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Pour: 
Explorer la noƟon d’intensité dans l’effort physique : L’enfant adore courir mais Il aime produire un effort intense sur une 
courte durée. L’inciter à courir plus longtemps ou plus loin, c’est le confronter à des ressenƟs nouveaux. 
Apprivoiser par le jeu, l’effort physique conƟnu : Pour être capable de produire un effort conƟnu, l’enfant doit apprendre à 
gérer ses modes de déplacement, à adapter son rythme en foncƟon de ce qu’il ressent.  
Moduler l’intensité d’un effort conƟnu :  L’intensité de l’effort physique produit par l’enfant dépend de ses possibilités, de sa 
volonté et du plaisir qu’il ressent dans son acƟon. 
Développer les capacités - La préparaƟon à l’ Anim’cross  permet : 

Le développement des systèmes cardio-respiratoires et cardio-vasculaires 
L’amélioraƟon du foncƟonnement physiologique et notamment des filières énergéƟques 
Le développement des capacités psychologiques (concentraƟon, persévérance) 
Le développement des capacités physiques (force, impulsion) 
Le contrôle respiratoire 
Le développement d’habiletés motrices (adresse, coordinaƟon, rythme) 

Eduquer à la santé  et à  la citoyenneté: L’enfant accède  à une meilleure « connaissance de soi » en s’exprimant à propos de 
ses sensaƟons ou de ses émoƟons, en réfléchissant et en échangeant sur ses praƟques et son ressenƟ avec les autres. 

La rencontre 
Les jeux  Anim’Cross : 

se déroulent en équipes 
permeƩent l’idenƟficaƟon de résultats collecƟfs 
peuvent se dérouler sur n’importe quelle surface avec un minimum de matériel 

Les jeux Anim’cross proposent 3 formats de rencontre : 
Le Kid’s Cross  intègre 2 jeux « La roue de la fortune » (déplacement intermiƩent) et « Le manège » (déplacement conƟnu). Il 
est possible de proposer les 2 jeux à la suite en respectant une 1/2 heure de récupéraƟon entre les deux et en meƩant en 
place un atelier santé  en lien avec l’acƟvité physique vécue OU l’un puis l’autre avec également un temps de récupéraƟon. 
Le Cross’Athlon (acƟvité intermiƩente). L’enfant parcourt la distance entre la base (zone d’accumulaƟon des points) et les 
ateliers ( défis meƩant en jeu des capacités physiologiques et motrices variées) tout en favorisant la récupéraƟon acƟve. 
La combinaison : Possibilité de combiner, au cours d’une rencontre, le « Cross’Athlon » et un jeu du « Kids’Cross » (La roue 
de la fortune ou Le manège) en respectant une récupéraƟon minimum d’1/2 heure entre les deux jeux.. 

Un parƟ pris pédagogique: 
Des situaƟons entonnoirs : Les 3 jeux d’Anim’cross proposent des situaƟons dont les contraintes au niveau matériel et /ou 
au niveau des consignes induisent des réponses motrices orientées. 

 Des situaƟons riches, variées et originales - Les défis contre soi-même ou contre les autres proposent à l’enfant d’explorer 
en sécurité une motricité différente de son acƟvité usuelle. Ainsi, les 3 jeux proposés s’appuient sur une complémentarité : 

 2 jeux sont structurés à parƟr du temps : « Le manège » et « La roue de la fortune » 
 1 jeu est structuré à parƟr des distances « Le Cross’Athlon » 
 Les 3 jeux intègrent les variables liées aux aspects énergéƟques 

 Des situaƟons à évaluaƟon directe et immédiate : Des indicateurs lui permeƩent d’accéder immédiatement et par lui-
même à la connaissance du résultat de son acƟon, le rendant acteur de ses apprenƟssages. 
 Des situaƟons où l’on mesure une performance : Les enfants sont invités à quanƟfier la performance de leur équipe 

(collecte de bouchons). Chaque enfant contribue en foncƟon de ses possibilités au résultat de son équipe. 

Pour quoi faire?  -  Anim’cross  vise à développer chez l’enfant : 
Le développement des capacités physiologiques, comme l’endurance aérobie et la persévérance. 
La mise en place de situaƟons dans lesquelles l’effort physique se praƟque avec plaisir. 
L’amélioraƟon du potenƟel de santé à court, moyen et long terme. 

Pour en savoir plus (lien vers le doc complet) 

                                                                                                             Anim’Cross 
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POUR 
Construire un répertoire moteur athléƟque  en 

 agissant sur les synchronisaƟons motrices et musculaires peu développées par la motricité usuelle afin que le corps 
apprenne à structurer des coordinaƟons athléƟques spécifiques ; 

 améliorant les régulaƟons posturo-toniques inhabituelles afin que le corps apprenne à jouer avec les déséquilibres  
 construisant un ensemble de gammes rythmiques afin que le corps apprenne à anƟciper les acƟons 

Développer les capacités physiques  
CeƩe éducaƟon vise un renforcement du corps en développant le gainage, la tonicité, la force, la souplesse et les  
capacités physiologiques et foncƟonnelles.  

Confronter l’enfant à des sensaƟons et des émoƟons athléƟques  
Les situaƟons proposées visent à : 

 permeƩre à l’enfant de s’autoévaluer ; 
 lui offrir la possibilité d’exprimer ses émoƟons ; 
 favoriser la confrontaƟon de ses réflexions avec celles des autres ; 
 lui donner accès à d’autres informaƟons (tacƟles et kinesthésiques) que les informaƟons visuelles 

Eduquer l’enfant à la santé et à la citoyenneté 
L’enfant accède  à une meilleure « connaissance de soi » en s’exprimant à propos de ses sensaƟons ou de ses émoƟons, en 
réfléchissant et échangeant sur ses praƟques et son ressenƟ avec les autres. 

Pour quoi faire? « Anim’Athlé » vise à développer chez l’enfant : 

Le développement des habiletés motrices et des capacités physiques 
La mise en place de situaƟons dans lesquelles l’effort physique se praƟque avec plaisir. 
L’amélioraƟon du potenƟel de santé à court, moyen et long terme. 

Un parƟ pris pédagogique: 
Des situaƟons entonnoirs  -  Anim’Athlé propose des situaƟons contraignantes au niveau du disposiƟf matériel et/ou 
des consignes afin d’induire des réponses motrices orientées. 

 Des situaƟons riches, variées et originales   -  Les défis contre soi-même et contre les autres permeƩent à l’enfant de 
vivre une motricité différente de son acƟvité physique usuelle. Ainsi, la classificaƟon retenue ne reprend pas le triptyque : cou-
rir, sauter, lancer mais envisage ces mêmes verbes d’acƟon au travers d’une intenƟonnalité de plus en plus athléƟque : proje-
ter, se projeter, se déplacer.  

 Des situaƟons à évaluaƟon directe et immédiate  -  Toutes les situaƟons précisent le but à aƩeindre et définissent 
des critères de réalisaƟon et de validaƟon qui renseignent respecƟvement l’enfant sur les processus mis en jeu pour réussir et 
sur le rapport à la règle . Ces indicateurs  lui permeƩent d’accéder par lui-même et de façon immédiate à la connaissance du 
résultat de son acƟon. 

Des situaƟons où l’on mesure une performance  -  Pour chacune de ses acƟons, l’enfant est invité : 
 à idenƟfier le score qu’il a obtenu (« Performance ») ; 
 à quanƟfier et à lire son propre score ( « Mesure de la performance ») ; 
 à comprendre comment son score est intégré au résultat collecƟf (« Résultat »). 

Pour en savoir plus (lien vers le doc complet) 

L’organisaƟon d’une rencontre « Anim’athlé » 
 L’équilibre entre les thèmes « projeter », « se projeter », « se déplacer », doit être respecté.  
 Elle se déroule en équipes. Elle est organisée sous forme d’ateliers.   
 Elle permet l’idenƟficaƟon de résultats collecƟfs : le seau de bouchons. 
 Elle est préférable par niveaux d’âges (GS-CP, CE, CM).  
 Chaque enfant se voit aƩribuer un rôle au sein de l’équipe. 

                                                                                                                  Anim’Athlé 
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Des acƟons promotrices de SANTE 

Pourquoi ? Référence au parcours éducaƟf de santé—Circulaire n°2016-008 du 28-1-2016 
« Enjeu primordial au sein du système éducaƟf, la santé, dans ses dimensions physique, psychique sociale et environnementale 
est un élément primordial de l’éducaƟon de tous les enfants. Elle consƟtue un facteur important de leur réussite éducaƟve. En 
effet, les données disponibles montrent que les inégalités de santé s’installent très précocement et que les conduites ayant une 
influence négaƟve sur la santé se meƩent en place dès l’enfance ou l’adolescence. » 

Les ouƟls USEP à disposiƟon  -  Des exemples d’ateliers pour la rencontre 

L’aƫtude santé  -  C1  -  C2  -  C3  
L’uƟlisaƟon des ouƟls permet aux enfants de développer le 
goût de l’acƟvité sporƟve, promotrice de santé. Les enfants 
construiront, au fil du temps, un projet sporƟf prenant en 
compte le plaisir éprouvé, l’effort consenƟ, et 
les progrès réalisés. 

Le Remue-méninges  C1  - C2  -  C3 
Lors de la rencontre, l ’atelier « Remue-
méninges »,  atelier de réflexion proposé aux 
enfants à parƟr des mots inducteurs choisis, cherche à enga-
ger les classes sur le chemin d’un quesƟonnement à la ma-
nière des ateliers de philosophie AGSAS. 

Des ateliers visant à meƩre en évidence…: 

Le « ressenƟ émoƟonnel» 
Choisir, au préalable, quelques ateliers Anim’Athlé ou 
Anim’Cross sur lesquels porteront l’expression du res-
senƟ des enfants (après ou avant/après) 
 

Pour les GS-CP : expression des émoƟons primaires 
avec les vigneƩes Pio et Pia.  

Pour les CE : expression du ressenƟ sur la régleƩe 
des émoƟons 

Pour les CM : expression du ressenƟ sur les régleƩes 
(Plaisir, effort) 

 

Les «traces de l’effort » 
Suite à un atelier,  Anim’Athlé ou Anim’Cross, deman-
dant un effort intense, les enfants sont invités à  : 
 

  Pour les CE : se regarder dans une glace pour idenƟfier 
les traces de l’effort sur leur visage (je suis… rouge, en 
sueur, pâle, comme d’habitude). 
  Pour les CM : 

Souffler dans un spiromètre 
Prendre leur pulsaƟon 

Ecouter leur respiraƟon à l’aide d’un stéthoscope 
Relever tous les indices qui leur permeƩent 
d’idenƟfier l’intensité de la praƟque—fiche en 
annexe 

 

Les « bienfaits » de la praƟque  
En parallèle des ateliers de praƟque, sur un temps de 
récupéraƟon acƟve, inciter les enfants à réfléchir, 
échanger sur leurs praƟques. 

A l’aide du Remue-méninges  
Thèmes  possibles : Les liens entre le sport et la santé —
La solidarité dans le sport 
Mots inducteurs : Sport / Plaisir / Déplaisir  -  Encoura-
ger/Etre encouragé—AcƟf /sédentaire 

A l’aide des messages des enfants : producƟon 
d’un message collecƟf par équipe, classe… prépa-
ré en amont et produit et mis en valeur sur place. 
A l’aide de Rebonds et Compagnie (C3) en paral-

lèle de la rencontre 
 

Les précauƟons incontournables 
 PrévenƟon solaire  (voir ouƟls Passerelles.info) 
HydrataƟon (voir atelier L’Aƫtude santé)  

Rebonds et Compagnie  -  C3 
Cet ouƟl est desƟné à prévenir les conduites à 
risques  et favoriser l’avènement des compé-
tences psychosociales.  
Exemples de thèmes abordés : esƟme de soi, 
place de la règle, civilité et fair
-play, rapport à la réussite et à 
l’échec, exemplarité de 
l’adulte… 
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Pourquoi? 
Les bouchons sont uƟlisés pour quanƟfier la performance des équipes 
Les bouchons traduisent une « énergie » produite 
Les bouchons sont collectés  pour être recyclés 

 
Comment? 

Chaque classe collecte, en amont de la rencontre, des bouchons (une quinzaine par parƟcipant). 
Le jour J, elle apporte son carton collecteur (type carton rameƩe papier A4) personnalisé (Commune/classe / 
couleur…) 
Ces  collecteurs seront uƟlisés sur les ateliers de la rencontre pour la validaƟon des ateliers. 
Chaque équipe comptabilisera les bouchons remportés  sur chaque atelier tout au long de la rencontre. 
Chaque classe inscrit ou verse son score  (quanƟté de bouchons) au « compteur d’énergie » de la rencontre  
A la fin de la rencontre, l’organisateur rassemble tous les bouchons pour  : 
les remeƩre à une associaƟon collectrice (type « Les peƟts bouchons »),  objecƟf de solidarité 
les déverser dans une poubelle de recyclage adaptée, objecƟf d’éducaƟon à EDD 

Les collecteurs de bouchons / Le compteur d’énergie 

Pourquoi? 
 Pour rendre nos jeunes USEPiens acteurs de leur santé 

Parler de santé par les APS ne peut être ponctuel. Nous devons impulser une dynamique de conƟnuité pour que 
les enfants, les familles prennent conscience de la nécessité d’une praƟque quoƟdienne, tout au long de la vie. 
«  Au moins 60 min d’acƟvité physique d'intensité modérée à élevée par jour » (RecommandaƟon PNNS) 

Pour rendre nos jeunes USEPiens autonomes, responsables, c’est déjà les inciter à être innovants,  
Pour créer du lien entre nos associaƟons 

 
Comment? 

Chaque classe se verra envoyer un jeu athléƟque, « Défi récré » qui pourra être praƟqué par les enfants sur 
le temps de récréaƟon. Ce sera le premier de la boîte à « Défis récré » de la classe. 
Chaque classe proposera , sur une fiche type, un jeu de cour, inƟtulé « Défi récré », aux autres classes de la 
rencontre à laquelle elle parƟcipe.  
Le jour de la rencontre, chaque classe fournira un exemplaire aux autres parƟcipants et reparƟra avec sa 
boîte remplie d’autant de défis que de classes présentes. Les enfants pourront ainsi « être acƟfs », s’ils le 
souhaitent, sur leur temps de récré et conƟnuer à remplir la boite. 
Chaque classe enverra sa fiche « Défi récré » pour consƟtuer la MEGA BOITE « Défis récré USEP—FFA» et 
tester d’autres défis d’USEPiens de l’ensemble du territoire. 

 

La boîte à « Défis récré » USEP—FFA 

Des défis collecƟfs autour de l’acƟvité physique  

Pour : 
Communiquer sur des temps forts et offrir une vitrine à l’opéraƟon 
Impliquer tous les enfants à un échelon local, départemental, régional et naƟonal 
Rendre les enfants acteurs de leur santé 




