
APQ 30 Semaine 6 

Domaine athlétisme : courir sauter lancer (DSDEN 86) 

  

  
  



Domaine coordination, renforcement musculaire (A mon école on s’active) 

 
 
 
Domaine jeux collectifs (USEP circonscription) 
 
 

 

 

 

But du jeu : rentrer dans son camp sans être touché par son poursuivant 
4 équipes de 8 joueurs, 1 foulard par joueur, terrain d’une dizaine de mètres 
Règles du jeu : les joueurs sont appariés. Un joueur se déplace en marchant vers son adversaire ayant 
le même numéro, le provoque en frappant 3 fois dans sa main tendue. C’est la 3ème tape qui 
déclenche la poursuite. Le point est marqué lorsque le poursuivant a réussi à attraper le foulard 
avant la ligne. 
Les rôles poursuivant et poursuivi s’inverse lorsque tout le monde est passé. 
On pourra éventuellement faire partir 2 ou 3 joueurs en même temps.  
 

 

 

 

 
 
 
Les paniers de baskets peuvent être remplacés par des cibles peintes au mur ou des cerceaux 
accrochés (hauteur de 2 à 2,50 m) 
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Les trois tapes 



Domaine artistique, relaxation (DSDEN 49) 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
Jeu de récré 
 jeu du quadrillage (USEP) 
 
 
 
 
 
 


