ORGANISATION JOURNEE OLYMPIQUE et PARALYMPIQUE – JUIN 2021

	Date et Horaires
	Classe
	activités

	Lundi 21 JUIN 

	8h45-10h30

10h45-14h30
	CM2- MmeX - Henri Geoffroy 
	08h45-09h00 : Ouverture

09h00-09h45 : ateliers sportifs ½ classe A /  course d’orientation  ½ classe B

09h45-10h30 : ateliers sportifs ½ classe B /  course d’orientation  ½ classe A



	
	CE2/CM1- Mme Y-  Henri Geoffroy
	10h45-11h00 : ouverture 

11h00 – 11h45 : ateliers sportifs ½ classe A /course d’orientation  ½ classe B

14h00 -14h30 : ateliers sportifs ½ classe B /course d’orientation  ½ classe A



	14h30- 16h15
	CE2 – Mme Z- Henri Geoffroy
	14h30-14h45 : ouverture 

14h45 – 15h30 : ateliers sportifs ½ classe A /course d’orientation  ½ classe B

15h30 -16h15 : ateliers sportifs ½ classe B /  course d’orientation  ½ classe A


Conformément au protocole sanitaire en vigueur, les classes ne sont pas brassées. Si le protocole évolue d’ici là, possibilité de réorganiser la journée. 

Ce document ne constitue qu’une proposition d’organisation et d’activités. Il est totalement modifiable. 
	Cérémonie d’ouverture
	Arrivée de la classe
	La classe arrive avec son drapeau, créé pour l’occasion

	
	Serment prononcé par l’ensemble de la classe
	Les élèves déclament le serment 

	Epreuves
	La flamme
	Voir fiche activité

	
	Le tour du monde 
	Voir fiche activité

	
	La handi-flamme 
	Voir fiche activité

	
	Le handi-tour du monde 
	Voir fiche activité

	Clôture
	En classe 
	Chaque élève remet à un camarade une médaille qu’il aura préparée en classe. 


Ouverture / Serment : (à apprendre par cœur en amont) 
« Au nom des athlètes. »

« Au nom de tous les juges. »

« Au nom de tous les entraîneurs et officiels. »

« Nous promettons que nous prendrons part à ces Jeux Olympiques en respectant et suivant les règles qui les régissent, et ce dans un esprit de sportivité.

Nous nous engageons pour un sport sans dopage et sans tricherie.

Nous le faisons pour la gloire du sport, pour l’honneur de nos équipes et dans le respect des principes fondamentaux de l’Olympisme.

Fiche activité : Le relais de la flamme  (10 minutes)
2 équipes de 6 élèves environ s’affrontent. 
• 15 plots de 2 couleurs différentes pour matérialiser les couloirs de course. 

• 2 cônes pour matérialiser l’arrivée.  
• 2 témoins (flamme pour la rencontre : à fabriquer ? )
Objectif : Courir vite en équipe. 

Dispositif : Parcours en ligne de 15-20 m que chaque enfant aura à effectuer en aller et retour. Un objet à transporter par équipe : LA FLAMME
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But : Transporter un objet (la flamme) le plus vite possible en le faisant passer correctement du premier au dernier de son équipe.
Consigne : « Au signal, le premier de chaque équipe part le plus rapidement possible, contourne le plot et ramène la flamme au deuxième. Le deuxième repart avec et ainsi de suite jusqu’au dernier.

Totaliser le nombre de relais effectués en 10 minutes par les deux équipes.
Fiche activité : Atelier le tour du monde (10 minutes) 
Les équipes doivent faire le tour des continents Olympiques en passant par les 5 anneaux (représentés par des cerceaux). Le ballon doit avoir été posé sur chaque continent. 
Objectifs : Accepter de jouer collectivement. Courir vite. 

Dispositif : 2 équipes de 6 joueurs. Variable : Espacement des cerceaux. 
But : Faire passer le ballon par tous les continents. 


Déroulement du jeu : Au signal, les deux capitaines (1er joueur au plot de départ) partent dans le sens des aiguilles d’une montre pour aller déposer leur ballon sur le 1er continent (dans le 1er cerceau), puis, il continue le tour du monde pour aller se placer derrière leurs coéquipiers. Il transmet alors le signal de départ en donnant une tape sur l’épaule du joueur devant lui, qui le transmet à son tour à celui qui le précède et ainsi de suite jusqu’au joueur qui a pris sa place au plot de départ. Le deuxième joueur quitte le plot pour aller chercher le ballon déposé par son capitaine sur le 1er continent et l’apporter sur le 2ème continent avant d’effectuer lui aussi son tour du monde et de revenir se placer derrière ses coéquipiers. Le jeu se poursuit de la même manière jusqu’au 6ème équipier qui récupère le ballon situé sur le 5ème continent puis revient se placer ballon en main derrière ses camarades. Il le passe à l’équipier situé devant lui qui le transmet à son tour et ainsi de suite en remontant jusqu’au capitaine qui a repris sa place initiale dans le cerceau de départ. 

Critère de réussite : Effectuer le plus de « tour du monde » en 10 minutes. 
Additionner le nombre de tours du monde effectués par les deux équipes. 

Fiche activité : Le handi-relais de la flamme  (10 minutes)

2 équipes de 6 élèves environ s’affrontent. 
• 15 plots de 2 couleurs différentes pour matérialiser les couloirs de courses. 

• 2 cônes pour matérialiser l’arrivée.  

• 2 témoins (flamme pour la rencontre)

Objectif : Sauter à pieds joints pour effectuer le relais. 

Dispositif : Parcours en ligne de 15-20 m que chaque enfant aura à effectuer en aller et retour. 

Un objet à transporter par équipe : LA FLAMME

But : Transporter un objet (la flamme) en sautant à pieds joints en le faisant passer correctement du premier au dernier de son équipe.

Consigne : « Au signal, le premier de chaque équipe saute à pied joint, contourne le plot et ramène la flamme au deuxième. Le deuxième repart avec et ainsi de suite jusqu’au dernier ».

Totaliser le nombre de relais effectués en 10 minutes par les deux équipes.
Fiche activité : Handi-tour du monde Les équipes doivent faire le tour des continents Olympiques en passant par les 5 anneaux (représentés par des cerceaux).

Objectifs : Accepter de jouer collectivement. Courir vite. 

Dispositif : 2 équipes de 6 joueurs 

But : Faire passer le ballon par tous les continents.

Déroulement du jeu : Au signal, les deux capitaines (joueurs assis au plot de départ) lance le ballon au joueur assis dans le 1er continent (dans le 1er cerceau). Le joueur du 1er continent  transmet le ballon au joueur assis dans le second continent et ainsi de suite jusqu’à revenir au capitaine.  

Critère de réussite : Effectuer le plus de « tour du monde » en 10 minutes. 
Variable : Espacement des cerceaux.



Additionner le nombre de tours du monde effectués par les deux équipes.

Exemple de fiche de résultats : 

	Classe
	Atelier 1 : 
Nombre de relais complet effectué par la classe. 
	Atelier 2 : 

Nombre de tours du monde effectués par la classe


	Atelier Handi 1 :
Nombre de relais complet effectué par la classe. 
	Atelier Handi 2 : 

Nombre de tours du monde effectués par la classe


	TOTAL

	Mme X
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