Rencontre Jeux du patrimoine — CP — CE1

COURSE :

Amasse mais (« lokotsa »)

But : Aller plus vite que I'équipe adverse.

Organisation : 2 équipe ou 3 selon le nombre d&de@ parties au moins.

Matériel : 3 objets ou épis a transporter par éguiplots, cerceaux ou caisses par éequipe
pour matérialiser la zone ou ramasser ou bien @¢pes objets.

Tache : Au signal, le joueur en téte de file vagnam épi de mais dans I derceau et
revient au départ, puis repart avec un deuxiemedynile déposer dans I8&rceau et
revient au départ, puis repart avec un troisiém@e le déposer dans | &rceau et
revient au départ.

Ensuite, le deuxiéme joueur doit aller cherchegja@s un par un dans I'ordre inverse. Le
troisieme va déposer les épis, le quatrieme veeldsercher...

Exiger de déposer et non de jeter. Les joueursgrguwléposer ou ramener les épis dans
I'ordre de leur choix (troisiéme cerceau, puiséeond et enfin le®1par exemple).
Critéres de réussite : J'ai réussi si j'ai finpiemier.
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SAUT :

Les grenouilles

But : Sauter plus loin que les adversaires.

Organisation : 3 parties au moins ou des élévesosfrontent individuellement, puis par
equipe.

Matériel : Plots

Tache : sauter pieds joints, le plus loin posseietrois bonds. Puis en équipe, le premier
effectue 3 sauts, le deuxieme démarre d’ou le skesharrivé et ainsi de suite jusqu’a ce que
tous les éleves aient sauté.

Critéres de réussite : Le vainqueur est celui gutesle plus loin. L’équipe gagnante est celle
qui va le plus loin.
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LANCER :

Lancer loin

But : Lancer des balles ou ballons pour atteindrenhison de la grenouille, du chat ou de
I'oiseau.

Organisation : 1 zone de lancer et 3 zones de tiéoees éleves lancent, d’autres vont
chercher I'objet au signal.

Matériel : Plots, rubalise, sifflet, balles, ballestées, ballons.

Téache : Des éléves lancent 3 fois de suite, d’automt chercher les balles ou ballons, puis
inversementAttention a la sécurité: les éleves qui vont chercher se trouvent saiiéte les
lanceurs, soit derriére la zone de l'oiseau et whetrcher au signal. 2 séries de 3 lancers au
moins, si possible avec des objets différents.e€rit de réussite : J'ai réussi si j'ai lancé au
moins 2 fois sur 3 dans une maison. J'ai réugsilgince 2 fois sur 3 dans la méme maison, la
plus loin possible.
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Course en sac

voir cycle 1
Par équipe
Matériel : 2 sacs par équipe : le suivant est déje un sac
2 plots par équipe : 1 pour le départ, 1 pour fdemi-tour
Echasses
Méme installation que pour la course en sac

Matériel : 1 & 2 paires d’échasses par équipe
Possibilité d’ajouter des cones pour faire un dircu
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