers son équipe. Le défi se termine aprés deux tours. Teste ce défi proposé par une autre classe

Variante: is di t Ent t
- Augmenter la distance des plots de chaque c6té du terrain. puis dis ce que tu ressens. thtoure tes
- Augmenter le nombre de joueurs par équipe. réponses.

- Augmenter le nombre de tours.
o As-tu pris du plaisir a tester ce jeu ?

2 X EEECES

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

Envoie ton défi a : defirecre.usep@gmail.com C’est tres difficile
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	Texte9: Le relais rapide
Au signal de départ, le premier joueur doit accélérer vers le joueur central pour prendre le bâton et le donner à son équipier.
Le deuxième joueur doit rapporter le bâton au joueur central et retourner vers son équipe. Le défi se termine après deux tours.
Variante:
- Augmenter la distance des plots de chaque côté du terrain.
- Augmenter le nombre de joueurs par équipe.
- Augmenter le nombre de tours.
	Texte10: 2 plots d'une couleur, 4 plots d'une autre couleur.
	Texte8: On forme un carré au milieu du terrain.
On place un plot de chaque côté du terrain à la même distance du carré. Une personne tient deux bâtons de relais au milieu du carré. Les joueurs des équipes se placent à côté des plots de chaque côté du terrain.

	Texte11: Deux équipes s'affrontent pour prendre un bâton de relais le plus rapidement possible.


