Non du jeu

Educateur
Objectif : produire un effort continu sur une durée imposée dans un environnement naturel.

Caractéristiques du parcours

Distance du parcours : environ 1 m par enfant. Le but est de créer un flux continu de coureurs au sein
duquel il n’y a ni premier ni dernier. Les enfants sont alors dans un effort collectif. Autant que possible, il faut
utiliser les caractéristiques naturelles (relief, végétation, surface) pour varier les difficultés du parcours.

Pour notre exemple, le parcours fait environ 60 métres.

Nombre d’enfants par équipe

Les enfants sont répartis de fagon a obtenir des équipes a effectifs homogénes en se fixant un maximum de
8 coureurs par équipe. Si I'effectif des équipes n’est pas homogéne, il faut identifier, dans les équipes les
moins nombreuses, des enfants qui prendront 2 bouchons au lieu d’'un a chaque tour. Dans ces équipes,
sont identifiés autant d’enfants que nécessaire pour obtenir I'effectif de I’équipe la plus nombreuse.

Pour notre exemple de 55 enfants, il y aura 6 équipes de 8 et une équipe de 7. Dans cette équipe 1 enfant
prendra 2 bouchons a chaque tour.

Organisation

Le parcours est matérialisé par une bande de rubalise. A une distance d’environ 3 metres de cette lice et sur
I'extérieur, sont disposées, de facon réguliere, des bases équipes.

Pour notre exemple, les 7 bases (une par équipe) sont distantes les unes des autres de 8 metres environ.
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Régles du jeu

Avant le départ, chaque coureur de I'équipe prend un bouchon. Au signal sonore de départ, tous les enfants
de toutes les équipes partent dans le méme sens. A chaque passage par la base de départ, le bouchon
transporté est déposé dans le « seau-performance » puis un autre bouchon est pris dans le « seau-
réserve » et ainsi de suite.

Avant la fin du jeu, le « maitre du temps » annonce aux coureurs la derniére minute, les trente puis quinze
derniéres secondes. Tout tour commencé avant le signal sonore de fin de course sera terminé. Le bouchon
sera déposé dans le seau prévu.

JE POSE LE BOUCHON

APRES AVOIR JE PRENDS UN BOUCHON
EFFECTUE UN TOUR. POUR FAIRE

UN TOUR.

S SEAVZ PERFIRMANCE>

variante : La roue de la fortune

Au niveau des bases, il n’y a plus qu’un seul seau avec vingt bouchons. A chaque tour, le bouchon est
déposeé dans le « seau-performance » de I'équipe cible la plus proche de sa base de départ puis les enfants
finissent leur tour et prennent un nouveau bouchon dans leur « seau-performance » et ainsi de suite durant
2

Lors des autres départs, I'équipe cible est décalée d’une base (pour éviter lorsqu’il y a un déséquilibre de
vitesse important de favoriser ou de défavoriser des équipes). Le but, a la fin du temps total de course, est
d’avoir transféré le plus de bouchons possibles dans les « seaux-performances » des autres équipes.
L’équipe gagnante est I'équipe qui a le moins de bouchons a la fin de toutes les manches.
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