OCCITANIE

Adaptation des fiches « du cavalier a I’enseignant » CO _/—\

277 (s
/ . pour le protocole de distanciation Cheval / A

Feoguanon Frsncarse o Fquranoy Organis-Action

CoMITE REGIONAL D'EQUITATION

FICHE N°1

DISPOSITIF : CONTRAINTES :
< < A *Plots avec balles. *Age : 6-10ans
‘ *Potence et clochette *Niveau : Galopl/2
10m *Barres au sol pour *Nombre : 8 éleves
77777 __y_ placer les poneys *Manége ou Carriére
\ couloir de jeu / *Barres & franchir (40mX20m)
« o e
VARIANTE 1: LE CHAMBOULE TOUT OBJECTIF(S) :

S'equilibrer latéralement
Option exercice :
ORGANISATION :

Respecter sa place d'attente et avancer d'une
barre & chaque départ.

Partir au pas,chacun son tour, quand le poney en

Faire tomber les balles posées sur 4 plots alignés

dans le couloir, avec le pied droit ou gauche.(®)

Option ludique : parcours ressort du couloir de jeu.
Se replacer a coté de la derniére barre libre
Les enfants d'une méme équipe partent I'un apres l'autre. (a droite si le dernier poney est a gauche ou
inversement).

Un point par balle tombée sans renverser le plot. Une équipe est constituée par les enfants qui sont

A égalité de points d'équipe, le meilleur temps gagne. du meéme coté des barres au départ.

VARIANTE 2 : LE DEFI OBJECTIF(S) :

S'équilibrer longitudinalement
Option exercice :
ORGANISATION :

Idem variante 1 avec départ au trot avant I'entrée
du couloir de jeu et passage au pas a la sortie du
couloir de jeu. (rénes nouées)

Passer au trot sur 5 barres au sol en remplissant l'un

des 4 défis ( m=m)

Option ludique : Les 4 defis :
Un bras tendu en avant
Répartition des défis dans I'équipe. Un point par barre Deux bras tendus en avant
Les mains sur le téte
franchie en réalisant le défi. Le meilleur temps gagne. Les bras dans le dos

VARIANTE 3 : LA CLOCHETTE

OBJECTIF(S) :
Option exercice : S'équilibrer latéralement et longitudinalement.

Enchainer les cones avec les balles et les barres au sol ORGANISATION :

Rénes nouées

avec I'un des défis, puis faire sonner la clochette (). Allure libre entre le pas et le trot

Option ludique :
Pendant le jeu, le son de la clochette donne le
L'équipe qui marque le plus de points gagne. départ a son partenaire.

En cas d'égalité, le meilleur temps d'équipe gagne. Faire sonner la clochette avec la cravache.




