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Atelier : Jeu des consignes
(Famille : endurance)
	Matériel

Cerceau, foulard, plots de couleur différente, cône,1 chronomètre, 2 jeux de dossards, 2 listes de consignes (en double et dans un ordre différent)
	Durée

4 minutes par rencontre,

donc environ 15 minutes pour l’atelier.

	But du jeu : Courir 2x4 minutes sans s’arrêter. 
[image: image1.png]




	Consignes
· Les deux meneurs donnent une consigne à l’équipe qu’ils encadrent. Les deux équipes partent en courant et reviennent vers le meneur, sans s’arrêter, après avoir exécuté la consigne. Le meneur de chaque équipe reste sur place et enchaîne les consignes durant 4 minutes. Les coureurs d’une même équipe doivent rester ensemble.
Exemples de consignes possibles (à adapter en fonction du terrain par la classe organisatrice) :

· Vous allez toucher le foulard accroché à la barrière.
· Vous allez toucher le montant droit du but de foot
· Vous allez faire 3 sauts autour d’un cerceau

· Vous allez jusqu’au plot rouge en pas chassés et vous revenez en trottinant.

· Vous allez jusqu’au cône en courant bras bloqués le long du corps et vous revenez en trottinant.

· Vous allez jusqu’au plot blanc en vous tenant par la main et vous revenez en trottinant.

· …

	Organisation*
- 3 équipes (A, B, C) de 4 à 5 coureurs ( 2 équipes courent,  1 équipe encadre

- A rencontre B, C encadre ; A rencontre C, B encadre ; 

B rencontre C, A encadre
	Encadrement

2 meneurs (1 pour chaque équipe) qui indiquent les consignes, 

1 chronométreur, 1 ou 2 juges pour s’assurer que toute l’équipe court.
	Critères de réussite

Arriver à courir 4 minutes, ensemble, sans s’arrêter.

	Défi pour l’équipe 

Courir 2x4 minutes sans s’arrêter.


*Avec 4 équipes sur l’atelier, prévoir 3 animateurs.
