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ACTIVIDADES

NUCLEO CENTRAL / PARTE PRINCIPAL

DESCRIPCION

OBJETIVO/S
ESPECIFICO/S

ORGANIZACION
Y TIEMPO

REPRESENTACION
GRAFICA

MATERIAL

12: ACTIVIDAD :

¢ Eres capaz de?

Cad: nifio con un aro
Pasar rodando el aro a
compafiero que es
enfrente y que tce lo
mismo con el suy
Aumentandc
progresivamente |
distancia

-Lanzar rodando un ar
para que golpee contra
del compafier

-Lanzar el aro sentados.
-Lanzar el aro de rodillas

-Cada nifilo, con un
indiaca (dentro de su ar
Lo lanzo con una manc
o recibo con la mismi
Derecha e izquierd
-Lanzar la indiaca al
comparfiero que es
enfrente y que hace
mismo con la suyz
IAmbos deberan recog
la contrarie

-Desarrollar la
coordinacion dinAmica
general a través de
habilidades basicas.

-Por parejas
-5 -6’

- Aros
- Indiacas

2¢ ACTIVIDAD :

"Aros envenenados".
Cada pareja unidos de |
dos manos se enfrent
uno a cada lado del ai
tirando de las manos c
contrario intentand
hacerle pisar dentro d
aro para evitarlo pueds
saltar aelante y atras po
encima del aro, pero s
soltarse

rTomar conciencia del
cuerpo a través d
control de la fuerza y d

movimiento
r

- Por parejas
-5 -6

- Aros




ACTIVIDADES

NUCLEO CENTRAL / PARTE PRINCIPAL

DESCRIPCION

OBJETIVO/S
ESPECIFICO/S

ORGANIZACION
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GRAFICA

MATERIAL




32 ACTIVIDAD :

'Saltar los aros".

-Saltar con pies junto
dentro del aro y co
piernas abiertas fue
-Combinar dos salto
dentro y el tercero fuer
etc

-Correr por el interior d
los aos con los dos
brazos adelant
-Correr sin doblar lag
rodillas y levantando le
piernas
-Correr
hacia la izquierd
juntando los pies en ca
aro (hacer lo mismo hac
la derecha

lateralmente

Realizar
esplazamientos y tom
onciencia del cuerpo
ravés del control del
movimiento

~Desarrollar la

coordinacion dinamic
general a traveés
habilidades bésic

+Grupos de 6 alumnos.
-5’ — 6’

- Aros

4¢ ACTIVIDAD :
'Recogida y plantacién
de patatas a tientas".
\Varios equipos
organizados  segun
dibujo. Cada equipo cc
tres objetos y tres ar en
linea frente a ello A la
sefial el primer nifio co¢
una indiaca del suelo y |
'siembra” en el prime
arc. Regresa a buscar
segunda indiacay la
'siembra” en el segund
aro e igual co la tercera.
Da el relevo al segund
nifio el cual(con los ojc
vendados) y atendiendc
las indicaciones de s
compafieros de grup
recogera uno a uno ca
objeto plantad regresar3
a su sitio guiado por Iz
indicaciones de st
compaferc. El tercer
nifio repite la plaiaciéon
de objetos y ac
sucesivament

El primer equipo qu
vuelva a la posicio
inicial gan.

W

(@)

-Estimular las aptitudes
b motrices y el trabajo en
equipo.

-Grupos de 6 alumnos.
-5- 6

- Aros
- Indiacas

ACTIVIDADES
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5¢ ACTIVIDAD :
"El raton".
Nos organizamos e
cuatro equipos, cada uno
en fila en la linea d
salida. Todos lo
componentes de cada
equipo estaran con las
piernas abiertas y co
las manos agarradas |al
hombro del que |
precede.
A la sefial, el dltimo d
la fila se suelta y
pasar por debajo de las
piernas de SUB_correr y desplazarse d
compafieros hasta lleg A ;
. orma coordinada.
al primero vy asi
sucesivamente hasta gue
todos lleguen a la meta
marcada (a unos 10 m)
Se tiene que guardar
siempre la distancia d
los brazos sobre |
hombros.
No puede salr e
siguiente hasta que el
anterior no est
colocado debidamen
(de pie y agarrado por ¢
posterior)..
Todos los componentegs
tienen que atravesar |a
linea de meta.

-5-6

e Grupos de 5 a 6 alumnos|

- Conos

65 ACTIVIDAD :
"Leones y canguros".
El profesor explica a log
alumnos que un grupo
seran los leones
debiéndose desplazar en
cuadrupedia. Los otros
seran canguros que se | -Utilizar formas de
desplazaran dando saltpglesplazamiento no
con los pies juntos. A la habituales.

sefial del profesor los
leones tendran que pillg
a los canguros
llevandolos a un lugar
indicado previamente.
Posteriormente habra un
cambio de rol.

=

- 5'-6'.

- Clase dividida en 2 Grupos.

- Conos

ACTIVIDADES
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ORGANIZACION
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7¢ ACTIVIDAD :

"La pesca"

La clase se dividira e
dos grupos. Uno de ellg
sera el grupo de "lo
pescadores" y otro se
el de "los peces".

El equipo de log
pescadores tiene a tod
sus componente
agarrados de la mano (
la red).

Los demas jugadore
deberan evitar queda
encerrados dentro d
circulo de la red.

a7 n -

-Desplazarse por el

0S
S
£S

Ar

espacio colectivamente

-Clase dividida en 2 grupos.

-5-6’

8¢ ACTIVIDAD :
"Correr, saltar vy
gatear".

El primer jugador de

segundo jugador deh
realizar el mismg
recorrido dando salto
con los pies juntos. H

cuatro patas.
Finalmente gana €

antes.

equipo es el corredor. &

tercer jugador ira a

equipo que termina

e
-Practicar diferentes

sformas de

| desplazamiento.

- Clase dividida en 2
grupos.
-5'-6’

9¢ ACTIVIDAD :

"La cadena"

Los miembros de u
equipo se toman la
manos formando un
cadena . El resto de Ig
alumnos correr
libremente por todo e
terreno. Los alumnos e
cadena tratan de toc
alguno libre. Si o
consiguen, éste se une
los encadenados.
El alumno que salga d
los limites del terreno s
elimina. El  juego
concluye cuando todg
los alumnos queda
encadenados.

- Realizar
desplazamientos de
forma coordinada

D

=7

-Clase dividida en 2 grupos.

-5'-6

£ it
;

1
L




ACTIVITES

PARTIE PRINCIPALE

DESCRIFTION

OBJECTIFS
SPECIFIQUES

ORGANISATION
ET TEMPS

REPRESENTATION
GRAPHIQUE

MATERIEL

Activité n® 1 : « es-tu
capable de ?».

Chaque enfant a u
cerceau. Il faut passer
cerceau au camarade g
est en face et qui fait |
méme chose avec
sien. Il faut augmente

progressivement la

distance.

roulant u
pour  qu'i
celui du

-lancer en
cerceau
touche
camarade.
-lancer le cerceau assis
-lancer le cerceau
genoux.

-chaque enfant, a un
pétéca (dans SO
cerceau).

-Je la lance avec un

main et je la rattrape

avec la méme main.

-lancer la pétéca a
camarade qui est en fa
et qui fait la méme
chose avec la sienn
Chacun devra attrape
celle du camarade.

D

ui

- -Développer la
Bcoordination dynamique
générale a travers les

habiletés de base.
e

n

e

D

u
ce

11°

h

=

- de 2 par 2.
-5-6

- Cerceaux
- Pétécas

Activité n°2 :

« Cerceaux
empoisonneés ».
Chaque éléve du coup
devra serrer les mains ¢
son camarade. Il
doivent essayer que
contraignant marche st
le cerceau. Il peu
l'éviter en sautant e
avant ou en arriére pa
dessus le cerceau, ma
sans se lacher.

e

le <A
| “Commencer a étre

” conscient de leur propre
,corps atravers le
X contrdle de la force et

r]du mouvement.

D

r
S

-2 par 2.
-5-6.

- Cerceaux




ACTIVITES

PARTIE PRINCIPALE

DESCRIPTION

OBJECTIFS
SPECIFIQUES

ORGANISATION
ET TEMPS

REPRESENTATION
GRAPHIQUE

MATERIEL

Activité n® 3 : « sauter
les cerceaux ».
-Sauter avec les pieg

joints dans le cerceau et
avec les jambes ouvertes

en dehors du cerceau.
-Sauter deux fois dans
cerceau et une fois €
dehors du cerceau.
-Courir a l'intérieur des

cerceaux avec les brasDévelopper la

droits devant.

-Courir sans plier les générale a travers les

genoux et en levant le
jambes.

-Courir de c6té vers |
gauche et mettre le
pieds joints dans chaqy
cerceau (faire la mém
chose vers la droite).

O p 0 ¥

S

-Réaliser des
nconscience du corps a
travers le contrble du
mouvement.

coordination dynamique

shabiletés de base.

edéplacements et prendre

-Groupes de 6 éléves.
-5-6".

h: T =

- Cerceaux

Activité¢ n° 4 : «
Planter et ramasser
des pommes de terre».
Plusieurs équipes sero
organisées comme da
le dessin. Chaque équif
aura trois pétécas et trg
cerceaux en ligne droit
face a eux. Au signal d
professeur, le premig
joueur, prend l'objet d
sol et va le planter dan
le premier cerceau.
retourne pour cherche
le deuxieme objet et il I¢
plante dans le deuxiem
cerceau, il retourne et
fait pareil avec le
troisieme objet.
Le deuxiéme joueu
aura un bandeau au

nt
NS
e
is
e

u
r-Stimuler les aptitudes

motrices et le travail en
séquipe.
|

=

yeux.ll ramasseras le

n

-Groupes de 6 éléves.
-5'- 6.

- Cerceaux
- Pétécas




pétécas une a une en
faisant guider par se
camarades d'équipe. L
troisieme joueur
replante les pétécas.
Le premier équipe qui
retourne a la position
initiale & gagner.

[CI7]

ACTIVITES

PARTIE PRINCIPALE

DESCRIPTION

OBJECTIFS
SPECIFIQUES

ORGANISATION
ET TEMPS

REPRESENTATION

GRAPHIQUE

MATERIEL

Activité n® 5 : « la
souris .

Nous organisons de
groupes de six éléve
chacun d'eux, fera u
rang et se situera dans
ligne de départ. Tous lg
joueurs de chaqu
équipe auront les jambe
écartées et mettront le
mains sur les épaules de
I'éleve qui les précede.
Au signal du professeur,
le dernier du rang s
lache et doit passer sols
les jambes de ses

camarades. Il se placefacoordiner les

le premier. Le reste desyouvements en couran
IRet en se déplacant.

camarades feront
méme chose qu'a fait le
premier  éléve. IS

devront arriver au point
d'arrivée (a peu prés 10
m).

Il faut toujours
conserver la distanc
des bras sur les épaul
des camarades.

Tant que celui qui pass
sous les jambes de
camarades n'a pas fin
le suivant ne pourra pg
commencer.

Tous les éléves de |
méme équipe doiver
traverser la ligne
d'arrivée.

D D
(2}

)

-~ Q

-Groupes de 6 éléves.

t -5- 6.

- Cones

Activité n° 6 : « les

expliquera aux éléves

-utiliser des manieres d
lions et les kangourous déplacement pas
», Le professeurhabituelles.

divisé par 2.
-5'-6".

a)
" -Le groupe de la classe ser.

- Cbnes




gu' un groupe fera les
D

lions, qui devront se
déplacer a quatre patte
Les autres seront le
kangourous qui s
déplaceront en sauta
avec les pieds joints. Al
signal du professeur le
lions devront attraper le
kangourous et les laiss
dans une limite tracée.
Aprés les  groupe
changeront les réles.

TOoE2T00

1°2)

ACTIVITES

PARTIE PRINCIPALE

DESCRIPTION

OBJECTIFS
SPECIFIQUES

ORGANISATION
ET TEMPS

REPRESENTATION
GRAPHIQUE

MATERIEL

Activité n°® 7 : « la
péche ».

Les éléves seront divisé
par deux groupes. U
des groupes sera « |
pécheurs » et lautn
groupe ce seront le
poissons.

L'équipe des pécheu
doit se prendre par |
main (c'est le filet).

Le reste des joueurs do
éviter se faire attraper

dans le cercle du filet.

S
n
bS

E-Se déplacer dans
Sl'espace en groupe.

S
A

—

-Le groupe classe se
divisera en 2.
-5-6'.

- Cbnes

Activité n° 8 : « courir,
sauter et marcher a
guatre pattes ».

Le premier joueur de
qui

I'équipe est celui
court. Le deuxiéme
joueur devra faire le
méme  parcours e
sautant avec les pieg
joints. Le troisieme
joueur fera le mémg
parcours a quatre patts
et le reste de chaqu
groupe suivra ce mém
procédé jusqu’au dernig
joueur du  groupe
Finalement c'est I'équip
qui finira avant qui
gagnera.

D
i
D
D
n
S o . .
-S'exercer a se déplace
| de différentes maniéres
2S
e
e

=

[¢)

2r-Le groupe classe se
.divisera en 2.
-5-6

- Cones




Activité n°9 : « la

chaine».
Tous les joueurs de la
méme équipe se

prennent par la main €
forment une chaine. Les

autres éléves peuve
courir

essayer de toucher a

des éléves qui courent.

Si le groupe réussi

toucher un éléve, celu
ci maintenant fera parti
de la chaine. Le jeu e
fini quand
éléves sont enchainés.

librement. Le
groupe de la chaine ddgi

tous leg

—

nt

-Faire des déplacement

coordinés.
N

—

a

D

-Le groupe classe se
divisera en 2.
-5-6

[

- Cones

Discurso del profesor

Actividad 1." ¢Eres capaz de... ?"

Discurso del profesor.

- Ahora escuchad bien! Vamos a realizar un juegosgullama "eres capaz de"
-Os voy a explicar como se juega.

-Tenéis que poneros por parejas. De esta formandstraremos como se hace . Para ello
cogeremos a dos alumnos que lo haran delante diefods compafieros).

-Cada uno de vosotros, tiene que coger un aro.

-Tenéis que pasarlo rodando a vuestro compafieresjaenfrente y que hace lo mismo
con el suyo. Tenéis que alargar cada vez mastiendia al lanzar el aro. ¢ Lo habéis
entendido?

-ahora tenéis que lanzar rodando el aro para dpeoontra el de vuestro compafiero.
(Les mostraremos como se hace. Para ello, coger@iohos alumnos que lo ejemplificaran
delante de sus comparieros.)

-Ahora tenéis que lanzar rodando el aro para gaejovuestro compariero pero... tenéis
gue poneros de rodillas.

-Ahora tenéis que lanzar rodando el aro para gaejiovuestro compariero pero... tenéis
gue hacerlo sentados.




-Ahora coged una indiaca cada uno.

-Tenéis que lanzar la indiaca con la mano dereckailyirla con la misma mano.

-Ahora tenéis que lanzar la indiaca con la manoiéda y recibirla con la misma mano.
-Tenéis que lanzar la indiaca a vuestro compafnaeaegtéa frente a vosotros y al mismo
tiempo vuestro compariero os lanza la suya. (Letraremos coOmo se hace. Para ello,

cogeremos a dos alumnos que lo ejemplificaran teel@msus compafieros.)

-Para empezar a jugar tenéis que esperar a queppitd silbato.

Actividad 2. " ¢ Aros envenenados ?"

Discurso del profesor.

-iEscuchad bien! Vamos a hacer un juego que salfanos envenenados".
-Os voy a explicar como se juega.

-Os tenéis que poner en parejas . De esta forman@dstraremos como se hace . Para ello
cogeremos a dos alumnos que lo haran delante detads comparieros).

-Tenéis que coger las manos de vuestro compafietergar que vuestro compariero pise
el aro. jPero hay una condicion! No podéis en ningdmento soltaros las manos.¢, Lo
habéis entendido?

-Para empezar a jugar tenéis que esperar a queppitd silbato.

Actividad 3. " ¢ Saltar los aros ?".

Discurso del profesor

-iEscuchad bien! Vamos a hacer un juego que sali&alta aros".

-Os voy a explicar como se juega.

-Hay que hacer grupos de 6 jugadores. De esta forma

(les mostraremos coOmo se hace . Para ello cogsramos alumnos que lo haran delante
de los demas comparfieros).

-Saltad juntando los pies dentro del aro y cormpiemas abiertas fuera del aro.¢,Lo habéis

entendido?
-Atencidn... (pitaré con el silbato para empezargaij



-Ahora saltad dos veces seguidas dentro del anaywez fuera del aro. ¢ Vale ?.

-Ahora, tenéis que correr pasando por los arosabrazos hacia adelante.¢, Lo habéis
entendido?.

-Ahora, tenéis que correr sin doblar las rodilldaswantando las piernas.

-Ahora, tenéis que correr de forma lateral haciadaierda y tenéis que juntar los pies en
cada aro.

-Ahora haced lo mismo pero... hacia la derecha. ¢¥ale

-Para empezar a jugar tenéis que esperar a queppitd silbato.

Actividad 4. " ¢ Plantar y recoger patatas ?".

Discurso del profesor

-iEscuchad bien! Vamos a hacer un juego que sallalantar y recoger patatas".
-Os voy a explicar como se juega.

-Hay que hacer grupos de 6 jugadores. De esta flemanostraremos como se hace . Para
ello cogeremos a 3 alumnos que lo haran delantesdéemas companeros).

-Cada equipo, tiene que hacer una fila frentesaatos.

-El primer jugador del grupo tiene que plantar patata (indiaca) y volver a buscar una
segunda que plantara también .

- por ultimo cogera la tercera patata que tambigntara.

-El segundo jugador, llevaréa los ojos vendadogrgrssus comparieros los que le guien
durante el trayecto.

-El tercer jugador hara lo mismo que el primerdesr, plantara las tres patatas. El juego
continta hasta que participe el sexto y ultimo caifepo del grupo.

-Gana el equipo que termine antes.

-Para empezar a jugar tenéis que esperar a queopite silbato.

Actividad 5. " ¢ El raton ?".

Discurso del profesor

-iEscuchad bien! Vamos a hacer un juego que salfahraton”.



-Os voy a explicar como se juega.

-Hay que hacer grupos de 6 jugadores. De esta forma

(Les mostraremos cOmo se hace . Para ello coger@@®atumnos que lo haran delante de
los deméas compafieros. Los colocaremos frentedelndés grupos transversalmente para
gue todos puedan verlos perfectamente.)

-Tenéis que abrir las piernas y poner vuestras ssolore los hombros del compafiero que
0s precede.

- El ultimo de cada equipo tiene que pasar porjdatmlas piernas de sus compaferos y
ponerse el primero de la fila.

-Después, el ultimo del grupo hara lo mismo. Des@geotra vez el Ultimo que tiene que
pasar debajo de las piernas de sus comparieros, etc.

-El grupo ganador es el que llega antes a la rfledameta estara sefializada por dos conos.

-Para empezar a jugar tenéis que esperar a queppitd silbato.

Actividad 6. " Leones y Canguros ".

Discurso del profesor

-iEscuchad bien! Vamos a hacer un juego que saltdmeones y Canguros ".
-Os voy a explicar como se juega.

-Tenéis que hacer dos grupos. Para hacer los dgrbpy que contar cuantos sois.
Veamos... uno, dos tres... (el maestro contaralloanos para dividir la clase en dos

grupos).

(les mostraremos coOmo se hace. Para ello coge@@osnnos que |lo haran delante de sus
comparnieros).

-Este grupo, jseréis los leones! Tenéis que iragate.
-Y vosotros, jseréis los canguros! Tenéis queltaisdo con los pies juntos.
-A mi sefal los leones tienen que pillar a los cang y dejarlos detras de esa linea blanca.

-iPara empezar el juego hay que esperar a qudeyoqi el silbato! ¢De acuerdo?



Actividad 7. " La pesca".

Discurso del profesor

-iEscuchad bien! Vamos a hacer un juego que salfdmpesca”.
-Os voy a explicar como se juega.

-Tenéis que hacer dos grupos. Para hacer los dgrbpy que contar cuantos sois.
Veamos... uno, dos tres... (el maestro contara lowrads para dividir la clase en dos

grupos).

-Ahora (les mostraremos como se hace. Para ellereows 6 alumnos que lo haran
delante de sus comparfieros).

-Este grupo, jseréis los pescadores! jTenéis gus tkes manos y no podéis soltaros!, ya
gue sois la red. Tenéis que rodear los pescadaspaseguir pescarlos.

Después tenéis que dejarlos fuera de la lineadlanc

-Y vosotros, jseréis los pescados! Tenéis quetantds red formada por el grupo de los
pescadores no consiga atraparos . ¢De acuerdo?

-iPara empezar el juego hay que esperar a qudeyoqi el silbato! ¢De acuerdo?

Actividad 8. " Correr, saltar y gatear".

Discurso del profesor

-iEscuchad bien! Vamos a hacer un juego que salfdmpesca”.
-Os voy a explicar como se juega.

-Tenéis que hacer dos grupos. Para hacer los dgrbpy que contar cuantos sois.
Veamos... uno, dos tres... (el maestro contara lovrads para dividir la clase en dos

grupos).

-Ahora (les mostraremos como se hace. Para ellereogs 6 alumnos que lo haran
delante de sus comparfieros).

-El primer compafiero del grupo tiene que corrdegdr hasta la meta que esta sefializada
con un cono.

-El segundo compafiero, tiene que saltar juntarslpis hasta la meta.

-El tercer compafiero, tiene que gatear hasta la.met



-Gana el grupo que consigue terminar antes.¢ Ldshabtendido ?

-Cuando pite, podéis comenzar.

Actividad 9. " La cadena".

Discurso del profesor

-iEscuchad bien! Vamos a hacer un juego que salldemcadena”.

-Os voy a explicar como se juega.

-Tenéis que hacer 2 grupos. (les mostraremos cérhace. Para ello cogeremos 6 alumnos
gue lo haran delante de sus comparieros. 4 aluse@s) la cadena y tendran pillar a los
otros 2 alumnos).

¢ Lo habéis entendido?

-Ahora, hay que contar 8 jugadores. (el maestrtacaros alumnos ) Veamos... uno, dos
tres...

-vosotros, seréis la cadena. jY esta prohibid@ussst

El resto de jugadores, tenéis que evitar que vagstrmpafieros os pillen.

-Si vuestros compafieros os pillan, pasaréis a foparde del grupo de la cadena. Y no
olvidar, que no se puede correr fuera de la lit@ach. ¢, Habéis comprendido?

-Cuando pite, podéis comenzar.

Discours du professeur

Activité 1. «Es-tu capable de ... ? »

Discours du professeur

- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu Spppelle « es-tu capable de »
- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.

-Mettez-vous de par deux. Comme c¢a (on leur mantemment il faut faire . Pour ceci on
prendra deux éléeves qui le feront devant le restecdmarades).

-Vous devez prendre un cerceau chacun.



-Faites rouler le cerceau pour que votre camaratteape. Le cerceau doit aller de plus en
plus loin. Tout le monde a compris ?

-Maintenant, roulez le cerceau de fagon a ce tapie le cerceau de votre camarade. (On
leur montrera comment il faut faire. Pour ceci poandra deux éleves qui le feront devant
leurs camarades.)

-Maintenant, roulez le cerceau pour que votre caded'attrape, mais mettez-vous a
genoux.

-Maintenant, roulez le cerceau pour que votre cadwlattrape, mais asseyez-vous.
-Maintenant, vous prenez chacun une pétéca.

-Vous savez qu’est-ce que c’est une pétéca ? ol qu’'en espafiol on dit indiaca ).
-Vous lancez la pétéca en l'air avec la main detiteous la rattraper avec la méme main.
-Maintenant, vous lancez la pétéca en l'air avendan gauche et vous la rattraper avec la
méme main. (On leur montrera comment il faut faif@ut le monde a compris ?

-Vous lancez la pétéca a votre camarade qui efdcende vous et en méme temps votre

camarade vous lance la sienne. (On leur montrenamamt il faut faire. Pour ceci on
prendra deux éleves qui le feront devant le ressecdmarades )

Activité 2. « Cerceaux empoisonnes ».

Discours du professeur.

- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu Spppelle « cerceaux empoisonneés »
- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.

-mettez-vous de par deux. Comme ¢a (on leur mat@mment il faut faire . Pour ceci on
prendra deux éléves qui le feront devant le restecdmarades).

-vous devez prendre les mains de votre camaragmistdevez essayer que votre camarade
marche dans le cerceau. Il y a une condition ! ueipouvez pas vous lacher les mains.
Vous avez compris ?

-Pour commencer il faut attendre le coup de sifflet

Activité 3. « Sauter les cerceaux ! ».

Discours du professeur.



- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu Spppelle « sauter les cerceaux ! »
- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.

-Il faut faire des groupes de 6 joueurs. (on leontrera comment il faut faire . Pour ceci
on prendra deux éleves qui le feront devant leeréss camarades).

-Sautez avec les pieds joints dans le cerceauest lag jambes écartées hors du cerceau.
Vous avez compris ?
- Attention... (coup de sifflet pour commencer)

-Maintenant, sautez 2 fois suivies dans le cered¢ame fois hors du cerceau. D'accord ?

-Maintenant, vous devez courir en passant pardescaux avec les deux bras en avant.
Tout le monde a compris ?

-Maintenant, vous devez courir sans plier les geraten levant les jambes.

-Maintenant vous devez courir de c6té vers la gawth/ous devez joindre les pieds dans
chaque cerceau.

-Maintenant vous faites la méme chose mais... laaisoite. D'accord ?

Activité 4. « Planter et ramasser des pommes de ter! ».
Discours du professeur.

- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu Spppelle « sauter les cerceaux ! »
- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.

-Faites des groupes de 6 personnes. (on leur mardoenment il faut faire ). Pour ceci le
professeur expliqguera comment doit se dérouleelegt en méme temps il le fera lui-
méme devant les éléves.

-Chaque équipe, doit se placer en file indiennexdekes cerceaux.

-Le premier joueur du groupe doit planter une pondgerre et revenir pour chercher une
deuxieme pomme de terre, il doit la planter et mavene troisieme fois chercher la
derniere pomme de terre et la planter aussi. Aprésuche I'épaule de son deuxieme
camarade .

-Le deuxieme camarade a un bandeau sur les yewnpagoas y voir. Il doit ramasser les
trois pommes de terre. D'abord la premiere, il diddr la laisser a la ligne de départ apres
il ramassera la deuxieme pomme de terre et firai¢ha troisieme pomme de terre.



Comme il a un bandeau , ce sont les camaradeoyaind le guider pendant le chemin.

-Le troisieme camarade fait la méme chose quedeigr du groupe. Il doit planter les
trois pommes de terre. Et le jeu continu jusquigigéme camarade du groupe.

-C’est I'equipe qui finira avant ,qui gagnera.

- Attention... attendez le coup de sifflet pour coemcer !

Activité 5. « La souris ! ».

Discours du professeur.

- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu Spppelle « la souris ! »

- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.

-Faites des groupes de 6 personnes. (on leur nmargoenment il faut faire . Pour ceci on
prendra 6 éleves qui le feront devant les autremacades).nous les disposeront

transversalement pour que tout le monde les vpiariaitement.

-Vous devez écarter les jambes . Et vous devez metfre vos mains sur les épaules du
camarade qui vous précéde.

- Le dernier du groupe doit passer sous les jardbeses camarades et se placer le premier
de son rang.

-Ensuite, le dernier du groupe fait la méme chégés c'est encore le dernier du groupe
qui passe sous les jambes de ses camarades etc...

-Le groupe qui gagne est celui qui arrive avantcane d'arrivée. Tout le monde a
compris ?

- Attention... attendez le coup de sifflet pour coemcer !

Activité 6. « Les Lions et les Kangourous ».

Discours du professeur.



- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu Spappelle « les lions et les kangourous »

- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.

-Faites 2 groupes. D'abord, pour faire les deuxiges, il faut compter combien vous étes.
Alors,un , deux, trois... (Le professeur comptes éléves pour diviser la classe en deux
groupes).

-Ensuite (on leur montrera comment il faut fairBaur ceci on prendra 6 éleves qui le
feront devant les autres camarades).3 éléves flEr®hions et 3 feront les kangourous.

-Ce groupe, vous serez les lions ! Vous devez déptacer a quatre pattes.

-Et vous, vous serez les kangourous ! Vous devesz déplacer en sautant avec les pieds
joints.

-A mon signal , les lions doivent attraper les kaumgus et les laisser derriére la ligne
blanche.

-A mon signal on le changera les roles et les karms doivent attraper les lions.

- Pour commencer il faut attendre le coup de siffleout le monde est d'accord ?
Activité 7. «La péche! ».

Discours du professeur.

- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu Spppelle «La péche! ».
- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.

-Faites 2 groupes. D'abord, pour faire les deuxiggs, il faut compter combien vous étes.
Alors,un , deux, trois... (Le professeur comptes éléves pour diviser la classe en deux
groupes).

-Ensuite (on leur montrera comment il faut faireipmuer. Pour ceci on prendra 6 éléves
qui le feront devant les autres camarades). 3 glés®nt les pécheurs et 3 feront les
poissons.

-Ce groupe d'ici, vous serez les pécheurs ! Vowezlgous donner les mains et ne pas
vous lacher ! Car vous étes le filet.Et vous demetourer les poissons pour les pécher. -
Aprés vous les laissez en dehors la ligne blanche.

-Et vous, vous serez les poissons ! Vous devez@ssa ne pas vous faire attraper par le
filet qui esaqui tengo t formé par le groupe deshpérs. Tout le monde a compris ?
- Pour commencer il faut attendre le coup de siffle

Activité 8. «courir, sauter et marcher a quatre pates ! ».



Discours du professeur.

- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu ggppelle « courir, sauter et marcher a
quatre pattes ! ».

- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.
-Faites 2 groupes. D'abord, pour faire les deuxiggs, il faut compter combien vous étes.
Voyons...,un ..., deux..., trois... (Le professeamptera les éléves pour diviser la classe en

deux groupes).

-Ensuite (on leur montrera comment il faut faireipmuer. Pour ceci on prendra 3 éléves
qui le feront devant les autres camarades).

-Le premier camarade du groupe, doit courir jusgaé@ne d'arrivée.

-Le deuxiéme camarade du groupe, doit sauter ageuiéds joints, jusqu'au cone d'arrivee.
-Le troisieme camarade du groupe, doit marcheradrgyattes jusqu'au cone d'arrivée.

-Le groupe qui réussit finir avant, a gagner.

- Pour commencer il faut attendre le coup de siffle

Activité 9. « La chaine ! ».

Discours du professeur.

- Maintenant, écoutez bien ! On va faire un jeu Spppelle « la chaine ! ».

- Je vais vous expliquer comment il faut faire power.

-Il faut faire 2 groupes. (on leur montrera commiéfaut faire pour jouer . Pour ceci on
prendra 6 éleves qui le feront devant les autresacades. 4 éléeves, font la chaine et ils
doivent attraper les 2 éleves),

-Vous avez compris ?

-Maintenant il faut compter 8 joueurs. (Le professeomptera les éleves ) Voyons...un...
deux... trois...

-Vous, vous serez la chaine.et il est défendu digcber les mains!



-Ensuite, le reste des joueurs, vous devez éviteivgs camarades vous touchent.

-Si vos camarades vous touchent , vous devez fairee du groupe de la chaine. Et
n'‘oubliez pas, qu'il ne faut pas courir en dehasladligne blanche. Tout le monde a
compris ?

- Pour commencer il faut attendre le coup de siffle



