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Course de vitesse

Cycle 2

Les compétences visées se réferent au programme EPRdu cycle
Réaliser une performance mesurée
Compétences spécifiques

Réaliser une performance mesurée
Réaliser des enchainements simples de trois adtangssurer sa performance

Courses

-- de vitesse : partir vite a un signal, mainteaivitesse pendant six a sept secondes, frandilgn&ad'arrivée
sans ralentir

-- d'obstacles : courir et franchir trois obstadlas successifs en ralentissant le moins possible

-- en durée : courir longtemps (entre 6 et 12 neisuselon les capacités de chacun), de fagon eégudiur une
plus longue distance, sans s'essouffler.

Sauts

-- courir et sauter le plus loin ou le plus hausgble
-- courir et sauter loin et/ou courir et sauterthatise « réceptionner »

Lancer

-- courir et lancer des objets légers, ou des slgstés le plus loin possible, sans sortir deoga #'élan

Etre capable de le faire de plus en plus régulieremégaler et battre son propre record lors d&sarces
d'entrainement » et de « rencontres »

Compétences transversales
S’engager lucidement de l'activité

S’engager dans des actions progressivement plugleres

-- en fonction d’'un risque reconnu et appréciénet@ntrolant ses émotions et leurs effets

-- accepter de se mesurer a d'autres de force prpségale (dans des courses, sauts ou lancers)
En fonction de la difficulté de la tache :

-- augmenter sa distance de course longue

-- franchir des obstacles (haies) plus haut

-- en anticipant sur le résultat de son action

-- se fixer un contrat de réalisation (distancec@urir, hauteur a franchir, une zone atteindre)
Fournir des efforts variés et adaptés en solliti@sgrandes fonctions



-- se fixer un rythme de course adapté a la distangarcourir et a ses capacités du moment (cEams
s'essouffler)

Construire un projet d'action

Construire des projets d'actions individuelles &&kp ses possibilités

Pour viser une meilleure performance :

-- se fixer un contrat de réalisation (distance@urir, hauteur a franchir, une zone atteindrég eéaliser ou
I'améliorer

-- pour acquérir des savoirs nouveaux : meilleorenaissance des familles d'activités athlétiques gl
différentes formes d'action, leurs espaces et me&é&pécifiques...)

-- pour mieux prendre en compte sa vie physiguesedses efforts de deux types de courses (viksheée)

Mesurer et apprécier les effets de I'activité

Apprécier, des indices de plus en plus variés etelig, en distance : zones ou obstacles a fradighmies
(d'arrivée) a atteindre.

Appréhender, dans la réalisation de ses action®lisns relatives a I'espace et au temps

-- mise en relation de la vitesse de la distanmeedtourse : en course de vitesse, sur une mémaaahs c'est
celui qui court le plus vite qui a le temps leghetit et... Qui gagne la course !

-- mis en relation de la forme du geste, de |lttajre de I'objet et de la longueur du lancerapee plus loin
si mon geste est ample, la trajectoire vers le galdvant, et si je I'enchaine avec un élan.

Etablir des relations entre ses maniéres de faieseésultats de son action

-- « je saute plus loin si je prends un élan ddques pas. »

-- « pour courir sans se fatiguer si la distan¢doegue, il ne faut pas aller trop vite et essaigcourir
régulierement, sans s'essouffler »

Prendre conscience de ses capacités et ressoarpeseaties et affectives

-- dans différentes actions : par exemple : « j& sweilleur en course qu’en lancer »

-- dans différents types d'efforts : par exemptge sais courir longtemps sans m’essouffler »

Donner son avis, évaluer une action, une performea®ion des critéres simples

-- dire qui a respecté son contrat de course et ?

-- dire qui a sauté le plus loin (ou plus haut@nhment il s'y est pris

« Mesurer les longueurs ou les hauteurs de saurgueurs de lancer, les distances et les tempsutse
Reconnaitre et nommer :

-- différentes actions mettant le corps et ses seggrdans différentes positions : impulsions, ptaes...
-- différentes types d'efforts et leurs effetslsrganisme : savoir ce que produit (le coeur ageglon
s'essouffle...) Un effort bref est intense, ou pargylet moins intense (course de vitesse/courserded

Appliquer des regles de vie collective

Se conduire dans le groupe en fonction de régled'gu connait, que I'on comprend, que I'on regpetctue
I'on fait respecter :

-- On ne saute pas si le tapis ou le sautoir p&stibre

-- on ne lance pas son objet la ou il y a quelgu'u

Coopérer, adopter des attitudes d’écoute, d'aglégldrance et de respect des autres pour agimbtseu
élaborer, organiser en commun des projets (comnpargours d'entrainement ou une « olympiade ») par
exemple :

-- remettre en place ou en état le matériel popaksage du suivant...

-- aider un camarade a prendre ses marques

Connaitre et assurer les différents réles a asdares les différentes activités athlétiques :

- - athléte, juge, starter, « compteur de temg®becteur de résultats...



Savoirconstouibe ummodule diapeenussaye

La programmation annuelle d'une classe, construit@ partir de la programmation de I'école,est
constituée de modules d'apprentissage.

Chague module met en oeuvre l'activité physiquésacsupport au travail d'une des quatre compétenc
En aucun cas la durée d'un module d'apprentissapeut étre inférieure a 6 séances.

Il se construit a partir

-- des compétences et connaissances a acquérilegatleves, formulées en termes de résultats\aides
(les effets recherchés : ce que I'éléve doit savoir

Ces compétences spécifiques et transversalestsaistes en référence au programme de |'école pemai
-- du choix d'une activité physique support a kémsement de ces compétences.

Il prévoit

-- le nombre et la durée des séances : 30 minategate chiffre 1, 45 minutes en cycle 2, 1 heurewle 3.
L'éleve doit avoir le temps d'apprendre et de ksalises acquis. C'est pourquoi la durée d'un teaski plutbt
de 8 & 10 séances.

-- la démarche pédagogique la mieux adaptée.

-- I'organisation pratique particuliere au module.

-- les éléments de polyvalence du module.

-- L’évaluation. Les types d'évaluations utiliséms le module. La situation de référence. Lessuitil
d'évaluation.

Il est constitué de séances qui s'enchainent a raisd'au moins une séance par semaine (en dessous de
cette fréquence les conditions de l'apprentissage rsont pas réunies)

-- le contenu de la séance dépend de sa placdedartiule.
-- le contenu de chaque séance se place dansrieaatkbssus et se construit a partir des bilaes é¢nant
compte des progres des enfants.

Avant le déroulement de la séance

-- choisir I'objectif de la séance qui contribul@ &onstruction des compétences et des connaissdoce
module.

-- prendre en compte les observations faites gaos les séances précédentes.

-- élaborer la ou les situations d'apprentissagetdches a réaliser, les critéres de réussite.

-- organiser le groupe classe en fonction destgitmproblemes choisies

-- envisager les problemes matériels permettamisa en oeuvre efficace des différentes situations.
-- organiser les éléments de la polyvalence a ahatppe.

Pendant le déroulement de la séance

-- assurer les ajustements permanents en fonatienédictions des éleves ou des aléas de la s€mnqai
demande de prendre du recul et de se donner lestdmipserver



Apres la séance

-- faire le bilan a partir d'indicateurs détermia@ant la séance.
-- mettre en oeuvre les éléments de polyvalencisieho

Sauoik constuing ung scance en kRS

Avant la séance
En classg(10 a 30 minutes suivant le cycle)

Le bilan de la séance précédente ayant été faitefiseignant doit, en tenant compte des différentsvaaux
d'habiletés

-- choisir I'objectif spécifiqgue (parmi les contendiapprentissage)
-- choisir des compétences transversales a déalopp
-- définir des situations d'apprentissage

L’enseignant et les éléves échangent pour élaborer

-- la mise en oeuvre de situations d'apprentissage
-- les consignes et les criteres de réeussite
-- les outils d'évaluation

Les éléves participent

-- a I'organisation du groupe classe
-- a l'organisation matérielle
-- a différents rdles sociaux

Pendant la séanceso a 45 minutes suivant les cycles)
Entrée dans l'activité

-- mise en place matérielle (5 minutes maximum)
-- mais en activité en rapport avec I'objectif chet I'activité physique sportive support (5 miom
maximum)

Déroulement de la séance

-- reprise d'une ou de situations issues des sgeaméeédentes (reprise de ce qui a été vécu, satan,
motivation)

-- lancement des situations avec rappel des coesighdes critéres de réussite

-- activité : grace au travail effectué avant large, les situations proposées permettent

-- de responsabiliser les éleves, de travailleagnnomie et de gérer les ateliers (I'enseignasénie et releve
des informations pour intervention différée, analigsséance)



-- d'avoir un maximum de temps d’activité pendardéance (passage d'une situation a l'autre) |aaitgation
d'apprentissage (nombre de répétitions nécessali@squisition des compétences au regard desasitke
réussite déterminée au préalable et des suppé@étaldations construits

-- d'avoir des temps de régulation (1 minute pasiasion) : grace a son positionnement et a sonreasen,
I'enseignant doit remédier immédiatement en fonaties besoins des éleves et les objectifs poussuivi

Fin de la séance

-- rangement du matériel (5 minute maximum)
-- remise au calme si nécessaire

Apres la séance

Avec I'enseignant, les éléves doivent :
-- reprendre les criteres d'évaluation pour, premdnscience du niveau de compétence atteint striggies
utilisées ainsi que les progres réalisés et restéaite.

L’enseignant doit

-- envisager des ajustements et des développenpainarticiperont aux bons choix de I'objectif esd
situations d'apprentissage de la séance suivante.

- - mettre en place des outils de référence arprs observations et des analyses.
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Evaluation

Introduction

En E.P.S., comme dans tous les autres champslitiaaigs, il y a nécessité d'évaluer et de fairgléar les
progres.

L'éleve est un enfant qui agit en sachant qu'itexpgh, en sachant ce qu'il va apprendre et en sacbamment
mesurer ce qu'il a appris.

L’évaluation est un outil d'apprentissage et erségaence il doit étre prévu par I'enseignant desnaeption
du module.

C'est a l'issue de I'observation des éléves lota geemiere séance (évaluation initiale) que éagrsant
ajustera la progression proposer aux éléves.

L’évaluation permet

-- a I'éleved'adapter son actionen fonction du but a atteindre.

-- a I'enseignantie réguler son enseignemergn mesurant les effets de son action pédagogiqué&golution
du niveau de compétence des éleves.

-- a I'éleve et a I'enseignamte mesurer les progresau cours d'un module d'apprentissage (de 6 agiitss).
Il s'agira de comparer le niveau initial au nivéauminal.

L'évaluation engage I'éleve dans une démarcheeetimotivante qui mobilise tout & la fois des cétapces
spécifiques, transversales, méthodologiques ettfages



Il s'agira pour I'enseignant d'expliciter clairerh&nbut de la tache, les criteres de réussit@eunet aux
eléves de se situer, mais aussi de comprendrerfaussites et leurs échecs.

L’échec, l'erreur ne sont pas des fautes mais dedicateurs dans le processus d'apprentissagent ah
statut positif.

C'est parce que I'éléve connait le but de la tdeberiteres de réussite, les compétences a acquérpeut
mettre en oeuvre des stratégies cognitives paenidre autonome dans son travail et le conduiregr@sser
(évaluation formatrice).

On peut appliquer les éleves dans I'élaboratioredecriteres (évaluation formatrice).

L'auto-évaluation et la co-évaluation particip@ &adgulation de I'apprentissage.

Un temps de pratique suffisant est indispensahle goe les éléves multiplient les essais, analysédultat de
leur action et s'engagent dans les remédiationmopees par I'enseignant.

Démarche pour concevoir une évaluation

-- la logique interne de I'activité

-- des compétences spécifiques acquérir par I'éleve

-- des contenus d'apprentissage

-- des exemples des situations

-- du niveau d'habileté

-- des compétences générales et des connaissaacesiapar |'éléve
-- des liens possibles avec les autres champglimsgres.

L'évaluation suppose

-- de mettre en place une situation qui respedizgigue interne de l'activité retenue et met emvoe des
compétences spécifiques de cette activité.

-- d'élaborer pour I'éleve des criteres de réeuspiéeifique a l'activité

-- de déterminer des niveaux d'habileté en fondiotaux de satisfaction aux critéres de réusSitezant les
activités physiques et sportives, les criteresadesite seront de type quantitatif ou qualitatirer les deux
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Coursede uitesse

Jeux d’'échauffement




|65 SOKGI6NS

But

-- pour les sorciers, toucher le plus grand nondler@ueurs (gazelles).
-- pour les gazelles, fuir pour ne pas se fairehen

Matériel
-- foulard, chasubles.

Aménagement
Equipes de sorcierl

OIOIOIOI®)

-- 15 terrain de handball au terrain de Basket ball
-- répartition : faire 3 ou 4 équipes et a tourd@le, une équipe, les sorciers, porte un signéndisft (foulard,
chasubles...).

Consignes

-- chaque équipe, a tour de réle, est sorcier.

-- les sorciers doivent toucher les gazelles quietment des statues reconnaissables (main sételgambes

écartées...) en restant la ou on les a touchées.
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Criteres de réussite

-- I'équipe qui met le moins de temps pour toutbetes les gazelles a gagné.
-- I'équipe qui obtient le plus grand nombre déussaen temps limité a gagné

Jeux de poursuite

Savoirs a enseigner

-- courir pour fuir, poursuivre

-- esquiver

-- s'informer sur les parametres du jeu

-- mettre en place une stratégie collective

Comportements attendus

Sorciers

-- courir vite

-- poursuivre un adversaire jusqu'au bout (ne padlpnner)

-- étre capable de toucher tout ceux qui passpattae de main

Gazelles
-- courir vite, faire des feintes
-- aller dans les espaces vides

-- prendre des informations sur la position desists
-- savoir profiter des statues (obstacles)

Variantes
Espace

C.P.: -- augmentation du terrain, cela favorise lezetjas (esquive, course...)
-- quelques zones de repos : grandes zones (derdanetres de diametre) pour 2-3 joueurs en mémpst

C.E.1: -- diminution du terrain, cela favorise les sers (joueurs plus proches, petites courses) niass p
difficile pour les gazelles (temps de réaction phside)
-- quelques zones de repos : petites zones (cedcpaur un joueur a la fois

Nombre de joueurs

-- augmentation des gazelles, cela facilite lediesi sorciers (attention a la durée du jeu)

11



Ehateouleur

But

Ne pas devenir chat

Matériel

-- aucun matériel

Aménagement

Avec la classe entiére (cour de récréation, gymnase

Consignes
On va jouer a chat couleur. Vous étes tous dessssamf un qui sera le chat. Quand le chat toudkesouris,

i nomme une couleur. Le nouveau chat doit toucimer souris qui porte la couleur désignée. Si ldecmun'est
portée par personne, celui qui s'est trompé redéchat. Les souris n'ont aucun refuge.
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Criteres de réussite

Pour les souris: le nombre de fois que I'enfant a été chat. Amicle choix d'une couleur pour le cas ou I'on
est touché par le chat.

Pour le chat: la rapidité a toucher une souris. La ruse @@ipour attraper une souris par surprise.
L'observation des autres pour donner une couleté@par ses camarades.

Jeux de poursuite

Savoirs a enseigner

-- courir pour fuir, esquiver

-- poursuivre

-- s'informer sur les parametres du jeu
-- passer d'un role a l'autre

Comportements attendus

Pour le chat
Parvenir a choisir sa « victime » et en fonctiorseg capacités et non par affectivité. Acceptetagsineries et
des autres sans se vexer.

Pour la souris

Etre attentif en permanence pour savoir : quieeshht, par ol fuir en cas de danger.
Savoir quoi faire si on devient chat.

Faire la différence entre taquinerie et moquenntestire la seconde conduite

Variantes

Droit des joueurs
1°) le chat couleux® 2. Le joueur poursuivi ne peut étre pris silthe tout objet de la couleur nommée.

2°) le chat blessée chat doit tenir en permanence la partie deceops qui a été touchée et par ou il est
devenu chat.

3°) le chat coupé@.orsqu'une souris et poursuivie par le chat, @iiet &tre sauvée par une autre souris a
condition que celle-ci traverse la trajectoire.cbat est obligé de poursuivre la souris qui a ‘{mdle fil” qui
reliait le chat a la souris qu’il poursuivait.
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endarmes etvoleurs

But

-- gendarmes : éliminer les voleurs en les touchant
-- voleurs : rapporter tous les objets dans leora

Matériel

Autant d'objets que de joueurs

Ameénagement

Camp des voleurs

Voleurs — > ..

Gendarmes::>.

i' v
° ¢

0 ”"

S Ve
3

X

-- terrain de handball
-- toute la classe en 2 équipes équilibrées
--2 camps (angles opposés) et une zone centrateopf@is a rapporter
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Consignes

-- les voleurs doivent rapporter les objets unyradans leur camp

-- les gendarmes doivent toucher les voleurs, ng&roeux-ci ne portent pas d'objet

-- les voleurs touchés avec un objet le rapportaidiau et forment une chaine qui commence dacanep des
gendarmes

-- les prisonniers peuvent étre libérés par unehteu

Criteres de réussite

-- pour les gendarmes, il faut éliminer les 2/3 dagsurs
-- pour les voleurs, il faut rapporter tous lesebbjdans son camp

Jeu de poursuite

Savoirs a enseigner

-- courir pour fuir, poursuivre
-- et mettre en place une stratégie collective.

Comportements attendus

Gendarmes

-- courir vite

-- poursuivre un ou des partenaires jusqu'au bepés papillonner)
-- s'organiser pour toucher (occupation de I'espgacentre 1,...)

-- s'organiser pour toucher et/ou garder

Voleurs
-- accepter de prendre des risques (sortir de smpk
-- avoir des stratégies pour atteindre son bunfmeun objet et le rapporter) par des coursegesrdes

feintes
-- faire des bons choix (fuir, prendre un objet)

Variantes

C.P.:installer quelques zones de repos (cercles da @e8diametre) ou plusieurs voleurs peuvent sliasta
en méme temps.
-- augmenter la dimension du terrain pour laisées ge mouvement aux voleurs.

Nombre de joueurs

C.E.1: mettre plus de voleurs que de gendarmes povitdwier les tactiques collectives des voleursit(so
attirer les gendarmes pour prendre des objetsatwir les gendarmes pour libérer des prisonniers

Matériel

Avoir plus d'objet que de joueurs

15



lachasses aux ennees

v.—l-

But

Lions: s'emparer de la queue des bons fennecs.
Fennecs mener leur queue dans leur réserve.

Matériel

Foulards de différentes couleurs

Ameénagement

O
@)
®
A
PRES

®
®
ZPzP

-- terrain de handball
--2 ou 3 lions avec chacun une couleur
--2 jeux en paralléle ou + selon l'effectif declasse.
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Consignes

-- les fennecdoivent passer avec une queue (foulard a la aeintie la zone A a la zone B. lIs effectuent des

retours autant de fois que nécessaire jusqu'aedpais du stock.

-- les lionsne peuvent prendre que la queue de la méme cayléux et la pose dans la réserve avant de

continuer le jeu.

-- un fennecqui perd sa queue, continue de jouer en allahiereber une queue. Il choisit la couleur gu'il veut

Criteres de réussite

-- jeu en temps limité
-- rotation des équipes. L'équipe des fennecs dgtalisé le plus de points a gagné.

Jeu de course et de conquéte d'objet

Savoirs a enseigner
-- courir pour fuir, pour poursuivre.

-- s'informer sur les parameétres du jeu (repéseespaces libres).
-- mettre en place des stratégies collectives.

Comportements attendus

Fennecs

-- s'informer de la position du lion et adaptecsarse.

-- évaluer ses propres aptitudes en s'adaptariveawndu lion (choisir la couleur)
-- inventer des stratégies de groupe pour (débpleléion.

Lions
-- repérer rapidement la couleur des fennecs.
-- courir vite en continuant a s'informer de lagal@t de la couleur des fennecs.

Variantes

Droit des joueurs

-- possibilité de passer sans foulard (permet tdwfennecs d'élaborer de nouvelles stratégiesuje |
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Compétences de fin du cycle 2
A partir des travaux du document course de vitdedd.U.F.M. de Metz et travaux personnels

“Courir vite en partant rapidement a un signaljmtenir sa vitesse pendant 6 a 7 s de courserettiala ligne
d'arrivée sans ralentir.

Objectifs

-- réagir vite un signal de départ
-- adopter au départ une posture favorable a use em action rapide
-- maintenir sa vitesse de course en franchissdigre d'arrivée.

Echauffement : course a allure lente sur environ 3 a 5 minutes

Pour les départs : coup de sifflet, et introdue pn peu la procédure de départ :”a vos
marques !""Prét !”Suivi du coup de sifflet. LesBirts se feront en position debout

1°) Pour amener les éléves a entrer dans l'activité

Le plus simpleest de leur proposer de se confronter les uns anesasur une distance réduite afin qu'en
observant aprés chaque course un temps minimugcdpération, ils puissent a nouveau participerea un
nouvelle course.

a) n'importe qui contre n'importe qui...

,0.0.0,0,

D>
>
>
>
>

18



Retour par les c6tés en marchant pour aller dert&ezone d'attente.
Chaque élévedoit ainsi participer a 4 a 6 courses en récupé@naine 2 courses le temps que tous les autres
éleves fassent 1 course chacun.
Veiller a ce que chague éleve observe un temps de rédapéranimum de 2 minutes entre deux courses.
Mettre a profit ce temps pour modifier la compasitdes groupes a l'intérieur desquels les éleoppasent
lors de chaque course afin d’offrir a ceux-ci déBsddifférents. (Lievres, lapins,)

b) les liévres contre les lievres... Les lapins comies lapins..
Cette fois-ci, les rencontres lors d'une méme eapposent des éleves de méme niveau, méme dispuasg
les éleves courent par 3 ou 4 et ne rencontrenkegumembres de leurs groupes de niveau au cours de

courses entre lesquelles ils observent la aussmps de récupération de 2 minutes au minimum.

2°) Classer les éléves ont fonction de leur rapidité ezourse
Chronométrer sur une distance de 30 m : (cecicafenla durée de course s'approche de celle exilgéinadu
cycle2(6a7s)
Une coursepar éléve un seul a la fois, prise de temps, ésplaacune de la durée nécessaire au passage de tol

les éléves du groupe lors de lefirelssai.

Composition de quatre équipes

En fonction des performances réalisées sur unantist30 m afin de former des équipes de mémesuxivea
Nous aurons ainsi 2 équipes d'éléves “rapides” (par exemple argjes et des bleus) et 2 équipes d'éléves

“moins rapides” (des jaunes et des verts”
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3°) Situation d’évaluation initiale

Dispositif : distance 20 m puis des plots espacés les uns ttes da 2 m environ (8 plots)

AN A

>

®,
>
@ © © @

-

>
>

¢l>l>l>

L

Organisation
Classe organisée en quatre équipes avec dossacdsldars difféerentes

Taches a réaliser

a) les coureurs

Chaque éleve doit a tour de réle effectuer la swen partant au signal et en arrétant sa coursiyaal

“ STOP”. Il doit ainsi essayer d'aller le plus vite possibliépasser la ligne la plus éloignée possible de la
ligne de départ pour marquer des points pour son agpe

La course duré ou 7set chaque éleve effectue 2 passages espacésdiasb minutes deécupération

La course s'effectue a 2 en parallele "1 jaunese@n méme temps qu’un vert.”
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b) les évaluateurs

“Secrétaire” il doit écrire sur la fiche de résultat la perfamee que les évaluateurs lui annoncent et que le
coureur a réaliser il prévient I'enseignant quagldigeut donner le départ de la course suivante

“Evaluateurs” ils observent le coureur, repere I'endroit o itreuve quand I'enseignant criesSTOP” et
annoncent au secrétaire la “valeur” de la perfante réalisée par rapport au marquage du sol (@lots
chiffres : le nombre correspond a la ligne dépgssée

Critéres d'évaluation

Seule la performancde nombre de points marqués au total des 2 essas a retenir

4°) Réagir vite a un signal de départ : Situation 1course sur 10 m

A A A A A

Enseignant donnant les départs et jugeant les arrées
- sifflet pour donner un signal auditif

- etballon pour donner un signal visuel, avec le ballon |eaigle départ correspond a celui ou le ballon
est laché par I'enseignant qu'il le tenait dansriams, le ballon rebondit au sol I'enseignantldrape et...
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Reégles d'actionsavant le départrester concentré, attentif, vigilant. Réagir tréée vse mettre a courir, dés
I'apparition du signal.

Situation 2: 2 courses sur 10 m

Situation de renforcement : méme dispositif mais compétition est organisée d'une part entre éxgubes
constituer des éleves les plus rapides (rougelees)h et d'autre part entre les deux autres égljjpenes et

verts)
N

L L Vi L A

Les équipes de coureursont constituées sur la base de la mesure du tefalsé sur 30 m.
-- le " rapporte 5 points a son équipe

-- le 24 points

-- le ¥°3 points

-- le £M°2points

-- le dernier 1 point

En cas d'ex aequo les coureurs ont le méme nonelpeidts.

2 courses sont organiséeune part entre les bleus et des rouges et @'patt entre les verts et les jaunes
aprés chaque course, les points obtenus sont ns&aai les réles sont inversés.

Quand toutes les équipesnt terminé leurs 2 courses, les points obtenas daacune d'entre elles sont
additionnés et le vainqueur de chaque course fenst&re désigné.
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5°) Adopter au départ une posture favorable a une misen action rapide :

Situation 1 :”les trois tapes” (série de 3 courses) sur 10 m

Poursuivi : pied arriere sur la ligne avant
Poursuivant : pied avant sur la ligne arriére

>

(D
>
>

>

D>

()
Sl ®

A A A A A
Les éléves sont group§sar 2 de méme force mais appartenant chacun auédgipes qui ont I'habitude
de s'opposer

But du jeu

Pour le joueur placé sur la ligne avant (ici legey partir apres avoir effectué la troisieme feppr la main
de son poursuivant (ici le bleu) pour aller framdhiligne d'arrivée sans s'étre fait toucher par@oursuivant
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Reégle d'action a découvrir et a appliquer
“Pour préparer mon départ et me mettre a couté @es le déepart donné,dois m'orienter dans le sens de la
course, décaler mes pieds pour pousser dans la diten de la course, avoir le buste Iégérement inok

dans le sens de la course”

@f\/\f
N

_

Regles a respecter

Courir en ligne droite

Déroulement, fonctionnement

Le signal du début du jeu est donné par I'enseignais les départs sont gérés au sein du groupgueres
premiers ont atteint la ligne d'arrivée chaque tmeffectue une fois 3 courses dans lesquelleles sont
maintenus, puis changer pour une nouvelle sérteo@ecourses

Apres les deux sériesle 3 courses, petite pause pour parler de la daaggtion

Apres quoi, une nouvelle série de 2 fois 2 coupses bien appliquer la regle d'action
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Situation 2 : maintenir sa vitesse de course en franchissdiginia d'arrivée course sur 15 m :” le premier au

milieu & gagné”

A' A' AA@A

J L

Déroulement, fonctionnement

Equipes de niveaux

Quatre équipes au départ : le premier de chagupeépart au signal de I'enseignant, retour subté etc.
3 passages espacés chacun de 2 minutes récupération

Puis 2 nouvelles séries de 3 passages
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Situation d'évaluation terminale

Un nouveau critéred'évaluation est & prendre en compte ici et afipsuala fiche d'évaluation : il
concerne la posture de départ adopté par I'élagaelle posture, si elle correspond a celle appiass la
situation, peut rapporter un bonus de 1 point @ogte a ceux obtenus par la seule performance.

Afin que ce critére soit effectivement pris en compte lors de cettéation terminale, un éléve de I'équipe
qui évalue celle qui court doit se trouver surdeéade la ligne de départ est annoncer au se@édidionus (ou
malus...) Il y a selon la posture du coureur au dépar

e

o

o

©
0 0 O 0 .

(@
T OO
@1®
OIS
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Athlétisme a I'école primaire. C

ompétences devant@ acquise

Cycle 2

Cycle 3

Courir vite en partant rapidement un signal,
maintenir sa vitesse pendant 6 a 7 secondes ¢
franchir la ligne d'arrivée sans ralentir.

De méme en franchissant trois obstacles bas
successifs en ralentissant le moins possible.

Courir de plus en plusrégulierement en adaptan
sa vitesse a la distance a parcourir.

Sauter le plus loin possible apres avoir couru su
guelques meétres et prit une impulsion d'un pieda
une zone délimitée.

Lancer le plus loin possible <ABC » un objet
léger.

Situer sa performancedans une échelle des

mesures propres a la classe (suite de chiffres

situer sa performance par rapport a celle des
camarades de la classe.

Apprécier ses propre progres
découvrir, comprendre et appliquer les regles
d'action permettant d'étre plus efficace dansidact]

Connalitre et énoncer les regles d'action permett
de lancer, sauter, partir efficacement.

Découvrir les limites et ses possibilités physique

en course longue et savoir adapter son effort léedu savoir respecter de facon de plus en plus auton

de la course ou a la distance a parcourir pour gioy
recommencer.

Connaitre et dénommer le matériel et les disposil
utilisés en athlétisme.

Tenir et assumerles différents roles permettant |
bon fonctionnement des situations d'évaluatior
d'apprentissage

2t

Courir vite en prenant un départ rapide, en teng
sa vitesse pendant 8 a 9 secondes et franchir
ligne d'arrivée sans ralentir.
De méme.en franchissant 3 ou 4 obstacles ba
Courir a allure réguliere, sans s'essouffler
pendant 8 a 15 minutes, vite en fonction de se
capacités.
Sauter le plus loin possibleen un ou plusieurs
bonds apres une dizaine de pas d'élan...
Lancer le plus loin possibleun objet lourd en le
r poussant ou un objet IégeABC » lancer a “bras
acasse” » A : lancer selon un trajet ascendat.
lancer en ayant les appuis décalés d'avant e
arriere, (pieds du c6té du bras lanceur en arrie
C : lancer en agissant longtemps sur le project
lancé) (Balles lestées, javelot en mousse, ou |
cerceau en rotation, apres un élan et s'en serta
zone d'élan.

Evaluer sa performanceen utilisant une échelle
des mesures universelles (m, cm, mn, §lde
seconde)

comparer ses performances celle d'autres
athletes
étre de plus en plugégulier dans la réalisation
d'une performance maximale et évaluer ses pro
accomplis au cours du cycle
antémettre des hypothesesur les regles d'action &
mettre en oeuvre pour étre efficace dans I'ackesn
vérifier et ne retenir que la ou les meilleurs.
S Connaitre ses capacités
IV les nécessaires périodes de récupération entre
efforts.
Connaitre et dénommer“les spécialités
ifs athlétiques, leur spécificité, ainsi que le nom d
leurs représentants principaux.
Tenir et assumerles différents rbles permettant
= bon fonctionnement des situations d'évaluation
d'apprentissage

ANt

la

U

2S

re)
le
N

grés

ome
des

e
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Courir vite sur une durée breve

Compétences a
acquérir par I'éleve

Cycle 2

Cycle 3

Espace

N'avoir besoin que de lignes

tracées au sol pour distinguer les

limites des différentes zones.

Franchir la ligne d'arrivée en

poursuivant son effort (sans
ralentir)

Sur un dispositif complexes
nécessaires a l'organisation de
rencontre entre différents groupes
la classe, identifier sans erreur lg
différentes parties de I'espace d¢
course, les lieux a occuper par le
starter, le chronométreur, les
évaluateurs, les coureurs en atten

Franchir la ligne d'arrivée a
pleine vitesse

Mesure

Sur une durée donnée, parcourir
la plus grande distance possible.

Situer sa performance sur I'échelle Sur une distance donnée, connait
des mesures propres au groupe et |l temps réalisé en secondes et 1

comparer a celle des autres
camarades.

Sur une distance donnée, connait

I'écart qui me sépare de celui con

qui je cours au passage de la lign

d'arrivée.

Sur une durée donnée, connaitre ¢

m prés la distance parcourue.

de seconde.
Apprécier ses propres progres.
réSituer sa performance par rapport
re celle des autres.
e

Gestion de I'énergie

Produire I'effort maximum depuis

le départ de la course jusque : un départ de la course jusque : un peu
peu au-dela : au-dela :
a) de la durée de la courge(7 s | a) de la durée de la coursea(9 s.
max.) au max.
b) de la distance de la cour@® @ | b) de la distance de la course 35 § 45
30 m au plus) m au plus)

attention aux répétitions :
récupération indispensable autre
de course

Produire I'effort maximum depuis le

attention aux repétitions :
récupération indispensable autre
de course

Postures et coordinations
d'action

Au départ, adopter une posture
préparatoire a la course :
tronc incliné vers l'avant.

Pieds décalés d'avant en arriere

Au départ, adopter une posture
préparatoire a la courséronc
incliné vers l'avant, pieds décalés
d'avant en arriére
bras préts a agir pendant la
course. Pendant la course, s’aider
des bras

de

o
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Course de vitesse cycle 2 : évaluation sur une dasice de 30 m

Equipe ...
Prénom Course Performance réalisée
1°
50
1°
20
1°
20
1°
50
1°
20
1°
20
1°
50
Course de vitesse cycle 2 Evaluation initiale
Equipe :
Prénom Course Performance Points Points marqués sur 2
réalisée marqués courses

1°

50

1°

50

1°

50

1°

50

1°

50

1°

50

Total des points marqués par I'équipe
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Course de vitesse cycle 2 Evaluation terminale

Prénoms

Essais

Performance
réalisée

Orienter
dans le
sens de la
course
Bonus : +
1pt

Pousser
dans le seng
de la course
Bonus:+1

pt

Buste
légerement
incliné dans
le sens de |3
course
Bonus:+1

pt

Points
marqués

Points
marqués
surles 3

essais

10

20

30

10

20

30

10

20

30

10

20

30

10

20

30
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Les 2 courses en une seule prise de performance ley2

Equipe: ......ccooi
1°" série 2°™ séries
Prénom de 2 Points de 2 Points Total
courses courses
1° 1°
2° 2°
1° 1°
2° 2°
1° 1°
2° 2°
1° 1°
2° 2°
1° 1°
2° 2°
Total de I'équipe
Les sorciers et les gazelles
Bleu Jaune Rouge Vert Couleur des gagnants
Temps
Temps
Temps
Temps
Temps
Temps
FIN

31



