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- Athlétisme au cycle 1
Quelques situations de référence

RAPPEL : Si les activités athlétiques sont ici traitées a travers 8 situations seulement, il est évident que chacune d’elles doit faire 1’objet de plusieurs
séances (4 a 6 environ), et ce pour que I’¢éléve s’exerce et stabilise sa performance.
Ce n’est qu’au terme de ces différents essais qu’une évaluation terminale pourra tre envisagée (situation 9).
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Situation 1 : Attention au loup ! o

Le jeu | COURIR VITE

But
Counr assez vite pour e pas se faire attraper

Organisation
Les &leves incasnent des moutons. Les bergeries sont malérialisées par
des cerceaux eparpillés 3u sol (autant de cercealx que d'éleves) ou des
cercles traces & la orate. Un cerceau (ou wn cercle) plus grand represenic
la tamiere du loup, dont le rdle est tenu par Fenseignant

Derouleament .
Chagque mouton attend dans s bergenie le sigral du maitre. poar e pro
mener dans |z lardt, |15 questionnent |e loup pour s2vair quand il quit:
tera sa fansere. Dés que e loup sort, les moutons courent vers leur ber
gene pour lui échapper: .
Le jeu peut se dérouler aver toule [a clisse ou en demi-chisse
ME & nombre d'essais dépend de la fabigue et de la mativation des
enfznts et de 'espace du jei (distance & cowvnr).
Variables
modifier fes distances ou le type de signal.
permettre § Uenfant de regagner |a bergerie d'un autre mouton
avait une bergerie de moins que de moutons

Les compétences

Competences spéeifiques

~ rEagyr & un signal

= COUrE
Compétences trunsversales
Agir, réagr

- comprendre et respecter b rigle.

- adapter son coMmpartement

pirler, posér des questions, expiiquer 53 tirategle . ) ) .
~ reconnaltre sa bergere, Consigne : « Au signal du maitre, tu sors de ta maison et tu te
ol 'I“ ""l“"“"" promenes dans la forét pendant que le loup dort. Tu l’interroges
— s afienter dans espace : ; ) :
éagir & un signal pour eounr vite . sur ses intentions : « Loup, que fais-tu ? » Quand il annonce sa
UOTRS er BN 00 visclies POV IRIERS S SRS YK sortie, tu cours vite dans ta maison. »
les-autres enfants s .

Riles du maitro

— placer les cerceaux [ou dessiner les cercles)
anpmer b jeu [en étznt ou non ke loep),

— falm parles les epfants pendant e apres | jei,
O gAnser |"évaluation
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Situation 2 : Les cones

Le jeu

COURIR VITE

But
Rapporter dans son camp le plus de cénes possible en un temps lmité.

Orpani=ation

Tracer sur le sal des coulairs paralléles (environ 5 métres de long sur
7 mitres de large ), Chague couloir comporte 3 ['une de ses extrémités
un carton vide et 3 'autre 5 ou 6 cones, Les élbves jouent individuelle
ment ou en éguipe | delx ou trois enfants par couloir comptabilisent les
CONEs rapportes.

5i les éleves sont trop nombreux pour passer tous en meme temps, on
peut désigner, pour chague coureur, un chservateur chargé de veiller au
respect de |a consigne et au complage pour Pévaluation.

Déroulement
Au-signal de l'enseignant les enfants courent chercher les cones un par
un. lis daivent faire le maximum d aller-rebour en 15 secondes, MNe pas
dépasser cette durée (au-deld l'enfant est en régistance, C'est-3-direqu’il
se fatigue et récupére moins vite)

Variables

jouer sur la forme des objets a transporter
- changer la distance et [a durée (attention, ne pas dépasser les 15 secondes)

Les compétences

Compétences spécifiques
réagir au signal de départ,
— Courir vite,
Compétences transversales
comprendre et respecter 13 régle,
parler. expliquer, évaluer.

Principes d'action

réagir @ un signal pour courir vite,

coufir drait,

jouer sur ses appuis afin d'elfectuer des demi-tours rapides

Rdles du maitre
— instalter 'atelier,

transmettre la consigne
- faire parler les enfants pendant et aprés l& jeu,
— arganiser Févaluation

Consigne : « Au signal, tu cours chercher un cone pour le
rapporter dans ta réserve, puis tu repars en chercher un autre et ce,
Jjusqu’au signal de fin de jeu.»
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Situation 3 : Les petits chevaux

Le jeu | FRANCHIR DES OBSTACLES

But
Franchir des obstacles en eourant aussi vite que possible.

Organisation
Un couloir circulaire de 25 ou 30 métres environ est matérialisé au sol
Les haies sont disposées 4 la hauteur des genoux des enfants. Le jeu s'ar-
ganise en petits groupes sous la surveillance du maitre. La distance entre
les haies doit permettre d'enchainer I'élan, I'appel d'un pied, le franchis-
sement et la poursuite de la course

Deroulement
Le départ est donné au signal du maitre. La distance doit étre couverte
e plus vite possible en enchainant le franchissement de haies et la course

Variables
Passer d'une course individuelle d'entrainement a une compéetition un
contre un

Les compétences

{‘f]['ﬂpl:‘."ml'li'l:"\. '~:|II':"1.||'||-"-.
rEagir 3 un o signal
— enunt vite en enchainant course et franchissement de haies.

Competences transversales
- comprendre et respectes [a regh
— manifester de Vaisance corporelle
— adapter son compartement
- & auto-gvaluer

Principes d'action
~ SEVOIr réagir au signal de départ (visuel ou sonore)
courir vite (allonger la foulée)
— franchir les hawes en enchainant #lan, appel d'un pied, franchissement
poursoite de | courss
Roles du maitre
- Maténaliser le circuit, placer les haes,
— animer, commenter, inbemge
faire évaluer

Consignes :
1 — « Fais seul un tour de circuit le plus vite possible. »

2 — « Essaie d’aller plus vite que ton copain. »
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Situation 4 : La chasse aux trésors

Le jeu | COURIR LONGTEMPS

But
Organiser son effort pour courir longtemps

Organisation
Le trajet, tracé par le maitre, est balisé par des plots. Les enfants sont
répartis en deux groupes, les coureurs et les abservateurs qui, placés sur
toute |z longueur du parcours, proposent aux coureurs passant pres de
eur cone des bandelettes (trésors) de plus en plus longues.
MB. Etalonner le parcours en tenant compte les performances des enfants
de |a classe

Deroulement
Chaque coureur dispose de deux minutes pour aller aussi loin quiil le
peut et ramener le plus long « trésor »

Variables
Faire courir sur terrain plat, terrain avec virages, terrain valionne

Les compétences

Compétences speoifique:
- counr longhemps

maltriser son allure
— connaitre ses possibilibés

Compatences (runsve
COmprendre & @specter 1a regle
- pRrCodnr un ibinéraite simple
- gxprimer |'espace et e temps
coder ses performances
exprimer 55 sensations. ses sUralegies.

P Lnalpes d’'nction
adapter 53 vitesse a |a durée de la course,
- courir régulierement en adaptant se respiration pour courd langhemps.

Holes du maaitr

accompagner les coureurs

prévoin matériel gt observateurs pour permette 1évaluation,

~ gérer e temps et en informer les coureurs pour les aider 3 preridre
copscience du temps qui passe et de la nécessité de girer son effart

- faire parler apres |3 séance | sensations, SURMEgIES, prognes intentions

Consignes :

Au coureur : « Tu cours pendant 2 minutes et tu essaies d’aller le
plus loin possible pour avoir le plus long trésor. »

A DI’observateur : « Tu donnes une bandelette (le trésor) au coureur
qui arrive pres de toi. »
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Situation 5 : Les clowns F;};

Le jeu

LANCER LOIN

But
Atteindre une cible en adaptant son geste

Organisation e
Trois figures de clowns fixées verticalement cote 3 cote constituent les
cibles i atteindre, par degré de distance. Un atelier de six eniants (LrGis
lanceurs. trois observatelurs) s'entraine sous la surveillance du maitre
tandis que d autres ateliers travaillent en parallele

Deronlement s
On peut lancer la balle sur la cible 2 lorsque la premiere a £be Lu_u{h-:'.t-
trois fois, sur 13 troisieme lorsgue |a 2 a été touchée trons fois. Léléve se
place face 4 1 cible avec les pieds décalés (le pied avanl OpposE U DIES
lariceur]). Cing essais soni 2utonses

Variables

jouer sur les distances,

changer fes objets & lancer,
lancer des cometes (en plein air)

Les compétences

Compétences speciliques .
lanicer foft. Inin * adapter son peste & 1'engin, 3 lacible

Compétences trunsversales
— comprenidre et res
~ mianilester de |'ai
~ adapter son comport

~ ghserver, interroger, verhaliser, argumenter Consignes :

Principes d'action Au lanceur : « Tu lances 5 balles depuis la zone 1 ; si tu atteins le clown
- bien tenir 1a balle

o carponelie

au moins 3 fois, tu peux essayer depuis la zone 2 et puis de la zone 3. »
Croild feokonatel pmibeg lag p dovent Etre acceplees au i
- lancer bras cassé (méme si toutes les formes dorvent Etre accepices & A Dobservateur : « Regarde si la balle touche le clown. »
déhut)
_ donner une bonne trajectoie (30° & 45° vees le haut)

Rbles du maitre
installer |'atelier (rGle possible de 1" ATSEM)
- définir regles; rles. consigres, Critenes die régssite
animer. encourager, valider, aider 3 observer, 3 évaluer
Fasre parler, expliquer, [ustifier (apres fa seance)
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Situation 6 : Derriere le rideau

Le jeu | LANCER HAUT

Jut
Maitriser le lancer pour passer au-dessus d 'un obstacle

Organisation
Deux équipes de cing enfants sont constituées de part et d'autre d'un
rideau. I v autant de « souns = que d'enfants. Le plus grand nombre pos-
sible de souris doit étre envoyé dans le camp adverse, La classe peut étre
divisée en deux fois deux équipes.

Déroulement
Les souris sont disposées au sol préalablement au signal de départ. L'éguipe
gui gagne est celle qui, apres dewx minutes de jeu a le moins de souris
chez elle

Variables
Passer d'un jeu collectil et fonctionnel de lancer au-dessus de... & une

activité de lancer individuel avec zones matérialisées pour juger de sa per
formance (cf. Le clown),

Les compétences

Competences spool Mo
— lancer au-dessus d'un obgl

adapter son peste el i pa de son corps-a la situation

Compétences bransvorsiles
JOUET avies fes aufres
- manifester de |"alsance corpatells
—adapter son comportement i pojet de 'équipe;

— WEFQANSET, arguments

P!'iiil.‘j[i-l::.‘-- d'notion
choisic la bonne techimgue de lencer

- |e meilleur positionnement el la bonne distance par rapport au rideau.
Riles du maitro
installer ["ateler

— donner les consign

— arimer. faire parle
dlder a "evaluatbion

Consigne : « Tu lances de [’autre coté du rideau toutes les souris
(sac de graines ou balle de chiffon) qui sont dans ta maison. »
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Situation 7 : Les puces

Le jeu SAUTER HAUT

But
Sauter le plus haut possible poor atteindre et toucher une série d objets,

Organisation
Les cibles ( papiers, ballons. cloche, foulard. ..} sont fixées & des hauteurs
vanees. Des plinths et des trempolines peuvent &tre mis 4 |a disposition
des enfants

Déroulement
Les essajs doivent etre multipliés aussi souvent qu'il le faut pour obitenir
un résultat
Les enfants jouent par groupes de 5 ou & tandis que des ateliers moins
actils peuvent étre organisés en méme temps

Variables
Faire varier la nature du sal, de | appel

Les compétences

specifiques
- visualiser I'obiet 3 atteindre
sauter-haut
iner, coordonner impulsion, saut, lever les bras

Compétences transversales

faire preuve de constance, multiplier les essais
se situer dans | ESpECE

- 8" auto-evaluer

OrPaniser son propos

Principes d'action

coordonner impuision, saut et lever de bras,
visualiser |'objet 3 atteindre

sentir I"intérét de Mléchi

pour bondir,

Raoles du maitre
— arganiser, installer, animer, solliciter
accompagner par le langage
mettre en évidence les fagons de faire
aider 3 'auto-&valuation

Consigne : « Saute plusieurs fois pour toucher les ballons, les
foulards, les cloches, les grelots, .... »
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Situation 8 : Les chemins des kangourous

Le jeu |

SAUTER LOIN

But
Sauter en essayant d'attelndre des zones maténalisées:

Organisation
Trois chemins, maténalisés par des pas, sont traces sur le sal, Troas enfants
sulvent successivement chacun des tros chemins et franchissent la mvilne
&N sautant sur deux pieds ou sur un seal, avec ou zans élan, tandis que
trois observateurs restent au bord de Paire de jeu pour aider a 1'evalua-
ticn. Atelier en tutelle ; d'autres activités sont proposées au reste de la
classe

Deroulement
Le départ se fait apres une course et un élan, en enchainant bonds et
multibonds

Variables

faire passer |"enfant de ce qu'il réussit 3 ce qu'il ne maitnse pas (appren-
Lissage).

| 3MEnes progressivement & enchaines I'appel suf un pied pus des
rebonds surun pied

Les compétences

Compeétences spécifigues
— Sauter,
amekiorer ta coordnation dans kes sauts

Compétences transversales
comprendre gt respecter [a regle
meznifester de 'aisance corporelle
adapter son comportement
abserver, verbaliser, argumenter

Principes d’aotion
- peussir |'enchalnement de plusieurs sauts
passer de sauts sans élan sur 2 meds 3 des sauts avec élan sur | pied.
augmenter l1 witesse d'élan
trowver 13 trajectoire idéale des « vols

Rales du maitre
- mettre |es ateliers en place: passer les consignes
— dMFMEF, ENCOLTIEEr, aiderd Evaluer

faire parler, expliquer, justifier

Consigne : « Tu franchis la riviere plusieurs fois en posant tes
pieds sur les pieds dessinés sur chacun des trois chemins. Quand tu
as essayé de nombreuses fois, tu dois dire le chemin que tu
préferes. »
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Situation 9 : Les jeux olympiques

Le jeu | ENCHAINER DES ACTIONS

But
Proposer une récapitulation des diverses activités pratiguées
en athlétisme,

Organisation
Comme on le fait en gymnastigue on peut
- |aisser pratiquer les différents exercices dans |'ordre choisi par |'enfant,
imposer le circuit,
- fidéliser les enfants sur des éléments du circuit (ateliers) et organiser
les rotations.

Deroulement et variables
Enchainer trois circuits parallgles comportant trois niveaux différents,

Les compétences

Compétences spécifiques
s'agit d'une situation finale globale de réinvestissemnent des acquis.

L'enfant est invité a elfectuer plusieurs fois le circuit en essayant de
réaliser dans chaque atelier la meilleure performance.
Il essaie de réaliser chacun d'eux

en courant le plus vite possible,
en lancant le plus loin possible,
en sautant le plus loin possible
en sautant le plus haut possible

Lancer loin

franchir |es hales

Consigne : « Effectue le circuit (ou des bouts de circuit) en courant le
plus vite possible, en langant le plus loin possible, en sautant le plus
loin et le plus haut possible. »
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EVALUATION : fiche de I'éleve

A

Apres la dernicre séance de chaque situation,
I’¢léve colorie la case correspondante.

Situation 1 : Attention au loup !

Le loup ne m’a jamais attrapé.

Le loup m’a attrapé une seule fois.

Le loup m’a attrapé plusieurs fois.

Situation 2 : Les cones

J’ai rapporté beaucoup de cones.

J’ai rapporté quelques cones.

J’ai rapporté peu de cones.

Situation 3 : Les petits chevaux

Je cours sans m’arréter.

Je m’arréte peu devant la haie.

Je m’arréte longtemps
devant la haie.

Situation 4 : La chasse aux trésors

Je rapporte de grands trésors.

Je rapporte des trésors moyens.

Je rapporte de petits trésors.

Situation 5 : Les clowns

J’ai eu le plus de succes
depuis la zone 3.

J’ai eu le plus de succes
depuis la zone 2.

J’ai eu le plus de succes
depuis la zone 1.

Situation 6 : Derriere le rideau

Mon équipe a envoyé
le plus de souris.

Mon équipe est a égalité
avec 1’autre équipe.

Mon équipe a envoyé
le moins de souris.

Situation 7 : Les puces

J’ai touché tous les objets.

Je n’ai pas touché tous les objets.

J’ai touché aucun objet.

Situation 8 : Les chemins des kangourous

Je réussis bien a mettre mes pieds
sur le chemin.

Je n’arrive pas toujours
a placer mes pieds.

Je mets toujours mes pieds
hors du chemin.
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