
NOM :  
 
PRENOM : 
 

Déroulement : Le 1er enfant (situé dans le cerceau vert) lance sa boule
« colonne nombre de coups sur l’atelier ». S’il y a eu un échec l’élève re
coche la colonne +1 et note 7 dans la colonne «  nombre de coups sur l’atelier

 
Atelier 

 
But du jeu 

 
Schéma

1 Lancer la boule afin que celle-ci 
s’arrête dans la zone  
 
- zone de 40*40 à 80*80 
 

 
 
 
     1,50m    1,50m
 

2 Envoyer la boule dans la zone en 
passant par-dessus l’obstacle 
- obstacle de 1m à 1m50 
- zone de 40*40 à 80*80 
 

 
 
 
 
                               

3 Faire rouler sa boule entre les 2 
lignes (sans toucher à celles-ci) et 
arrêter sa boule avant la ligne de fond 
- largeur du couloir 60 cm à 1 m 

 
 
 
 
2 m    2 m à 2m50        2 m
 

4 Faire rebondir sa boule (1er rebond) 
dans le cerceau 

 
 
 
 

5 Pousser la boule dans la zone   
à l’aide de sa propre boule 
     -       cette boule placée juste devant la 
zone ne peut être replacée qu’avec le pied 
 

 
 
 
 
 

Distance de jeu : 3 à 5 mètres 

enfant (situé dans le cerceau vert) lance sa boule : s’il réussit à atteindre l’objectif il trace sur sa feuille une croix dans la colonne 1 «
». S’il y a eu un échec l’élève revient dans le cerceau et recommence jusqu’à ce qu’il y arrive. Si toutefois l’élève n’a pas réussi au bout de 6 tentatives, i

nombre de coups sur l’atelier ». 

Schéma 
Nombre d’essai(s) 
 

1 2 3 4 5 

1,50m    1,50m 

     

                               1 à 2 m     1 à 2m 

     

2 m    2 m à 2m50        2 m 

  
 
 
 

   

     

     

Distance de jeu : 4 à 6-7 mètres 

Distance de jeu : 4 à 6 mètres 

BOULEVARD DES DEFIS USEP 

: s’il réussit à atteindre l’objectif il trace sur sa feuille une croix dans la colonne 1 « nombre d’essai(s)»  et note 1 dans la 
vient dans le cerceau et recommence jusqu’à ce qu’il y arrive. Si toutefois l’élève n’a pas réussi au bout de 6 tentatives, il 

Nombre de coup(s) sur 
l’atelier 

 6 +1  

   

   

   

   

   



 

6 Lancer sa boule afin que celle-ci 
s’arrête dans la rivière 
largeur rivière 1m50  
profondeur rivière 60cm à 1m20 

 
 
 
 
 

        
 
 
 
 

7 Prendre le point : se rapprocher du 
cochonnet et faire mieux que la boule 
déjà en place (distance boule-
cochonnet entre 60cm et 1m50) 

 
 
 
 
 

        

8 Chasser une des 2 boules de la zone  
 
 
 
 

        

9 Toucher une des 2 boules en passant 
par-dessus l’obstacle 

 
 
 
 
                                1,50 à 3m 

        

10 Faire passer la boule dans le cerceau 
(cerceau à l’horizontal) 

 
 
 
 
                               1,50 à 3m 

 
 

        

 Total nombre de coups sur les 10 
ateliers =  

Distance de jeu : 4 à 6 mètres 

Distance de jeu : 4 à 6 mètres 

Distance de jeu : 4 à 5 mètres 


