COURSE DE VITESSE

Mise en ceuvre :

ﬁ | Caisse photos

&

| Plot départ
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Consigne :

Courir le plus vite possible jusqu’a la caisse prendre une photo de drapeau, revenir en courant taper la main du
copain en attente et fixer la photo sur le tableau.




COURSE EN RELAIS

Mise en ceuvre :

oooDO @e00

Tableau

Equipe divisée en quatre groupes de 4 enfants.
Chaque groupe se place en colonne a c6té d’un cerceau.

Le 1*" de chaque colonne se positionne dans un cerceau.

Consigne :

Au signal de départ, le 1°" du groupe A prend une piéce du logo dans la caisse, part en courant donner la piéce au 1%
du groupe B qui part en courant donner la piéce a celui du groupe C qui part en courant donner la piéce au 1°' du
groupe D qui part en courant taper la main du copain en attente dans le cerceau du groupe A qui tient une
2°™piéce du logo et ainsi de suite pour porter toutes les piéces jusqu’au tableau. Le 1°" du groupe D fixe la piéce sur
le tableau et s’assied a coté du tableau.

L’enfant qui donne la piece se place en fond de colonne. Quand toutes les pieces ont été récupérées, I'équipe
reconstitue le puzzle.







UGSEL

s COURSE LONGUE

Mise en ceuvre :

Equipe de 8 enfants placés en colonne.

Consigne :

Au signal, le 1°" de chaque colonne, placé dans un cerceau, choisit un circuit (Aller jusqu’a la pyramide, jusqu’a I’Arc
de Triomphe ou jusqu’a la Tour Eiffel ), le réalise en courant une premiére fois, tape la main du copain en attente
dans le cerceau et se place au fond de la colonne.

Le jeu se poursuit jusqu’au signal de fin.

Un enfant peut réaliser deux circuits différents s’il le souhaite.




