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&Y Se dépenser Matériel &
Q , s e Un objet & lancer par enfant sauf pour le

[[1] Cour de récréation gordion an o OALS
N Fabriquer des balles de'jonglage de couleurs
.._} Lancer différentes avec des ballons de baudruche

remplis de sable.

E.: En groupe Une quille & abattre ﬁ

S

Description de I'activité

Lancer un objet vers une cible et le récupérer le plus rapidement possible avant d’étre touché

par le gardien.

Les joueurs se placent & 7 grands pas de la quille derriére une ligne. Le gardien se place a 5 pas de la quille mais

sur le coté droit ou gauche du jeu.

Le premier joueur lance son objet en essayant de faire tomber la quille. Deux cas se présentent :

1. S'il ne réussit pas, c'est au tour du joueur suivant qui fait de méme. Chacun repére bien oU est tombé son
objet lancé car il doit rester & cet endroit jusqu’a ce qu'un joueur réussisse a faire tomber la quille.

2. S'ilréussit a faire tomber la quille, il doit aussitdt courir pour récupérer I'objet lancé et revenir a son point de
départ sans se faire toucher par le gardien. S'il est touché, il devient gardien.

Dés que la quille est tombée, le gardien doit d'abord la remettre debout avant d’essayer de toucher le lanceur.

lllustration Evolution

Varier :

- Les distances, la taille et la forme des objets
(plus lourds, moins gros...)

- La forme et la taille de la cible (cerceau,
caisse...)

La galine « épervier »

- Dés qu'un joueur a fait tomber la quille, tous
ceux qui ont déja lancé leur objet sans succes

_ &a peuvent aller le récupérer. Le but pour tous est

de rentrer sans se faire toucher par le gardien.
Le dernier touché devient le gardien.

Je suis le gardien du
Jeu.

Quille tombée,

Je laramasse et je
touche trés vite le

lanceur...
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X Jouer en équipe
w-__Tgandspas__, - Ce jeu peut évoluer vers un jeu en équipe
avec un gardien par équipe et des possibilités
Images & partir de : Flaticon.com d’emprisonner ou de libérer un a un les joueurs

qui ont raté leur tir (0 condition de réussir son

Inclusion tir et de rentrer sans se faire toucher...)

%ﬂ o% Varier la distance entre le lanceur et la quille : prévoir 3 zones de tirs en fonction des
H C/ e . 7N N . . . . ’ . .
réussites des éleves (Zone a 7 pas, 9 pas, 5 paos...). La distance de tir est ainsi reduite mais
Q également la distance de course.
Adapter les objets & lancer, la cible qui peut étre plus grande (cerceau)




