Ao d
Activités athletiques au
cycle 2

Animation pédagogique du 23 mai 2018
Circonscription HG7




Animation pedagogique athléetisme

» OBJECTIF : mettre en ceuvre un enseignement de cette APS
en s'appuyant sur I'analyse de pratiques

®» ? temps : une partie pratigue avec une analyse des
comportements moteurs et une synthese des themes de
travail

une partie theorique pour analyser l'activite et les
elements de sa mise en ceuvre




Définition de ’athlétisme a I’école

« Produire, entretenir et restituer de facon optimale une énergie...
...pour projeter son corps ou un engin...

...pour courir le plus vite ou le plus longtemps possible, sauter le
plus haut ou le plus loin possible, lancer un engin le plus loin
possible...

...dans un espace normeé ou se réalisent, se mesurent et se
comparent des performances. »



Les transformations attendues

A la construction d'un
projet athlétique

Vers une motricité
équilibrée et coordonnée




Les ressources motrices des éleves

MATERNELLE

Exploration et développement d’'un premier répertoire moteur dans des
environnements différents.

CYCLE 2

Enchainement d’actions simples visant la continuité des trajets moteurs.
Recherche et utilisation de mise en tension musculaire.

CYCLE 3

Alignement des différents segments pour une utilisation optimale de I'énergie
creée.

Pour aller vers un gainage des différentes charnieres (bassin, ligne d’épaules),
creation et dosage de I'énergie produite.
Synchronisation des actions motrices




Les compeéetences geneérales en EPS /
Le socle commun

Développer sa motricité et apprendre a s’exprimer en utilisant son corps.
Domaine du socle 1

S’approprier par la pratique physique et sportive des méthodes et des outils.
Domaine du socle 2

Partager des regles, assumer des rbles et des responsabilités.
Domaine du socle 3

Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique réguliere.
Domaine du socle 4

S’approprier une culture physique, sportive et artistique.
Domaine du socle 5




Les programmes : comparaison

Compeétence 1 :
Réaliser une performance.

Activités athlétiques :

Courir vite, longtemps, en
franchissant des obstacles, sauter
loin, haut, lancer loin.

Champ d’apprentissage 1 : réaliser
une performance maximale,
mesuree a une échéance donnée.

Activités athlétiques :

Courir vite, longtemps, en
franchissant des obstacles, sauter
loin, haut, lancer loin.




Compeétences travaillees pendant le
cycle

Transformer sa motricité spontanée pour maitriser les actions motrices : courir,
sauter, lancer.

Utiliser sa main d’adresse et son pied d’appel et construire une adresse gestuelle
et corporelle bilatérale.

Mobiliser de fagcon optimale ses ressources pour produire des efforts a des
intensités variables.

Pendant I'action prendre des repéres extérieurs a son corps pour percevoir
espace, temps, durée et effort.

Respecter les regles de sécurité edictees par le professeur.



Programmes 2015
Attendus de fin de cycle

Courir, sauter, lancer a des intensités et des durées variables dans des contextes
adaptes.

Savoir differencier : courir vite et courir longtemps / lancer loin et lancer précis /
sauter haut et sauter loin.

Accepter de viser une performance mesuree et de se confronter aux autres.

Remplir quelques roles spécifiques.



Partie pratique

** PHASE 1 : jeux pour entrer dans l'activité — courir, sauter,
lancer

*» PHASE 2 : situations de référence cycle 2 — courir, sauter,
lancer

> Intentions : repérage principes d’actions dans chaque famille
d’activité / les comportements observés (fiche a remplir).




Retour sur les ateliers de pratiques

Mise en commun

» Principes d’action repéres ?
» Problemes arésoudre ?
partie pratigue\Fiche enseignant.docx



partie pratique/Fiche enseignant.docx

Les principes d’actions : réecapitulatif




Réagir au signal

Créer de la

vitesse

Maintenir la

Course de vitesse /d’obstacles

vitesse

Franchir un

S

Pied d’appel )
devant
Déséquilibre vers
I'avant

Etre attentif )

N
( Lever \

progressivement
la téte

- Foulées petites
et fréquentes

- Se servirde ses

k bras /

K Regarder loin \

devant

- Foulées plus
amples

- Se servir de ses
bras

- Ne pas stopper
son effort avant

obstacle

(Fronchirsons \

sauter |I'obstacle
(horizontalité)

- Ne pas modifier
sa foulée
avant/apres

K la ligne /

{ ,.{ Regard du bas (au départ) puis devant soi

K |’obstacle /




vidéos\1 Observation course. AVl



vidéos/1_Observation_course.AVI

Lancer loin/ précis

bras

Se servir de ses

Se servir de ses
épaules

Se servir de ses
jambes

- Bras tendu, puis
plié, puis tendu
- Bras « viseur »

(Ro’ro’rion des \

épaules pour
ajouter de la
vitesse au lancer
- Partir de profil
puis se tourner

K pour lancer /

[ ~{ * Regard vers le haut}

(Courir quelques\

meftres, vortex
au dessus de
I'épaule

- Appuyer surla
jambe arriere

qui fait « ressorty

\ovon’r de Ioncey

Lancer haut
(mais pas trop)




vidéos\3 Lancers.AVI



vidéos/3_Lancers.AVI

Differents types de lancers

TRANSLATION TRANSLATION
A BRAS CASSE EN POUSSEE

ROTATION

| / Pas chasses ' %: towr

Vortex, balle en C n PR

mousse, javelot erceaux, frisbee,
/ disque




Prendre de la vitesse

7

(Accélérer sq course
jusqu‘a I'impulsion

- Prendre son impulsion
dans une zone préecise

Qrgoniser son élan

- Trouver des repéres pour

~

/

Sauter loin

Enchainer course
et saut

N/

S avant le saut )

Réduire I'amplitude A

des foulées
Ne pas trop ralentir

Orienter le saut vers le
haut, vers I'avant

( Pousser complé’remen’r\
avec la jambe d'appel

- Pousser devant et vers le
haut

- Utiliser les bras pour se

Qropulser /

{ ~f | Regard vers le bas (départ course) puis devant, puis loin et haut (impulsion)}




videos\5 Sauter.AVI



vidéos/5_Sauter.AVI

3 activiteés :
courir, sauter,

lancer

Problematiques pédagogiques

Il faut

NESNEIRES
performances

|| faut mettre
en relation
performance et
maniere de
faire

|| faut proposer
des taches qui
font
progresser les
éleves



Des difficultés a prendre en compte...

Beaucoup de contenus d’apprentissages differents

Materiel nécessaire pour mesurer . cones, zones, chronometres...

Le temps d’activité des éleves est limité par le dispositif : temps
d’attente,...

®» | es éeleves font mais qu’apprennent-ils ? Peu de retours sur action et de
conseils, peu de manieres de faire imposées.

» Une organisation a choisir en fonction des contraintes : ateliers
tournants, situation collective...

Gérer la sécurité
» Gerer le temps : installation, rotations sur ateliers...




... pour I’élaboration d’un module

Cvele ¢ Compétence :
Enjew(x) :
LES ETAPES I'UN MODULE D'APPRENTISSAGE INTEGRE ALUX AUTRES DOMAINES DPACTIVITES
POUR ENTRER DANS L'ACTIVITE ... FOUR VOIR OO0 ON ; . ; . ;
EE%EE?E?EEALEE ANIMEES PAR E::EE g}-ﬁm[m«: DE ESE&;;EE‘TRE - [gé_ 'ER%E%&T E‘tn‘-m
. 'UES, : DES SAVOIRS DECLINES UNE SITUATION DES OUTILS
L'ENSEIGNANT REFERENCE BN SITUATIONS D'APPRENTISSAGE DE REFERENCE
POUR L'ELEVE
REPRISE DE o
SITUATION DE LA SITUATION Tai appris 4.
REFERENCE DE
REFEREMCE
IDENTIFICA-
TIOMN
DES BESOINS MESURE DES
ECARTS
POLR
L'ENSEIGNANT
Des indicateurs de
réussite
EVALUATION DIAGNOSTIQUE EVALUATION FORMATRICE| |EVALUATION
' SOMMATIVE




Découverte / entrée dans I’activité : les
principes pedagogiques

[ 1- Un temps d’activité

motrice élevé

- Des jeux collectifs pour diminuer le tfemps

=
::> d'attente

Beaucoup de matériel: objets, ballons...

.
1

2- Des manieres de
faire libres

:> - Ce sontlesregles, les objets, le dispositif qui
| induisent des réponses moftrices variees

-
|

3- Avant/aprés en
classe

- Pour expliguer le dispositif, les regles

::> - Pour repérer ensemble les conduites
efficaces




Phase de déecouverte : pour entrer
dans l’activitée

e AVANT N ( eenoant | [ APRES )
/ - Monftrer et expliquer it - Faire le bilan :
le dispositif USieUrs comment faire pour
- Expliguer les regles E)is faire gagner son
\" Fc:ire/les equipes Y, \_ ) \équipe? )

COURIR : Il faut: LANCER : Il faut : SAUTER : Il faut :
Etre attentif Lancer droit - Enchainer course et
Courir vite Lancer haut saut sans s'arréter

Regarder devant soi pour Prendre de I'élan - Rebondir sur sa/ses
eviter les camarades Lancer differemment jambes
selon I'objet




La situation de réference

» Permet de donner du sens a I'activitée dans la mesure ou elle
reprend les caractéristiques fondamentales de l'activité.

» Permet d’établir un état des lieux des capacités motrices de
chaque éeleve.

» Reprise pendant et en fin de module, elle permet de mesurer
les progres de chaque eleve.



Comment utiliser la SR ?

1- Apres quelques 2- Pendant la phase de structuration
seances de découverte (pas obligatoire)
- Plusieurs essais (au - Plusieurs essais (au moins 3 dans la
moins 5 dans la séance)
seance) - On note les performances
- Maniére de faire libre - On peut faire varier des éléments
- Onnote les de la tache : maniere de faire libre
performances OU IMpOsée, Zone...

3- Phase de bilan
- Plusieurs essais (au
moins 5 dans g
séance)
- Maniére de faire libre
- On note les
performances




Structurer les apprentissages : pour
apprendre et progresser

- Pour permettre la mesure des progres
- Dispositif unique ou qui revient regulierement

1- Un dispositif stable
(« référence »n)

- Le PE fait repérer aux éleves les différentes
facons de faire (en classe)

- Les eleves font des essais en changeant leur
maniere de faire

- Les performances sont notees

g
2- Des manieres de

faire imposées

AN

T IT 1

3- Et/ou une
contrainte sur le
dispositif

- Une contrainte qui oblige & faire autrement
- Les performances sont notées

4- Repéerage des - En classe on repere collectivement les
manieres de faire maniéres de faire efficaces (qui peuvent varier

efficaces pour chacun)




Exemple de manieres de faire

|
Buste droit,
mains le long
du corps

| i
Pied droit Pied gauche

devant, buste devant, buste
en avant en avant

3 positions de depart possibles en course

Choisir 2 manieres de faire maximum dans une séance

Permettre plusieurs essais avec chague maniere de faire (au moins 3 essais)
Repérer les performances avec chague maniere de faire

En classe valider la/les manieres de faire les plus efficace(s)



Le document déepartemental

Organisation du document
Four chacun des froks nivesws, vous ImUVeres :

Ui Introduction spacifiqua pour chagque famills O acivits.

| Lanche A3 : Demarchs drapprentissage |

Elle syninétise

les themes da travall

les comiportaments obesnss

les obatacies 3 franchir

ca qui ezt & apprendrs

les thres des shuations d"apprentissape “o= qul st & falnz ~
les critéres de reussis pour resve

| La fichs A4 - Skuation de référence |

AL cycles 2 et 3, elle DIOposs Une sRuabon complsxe pemmetant O évaluer (es progras das
ElEves.

En matemelie, k& cholx a &1 de proposer des Btualions pour entrer dans I'acihitd. on
tmowreera une propostion dobsersation des conduites mofrices de [a petite section a la
grande s=con a la sulie de Fintroduciion.

| Lesfches 24 : Siuations d'apprentissaps |

Elies oMesnondent 3 chasun des comporements obsaries 3n de les dipassar
Llmtiule {"de... &...7) reprend le comporbament ooservd &t donme Mobiecst 3 alisindre.
Les situations sont décribes aves -

- |e disposttr

- la consigne

- les Indlcatsurs de réusalis |obseniames)

- leg aloea & la reallsation

En bas o2 page. on retouve les critéres oe réussibe de I édve,

| Fiche d'aute évaluation

Lafiche est Induse dans 13 sRuaton de reférence.

J

Présentée au format paysage pour chaque
famille, c'est le point de départ pour
elaborer un module d'apprentissage au
regard des comportements des éléves
observés lors de la situation de référence.

Cette situation va permettre :
-d'identifier les difficultés des éléves dans
I'activité proposée et de les mettre en
relation avec la fiche A3.

-d'identifier la progression des éleves (ce
qu'ils ont appris).

Ces fiches permettront a I'enseignant de
choisir des situations d'apprentissage
adaptées aux difficultés des éléves
observées.

Cette fiche implique I'éléve dans son
processus d'apprentissage. [l constate
ainsi ses progres de séance en séance.



Fiche A3 « courir vite »

Thémes de travail

Comportements
observés

Obstacles a franchir
(ce qui est a modifier)

Ce qui est & apprendre

Situations d’apprentissage

Ce qui est a faire

Critéres de réussite

Départ

L'éléve se léve et
ne parvient pas a
accélerer.

Lutte contre le déséquilibre avant
pour éviter la chute.

Se redresse pour retrouver son
equilibre vertical

Se redresser suite 3 un
déséquilibre avant permettant de
démarrer

Passer d'un regard pointe vers le
sol a un regard projeté a
I'horizontale, loin devant

CV-51 Lions et gazelles

CV-52 Le relais des signaux

CV-53 Les postures de
depart

— Toucher franchir la
ligne d'armivée le
premier

— Passer la ligne
d'armmivée le plus vite
possible.

— Démarrer avant
I'autre coureur

Attitude de course

Il n'accélére pas
et ne tient pas la
vitesse.
lladumal a
rester dans son
couloir.

Une poussée avec un pied
« amortisseur » (mou, non
réactif)

Un corps non cordonné

Construire un nouvel équilibre en
course : se grandir et chercher un
alignement vertical, en se servant
des bras dans I'axe de la course.
(éviter de courir aprés ses épaules)
Avoir les « pieds vivants ».

Viser un point loin devant

CV-54 Course avec
handicap

CV-55 Le face a face

— Franchir le
premier la ligne
d'amivée.

— Franchir le
premier la ligne
d'amrivée.

Arrivée

Il ralentit avant la
ligne d'arrivée.

Regard ancré sur la ligne
d'ammvee

Franchir la ligne d'arrivée & vitesse
maximale

CV-56 Attrape foulard

— Attraper le foulard
le premier




Fiche A3 « sauter »

Obstacles a franchir Situations d'apprentissage

Théme de travail Comportements observes Ce qui est 4 apprendre

(ce qui est & modifier) Ce qui est a faire Criteres de réussite

L'éléve ralentit lors de la course | Appréhender le déséquilibre

d'élan. vers ['avant. i SL-S1 Rythme —+Connaitre la !?ngueur
Enchainer course et SL-S1 Rythme de sa course d'&lan.
Course d'élan L'éléve piétine ou s'amréte devant | Appréhender l'envol (perte impulsion sans rupture. SL-S2 L'hippodrome .
la zone d'appel. d'appuis). —Caonserver la vitesse

tout au long de sa
SL-53 Elan course d'élan.

L'éléve saute a pieds joints. —Connaitre et utiliser
toujours son méme
. pied d'appel.
L'éléve donne son impulsion Nombre de foulees. —Arriver au plus prés
hors de la zone d'appel. . ) de la limite d'appel.
SL-54 L'escalier —Enchainer course et
Impulsion Donner une impulsion & un impulsion. .
P pied dans une gc:ne SL-S5 Les foulards 1 | »Regarder haut et loin.
L'éleve est déséquilibré au moment d'appel pour s'envoler. SL-S6 Les foulards 2
Eetsl;rtré?ulsnn vers lavant, Farriére, Connaissance de la position des —Rester « grand » lors

différentes parties de son corps SL-S7 Téte foulard de l'impulsion.
durant le saut.

L'éléve ne s'aide pas de ses bras. )
pa —Regarder loin devant.

L'éléve regarde ses pieds. Orientation du regard.
Appréhension de la réception —Conserver les bras en
L'éléve tombe a la réception. Relachement avant et pendant la S| -S8 Saute - Roule avant.
Réception reception. Se réceptionner sur ses deux | SL-59 Réception —Se réceptionner sur ses
s - . pieds joints.
L'éléve n'amrive pas sur ses deux . . . pieds. SL-5S6 Les foulards 2 “A |3 récepti
pieds Jambes au méme niveau a la S1-S10 Les 3 sauts areception,
: réception. poursuivre son

mouvement vers I'avant.




Fiche A3

« lancer »

Thémes de
travail

Comportements
abserves

Obstacles a
franchir

(ce quiesta
modifier)

Ce qui est a

apprendre

Situations d'apprentissage

Ce qui est & faire

Critéres de réussite

Organiser des

L'éléve jette I'objet

IHilization exclusive du

Prendre une position

L-51 Les chercheurs

L-52 L-53 L-54 La prise

= Mes pieds sont décales sur I'axe du lancer.

-Quel que soit I'objet et le type de lancer, je

lancers : ‘ohiets tiens I'engin « reldche » danz ma main
o avee le bras en bras. de départ de profil, d'objets ens [ engin « # dans | -
?'ﬂﬁfeggt . | sautant. Il le tient & Tenue de l'objet 4 pleine | pieds décalés sur Faxe - Je lance loin en tenant l'objet du bout des
Selon TobIEL 3 | bieine main. main. de lancer. doigts.
lancer
L-55 La prise en arriere = Je déclenche le lancer avant la pose du
L-56 Tic-tac Kiche pied avant (donc a la pose du pied ammiére au
. . L-57 Tendre le sol).
Prendre de | L'eleve s'arrete et jette | Ruplure dans le lancer Lancfr atﬂ tout le . = Aprés aveir lance je suis emporté par mon
I'él F'obiet traiet — traiectoi corps en s ressort (3 genou) . . i iy
elan objet. (traj rajectoire). grandissant. elan et je me retrouve dans la zone grisee.

L-58 Tendrz ke ressort (le
tendeur)

- Je lance en restant éguilibre

Lancer vers le
haut

L&léve lance l'objet a

plat.

Trajectoire plate ou
descendante.

Lancer haut pour aller

i

L-59 Les géants (bras casse)
L-59 bis Les geants (en
poussae]

L-59 ter Les géants (en
rotation)

L-510 La corde

- J'atieins une des cibles.
- L'engin passe au-dessus du fil.

= Je lance de fagon réguliére dans la zone la
plus Eloignée.

Atteindre une
Zone

Leéléve lance I'objet
devant lui dans une
Tone de 180°.

Direction de I'objet
aléatoirs.

Lancer dans une zone
de plus en plus axiale

et éloignés

L-510 La corde

L-511 Les temiers

L-512 Les zones

L-513 Puissance 3

= Je lance de fagon réguliére dans la zone la
plus Eloignée.

- Je lance de facon réguliere dans la partie 3
de la zone la plus ressemeée,

= J'atteins réguligrement la zone la plus
Elnignés.

= Je lance de fagon réguliére dans la zone 3.




Les fiches d’activite

De « I'éléve ralentit lors de |la course d'élan, piétine ou s'arréte devant la zone d'appel ou la
depasse »
a : « I'eleve enchaine course et impulsion sans rupture »

SL-S1 Rythme
: Indicateurs de | ,. 3 T
Dispositif Consigne réussite Aides a la realisation
Les eléves sont par deux. Un éléve prend | Le coureur : Le rythme de la L'éléve observateur devra
sa course d'élan, et I'autre frappe dans ses |« Prends de la course marque pouvoir dire si le rythme est
mains le rythme lors de chaque appui du vitesse pour par le frappé des | en accélération, régulier ou
coureur. sauter loin ». mains s'accélére. | en décélération. Distance
Une zone d'impulsion est maténalisée. Le | L'observateur : courte de 103 12 m.
saut s'achéve sur un tapis de réception ou | « Frappe le
dans un bac a sable. rythme de la L'observateur peut scander
(Course d'élan de 6 ou 8 foulées) course ». avec sa voix la course
délan :
En cycle 3, I'éleve | P a n/p a n/fpan/pan/pan /
connait la droit !
. distance de sa
L — course défan.
| (Prise de margue
. passible - ex :
- » marque au sol,
Ll feuille...).

Je réussis quand :
—Je connais la longueur de ma course d'élan.

=J'accélére tout au long de ma course d'élan.

La transformation motrice

\

attendue : de... a...

]. Le titre de la situation

Descriptif de la
situation
d’apprentissage :
dispositif + consignes
Des indicateurs
permettant a
I’enseignant
d’identifier si 1’¢leve
est en réussite

Des criteres de réussite
pour I’éléve



La prise de performance : des fiches a
utiliser

Prénom : « Cours et lance »
e
{ T-F- ¥
: . #
- . i 3
Points = 3 4 >
SANS ELAN
AVEC ELAN
Nom : Engin 1: Engin 2 : Engin 3 :
=
Prénom : L1 L2 L3 L4 TOT L1 L2 L3 L4 TOT L1 L2 L3 L4 |o
T

EVALUATION 1

EVALUATION 2

EVALUATION 3




Eléments de progressivité : BO du 5 janvier 2012

Cours préparatoire | Cours élémentaire premiére année
Réaliser une Coordonner et enchainer des actions motrices caractérisées par leur force, leur vitesse, dans des espaces et avec différents
performance matériels, dans des types d'efforts variés, de plus en plus réguliérement, a une échéance donnée, pour égaler ou battre son

propre record. Repérer, identifier (CP) puis chercher a stabiliser (a partir du CE1) sa performance (&tre capable par exemple
de la reproduire 4 fois sur 5).

Activités Courir vite Courir vite
athlétiques - Courir vite sur une vingtaine de métres. - Courir vite sur une trentaine de métres.
- Réagir a un signal de départ, visuel ou sonore. - Franchir la ligne d'arrivée sans ralentir.
- Maintenir une trajectoire rectiligne. - Enchainer une course avec une transmission de témoin.
- + Partir vite a un signal et maintenir sa vitesse pendant 7
CGI:.II'IF longtemps . secondes.
- Developper le sens de I'effort, en accepter les consequences
(essoufflement, temps de récupération__). Courir longtemps
- Gérer sa course en utilisant des arréts définis en fonction de | - Gérer sa course : savoir régler son allure et I'adapter a un
ses capacités. itineraire donné ou a une durée.
- Courir a allure réguliére de plus en plus longtemps. - Savoir récupérer en marchant.
- Commencer a construire les conditions d'une récupération + Courir longtemps (de 6 & 12 minutes), de fagon réguliére,
active (marche, allure réduite volontairement). en aisance respiratoire.
Courir en franchissant des obstacles Courir en franchissant des obstacles
- Courir en franchissant 3 obstacles bas placés a des - Franchir les obstacles en étant équilibré.
distances variables. - Franchir des obstacles bas sans ralentir.
- Franchir les obstacles sans s'améter. - Adapter INmpulsion a l'obstacle.
- Franchir les obstacles sans tomber ni les renverser. = Courir et franchir trois obstacles bas successifs en
Sauter loin ralentissant le moins possible.
- Sauter pieds joints, en gardant les pieds joints au moment de | Sauter loin
I'impulsion et en amivant sur ses deux pieds. - Enchainer course d'élan et impulsion sur un pied, sans
- Sauter a partir d'une impulsion sur un pied, en courant de temps d'arrét.
facon rectiligne lors de la prise d’élan, en se réceptionnant sur | - Prendre son impulsion dans une zone d'appel matérialisée.
deux pieds sans chute arriére. - Arriver sur ses deux pieds sans désequilibre ariére.
- Evaluer sa performance. = Courir sur quelques metres et sauter le plus loin possible,
Lancer loin ?T;.raetgrlil;ﬁjggpulsmn sur un pied dans la zone d'appel
- Lancer & une main des objets 1égers et variés : ’
- en adaptant son geste a I'engin ; Lancer loin
- en enchainant un élan réduit et un lancer ; - Lancer & une main des objets légers et variés :
- en identifiant sa zone de performance. - enchainer une prise d'élan et un lancer sans s'arréter ;

- lancer dans une zone définie ;

- diversifier les prises d'élan ;

- construire une trajectoire en direction et en hauteur ;

- lancer avec pied en avant opposée au bras du lancer.
- Lancer d'objets lestés a deux mains :

- construire une trajectoire parabolique en direction et

en hauteur ;

- augmenter le chemin de lancement.
= Enchainer une prise d'élan et un lancer, a partir d'une
Zone d'élan et rencuveler sa performance au moins 4 fois
sur 5 essais.

- Lancer des objets lestes :
- &n variant les trajectoires (plus horizontale, plus vers le
haut) pour identifier Ia plus performante ;
- en variant le geste de lancer (en poussée, devant ou au-
dessus de la téte).




Cours élémentaire deuxiéme année

Cours moyen premiére année

Cours moyen deuxiéme année

Réaliser une Coordonner et enchainer des actions motrices caractérisées par leur force, leur vitesse, dans des espaces et avec des
perfermance matériels varies, dans des types d'efforts varies (différentes allures, rapport entre vitesse, distance, durée), de plus en plus
mesurée régulierement, & une éché&ance donnée, pour égaler ou battre son propre record.

Identifier, stabiliser, améliorer sa performance.
Activités Courses de vitesse Courses de vitesse Courses de vitesse
athlétigues - Réagir vite au signal de départ. - Maintenir sa vitesse sur un temps - Courir vite sur 40 métres.

- Maintenir une trajectoire rectiligne
(bras et regard horizontal, dans I'axe de
la course).

- Maintenir sa vitesse sur un temps
donné (8 secondes) ou sur une distance
d’'une trentaine de métres.

Courses en durée

- Courir sur un temps donné en ajustant
sa vitesse pour ne pas étre essouffle.

- Réduire le nombre d'étapes marchées
sur un circuit donné (en nombre de
tours ou sur une durée de 8 4 12
minutes).

- Se fixer un contrat de course établi a
partir d'une évaluation diagnostique et
le réaliser.

Courses de haies

- Enchainer course et franchissement
en position équilibrée.

- Adapter sa foulée a différents parcours
comportant trois a quatre obstacles.

- Franchir I'obstacle « en longueur »,
sans piétiner ni interrompre sa course.

Courses de relais

- Enchainer une course avec une
transmission, sans perdre le témoin.

- Transmettre ou recevoir le témoin en
mouvement.

Saut en longueur

- Prendre une impulsion simultanée des
deux pieds.

- Se receplionner sans deséquilibre amiére.
- Enchainer course et impulsion sur un
pied.

- Identifier son pied d'appel.

- Construire une zone d’appel
matérialisée.

- Enchainer trois foulées bondissantes
en atterrissant pieds joints (friple bond).

Saut en hauteur
- Prendre une impulsion simultanée des
deux pieds.

donné (8 a 10 secondes) ou sur une
distance de 30 a 40 mefres.

- Utiliser une position adaptée pour le
départ.

- Franchir la ligne d'arrivée sans ralentir.

Courses en durée

- Courir a allure reguliere, en aisance
respiratoire, a 'aide de repéres visuels
ou sonores, puis sans repére, dans un
temps contractualisé.

- Gérer sa course sur une durée de 8 a
15 minutes.

- Ajuster son allure, sa foulée pour
atteindre I'objectif.

- Savoir comment récupérer activement
aprés un temps de course pour
enchalner une autre course (deux fois 8
minutes par exemple).

Courses de haies

A partir de 3 parcours avec des haies
distantes de 5, 6 ou 7 métres :

- adapter sa foulée pour maintenir sa
vitesse de course ;

- repérer et utiliser son pied d'appel ;

- choisir le parcours permetiant dobtenir
la meilleure performance.

Courses de relais

- Recevoir le témoin dos a son
partenaire et en mouvement.

- Se transmettre le témoin sans se
géner.

Saut en longueur

- Accepter le déséquilibre sans regarder
ses pieds.

- Enchainer course d'élan et impulsion
sur un pied sans ralentir avant la zone
d'appel.

- Enchainer trois sauts en restant
tonique (triple bond).

Saut en hauteur

- Estimer sa distance d'élan.

- Respecter la zone d'appel.

- Utiliser les bras pour sauter haut.

- Se propulser plus efficacement au
départ.

+ Prendre un départ rapide et
maintenir sa vitesse pendant 10
secondes.

Courses en durée

- Ameliorer sa foulée (amplitude,
action combinée bras/jambes) et
contréler sa respiration pour
augmenter sa performance.

- Ajuster sa foulée a ses partenaires
(courir & plusieurs dans le cadre d'un
contrat collectif, prendre des relais__ ).
+» Courir de & a 15 minutes, selon ses
possibilités, de fagon reguliere, en
aisance respiratoire.

Courses de haies

- Augmenter sa vitesse de course et la
maintenir avant les franchissements.

» Prendre un départ rapide, courir et
franchir trois haies basses en
ralentissant le moins possible, finir
vite.

Courses de relais

- Se fransmettre le témoin dans une
zone définie.

- Identifier la main porteuse du témoin
pour améliorer la réception.

» S'élancer et recevoir un t&moin sans
ralentir, dans une zone définie, en
enchainant une course de vitesse sur
une trentaine de métres et assurer le
passage du témoin a son equipier.

Saut en longueur

- Bondir avec une action des bras
dans le sens du saut.

- Coordonner course et impulsion en
conservant la vitesse.

- Réaliser trois bonds de méme
amplitude.

+ Sauter loin aprés une course d'élan
de 6 & 8 foulées et une impulsion sur
un pied dans une zone d'appel.
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Courir vite

Courir vite

- Courir vite sur une vingtaine de métres.
- Réagir & un signal de départ, visuel ou sonore.
- Maintenir une trajectoire rectiligne.

CE2

- Réagir vite au signal de départ.
- Maintenir une trajectoire
rectiligne (bras et regard
horizontal, dans 'axe de

la course).

- Maintenir sa vitesse sur un
temps donné (8 secondes) ou
sur une distance d'une trentaine
de métres.

témoin.

- Courir vite sur une trentaine de métres.
- Franchir la ligne d'arrivée sans ralentir.
- Enchainer une course avec une transmission de

— Partir vite 4 un signal et maintenir sa vitesse
pendant 7 secondes.

- Maintenir sa vitesse sur un
temps donné (8 4 10 secondes)
ou sur une distance de 30 a 40
métres.

- Utiliser une position adaptée
pour le départ.

- Franchir la ligne d'arrivée sans
ralentir.

CM2

- Courir vite sur 40 métres.

- Se propulser plus efficacement
au départ.

—» Prendre un départ rapide et
maintenir sa vitesse pendant 10
secondes.
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Courir avec
des
obstacles

Courir avec
des
obstacles

- Courir en franchissant 3 obstacles bas
placés a des distances variables.
- Franchir les obstacles sans s'arréter.

- Franchir les obstacles sans tomber ni les

renverser.

- Enchainer course et

franchissement en position

équilibrée.

- Adapter sa foulée a
différents parcours
comportant trois a quatre
obstacles.

- Franchir I'obstacle « en
longueur », sans piétiner ni
interrompre sa course.

- Franchir les obstacles en étant équilibré.
- Franchir des obstacles bas sans ralentir.
- Adapter I'impulsion a I'obstacle.

—+ Courir et franchir trois obstacles bas
successifs en ralentissant le moins possible.

I IR TR TR

A partir de 3 parcours avec des
hales distantesde 5, 6 ou 7
métres :

- adapter sa foulée pour
maintenir sa vitesse de course
- repérer et utiliser son pied
d'appel

-choisir le parcours
permettant d'obtenir la
meilleure performance.

- Augmenter sa vitesse de
course et la maintenir avant
les franchissements.

— Prendre un départ rapide,
courir et franchir trois haies
basses en ralentissant le
moins possible, finir vite.
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Course de
relais

Sauter
haut

- Enchainer une course avec
une transmission, sans perdre
le témoin.

- Transmettre ou recevair le
témoin en mouvement.

- Prendre une impulsion
simultanée des deux pieds.
- Arriver équilibré sur ses
deux pieds.

- Sauter & partir d'une
impulsion sur un pied en
trouvant son pied d'appel.

- Recevolr le témoin dos 4 son
partenaire et en mouvement.
- Se transmettre le témoin
5ans se géner.

- Estimer sa distance d'élan.
- Respecter la zone d'appel.

- Utiliser les bras pour sauter
haut.

- Se transmettre le témoin dans
une zone définie.

- Identifier la main porteuse du
témoin pour améliorer la
réception.

— S'élancer et recevoir un
témoin sans ralentir, dans une
zone définie, en enchainant une
course de vitesse sur une
trentaine de métres et assurer le
passage du témoin 4 son
equipier.

- Travailler I'allégement des bras.
- Augmenter la tonicité de
I'impulsion.

—+ S'élever verticalement apres
une course d'élan adaptée pour
franchir la barre ou I'élastique. _J
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Sauter loin

- Sauter pieds joints, en gardant les pieds
joints au moment de I'impulsion et en

arrivant sur ses deux pieds.

- Sauter a partir d'une impulsion sur un
pied, en courant de facon rectiligne lors de
la prise d'élan, en se réceptionnant sur deux

pieds sans chute arriére.

- Evaluer sa performance.

- Enchainer course d'élan et impulsion sur un
pied, sans temps d'arrét.

- Prendre son impulsion dans une zone d'appel

matérialisée.

arriére,

- Arriver sur ses deux pieds sans déséquilibre

—+ Courir sur guelques metres et sauter le plus
loin possible, avec une impulsion sur un pied
dans la zone d'appel matérialisée.
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Sauter loin

- Prendre une impulsion
simultanée des deux pieds.
- Se réceptionner sans
déséquilibre arriere.

- Enchainer course et
impulsion sur un pied.

- Identifier son pied d'appel.
- Construire une zone
d'appel

matérialisée.

-Enchainer trois foulées
bondissantes en atterrissant
pieds joints (triple bond).

- Accepter le déséquilibre sans

regarder ses pieds.

- Enchainer course d’élan et
impulsion sur un pied sans
ralentir avant la zone d'appel.
- Enchainer trois sauts en
restant tonique (triple bond).

- Bondir avec une action des
bras

dans le sens du saut.

- Coordonner course et
impulsion en conservant la
vitesse,

- Réaliser trois bonds de méme

amplitude.

—+ Sauter loin aprés une course

d'élan de 6 4 B foulées et une

impulsion sur un pied dans une

zone d'appel.
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Lancer 3 une main des objets légers et variés
= en adaptant son geste a I'engin ;

= en enchainant un élan réduit et un lancer ;
= en identifiant sa zone de performance.

Lancer des objets lestés :

Lancer = en variant les trajectoires (plus horizontale,
plus vers le haut) pour identifier la plus
performante ;

- en variant le geste de lancer (en poussée,
devant ou au dessus de la téte)

Lancer 4 une main des objets légers et variés :

- enchainer une prise d'élan et un lancer sans
s'arréter.

- lancer dans une zone définie ;

- diversifier les prises d'élan ;

- construire une trajectoire en direction et en hauteur ;

- lancer avec pied en avant opposé au bras du lancer.

Lancer d'objets lestés 4 deux mains :

- construire une trajectoire parabolique en direction et
en hauteur ;

- augmenter le chemin de lancement.

—+ Enchainer une prise d'élan et un lancer, a partir
d'une zone d'élan et renouveler sa performance au
moins 4 fois sur 5 essais.
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- Lancer avec pied en avant - Diversifier les prises - Diversifier les prises d'élan (course

opposé au bras du lancer. d'élan (course droite, droite, pas chassés...).

- Enchainer course d'élan et lancer  pas chassés). - Augmenter le chemin de lancement
sans ralentir. - Construire une (bras allongé, en arriére de 'axe téte-
- Lancer dans l'espace défini et trajectoire parabolique.  tronc-jambe).

rester face a la cible aprés le
lancer.

- Construire une trajectoire en
direction et en hauteur.

- Adapter son geste a l'engin (balle
lestée, vortex, javelot, anneau...).

Lancer

—+ Effectuer plusieurs lancers, avec
différents engins, pour réaliser une
trajectoire optimale en liant dans un
seul mouvement élan, lancer et
accompagnement



