Compétences spécifiques :

- Courir, sauter, lancer de différentes facons
(par exemple : courir vite, sauter loin avec
ou sans élan)

Courir, sauter, lancer dans des espaces et
avec des matériels variés (par exemple :
lancer loin des objets différents)

Courir, sauter, lancer pour « battre son
record » (en temps, en distance)

Compétences transversales :

- s’engager dans I'action (lancer différents
objets).

- Faire un projet d’action (découvrir, connaitre,
nommer des éléments relatifs a I'activite).

- Identifier et apprécier les effets de I'activité
(prendre des indices simples : zones de
couleurs & atteindre).

- Se conduire dans le groupe en fonction de
regles (jouer des rbles différents au sein
« d’'une olympiade »).

AGTIVITE 3 feus athiétiogues

REALISER UNE ACTION QUE L'ON PEUT MESURER

Courir vite en ligne droite pendant 5 secondes (15 m environ).
Courir moins vite mais plus longtemps (entre 4 et 6 minutes).
Lancer loin un objet lesté, sans sortir de la zone d’élan.
Sauter le plus loin ou le plus haut possible avec ou sans élan.




Activités athléiques: Lancers

Niveau : PSSMS Situation de découverte
«Lesballesbrilantes » Atelier 1: sacsde graines

But : Lancer le plus grand nombre possible d' objets divers le plus loin possible X

Aménagement matérid : X Ei
Prévoir 3 terrains partagés en deux par un banc ou un filet: une zone de lancer et une zone de
réception des objets ; une équipe de 4 a 8 éléves par terrain. X
Objets divers: balles, ballons, anneaux, sacs de graines X A

Mise en oauvre: Atelier 2 : anneaux

Chaque équipe lance tous les objets, puis les équipes changent d’ ateliers.

Consignes : Vous devez envoyer tous les objets au-dela du banc. Je donnerai le signal de départ. X

—

Variables: lataille des objets, I’ espace délimité, un couloir entre les 2 zones. X

Critéresderéussite:

Niveau A : Mon équipe a renvoyé plus d’ objets dans la zone C Atdlier 3 - ballesou ballons

Niveau B : Mon équipe arenvoyé plus d objets dans la zone B

Niveau C : Mon équipe a renvoyé plus d’ objets dans la zone A X

] x




Activités athléiques: Lancers

Niveau : PS-MS Situation d’ apprentissage N° 1
Lancer de précision
But : Développer la précision du lancer.

Aménagement matériel :

- 12 sacs de graines, 12 anneaux, 12 balles.

- Nécessaire pour matérialiser les lignes (craie, cerceaux, zones colorées, lattes)
- Chasubles (si nécessaire, selon le nombre de groupes).

Les objets alancer restent toujours au méme atelier.

- Trois ateliers:

1) Lancer de 3 balles dans chacun des 4 cartons placés a distances différentes.

2) Lancer de 3 anneaux identiques dans la zone matérialisée au sol.
3) Lancer de 3 sacs de graines sur chacune des 4 cibles posées au sol.

Miseen cauvre:

Au départ, les éléves sont répartis devant les cibles et effectuent leurs essais
pendant une durée de 2 minutes (par exemple). Puis au signal, tous glissent
d’ une place versladroite ... et ains de suite.

Consignes: Dans chague atelier, chacun prend trois objets qu’il essaie de
lancer danslacible.

Variables: distance, taille des cibles et des objets a lancer.

Criteresderéussite::

(Une fiche par éeve: le croquis ci-contre + nom + code couleur : par
exemple vert, orange, rouge)

Niveau A (vert ou J) : 3 cibles atteintes

Niveau B (orange ou K): 2 cibles atteintes

Niveau C (rougeou L): 1 cible atteinte

Atelier 1:
idem
X X X X
X X X X
3 balles par carton
Atelier 2 :
idem
X X X X
X X X X
3 anneaux par plot
Atelier 3:
idem

X X X X
X X X X
3 sacs de graines par cible




Activités athléiques: Lancers

Niveau : PS-MS Situation d’ apprentissage N°2 Atelier 1 : balle ou ballon

Lancer loin |
XXX C

But : Lancer loin, en utilisant des gestes différents et adaptés (rouler,

bras cassé, geste latéral) XXX | B
Aménagement matériel :
9 balles (ou ballons), 9 sacs de graines ou balles lestées, 9 anneaux o | A
lestés.
Lignes de lancer : lattes ou tracés ou cerceaux ou zones colorées. Atelier 2 : sacs de graines
Zones a atteindre dessinées ou délimitées au sol. —
XXX Zone | Zone | Zone
. C B A
Miseen cauvre:
Trois ateliers XXX
1) Lancer une balle ou un ballon, pour qu’il atteigne une cible
éloignée.
2) Lancer un sac de graines par dessus un plinth en visant les XXX
cibles les plus éloignées. Plinth—

3) Lancer un anneau vers des zones éloignées par-dessus un
banc Atelier 3 : anneaux

Consignes: «Tu lances toujours le plus loin possible »
XXX

Variables: distance, hauteur de |’ obstacle, éan.

Zone Zone Zone

s , . XXX
Criteresderéussite: C B A

(Une fiche par éléve ou une fiche collective : )
Niveau A : Jai atteint lazone A (A ou J ou vert) XXX
Niveau B : Jai atteint lazone B (B ou K ou orange)

Niveau C : Jai atteint lazone C (C ou L ou rouge)




Activités athléiques: Lancers

Niveau : PS-MS Situation d’ apprentissage N° 3
Lancer fort et précis

But : Effectuer des lancers précis et forts

Aménagement mateérie :

Quilles, boites ou figurines.

Balles ou ballons, anneaux, balles lestées ou sacs de graines.
Chasubles (si nécessaire : une couleur par groupe)

Miseen cauvre:

Trois ateliers fonctionnent en méme temps.:

1) Fairetomber lestrois quilles placées sur le sol (avec 5 petits
ballons)

2) Fairetomber lestrois boites (avec 5 anneaux)

3) Faire tomber lesfigurines (avec 5 sacs de graines)

Chaque éléve effectue ses 5 essais par sous-atelier puis laisse la

place au suivant, mais on ne « glisse » ala prochaine cible qu’ au

signal.

Chacun remet en place les cibles qu’il a atteintes.

Consignes: « Tu faistomber le plus de cibles possible.

Variables: obstacles entre lanceur et cibles; cibles placées a
différentes hauteurs, taille des cibles.

Criteresderéussite:

Une fiche par éléve ou une fiche collective :
Niveau A : 3 cibles abattues (au sous-atelier A)
Niveau B : 2 cibles abattues (au sous-atelier B)
Niveau C : 1 cible abattue (au sous-atelier C)

Atelier 1 : 5 ballons par sous - atelier.

@%@ 000 "

X X X
X X X
X X X

Atelier 2 : 5 anneaux par sous - atelier

7
101 J00

B A
X X X
X X X
X X X

Atélier 3 : 5 sacs de graines ou balles lestées par sous - atelier.

C B A
488 EE

X X X

X X X




Activités athléiques

Niveau : PS-MS Situation d’ apprentissage N°4
Lancer haut
But : Lancer vers le haut, avec des gestes différents.

Aménagement matérid :

Un élastique ou un filet tendu & un métre de hauteur.

Trois plinths de hauteurs différentes (ou autres : chaises, tables ...).

Trois cerceaux suspendus a des hauteurs différentes.

A chague poste chague éléve dispose de 5 objets alancer (ballons, anneaux, balles lestées
par ex.).

Miseen cauvre:

1) Lancer 5 ballons par dessus |’ élastique ou le filet.

2) Lancer 5 anneaux par dessus les plinths a 3 hauteurs différentes.

3) Lancer 5 sacs de graines atravers les cerceaux suspendus a 3 hauteurs différentes.

Consignes: Tu lances le plus haut possible.
Variables: Lahauteur des obstacles ; la distance de la cible ; les projectiles.

Critéeresderéussite:

(Unefiche individuelle ou collective ou par atelier)

Niveau A : avoir réussi 3 essais a son meilleur « niveau » (régulier).
Niveau B : avoir réussir deux essais a son meilleur « niveau ».
Niveau C : avoir réuss un essai a son meilleur « niveau ».

. Lancers
Atélier 1 : 3 ballons par joueur au départ.
X
X
X
X
Atelier 2 :
X X
X
Atelier 3:
X X




Activités athlétiques: les sauts

Niveau : PS-MS Situation de découverte
Parcours de sauts

But : Accomplir des sauts différents.

Aménagement matériel : un circuit de sauts occupe toute la salle.

(Rivieres, marelles, caissettes, lattes, tapis, portique ou objets

suspendus a une ficelle , « nénuphars» ...)

Mise en cauvre: au départ, les éléves sont répartis en 4 groupes, a
chague coin de la salle.

Consignes : A mon signal, vous faites le parcours en sautant a chague
obstacle.

Variables: hauteur, largeur, écartement ... des obstacles.
Criteresderéussite:

Niveau A : Jeréussis tout le parcours.

Niveau B : Je réussis 3 ateliers.

Niveau C : Je réussis moins de 3 ateliers.

XXXy ‘éoﬁ‘ H

X X X X X

Portique

—7
(7 Caissettes
—7

___, Tapisépas

Cerceaux

L /L 7T
Nattes

Tracésalacraie
(Sauter sur letrait)

— X X x x X

Plot N
et lattes N
%

—

Caissettes

—7

Lattes




Activités athlétiques: les sauts

Niveau : PS-MS Situation d’ apprentissage N°1

Lamare
But : sauter de différentes maniéres.
Aménagement matériel : un cercle tracé au sol représente une mare.

Mise en cauvre: les enfants tournent autour de la mare, sans se
donner lamain, faceversle centre. Au signdl, ils s arrétent et
effectuent les sauts selon les consignes.

Consignes : achaque signal, tu sautes « dans I’ eau », « dans le pré »
(atelier 1) ou « sur larive », « sur I'fle » (atelier 2) :

1) Comme tu veux

2) D’unpied sur I'autre

3) Sur un pied (cloche pied)

4) A piedsjoints

Variables: 2 ou 3 possihilités (eau, pré, rive), écart entre cercles,
nombre de sauts, durée du jeu.

Criteresderéussite:

(Unefiche individuelle ou collective ou par atelier)
Niveau A : Je réussis de 3 facons différentes.
Niveau B : Je réussis de 2 fagons différentes.
Niveau C : Je réussis d’ une seule facon.

Atelier 1:

/\ = Joueur

Atelier 2 :




Activités athlétiques: les sauts

Niveau : PS-MS
Depierreen pierre ...
But : Sauter en enchainant, de cercle en cercle.
Aménagement matérie : 2 ateliers, 2 sautsdifférents.
Miseen cauvre:
1) Atelier de cercles dessinés ala craie disposes en ligne droite
2) Atélier de cercles disposés en cercle.
Consignes:
Tu sautes, sanst’ arréter :
- D’unpied sur I'autre
- A piedsjoints
- A cloche-pied
Variables: distances entre les cibles.
Criteresderéussite:
Niveau A : Parcoursréuss sanss arréter

Niveau B : Parcours accompli avec un arrét

Niveau C : Parcours accompli avec plusieurs arréts

Situation d’ apprentissage N° 2

Atelier 1:

X

w > O000—= "«
Q

1

Atelier 2 :

o 38 o 9

x x x X
><><><><




Activités athlétiques: les sauts

Niveau : PS-MS Situation d’ apprentissage N° 3
Parcours de sauts

But : sauter loin; sauter haut.

Aménagement matérid : 2 ateliers.

L' atelier 1 : Destracés alacraie délimitent 3 zones — cibles

L’ atelier 2 : Des cibles sont suspendues a des hauteurs différentes

Mise en cauvre: Les éléves sont répartis sur les deux ateliers. Avec ou

sans éan, ils effectuent le maximum d’ essais. Quand ils ont réussi a un

niveau de difficulté, ils essaient le niveau supérieur.

Consignes:

1) Tu sautes dans la zone la plus loin possible.

2) Tu sautesle plus haut possible pour atteindre la cible avec la main.

Variables: largeur des zonesou hauteur

Criteresderéussite:

L’ éléve aatteint ou touché ...

Niveau A : les cibles les plus hautes ou les plus éloignées

Niveau B : les cibles moyennes

Niveau C : les cibles les plus proches ou les moins hautes

Atelier 1:
Zone A
Zone B
Zone C
X X X X
X X X X
Atelier 2 :

[J 11

XXXX XXX

XXX




Activités athlétiques: les sauts

Niveau : PS-MS Situation d’ apprentissage N° 4
Contre-bas et contre-haut
But : Sauter en contrebas ou en contre-haut.

Aménagement matériel : des caissettes ou des bancs de hauteurs
différentes, destapis de réception.

Mise en cauvre: chague éléve essaie tous les ateliers, en commencant
par le plus facile.

Consignes:
1) Tuteplacessur le banc et tu sautes sur le tapis, en restant
debout alaréception.
2) Tu sautes sur la caissette du haut.

Variables: lalargeur, la hauteur, I écartement des caissettes, avec ou
sans élan.

Criteresderéussite:

A chague atelier

Niveau A : Jai réuss asauter en me réceptionnant debout. J

Niveau B : Jai sauté maisj’ai effectué une mauvaise réception. K

Niveau C : Je n'al pas sauté. L

Atelier 1 : Sauter en contre-bas

X X X
X X X
X X X

Atélier 2 : Sauter en contre-haut




Activités athlétiques: lancers

Niveau : MS-GS Situation de référence.

Lancer loin
But : Lancer loin en adaptant le geste et la situation de départ.

Aménagement mateériel :

Trois ateliers : pour chacun, une cible divisée en 3 zones. Et, par
joueur :

1) 5sacsdegraines.

2) 5 anneaux.

3) 5javelots en mousse.

Miseen cauvre:

1) Sans course préaable, lancer 5 sacs de graines sur un couloir
divisé en trois zones.

2) Avec course et élan préalables, lancer 5 anneaux sur un
couloir divisé en trois zones.

3) Avec course et élan préalables, lancer 5 javelots, sur un
couloir divisé en trois zones.

Consignes: Tu lances le plusloin possible.

Variables: néant

Criteresderéussite:

A chague atelier

Niveau A : j'a réuss 3 lancers sur 5 dans sa zone la plus
éloignée.

Niveau B : j'ai réuss 2/5 lancers.

Niveau C : j'ai réuss 1 lancer.

Atelier 1 : 5 sacsde graines

XXXX

Zonel Zone?2 Zone3
XXXX
Atelier 2 : 5 anneaux lestés
XXXX
Zonel Zone?2 Zone 3
XXXX
Atélier 3 : 5 fusées ou javelots en mousse
XXXX
Zonel Zone 2 Zone 3

XXXX




Activités athlétiques: leslancers

Niveau : MS.GS Situation d’ apprentissage N°1
Legagneterrain
(Lancer fort)
But : lancer tresloin.

Aménagement matériel : dans un espace de 20m x 10m minimum.
Un projectile par joueur.

Mise en cauvre: Placésderriere une ligne, deux éléves concourent
pour essayer d atteindre le premier la cible en langant son projectile.

Consignes: Par 2, amon signal, vous lancez votre objet versle but, le
plus loin possible. On relance toujours de la ou est tombé le sac de
graines. A chaque lancer, je donne le signal. Celui qui atteint le but en
faisant le plus petit nombre de lancers aura gagné.

Variables: ladistance totale, le poids des projectiles, des obstacles.
Criteresderéussite:

Niveau A : Ja gagné mestrois parties.

Niveau B : Jai gagné une ou deux parties.

Niveau C : Je n’ai gagné aucune partie.

Atelier 1 : 1 sac de graines par joueur

XX Zone
cible
XX
T XX
Zone
cible XX
Atélier 2 : 1 fusée par joueur
Zone
cible

XX
XX
T XX
Zone
cible
XX

Atelier 3 : unanneau par joueur

XX

XX

f

XX
Zone
cible XX

Zone
cible

|




Activités athlétiques: leslancers

Niveau : MS.GS Situation d’ apprentissage N°2

Jeux dequilles
(Lancer de précision)

But : Faire tomber le plus possible d’ objets.

Aménagement matériel : Des cibles a abattre. Des projectiles
différents.

Mise en cauvre: achaque atelier, atour de role, les joueurs essayent
de faire tomber les cibles, puis les remettent en place et donnent les
projectiles au suivant. 1ls se mettent dans lafile d' attente de | atelier
suivant.

Consignes: Tu faistomber le plus possible de cibles avec tes trois
objets.

Variables: distance, taille des cibles et des projectiles, geste (« imposé
0U NON »).

Critéresderéussite:
Niveau A : Jai fait tomber ... toutes lescibles
Niveau B : Jai fait tomber ... quelques cibles

Niveau C : Je n'ai fait tomber aucune cible

Atelier 1 : exemples : quilles et canettes ; ballons et anneaux ...

=
|

Atelier 2 : exemples : cartons ou boites; balles lestées, « javelots » mousse ...

R R

X XXX
X
X

Mousse d’ arrét

Atélier 3 : boites carton ou métal ; sacs de graines ou « javelot »

| Y XXX

XXX X\




Activités athlétiques: leslancers

Niveau : MS.GS Situation d’ apprentissage N°3
Atélier 1 : Ciblestracées ; 3 sacs de graines par sous - atelier

Jeux decibles
Lancer de précision XXXX

But : Lancer un projectile dans chacune des cibles.

Aménagement matériel : Des cibles ou zones — cibles. Des projectiles O @
divers (3 par groupe, dans chaque atelier).

Mise en cauvre: achaque atelier, les joueurs doivent effectuer 3 Atelier 2 : carton de tailles diverses ; 3 fusées par sous —atelier

lancers. Ils ramassent leurs projectiles, les donnent au joueur suivant et
passent al’ atelier d'a coté.

Consignes: Tu dois lancer un objet dans chacune des cibles. XXXX ‘

Variables: lataille des cibles, les projectiles, la distance, le nombre
d essais, geste (« imposé » ou non).

Critéeresderéussite: XXXX

A chague atelier ...

Niveau A : Jai réuss 3 lancers. Atelier 3 : zones cibles (nattes) ; 3 frishees par sous - atelier

. L ) ) -~ ™
Niveau B : Jai réuss 2 lancers.

XXXX
Niveau C : Jai réuss un ou O lancer.

XXXX




Activités athlétiques: leslancers

Niveau : MS.GS Situation d’ apprentissage N°4

Toujoursplus haut
(Lancer en hauteur)

But : lancer hauit.

Aménagement matérie : des cibles placées a différentes hauteurs ;
des projectiles différents.

Mise en cauvre: achacun destrois ateliers, les joueurs effectuent 5
lancers, ramassent leurs projectiles, les donnent au suivant et passent a
I’ atelier voisin.

Consignes: Tu dois toucher ou atteindre les 3 cibles a chaque atelier.

Variables: taille des cibles, hauteur, projectiles, geste (« impose » ou
non).

Criteresderéussite:

A chague atelier ...

Niveau A : Jai atteint 2 ou 3 cibles
Niveau B : Jai atteint 1 cible

Niveau C : Je n'ai pas atteint de cible.

Atelier 1 : cibles sur pied ou sur bancs ; balles lestées par sous - atelier

X X
X X
X X

Atélier 2 : portique ou fil entre poteau ou arbres, cerceaux ; cométes, balles mousse

Jo7 [BEe

X

X
X X

Atelier 3 : Filstendus ; balleslestées, fusées, anneaux




Activités athlétiques: les sauts

Niveau : MS - GS Situation de référence

Circuit de sauts

But : Mesurer les performances de chague éléve.

Aménagement matériel : 4 ateliers. Tapis, craie, un systéme pour
mesurer la détente verticale (graduations).

Mise en cauvre : Chaque éléve passe successivement atous les ateliers.

Consignes : avec élan, tu dois sauter le plus haut ou le plus loin ou
toucher la zone la plus haute possible.

Atelier 1 :3 ou 4 pas d’élan, appel avant laligne et réception sur le tapis
Atelier 2 : 2 pasd’ élan, impulsion sur le sol et réception sur le tapis.
Atelier 3: 3 ou 4 pas d éan, appel avant laligne et enchainer 3 sauts.
Atelier 4 : sans éan, toucher le mur le plus haut possible.
Criteresderéussite::

L’ enseignant conserve les performances mesurées au cours de cette
séance pour évaluer les progrés alafin de I’ unité d apprentissage.

Atelier 1:

XXXXXXX ‘ Tapis

Eléves Ligne d’ appel

Atelier 2 :

Al —

Atelier 3 :

Ligne d' appe

7 T (T ST~

XXXXXX ‘

Atelier 4

Mur grad ué
XXXXXXX




Activités athlétiques: les sauts

Niveau : MS.GS Situation d’ apprentissage N°1

Sauter apres une course
But : sauter sur un maximum d’ obstacles

Aménagement matériel : Un espace délimité occupé par différents
matériels et tracés : cerceaux, marelles, caissettes, bancs, tapis, plinths
Des élastiques sont disposés sur les obstacles.

Mise en cauvre: par demi - classe, les éléves sont partagés en deux
groupes.

Consignes : les ééves regroupés dans la zone de départ, partent au
signal pour aller chercher des élastiques sur les obstacles (un élastique
par obstacle).

A lafin du jeu (temps), les éléves se regroupent dans la zone de départ,
on compte les élastiques de chacun.

Variables: taille des obstacles, éloignement des obstacles.

Criteresderéussite : nombre d’ élastiques ramenés.

_ﬂ_

3

Zone
de
départ




Activités athlétiques: les sauts

Niveau : MS -GS Situation d’ apprentissage N°2
Atelier 1:

Lesmarelles [
(Sauts successifs) |:> ]

XXXXXX

But : Faire des sauts successifs.

Aménagement matériel : tracés alacraie, trois circuits - marelles
différentes, avec ou sans petits obstacles (tapis, blocs mousse ...)

Mise en cauvre: achacun des ateliers, les joueurs effectuent des
parcours différents. Les éléves partent ala suite les uns des autres. Atelier 2:

XXXXXXX

Bloc mousse
ou banc

Consignes: Tu faisle parcours, sanstoucher lestracésou les ]
obstacles. IZ> CX)

Variables: acloche-pieds (gauche puis droit), a pieds joints, en
changeant a mi-parcours; grandeur des « cases », hauteur des

obstacles ; durée : vitesse, \_Q

Critéresderéussite:

Avec obstacles : lattes, blocs mousse, cerceaux ...

A chague atelier :
= Atelier 3 :

Niveau A : Jai fait le parcours sans faute. Odh:%@
||

Niveau B : Jai fait 1 ou 2 fautes dans le parcours.

XXXXXX |:> 8

Niveau C : Jai fait plus de 2 fautes dans le parcours.

O O




Activités athlétiqu

 lessauts

Niveau : MS - GS Situation d’ apprentissage N°3
Toujoursplus haut
But : sauter le plus haut possible.

Aménagement matérid : trois ateliers (Objets suspendus a différentes
hauteurs ; trois blocs mousse ; blocs mousse a trois niveaux)

Mise en cauvre : Chaque éleve effectue des essais du plus bas au plus
haut.

Consignes: Tu sautes le plus haut possible.
Variables: hauteur des cibles ou blocs ; élan.
Criteresderéussite : achaque atelier ...

Niveau A : Jai atteint les cibles les plus hautes.
Niveau B : Jai atteint les cibles de hauteur moyenne.

Niveau C : Jai atteint les cibles les plus basses.

Atelier 1:

Objets suspendus
a hauteurs différentes.

e

XXXXXX

Atelier 2 :

Atelier 3 :

Avec éan. |

Tapis a prévoir sous les blocs en mousse.




Activités athlétiques : les sauts

Niveau : MS.GS Situation d’ apprentissage N°4
Multisauts

But : Réaliser des sauts a la suite.

Aménagement matériel : Tapis, lattes, mini plots, cerceaux ...

Mise en cauvre: Par rotations, les éléves passent successivement a
tous les ateliers. Deux groupes peuvent fonctionner par atelier.

Consignes: Tu fais des sauts avec élan sans marcher entre les
obstacles et sans les toucher.

Variables: éan, distance entre les obstacles, hauteur des obstacles et
nombre de sauts a effectuer.

Critéresderéussite:
A chague atelier ...
Niveau A : J ai effectué tous les sauts, sans faute.

Niveau B : Jai effectué tous les sauts mais |’ a fait des fautes (j’ ai
touché des obstacles, j’ai marché ...).

Niveau C : Je n'ai pas fait tous les sauts.

Atelier 1:

XXXX ‘ RN/ T8

|
b el |

Atelier 2 :

XXXXX

OO0O0O0O0 |

XXXXX

I eloolocele®

Atelier 3 :

- | ccrmlle

T O O ‘m




