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POINT DE DEPART

Le jeu : rechercher a deux, le plus rapidement
possible & I'aide d'un plan des plots dont le numéro est indiqué
& la fois sur le carton de contréle et sur la carte

Objectifs
- Maftrise de la lecture d'un plan simplifié

- Mémorisation du plan

- Rapidité dans lecture et la mémorisation du plan

Mise en place :

Réaliser un plan de différentes formes géométriques sur une feuille
de papier A4 (Fig: 1)

Sur un terrain bien délimité ( hand-ball, basket ou aire de jeu..) dis-
poser une quarantaine de plots de fagon identique a votre plan
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Matériels :
- 40 plots ou bouteilles plastiques et quarante pinces de contréle ou
autres systémes de contrdle ( ex : des lettres figurant sur les plots
ou bouteilles—ne pas oublier alors un stylo par équipe pour noter les
codes )
- Un plan réalisé et photocopié, avant la séance, par I'animateur, de
I'aire de jeu avec les plots
- Un jeu de 10 cartons de contréle a 4 cases par équipe de 2 ou figu-
rent quatre numéros différents (ex : 1 carton numéroté de 14 4 un
second de 5 & 8 etc, jusqu'd 40)

Ce qu'il faut faire :

1- Distribuer un carton de contréle ( 4 cases ) par équipes portant des numéros
différents

2— L'exercice s'effectue en relais

2- Au top départ, retourner la carte qui est devant vous

3- Mémoriser, a partir de la carte, lemplacement des plots correspondant d
votre carton de contréle et se rendre a l'emplacement prévu

4—L'un des éguipiers va poingonner le carton de contréle de [éguipe pendant
que l'autre mémorise

5—Je jeu prend fin lorsque vous avez réalisé l'ensemble des plots

Consignes :
. La carte reste au point de départ
. Le carton de contréle est le moyen de relais
. Poingonner le plots correspondants a la case de carton de contrile
. Vous avez le droit de revenir consulter autant de fois la carte pour
mémoriser de nouveau l'emplacement
. A chaque fois que vous avez complété un carton de contrile, je vous

en attribue un nouveau

Variables :
Faire entrer sur l'aire de jeu en passant par un plots situé a droite ou d gau-
che de laire de jeu

Evaluation : Rapidité dans la mémorisation juste de la carte et
dans l'exécution de I'exercice





