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Cycle 3


Niveau 1 à 3





�
Athlétisme 


Circonscription Lille3 - Villeneuve d’Ascq Nord�



�
�






Compétence : réaliser une performance mesurée�
�
Logique de l’activité : réaliser des enchaînements d’actions de plus en plus complexes et variés, mesurer sa performance. ( Courses (vitesse : prendre un départ rapide et maintenir sa vitesse pendant 4 ou 5 secondes (haies: prendre un départ rapide et maintenir sa vitesse pendant 4 ou 5 sec en franchissant des haies  ( Sauts (longueur : après une dizaine de pas d’élan rapide, sauter (à un ou plusieurs bonds) le plus loin possible. ( Lancers (courir pour lancer, de façon adapté à l’engin, un poids (Médecine ball, balle, vortex) sans sortir de la zone d’élan.�
�






MOYENS MIS EN ŒUVRE


( Lieu : Voir planning.


( Date : Voir planning


( Horaires (début et fin de rencontre) : durée de la rencontre 1h40 à 2h


( Matériel : une calculatrice par enseignant, un  sifflet, un chronomètre, 2 à 4 médecines balls, haies, soucoupes pour baliser, vortex, balles à lancer, les fiches rencontre et les fiches synthèse des résultats. A la charge des classes des crayons gris ou stylos 


( Encadrement : Les enseignants, 1 animateur et si possible quelques parents assureront le bon déroulement de la rencontre.


Le maître : (veillera à la sécurité (aidera les enfants à s’organiser pour passer l’épreuve ( validera la concordance entre la performance et les points.


Remarque : Les points correspondent à la performance. Ex : 12m en lancer = 120 pts.  2m50 en longueur = 250pts.


 





( Prévoir pour les élèves un équipement adapté à la course, des chaussures de rechange (en cas de terrain boueux) et un vêtement de pluie.








DEROULEMENT DE LA RENCONTRE


(Avant la rencontre :.


( Le maître remplit la fiche synthèse avec sa liste d’élèves. Il photocopie cette fiche au format A3. Il partage sa classe en 7 groupes. Il photocopie également les fiches élève.


(L’enfant doit connaître le numéro de groupe que lui donne son maître (rappel : ce numéro est important pour le début de la rencontre, car il sera demandé à l’enfant de se rendre à l’atelier portant ce numéro. Exemple : atelier « saut en longueur » = atelier 2)


(Ces petits groupes sont autonomes. A chaque atelier, les enfants s’organisent pour : (passer l’épreuve (remplir leur fiche rencontre avec la performance et sa valeur en points (aller à l’atelier suivant.





(PENDANT la rencontre :


Le matin, les ateliers commencent à 9h15. Le changement d’atelier s’effectue toutes les 10 minutes. La rotation dans les ateliers se termine à 10h45.


L’après-midi, les ateliers commencent à14h15. Le changement d’atelier s’effectue toutes les 10 minutes. La rotation dans les ateliers se termine à 15h45.


(Pendant la rencontre, les maîtres se répartissent sur les ateliers.








(HEPTATHLON : Au début de la rencontre, les enfants sont répartis dans les différents ateliers en fonction de leur numéro de groupe (un atelier = une épreuve). Atelier 1 = vitesse, Atelier 2 = haies, Atelier 3 = Lancer de Médecine Ball … : voir la fiche rencontre) Cette répartition aura été faite en classe au préalable. Le passage aux différents ateliers est déterminé par l’ordre inscrit sur la fiche rencontre. Remarque : en cas de trop grande affluence à un atelier, il est possible de le passer pour y revenir par la suite (Exemple : un enfant du groupe 6 commencera par l’épreuve du « lancer de balles » puis il ira à l’atelier 8 : « lancer de vortex » puis à l’atelier 1 : « vitesse » … Ce qui lui permettra de faire l’ensemble des 7  épreuves).













































































(Le juge inscrit la performance dans la colonne correspondante. Il transforme cette performance en points en utilisant le tableau de concordances qui est à sa disposition. L’élève peut ensuite quitter l’atelier.





(APRES la rencontre :. 


(La classe repartira avec ses fiches. Il sera demandé au maître de renvoyer par fax la moyenne de sa classe (ou de la donner sur place)  pour le classement terminal (diffusé dans les écoles ultérieurement).








HEPTATHLON CM


(L’enfant effectue 7 épreuves. 


COURSE�
(Vitesse 


 Le nombre de points correspond au nombre de mètres parcourus. Un adulte validera la distance  réelle parcourue.





(Course de haies �
�
�
(Aménager 2 couloirs course de vitesse. Présence d’un juge








(Aménager 2 couloirs  course de haies. Présence d’un juge.�
�
LANCERS�



Lancer en poussée médecine ball 


Lancer de balles et/ou de vortex





�
�
�



Aménager 2 aires de lancer dans la salle pour le Médecine ball


Aménager 2 aires de lancer en extérieur pour le lancer de balles, vortex





�
�
SAUTS�



Longueur et triple bond 


�
�
�



Aménager 2 zones de saut en longueur et 2 triples bonds ou plus si possible dans la salle


�
�






Si l’élève a terminé et s’il reste du temps, il peut repasser des épreuves, afin d’améliorer son score.







































































