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Les rencontres olympiades se dérouleront à la journée, selon le déroulement suivant :

-Accueil sur site à 9h30

-Cérémonie d’ouverture de 9h45 à 10h15 :

Cérémonie olympique avec hymne olympique et lecture du serment :
https://www.dailymotion.com/video/xvltv0

Les classes rentrent sur le site les unes après les autres avec en tête de cortège un 
garçon et une fille qui tiennent une flamme olympique fabriquée :
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/09/DYN-24-GuideHDEF-20230901.pdf
(Page 17) et une mascotte/totem en 2D ou 3Ddans l’esprit de l’image ci-contre.

Individuellement les enfants préparent aussi en amont chacun une phryge en format A5 
papier à échanger avec les copains d’une autre classe. Les échanges pourront se faire en 
fin de rencontre, pour partager un souvenir.
Vu qu’il y a 5 ateliers on constituera 5 groupes ( ou des multiples de 5) pour les rotations.
Donner un nom de pays à chaque équipe :
Équipe A comme Allemagne, B comme Belgique... 

-Rotations des ateliers du matin:(cf PJ pour les rotations) 
1)10h20/10h50
2)10h55/11h25
3) 11h30/12h

-Pause:pique nique santé et développement durable ( limiter les emballages et tri 
sélectif)

-Reprise 13h
Ateliers suite :
4)13h/13h30
5)13h35/14h05

-Cérémonie de clôture:14h10/14h45 :
Mise en place des classes en ligne les unes après les autres : la classe suivante vient 
faire un check à la classe déjà en place. Une fois les classes placées, la flash mob est 
lancée :
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/09/DYN-24-GuideHDEF-20230901.pdf
(Pages 18/19). Les enfants l’auront vu au préalable dans leur classe pour connaître les 
mouvements.

-Fin de la rencontre : 15h.
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Exemple de plan d’implantation 
des ateliers dedans /dehors :
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Terrain extérieur : en herbe style 
terrain de foot : 

hand parasport

Gymnase ou salle

Jeux de 
raquettes

Relais autour du terrain ou dans 
le terrain s’il n’y a pas d’espace 
autour.

Breakdance
( ou dehors 
pour l’atelier 
culture 
break)



Détail des rotations : 
-Cérémonie d’ouverture
-3 rotations le matin 
-Pause déjeuner
-2 rotations l’après-midi dont le relais  
-Cérémonie de clôture, échange des dessins de phryges
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Objectif : se déplacer,courir vite avec et sans obstacles 

DISCIPLINE :  ATHLETISME RELAIS  

Matériel : 

La forme triangulaire est une proposition et non une obligation

EXEMPLE DE SERIE

● SERIE A 
COULOIR

ECOLE CLASSE EQUIPE PERFORMANCE

1 A M MARTIN 1

2 B MME DUPONT 1

3 A MME DURAND 1

4 C M BERNARD 1

5 C MME TOP 1

6 C MME COOL 1
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Objectif : donner en crew une interprétation stylée à des mouvements 
basiques « dictés » pour vivre et communiquer des émotions 

DISCIPLINE : BREAKDANCE   
1. Break dictée 

Matériel : 
4 fiches dictées 
Musique 
Tablette ou appareil photo 
Descriptif : 
Organisation de l’espace : 
Un crew au centre de l’espace en formation « essaim d’abaeilles », autres crews devant, autour ou sur 
les côtés 
Organisation du temps : 
Chaque crew effectue la dictée alternativement ou simultanément 
Déroulement : 
Le crew A se met au milieu de l’espace scénique, les B-reporters des crews B et C se préparent, 
l’orateur du crew D s’installe pour faire la dictée 
2. le crew B se met au milieu de l’espace  scénique, les B-reporters des crews C et D se préparent, 
l’orateur du Crew A s’installe pour faire la dictée 
3. Et ainsi de suite jusqu’au crew D 
4. S’il reste du temps, tous les crews entrent en scène et réalisent une des dictées proposées  
Variables : 
L’adulte référent propose une dictée composée de 16 éléments issue des différentes 
dictées 

https://usep.org/wp-content/uploads/2023/03 break23_rencontre_breakdictee.pdf 
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Objectif :  donner à voir un enchaînement de pas et de postures 
mémorisées et communiquer des émotions aux danseurs défiés, aux juges 
et aux spectateurs 

DISCIPLINE : BREAKDANCE 
2. BREAK BATTLE 

Matériel : 
Support musical 
Sablier (temps du battle) 
Cartes de juge 
Cartes numéros (comme dans le jeu du béret) 
Descriptif : 
Des numéros sont attribués à chaque breaker. 
Sur une musique imposée, les danseurs dont les numéros sont appelés par le juge, viennent 

présenter, en même temps , des pas issus de leur phrase dansée. 
A chaque passage, les juges ° montrent la carte « coup de cœur » au danseur qui les a le plus 

époustouflés.   
° LE JUGE 
Plusieurs niveaux de difficultés : 
1- Donner un coup de cœur 
2- Argumenter, justifier son coup de cœur 
3- Reconnaître une ou 2 figures par crew 
4- Échanger sur la ou les figures et les valider 

Variantes : 
Un contre un : 
- Le juge tire un numéro. 
- Simultanément, les danseurs de chaque crew portant ce numéro se défient. 
- Les juges donnent un coup de cœur et identifient les figures réalisées. 
Duo contre duo : 
- Le juge tire 2 numéros pour former deux duos de chaque crew qui se défient en « question/réponse ». 
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Déroulement 
Selon l’espace, les spectateurs/juges seront répartis de la manière la plus adaptée (autour… devant… 
sur les côtés). L’atelier se déroule en deux temps : 
1er temps : PRESENTATION DES BREAKERS DANS CHAQUE CREW 
Les crews sont placés sur deux lignes A et B face à face. 
Tous les breakers de la ligne A viennent présenter, en même temps, des pas issus de leur phrase 

dansée. Lorsque tous les breakers sont arrêtés en « pose stylée », c’est au tour des breakers de 
la ligne B. 

2ème temps : BREAK-BATTLE 
1er niveau 
1- Un numéro est attribué à chaque danseur de chaque crew. 
2- Les juges tirent un numéro et les breakers dont le numéro est appelé viennent sur l’espace 
scénique (en cercle, ligne…). 
3- Sur la musique, les deux breakers présentent simultanément la phrase dansée qu’ils 
enchaînent plusieurs fois jusqu’à la fin du temps imparti (fin de la musique ou fin du sablier). 
4- Chaque juge attribue un « coup de cœur » à la danse qui les a le plus époustouflés et justifie son 
choix. 

On recommence jusqu’à ce que tous les breakers soient passés. 
2ème niveau 
1- Un numéro est attribué à chaque danseur de chaque crew. Les juges tirent 2 numéros et les 
breakers dont le numéro est appelé viennent sur l’espace scénique et constituent un duo. 
2- Les duos présentent leur phrase dansée en « question/réponse ». Exemple : les numéros 1 et 2 
sont appelés 
1er duo : breaker 1 du crew A + breaker 2 du crew A Breaker 1 danse sa phrase et breaker 2 danse sa 
phrase. Les deux phrases sont dansées en même temps. 
2ème duo : breaker 1 du crew B + breaker 2 du crew B Breaker 1 danse sa phrase et breaker 2 danse 
sa phrase. Les deux phrases sont dansées en même temps… Et ainsi de suite jusqu’à la fin du temps 
imparti (fin de la musique ou fin du sablier). 3- Chaque juge attribue un « coup de cœur » à la danse 
qui les a le plus époustouflés et justifie son choix. On recommence jusqu’à ce que tous les breakers 

soient passés. 
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/05/break23_rencontre_breakbattle.pdf 



Objectif : Donner à voir les phrases dansées mémorisées et 
exprimer son ressenti 

DISCIPLINE : BREAKDANCE 
3. Break show 

Matériel : 
Un micro et une sono 
* Des supports musicaux 
Des repères au sol (bandes, craie, …) pour matérialiser l’espace scénique 
Une bâche des émotions avec bouchons de 2 couleurs (points de vue des danseurs et des 

spectateurs) 

Des formes possibles 
Présentation des phrases dansées mémorisées en amont 
Présentation d’une phrase dansée apprise lors de la rencontre en atelier break dictée et enrichie lors 

d’un break partage. 

Descriptif : 
Selon l’espace, les spectateurs sont répartis de la manière la plus adaptée : autour, devant, sur les 
côtés. 
Alternance possible de temps d’ateliers et de shows sur la journée : 

Variantes : 
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FORME 1 - PRÉPARATION D’UNE PHRASE DANSÉE EN AMONT DE LA RENCONTRE 

1er temps : L’orateur vient présenter le titre de la danse de son crew avant l’entrée sur l’espace 
scénique. 

2ème temps : A tour de rôle, chaque crew présente sa phrase dansée à partir du support musical 
choisi en amont de la rencontre. 

3ème temps : Break partage : Par deux, les crews s’apprennent une ou plusieurs figures qu’ils 
doivent intégrer ou substituer à leur phrase. 

FORME 2 - PRÉPARATION D’UNE PHRASE DANSÉE COMMUNE SUR UN TEMPS DE LA 
RENCONTRE 

1er temps : En atelier (Ex : BREAK DICTEE), les crews apprennent une phrase dansée choisie par un 
adulte. 

2ème temps : Deux ou trois crews ou l’ensemble de tous les crews présentent simultanément la 
même phrase dansée apprise lors d’un atelier précédent, sur un support musical commun. 

https://usep.org/wp-content/uploads/2023/03/break23_rencontre_show.pdf 



Objectif : localiser, nommer et réaliser des figures 

DISCIPLINE : BREAKDANCE 
4. Culture break 

Matériel : 
12 photos d’éléments remarquables d’un  site imprimés et plastifiées en plusieurs exemplaires 
12 cartes figures par lieu identifié 
Poster break s’cool 
Fiche cuture break   
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/03/break23_rencontre_culturebreak_annexe_jeu1.pdf 

Descriptif : 
Les enfants , en classe, sont capables de reconnaître à partir d’une image les grandes 
familles des éléments du Breakdance (Top Rock, Footwork, power moves et Freeze) et quelques noms 
de figures. 
Parcours photos en étoile par équipe de 2 ou 3 enfants. 
Chaque équipe dispose au départ d’une fiche Culture Break  jeu 1 et d’une fiche sur lesquelles 
apparaissent les photos, numérotées de 1 à 12, des points à localiser. 
Arrivée à la balise indiquée par la photo, l’équipe observe la figure, la mémorise et revient à la table 
centrale pour : 
la désigner sur le poster 
La nommer (famille et/ou nom de la figure) 
La réaliser au moins un enfant de l’équipe 
Valider la réponse en coloriant la vignette sous la figure trouvée 
L’équipe part sur un deuxième emplacement et ainsi de suite dans le temps imparti 

https://usep.org/wp-content/uploads/2023/04/break23_rencontre_culturebreak.pdf   
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SCHEMA : 

Cf. Fiche culture break BREAK S’COOL usep nationale 
https://usep.org/wp-content/uploads/2023/04/break23_rencontre_culturebreak.pdf 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : JEUX DE RAQUETTES

 

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : JEUX DE RAQUETTES

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : JEUX DE RAQUETTES

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : JEUX DE RAQUETTES

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : HAND BALL

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : HAND BALL

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : HAND BALL

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : HAND BALL

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : HAND BALL

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE : HAND BALL

 



RENCONTRE QUATR’OLYMPIQUE 

Objectif : 

DISCIPLINE :BOCCIA 

 



Objectif : se situer et parcourir l’espace les yeux bandés en se 
laissant guider par un partenaire 

PARA ATHLETISME : MARCHE 
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Matériel : 
1 masque occultant  ou 1 foulard sur les yeux 
1 objet sonore/ binôme 
Descriptif : 
Variables : 
Mode de déplacement : en marchant– en courant 
Espace : espace avec obstacles ( bancs, chaises, plinths…) 
Espace entre les lignes 
Place du guide derrière, devant… 
Temps : durée du déplacement de 1’ à 5’ 

Matériel : 
1 masque occultant  ou 1 foulard sur les yeux 
1 objet sonore/ binôme 
Descriptif : 
Variables : 
Mode de déplacement : en marchant– en courant 
Espace : espace avec obstacles ( bancs, chaises, plinths…) 
Espace entre les lignes 
Place du guide derrière, devant… 
Temps : durée du déplacement de 1’ à 5’ 



SCHEMA : 

Organisation : 
Formation de binômes : 1 enfant a les yeux clos, l’autre garde les yeus ouverts en dispersion 
Se déplacer dans la totalité de l’espace d’évolution : 
seul€ 
Sans jamais se quitter/ se laisser guider 
Inverser les rôles 



Objectif : faire rouler le ballon derrière l’en-but pour 
marquer 1 point 

DISCIPLINE : TORBALL 

Matériel : 
3 x2 tapis 
6 masques 
1 ballon clochette 
1 corde à clochettes 
4 plots de 2 couleurs différentes (ligne de fond matérialisées avec 2 plots) 
2 seaux résultats + bouchons (couleurs des plots) 
Descriptif : 
Variables : 
Corps : 1. yeux ouverts 2. yeux bandés 3. inclure 1 coup de pouce (permettre à une équipe de marquer plus facilement) ou 1 
coup d’éclat (donner un handicap à une équipe) 
Espace : grandeur du terrain 
Temps : fin de jeu défini soit par le maître du temps 1’ 3’ 5’ ou le maître du jeu  en fonction du nombre de points obtenus ex 
: 5 buts 
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Objectifs :
Réaliser le maximum d’échanges sans que le ballon ne tombe au sol
Marquer des points en faisant tomber le ballon dans le camp adverse 
tout en défendant son camp

DISCIPLINE VOLLEY ASSIS

Matériel : 2 filets de Badminton pour chaque atelier
Coupelles pour délimiter le terrain (environ 6 x 5m)
Ballons de plage de 30 cm de diamètre environ

Descriptif :Déroulement
• 1er temps /10 min : deux élèves se font des passes de part et d’autre du filet (binômes)
- Réaliser 10 passes sans faire tomber le ballon
- Réaliser le maximum de passes sans faire tomber le ballon en 2 minutes
- Première équipe qui réalise 20 passes sans que le ballon ne tombe.

• 2ème temps / 15 min : 2 équipes de 4 ou 5 personnes s’affrontent avec un arbitre qui compte les points
(enfant ou adulte en fonction du nombre d’enfants)

Règles du jeu
• Rester assis au sol et se déplacer en appuis sur les mains et les fesses.
• Toucher une seule fois à la suite le ballon
• 3 touches maximum par équipe avant de renvoyer le ballon dans l’autre camp.
- Lorsque l’on fait tomber le ballon dans le camp adverse → point
- Lorsque le ballon tombe dans son propre camp → point pour les adversaires.
- Si une équipe fait tomber le ballon hors des limites du camp → point pour les adversaires.
• Lors des phases de match, l’arbitre engage en lançant le ballon du côté de l’équipe qui
vient de marquer le point.
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