LES SITUATIONS DES ACTIVITES ATHLETIQUES AU CYCLE 1

LA COURSE

Cet objectif s'étend de « .cowrun. en %o.aamk une ackion » (PS) & « COURIR 4 A

5 SECONDES EN LIGNE DROITE CONTRE UN ADVERSAIRE » (GS).

Courir Vite en transportant un objet
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Les groupes

Les bacs
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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 a la fois dans le
bac de la méme couleur en face.

Variante : vider votre bac les premiers plus vite que les
camarades d'a coté.

Signal de départ visuel ou sonore.

Des obstacles sont installés entre les bacs

Courir vite vers wne ligne opposée / en Ligwne droite

Les crocodiles
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2 cordelettes d’arrivée

Des tapis pour la riviéere

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 riviére sans se faire
manger par les crocodiles.

Ceux qui se sont fait toucher restent a coté de la riviére, les autres
s'assoient a l'arrivée.

Variante : la distance a parcourir est allongée. La riviére est élargie.

La ligne droite

Zone de retour
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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 I'enfant « départ » (tient un foulard en I'air, quand il
tombe par terre c'est le départ), le premier de chaque rangée y va.
Lenfant « arrivée » tient un foulard dans chaque main, les bras
tendus a I'horizontale.

Le premier des coureurs qui attrape le foulard gagne la course.



Courir ﬁmgwmys Cet objectif s'étend de « cowrun. Im doucememk » (PS) & « 3 MINUTES » (GS).

Les collections Qoclarned ama.

- 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 « W\XM, dea o%,dk en nelan » (PS) 3 « courIrR

EN RELAIS L’UN APRES L’AUTRE » (GS).

MS : 7 m La balade des objets
GS:10m
Allers-retours relais

Plot 4m 4m 4m
de A <> <> <>
départ
Joueur1 Joueur 2 Joueur 3 Joueur 4
- Les équipes d'une couleur chacune, sont installées |'une a c6té de I'autre.

- Ausignal du PE, le 1er joueur de chaque équipe part pour transmettre I'objet-relais au joueur suivant en le rejoignant dans son

cerceau. Quand I'objet est transmis, le joueur qui vient de le donner reste dans le cerceau, celui qui le recoit par a son tour ; et

ainsi de suite jusqu’au joueur 4.

Ateliers ocu parcours Courir avec

obstacles

Couloirs et zones d'arrivée matérialisés.

- Distance de course 15 & 20 métres.

Au signal : va rejoindre la maison en traversant tout le

couloir. Quand tous les éléves sont arrivés dans une
maison, ils reviennent au départ.

P - Va dans un autre couloir.

e} ©) - Va au couloir que tu préféeres.

- Refais le méme couloir plusieurs fois.



Cet objectif s'étend de « a2 lamcen. dams & aide en fowmlamk » (PS) 2

« SAUTER EN MAITRISANT LA DISTANCE DE LA RECEPTION ET LA FAGON DE SE

Sauter en

contrebas RECEPTIONNER. » (GS).

- Espaliers, poutres, plots, bancs, tapis, plans inclinés,
plinths, tapis de réception, tables de hauteurs
différentes, chaises, cerceaux plats, plots.

- Ausignal du pilote d'avion, les parachutistes sautent de

|"avion.

- Variantes : les parachutistes changent d'avion, ils
atterrissent sur les pieds en roulant, ils atterrissent dans

une cible.
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La riviére aux crocodiles

- Caisses, cordelettes, anneaux.

- Cours et saute par dessus la riviere, évite de mettre les
pieds dans |'eau.

- Pose tes objets dans le coffre au trésor.

- Reviens au point de départ.

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

les distances a franchir de 0,5 3 1,5 métre.

Cet objectif s'étend de « aawker. poun unw-\fm-\, un olatacl ouw grumpRn

demuna » (PS) @ « SAUTER AVEC ELAN, AVEC VOLONTE DE FRANCHIR UNE HAUTEUR

LA PLUS ELEVEE POSSIBLE, EN PROGRESSANT. » (GS).

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

La cueillette
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 |'élastique.




Cet objectif s'étend de « lamcen. wm o%,v.k o acaplomk  de A em

dedannomen » (PS) @ « LANCER AVEC UNE INTENTION (LE PLUS LOIN POSSIBLE)

ET UN GESTE ADAPTE A L’OBJECTIF ET L’OBJET. » (GS).

- Objets a lancer de tailles, natures, poids et

volumes différents (balles de tennis, grandes balles
légéres, balles de chiffon, anneaux, sacs de
graines). Cerceaux, cordelettes.
Commencer a lancer dans la zone la plus facile, puis
la suivante...
Organisation : proposer des balles de tailles
différentes, répartir les enfants a tous les ateliers,
rotation toutes les 5 min,

, encoder les

ateliers, faire expliciter les taches.

Lancer}gyécig Cet objectif s'étend de « lamcen N\E,ua adma dam » (PS) & « LANCER PRECIS

EN DEPLACEMENT. » (GS).

Objets a lancer de tailles, natures, poids et volumes différents (balles de tennis, grandes balles légéres, balles de
chiffon, anneaux, sacs de graines). Cerceaux, cordelettes.

Commencer a lancer dans la zone la plus facile, puis la suivante...

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

. encoder les ateliers, faire expliciter les taches.
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