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FICHE — JEU - TITRE : Le drapeau Objectifs :
Courir vite
; Développer des stratégies collectives
Niveau : Espace : Durée : Intensité :
o . . ' ' Matériel :
Cl1/C2/C3 intérieur / extérieur 10 min actif / trés actif Fanion
petit / moyen / grand calme / trés calme Foulards
milieu naturel
Famille : Dispositif : Opérations : déroulement — régles -
variantes
Environnement fixe Un fani stallé d le de 2m d
Taches individuelles chitean prison d'n a‘mon est istalle dans un cercle de 2m de
Taches indiv. en gpe Llarrietre. divisé 2 équines éoales - 1
Opposition collective a classe est ivisée en 2 équipes égales : les
Coopération X 0 attaquants et les défenseurs.
et it Les attaquants sont au départ dans le chateau et les
Créativité X 0 défenseurs dans I’air de jeu.
Stratégie o Tqus les attaquants portent un foulard a leur
ceinture.
Adresse ~_ L le qui le d le cha
Agilité, équilibre X Le cercle qui f:ntoure e drapeau et le chateau est
Force interdit aux défenseurs.
Vitesse o Les attaquants qui se sont fait prendre leur foulard
X .
Endurance 0 ie’ Pla(;ent en prison. - -
Locomotion X e’:qulpe att‘aquante marque un p01{1t a chaque fo1s
qu’elle ramene le fanion dans le chéteau.
complexe . N
X 0 Au bout de 10 minutes, on change les roles.
Variantes :
Ressources On peut envisager de donner une seconde chance
mobilisées : e e aux attaquants prisonniers avec une banque de
But — criteres de réussite : foulards. Un attaquant peut aller chercher un foulard
Informationnelles-++ dans cette banque et aller I’apporter a un prisonnier
Kinesthésiques Pour les attaquants, il faut attraper le fanion et le rapporter qui se retrouve libéré.
Energétiques +++ dans le chateau.
Affectives +++ Pour les défenseurs, il faut neutraliser tous les attaquants.
Sociales ++
Biomécaniques
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