
Les situations des  activités athlétiques au cycle 1

La course

Courir vite 
Cet objectif s’étend de « courir en faisant une action » (PS) à « courir 4 à 

5 secondes en ligne droite contre un adversaire » (GS). 

Courir vite en transportant un objet

Les bacs 

- 4 bacs (2 de couleur identique)  
- Objets variés en nombre identique  
- 4 groupes  
- Temps 5 minutes  
- Il va falloir aller vite  
- Au signal, les enfants doivent aller déposer un objet à la fois dans le 

bac de la même couleur en face.  
- Variante : vider votre bac les premiers plus vite que les 

camarades d’à côté.  
- Signal de départ visuel ou sonore.  
- Des obstacles sont installés entre les bacs

Courir vite vers une ligne opposée / en ligne droite

Les crocodiles 

- Des tapis pour la rivière  
- Une dizaine de plots 
- Plusieurs groupes (vague de 6 + 2 croco) 
- Temps 2 minutes pour tous les groupes  
- Traverser le plus vite possible en passant la rivière sans se faire 

manger par les crocodiles.  
- Ceux qui se sont fait toucher restent à coté de la rivière, les autres 

s’assoient à l’arrivée. 
- Variante : la distance à parcourir est allongée. La rivière est élargie.  

La ligne droite

- 3 foulards  
- Des plots pour matérialiser 2 couloirs de 2 x 15m 
- Des cordes pour matérialiser la zone de retour 
- 2 rangées d’enfants + 1 enfant arrivée + 1 enfant départ 
- Au signal de l’enfant « départ » (tient un foulard en l’air, quand il 

tombe par terre c’est le départ), le premier de chaque rangée y va. 
- L’enfant « arrivée » tient un foulard dans chaque main, les bras 

tendus à l’horizontale. 
- Le premier des coureurs qui attrape le foulard gagne la course.  
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Courir longtemps Cet objectif s’étend de « courir 1m doucement » (PS) à « 3 minutes » (GS). 

Les collections 

- Circuits balisés. 

- Caisses de couleurs différentes, petits objets 

divers, foulards /dossards. 

- Equipes de 4 coureurs. OU individuellement, 

composer sa collection.  

- Chaque équipe doit chercher un objet de chaque 

couleur.  

- Les 4 coureurs partent et reviennent groupés.  

Courir en relais Cet objectif s’étend de « transporter des objets en relais » (PS) à « courir 

en relais l’un après l’autre » (GS). 

La balade des objets

- Les équipes d’une couleur chacune, sont installées l’une à côté de l’autre.  

- Au signal du PE, le 1er joueur de chaque équipe part pour transmettre l’objet-relais au joueur suivant en le rejoignant dans son 

cerceau. Quand l’objet est transmis, le joueur qui vient de le donner reste dans le cerceau, celui qui le reçoit par à son tour ; et 

ainsi de suite jusqu’au joueur 4. 

Courir avec 
obstacles

Ateliers ou parcours

- Couloirs et zones d’arrivée matérialisés. 

- Distance de course 15 à 20 mètres.  

- Au signal : va rejoindre la maison en traversant tout le 

couloir. Quand tous les élèves sont arrivés dans une 

maison, ils reviennent au départ.  

- Va dans un autre couloir.  

- Va au couloir que tu préfères.  

- Refais le même couloir plusieurs fois. 

MS : 7 m  
GS : 10 m 
Allers-retours relais
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Le saut

Sauter en 
contrebas

Cet objectif s’étend de «  se lancer dans le vide en tombant  » (PS) à 

« sauter en maitrisant la distance de la réception et la façon de se 
réceptionner.  » (GS). 

- Espaliers, poutres, plots, bancs, tapis, plans inclinés, 

plinths, tapis de réception, tables de hauteurs 

différentes, chaises, cerceaux plats, plots.  

- Au signal du pilote d’avion, les parachutistes sautent de 

l’avion.  

- Variantes : les parachutistes changent d’avion, ils 

atterrissent sur les pieds en roulant, ils atterrissent dans 

une cible.

Sauter loin La rivière aux crocodiles 

- Caisses, cordelettes, anneaux.  

- Cours et saute par dessus la rivière, évite de mettre les 

pieds dans l’eau.  

- Pose tes objets dans le coffre au trésor.  

- Reviens au point de départ.  

- Variantes : courir et sauter par-dessus les rivières, varier 

les distances à franchir de 0,5 à 1,5 mètre. 

Sauter haut
Cet objectif s’étend de « sauter pour enjamber un obstacle ou grimper 
dessus » (PS) à « sauter avec élan, avec volonté de franchir une hauteur 

la plus élevée possible, en progressant.  » (GS). 

- Réseau de cordes tendues avec des objets accrochés : ballons, 

grelots, foulards, bandes de papier.  

- Au signal, quitte ta maison et décroche le plus grand nombre d’objets. 

Rapporte-les dans ta maison. 

- Variantes : jouer par équipes et rapporter les objets dans sa zone. 

- Touche un objet suspendu, essaie de toucher le plus haut, fais tinter la 

clochette, saute par dessus des obstacles de plus en plus hauts, cours et 

saute sur un des tapis, saute par dessus l’élastique. 

La cueillette
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Le lancer

Lancer loin
Cet objectif s’étend de «  lancer un objet en acceptant de s’en 
débarrasser » (PS) à « lancer avec une intention (le plus loin possible) 

et un geste adapté à l’objectif et l’objet.  » (GS). 

- Objets à lancer de tailles, natures, poids et 

volumes différents (balles de tennis, grandes balles 

légères, balles de chiffon, anneaux, sacs de 

graines). Cerceaux, cordelettes.  

- Commencer à lancer dans la zone la plus facile, puis 

la suivante… 

- Organisation : proposer des balles de tailles 

différentes, répartir les enfants à tous les ateliers, 

rotation toutes les 5 min, chercher sa balle après 

l’avoir lancée et se remettre à la queue, encoder les 

ateliers, faire expliciter les tâches. 

Lancer précis Cet objectif s’étend de « lancer précis sans élan » (PS) à « lancer précis 

en déplacement.  » (GS). 

- Objets à lancer de tailles, natures, poids et volumes différents (balles de tennis, grandes balles légères, balles de 

chiffon, anneaux, sacs de graines). Cerceaux, cordelettes.  

- Commencer à lancer dans la zone la plus facile, puis la suivante… 

- Organisation : proposer des balles de tailles différentes, répartir les enfants à tous les ateliers, rotation toutes les 5 min, 

chercher sa balle après l’avoir lancée et se remettre à la queue, encoder les ateliers, faire expliciter les tâches. 
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