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\paniers suffisamment grands et solides !

{ Matériel/ nstallation )

1 planche a 4 roues
multidirectionnelles / équipe

1 panier a linge* / planche
Protection : 1 casque / éleve
Plots / barrieres ou drapeaux /
chaises / barres

Dossards de couleur pour les
equipes

4 chronometres

/

5-LE BOBSLEIGH 30ronts

30’
D'ACTIVITE
PHYSIQUE

Constituer 2 équipes et 4 équipes
de 2 joueurs

Disposition du parcours dans la
cour

~

-

Un éleve se place dans le panier sur la planche, avec un casque. L'autre éleve doit pousser «
le bobsleigh » le plus vite possible, en respectant le parcours présenté, jusqu’a la ligne
d'arrivée. Pour les activités A et B :

=> Effectuer le deuxieme passage en changeant les roles (pousseur / poussé)

=> L'équipe qui a effectué ses parcours le plus rapidement possible a gagné !

Activité A : 2 équipes de 2 s'opposent en méme temps — 2 passages par binbme.
2 x 5 points max par éleve

Activité B : 4 équipes de 2 s'opposent en méme temps — 2 passages par bindme.
L'équipe qui a effectué ses deux passages avec un temps chronométré cumulé le plus court,

J

Qqﬁon de 20 points aux coureurs de I'équipe victorieuse

l

I'emporte. Tous les éleves de I'équipe doivent avoir effectué les deux roles (pousseur/poussé)/

[ e oion Voriobies

Variables sur la difficulté du parcourt (distance & parcourir, rotations, variations des

\sloloms. ...
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