
UGSELIADES CP 

 
 

Pour chaque atelier, 2 ou 3 équipes s’affrontent  
Si l’effectif des équipes est différent, faire passer un (ou plusieurs) élève(s) 2 fois 

 

ATTENDRE LE SIGNAL SONORE  
POUR ENVOYER LES GROUPES SUR L’ATELIER SUIVANT 
Durée des rotations 20’ avec pause de 20’ toutes les 3 rotations 

 

 
 

A 

PARCOURS AVEC ECHASSES 
 
 
➔2 paires d’échasse par équipe pour que le 
suivant se prépare en attendant le relais 
➔Bien dire aux enfants de tirer sur les ficelles 
➔Réaliser plusieurs manches jusqu’au signal 
de rotation 

 
 

 
 

B 

JEUX DE QUILLES  
➔Lancer la balle chacun son tour en 
conservant l’ordre de passage et demander à 
l'accompagnateur de redonner le ballon 
➔Dès qu’une équipe à renverser toutes les 
bouteilles, l'arbitre arrête le jeu, on compte les 
points (1 bouteille renversée = 1point) et 
annonce le classement. 
➔ Réaliser plusieurs manches jusqu’au signal 
de rotation     

 

 
 

C 

CECIFOOT : Tir au but 
 
➔Les yeux bandés et guidé par un coéquipier à 
ses côté (ou situé derrière le but), conduire le 
ballon de Cécifoot jusque dans le but 
➔Il s'agit d'une découverte du foot en 
situation de handicap. Il n'y a donc pas de point 
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D 

TRAVAIL A LA CHAINE 
 
➔1 enfant à chaque plot (espacé d'1 mètre 
environ) et pas le droit de se déplacer 
➔Les objets doivent être lancés (et non 
donnés) 
➔Attendre que le 1er objet soit dans la caisse 
pour envoyer le deuxième, et ainsi de suite. 
➔Quand une équipe a terminé (ou sablier 
4min), l’arbitre arrête et donne le classement 
des équipes 
➔Réaliser plusieurs manches jusqu’au signal 
de rotation 

    
 
ATTENTION: prévoir obligatoirement le même nombre de 
joueurs par équipe (Si besoin un adulte peut compléter 
l'équipe en infériorité) 

 

 
E 

PARCOURS DE MOTRICITE 
 
➔Chacun son tour  
➔Le départ du suivant se fait en se tapant 
dans la main 
➔Réaliser plusieurs manches jusqu’au signal 
de rotation 

 
 

 
 

F 

GARCON DE CAFE 
➔Transporter une balle de tennis sur la 
raquette en réalisant le parcours 
➔Si la balle tombe, l'enfant la ramasse et 
repart de l’endroit où elle est tombée 
➔La raquette et la balle sont ensuite 
transmises au suivant 
➔Réaliser plusieurs manches jusqu’au signal 
de rotation 

                
 

 
G 

RELAIS BINOME 
➔2 enfants, attachés ensemble au niveau des 
chevilles et des poignets, font le slalom avec 
un témoin en main  
➔Les suivants attendent le témoin pour 
partir 
➔Réaliser plusieurs manches jusqu’au signal 
de rotation                     
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H 

BOCCIA 
➔Diviser chaque groupe classe en 2 équipes 
de 4-5 enfants  
➔2 équipes d’école différente s’affrontent sur 
une même cible sur le principe de la 
pétanque : 1 boule chacun qu’il tire à tour de 
rôle (si 5 = arbitre, jouera à la manche 
suivante) 
➔A la fin de la partie, additionner les points et 
définir l'équipe gagnante 
➔Principe d’une montante-descendante : 
L’équipe qui gagne va faire sa prochaine 
manche sur la cible à sa droite et celle qui perd 
va sur la cible à sa gauche (si je gagne sur le 
meilleur terrain, je reste dessus ; si je perds sur 
le dernier terrain, je reste dessus) 
➔Réaliser plusieurs manches jusqu’au signal 
de rotation 

 
ATTENTION: veiller à faire tourner les joueurs afin que tous 
les enfants jouent 

 

 
I 

COURSE EN SAC 
 
 
➔Faire le tour du cône, revenir et passer le 
sac au suivant. 
➔Réaliser plusieurs manches jusqu’au signal 
de rotation 

 
 

 
 
J 

DEMENAGEURS 
 
 
➔Au signal, partir de sa maison en tournant 
autour du triangle d'or dans le sens inverse 
des aiguilles d'une montre 
➔Entrer et ressortir du triangle par sa porte 
pour récupérer un objet de sa couleur puis 
finir le triangle pour passer le relais à son 
partenaire 
➔Il est interdit de "couper le fromage" 
➔L'équipe qui gagne est celle qui a récupéré 
tout son trésor en premier 

       

  
 




