EPS – Champ 1 : produire une performance mesurée — CE2 — Période 5
Athlétisme et rencontre de fin d'année
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 2 : produire une performance optimale, mesurable à une échéance donnée ; se comparer à soi-même ; assumer des rôles. Aligné sur « athlétisme et rencontre de fin d'année » du CM1 et du CM2 en période 5.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Améliorer sa performance dans trois activités.
1. Mesurer et comparer à ses résultats de septembre.
1. Tenir les rôles de chronométreur, juge et starter.
1. Participer à une rencontre sportive.

	Compétences travaillées
	1. Développer sa motricité
1. S'approprier des méthodes
1. Assumer des rôles
1. Coopérer

	Prérequis
	1. P1 : courir, sauter, lancer
1. P4 : les rôles et l'arbitrage

	Matériel / supports
	1. Chronomètres ; décamètres ; plots ; témoins de relais ; fiches individuelles
1. Annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : fiches de performance ; tenue des rôles.
1. Évaluation finale : comparer ses performances de septembre et de juin ; tenir deux rôles pendant la rencontre.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : distances ; nombre d'essais.
1. Qualitative : une activité en ★ ; les trois et un rôle en ★★★.
1. JE ME COMPARE À MOI-MÊME. Aucun classement, aucun podium, aucune performance annoncée à voix haute.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Courir vite, et courir longtemps
	Améliorer sa course.
	45 min

	2
	Sauter loin
	Améliorer son saut en longueur.
	45 min

	3
	Lancer loin
	Améliorer son lancer.
	45 min

	4
	Les rôles
	Tenir les rôles techniques d'une rencontre.
	45 min

	5
	La rencontre
	Participer à une rencontre sportive.
	45 min

	6
	Bilan de l'année en EPS
	Faire le bilan de l'année.
	45 min




SÉANCE 1 / 6 — Courir vite, et courir longtemps
	Objectif
	Améliorer sa course.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

	Matériel
	1. Chronomètres ; plots ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	12'
	1. L'ÉCHAUFFEMENT EST MENÉ PAR UN ÉLÈVE, comme depuis la période 4.
1. Il suit la routine de l'année : monter le cœur, mobiliser les articulations, étirer doucement.
1. LA ROUTINE EST LA MÊME DEPUIS SEPTEMBRE. C'est ce qui permet de la confier aux élèves.

	Deux façons de courir
ateliers
	23'
	1. IL Y A DEUX FAÇONS DE COURIR, ET ELLES N'ONT RIEN À VOIR.
1. COURIR VITE : sur une courte distance. Je donne tout. Je suis essoufflé à l'arrivée.
1. COURIR LONGTEMPS : sur une longue durée. Je garde la même allure. Je ne dois PAS être essoufflé.
1. L'ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE EN COURSE LONGUE : partir trop vite.
1. On part comme sur un sprint, et on n'arrive pas au bout.
1. LE CRITÈRE POUR SAVOIR SI MON ALLURE EST BONNE :
1. JE DOIS POUVOIR PARLER EN COURANT.
1. Si je ne peux plus parler, je vais trop vite.
1. CE TEST EST SIMPLE, il fonctionne à tout âge, et les élèves l'adorent.
1. POUR COURIR VITE, les points techniques :
1. JE REGARDE DEVANT MOI, pas mes pieds, pas les autres.
1. JE COURS DROIT, dans mon couloir.
1. JE NE RALENTIS PAS AVANT LA LIGNE. Je la dépasse.
1. RALENTIR AVANT LA LIGNE EST L'ERREUR N° 1, et elle coûte des dixièmes.
1. POUR COURIR LONGTEMPS :
1. JE PARS LENTEMENT. Plus lentement que je ne voudrais.
1. JE GARDE LA MÊME ALLURE tout du long. C'est ça, la régularité.
1. JE RESPIRE RÉGULIÈREMENT, par le nez et par la bouche.
1. LA RÉGULARITÉ EST LE VRAI OBJECTIF, pas la vitesse.
1. On peut la mesurer : je cours 3 minutes, on note ma distance. Puis 3 autres minutes.
1. SI LES DEUX DISTANCES SONT PROCHES, MON ALLURE ÉTAIT RÉGULIÈRE. C'est réussi.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Fiche de performance ; comparaison avec septembre.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. 3 minutes de course longue ; 30 m vite

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. 6 minutes ; 50 m ; viser la régularité


Trace écrite / bilan : Fiche : mes deux façons de courir.


SÉANCE 2 / 6 — Sauter loin
	Objectif
	Améliorer son saut en longueur.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

	Matériel
	1. Zone de saut ; décamètres ; annexe 1 ex. 4-6


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Routine menée par un élève ; mobilisation des chevilles et des genoux.

	L'élan, l'impulsion, la réception
ateliers
	23'
	1. UN SAUT SE DÉCOMPOSE EN TROIS MOMENTS, et chacun se travaille séparément.
1. 1. L'ÉLAN : je cours pour prendre de la vitesse.
1. Pas trop long : sept à dix pas suffisent au CE2.
1. UN ÉLAN TROP LONG FATIGUE ET NE FAIT PAS SAUTER PLUS LOIN.
1. 2. L'IMPULSION : je pousse fort sur UNE jambe, au bord de la zone.
1. JE POUSSE VERS LE HAUT ET VERS L'AVANT. Pas seulement vers l'avant.
1. C'est le point technique décisif : les élèves poussent vers l'avant et restent à ras du sol.
1. LE TRUC : je regarde un point HAUT devant moi, pas la zone de réception.
1. La direction du regard change vraiment la trajectoire. On peut le vérifier.
1. 3. LA RÉCEPTION : j'atterris sur mes DEUX pieds, en pliant les genoux.
1. PLIER LES GENOUX EST UNE CONSIGNE DE SÉCURITÉ, pas de performance.
1. Réceptionner jambes tendues fait mal aux articulations.
1. ET JE TOMBE VERS L'AVANT, jamais vers l'arrière.
1. Si je tombe en arrière, la mesure est prise à la marque la plus proche, et je perds tout.
1. LA MESURE : on mesure de la ligne d'appel jusqu'à la marque la plus PROCHE.
1. Pas la plus loin. C'est la règle de l'athlétisme et elle surprend souvent.
1. C'EST POUR ÇA QU'IL FAUT TOMBER VERS L'AVANT.
1. TROIS ESSAIS, ON GARDE LE MEILLEUR. Comme en période 1.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Fiche de performance ; comparaison.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Saut sans élan ; zone large

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Élan de dix pas ; travailler l'impulsion


Trace écrite / bilan : Fiche : les trois moments du saut.


SÉANCE 3 / 6 — Lancer loin
	Objectif
	Améliorer son lancer.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

	Matériel
	1. Objets à lancer ; zone sécurisée ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Routine ; mobilisation particulière des épaules.

	Le geste complet
ateliers
	23'
	1. ⚠ LA SÉCURITÉ EST LA PREMIÈRE CONSIGNE, et elle est absolue :
1. ON LANCE TOUS DANS LE MÊME SENS. Toujours.
1. ON LANCE AU SIGNAL. On ramasse au signal. Jamais entre les deux.
1. PERSONNE NE VA CHERCHER SON OBJET PENDANT QUE D'AUTRES LANCENT.
1. Ces trois règles ont été posées en période 1. Elles n'ont pas changé.
1. LE GESTE DE LANCER, décomposé :
1. JE ME PLACE DE CÔTÉ, pas face à la cible.
1. JE PORTE LE BRAS EN ARRIÈRE, loin derrière l'épaule.
1. JE TOURNE LE BUSTE en lançant. C'EST LE CORPS ENTIER QUI LANCE, PAS SEULEMENT LE BRAS.
1. C'est le point technique le plus important, et le plus ignoré.
1. Un lancer avec le bras seul va deux fois moins loin.
1. JE LANCE VERS LE HAUT, à environ 45 degrés.
1. LANCER À PLAT NE VA PAS LOIN. Lancer trop haut non plus.
1. Il faut un compromis, et c'est presque exactement le milieu entre l'horizontale et la verticale.
1. CE POINT RELIE DIRECTEMENT LA GÉOMÉTRIE : c'est un demi-angle droit.
1. On peut le montrer avec l'équerre. Les élèves comprennent immédiatement.
1. ET JE FINIS MON GESTE : je ne m'arrête pas au moment du lâcher.
1. LE GESTE CONTINUE APRÈS. C'est ce qui donne de la vitesse.
1. TROIS ESSAIS, ON GARDE LE MEILLEUR.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Fiche de performance ; comparaison.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Objet léger ; lancer de face

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Lancer de côté ; travailler l'angle


Trace écrite / bilan : Fiche : c'est le corps entier qui lance.


SÉANCE 4 / 6 — Les rôles
	Objectif
	Tenir les rôles techniques d'une rencontre.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers

	Matériel
	1. Chronomètres ; décamètres ; fiches ; annexe 2 ex. 4-6


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement
collectif
	12'
	1. Routine menée par un élève.

	Chronométreur, juge, starter
ateliers
	23'
	1. UNE RENCONTRE SPORTIVE NE PEUT PAS AVOIR LIEU SANS LES RÔLES. C'est ce qu'on va montrer.
1. LE STARTER : il donne le départ. « À vos marques… prêts… partez ! »
1. IL DIT TOUJOURS LA MÊME CHOSE, dans le même ordre, à la même vitesse.
1. Sinon les coureurs ne savent pas quand partir, et c'est injuste.
1. ET IL VÉRIFIE QUE TOUT LE MONDE EST PRÊT AVANT DE COMMENCER.
1. LE CHRONOMÉTREUR : il déclenche au SIGNAL du starter, pas au mouvement du coureur.
1. Et il arrête quand LE BUSTE franchit la ligne. Pas le pied, pas la tête.
1. C'EST LA RÈGLE DE L'ATHLÉTISME, et elle surprend toujours.
1. Il annonce le temps à l'élève, DISCRÈTEMENT. Jamais à voix haute pour tout le monde.
1. LE JUGE DE SAUT : il marque la trace la plus proche, et il mesure depuis la ligne d'appel.
1. IL VÉRIFIE AUSSI QUE LE PIED N'A PAS DÉPASSÉ la ligne d'appel.
1. Si le pied a mordu, l'essai ne compte pas. C'est annoncé sans commentaire.
1. LE JUGE DE LANCER : il marque le point de chute et il mesure.
1. ET IL FAIT RESPECTER LA SÉCURITÉ : personne ne va chercher avant le signal.
1. LE SECRÉTAIRE : il note les performances sur les fiches individuelles.
1. ET IL NE COMMENTE JAMAIS CE QU'IL ÉCRIT.
1. TOUS LES RÔLES TOURNENT. Chacun en tient au moins deux dans la période.
1. PERSONNE N'EN EST DISPENSÉ, et personne n'est cantonné à un rôle technique.
1. CE QUI FAIT UN BON JUGE : il décide vite, il ne prend parti pour personne, il ne commente pas.
1. C'EST EXACTEMENT L'ARBITRE DE LA PÉRIODE 4. Même exigence, autre activité.

	Retour au calme
collectif
	10'
	1. Fiche des rôles tenus.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un rôle simple ; en binôme

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Deux rôles ; former un camarade


Trace écrite / bilan : Fiche : les rôles de la rencontre.


SÉANCE 5 / 6 — La rencontre
	Objectif
	Participer à une rencontre sportive.

	Durée / organisation
	45 min — ateliers tournants

	Matériel
	1. Tout le matériel ; fiches ; annexe 3


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement collectif
collectif
	12'
	1. Échauffement mené par deux élèves, pour tout le groupe.
1. Si la rencontre se fait avec une autre classe, l'échauffement est commun.

	Les ateliers
ateliers
	23'
	1. TROIS ATELIERS : courir, sauter, lancer. Les groupes tournent.
1. DANS CHAQUE ATELIER, LA MOITIÉ DU GROUPE PRATIQUE, L'AUTRE TIENT LES RÔLES.
1. Puis on échange. Tout le monde fait les deux.
1. CE QUI EST COMPTÉ, et c'est annoncé dès le début :
1. Chacun compare sa performance de juin à sa performance de septembre.
1. LES POINTS SE GAGNENT SUR LA PROGRESSION, PAS SUR LA PERFORMANCE.
1. Un élève qui court le 30 m en 7 secondes au lieu de 7,5 gagne autant que celui qui passe de 9 à 8,5.
1. AUCUN CLASSEMENT. AUCUN PODIUM. AUCUNE PERFORMANCE ANNONCÉE À VOIX HAUTE.
1. Cette règle est posée depuis septembre et elle ne change pas pour la rencontre.
1. ON PEUT AJOUTER UN CLASSEMENT PAR ÉQUIPES, sur des points de progression cumulés.
1. Les équipes sont formées par l'enseignant, équilibrées, et elles mêlent les niveaux.
1. ET DES POINTS POUR LES RÔLES BIEN TENUS. Ils comptent autant que les performances.
1. UNE ÉQUIPE PEUT GAGNER SANS AVOIR LE MEILLEUR COUREUR. C'est le but.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Chacun regarde sa fiche : septembre / juin.
1. LES PROGRÈS SONT PRESQUE TOUJOURS VISIBLES, et parfois très importants.
1. C'est le même dispositif que le graphique de fluence : je me compare à moi.
1. Et on applaudit tout le monde de la même façon.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux ateliers ; un rôle

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois ateliers ; deux rôles


Trace écrite / bilan : Fiche de progression septembre / juin.


SÉANCE 6 / 6 — Bilan de l'année en EPS
	Objectif
	Faire le bilan de l'année.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Fiches de l'année ; annexe 3 ex. 4-6


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Échauffement et jeux libres
collectif
	20'
	1. Une dernière séance de jeux choisis par les élèves, parmi ceux de l'année.
1. LE CHOIX SE FAIT PAR VOTE, et tous les jeux votés sont joués, même brièvement.

	Bilan
collectif
	25'
	1. BILAN DE L'ANNÉE, avec toutes les activités :
1. P1 : courir, sauter, lancer. P2 : gymnastique, jeux d'opposition.
1. P3 : activités aquatiques, vélo et APER. P4 : danse, sports collectifs.
1. P5 : athlétisme, course d'orientation.
1. DIX ACTIVITÉS. Quatre champs d'apprentissage sur quatre.
1. ET LES DEUX FILS COMMUNS DE TOUTE L'ANNÉE :
1. 1. JE ME COMPARE À MOI-MÊME.
1. Jamais aux autres. C'est la règle depuis septembre, et elle vaut dans toutes les activités.
1. 2. J'AI TENU DES RÔLES.
1. Observateur, pareur, arbitre, chronométreur, juge, starter, meneur d'échauffement.
1. FAIRE DU SPORT, CE N'EST PAS SEULEMENT BOUGER. C'est aussi tenir un rôle pour les autres.
1. ET UNE TROISIÈME CHOSE, qu'on découvre en faisant le bilan :
1. ON A TOUS PROGRESSÉ. Tous, sans exception.
1. Parce qu'on ne partait pas du même endroit, et qu'on ne s'est comparé qu'à soi.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Nommer trois activités

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Formuler ce qui relie toutes les activités


Trace écrite / bilan : Affiche : notre année d'EPS.


ANNEXE 1 — Courir, sauter, lancer  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
DEUX FAÇONS DE COURIR, ET ELLES N'ONT RIEN À VOIR
	
	COURIR VITE
	COURIR LONGTEMPS

	la distance
	courte
	longue

	mon allure
	je donne tout
	je garde la même

	à l'arrivée
	je suis essoufflé
	je ne dois PAS être essoufflé


 
MON ERREUR N° 1 EN COURSE LONGUE
1. PARTIR TROP VITE.
1. Je pars comme sur un sprint, et je n'arrive pas au bout.
MON TEST D'ALLURE
1. JE DOIS POUVOIR PARLER EN COURANT.
1. Si je ne peux plus parler, JE VAIS TROP VITE.
POUR COURIR VITE
	Ce que je fais
	

	je regarde DEVANT MOI
	pas mes pieds, pas les autres

	je cours DROIT
	dans mon couloir

	JE NE RALENTIS PAS AVANT LA LIGNE
	je la DÉPASSE


 
1. Ralentir avant la ligne est l'erreur n° 1. Et ça coûte des dixièmes.
POUR COURIR LONGTEMPS
1. JE PARS LENTEMENT. Plus lentement que je ne voudrais.
1. Je garde la MÊME allure. C'est ça, la RÉGULARITÉ.
1. Je respire régulièrement.
MA MESURE DE RÉGULARITÉ
1. Je cours 3 minutes → on note ma distance. Puis 3 autres minutes.
1. SI LES DEUX DISTANCES SONT PROCHES, MON ALLURE ÉTAIT RÉGULIÈRE. C'est réussi !
Ex. 4 — MES TROIS MOMENTS DU SAUT
	N°
	Le moment
	Ce que je fais

	1
	L'ÉLAN
	7 à 10 pas. Pas plus.

	2
	L'IMPULSION
	je pousse fort sur UNE jambe, vers le HAUT et vers l'AVANT

	3
	LA RÉCEPTION
	sur mes DEUX pieds, genoux PLIÉS, en tombant vers l'AVANT


 
MON POINT TECHNIQUE DÉCISIF
1. JE POUSSE VERS LE HAUT ET VERS L'AVANT.
1. Pas seulement vers l'avant, sinon je reste à ras du sol.
1. MON TRUC : je regarde un point HAUT devant moi, pas la zone d'arrivée.
⚠ PLIER LES GENOUX
1. C'est une consigne de SÉCURITÉ, pas de performance.
1. Réceptionner jambes tendues fait mal aux articulations.
LA RÈGLE QUI SURPREND
1. On mesure jusqu'à la marque LA PLUS PROCHE. Pas la plus loin.
1. C'EST POUR ÇA QU'IL FAUT TOMBER VERS L'AVANT !
Ex. 5 — ⚠ MES RÈGLES DE SÉCURITÉ POUR LANCER
	Ma règle
	

	ON LANCE TOUS DANS LE MÊME SENS
	toujours

	ON LANCE AU SIGNAL
	

	ON RAMASSE AU SIGNAL
	jamais entre les deux

	PERSONNE NE VA CHERCHER PENDANT QU'ON LANCE
	


 
1. Ces règles datent de la période 1. Elles n'ont pas changé.
Ex. 6 — MON GESTE DE LANCER
	Ce que je fais
	Pourquoi

	je me place DE CÔTÉ
	pas face à la cible

	je porte le bras LOIN EN ARRIÈRE
	

	JE TOURNE LE BUSTE
	C'EST LE CORPS ENTIER QUI LANCE

	je lance VERS LE HAUT
	environ 45° : un demi-angle droit !

	je FINIS mon geste
	je ne m'arrête pas au lâcher


 
1. Un lancer avec le BRAS SEUL va deux fois moins loin.
1. L'angle de 45°, c'est un DEMI-ANGLE DROIT. Je peux le vérifier à l'équerre !


ANNEXE 2 — Les rôles et la rencontre  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
UNE RENCONTRE NE PEUT PAS AVOIR LIEU SANS LES RÔLES
	Le rôle
	Ce qu'il fait

	LE STARTER
	« À vos marques… prêts… partez ! » — toujours pareil

	LE CHRONOMÉTREUR
	il déclenche au SIGNAL, il arrête quand le BUSTE passe la ligne

	LE JUGE DE SAUT
	il marque la trace la plus PROCHE et vérifie la ligne d'appel

	LE JUGE DE LANCER
	il marque le point de chute et fait respecter la sécurité

	LE SECRÉTAIRE
	il note, et il ne commente JAMAIS


 
POURQUOI LE STARTER DIT TOUJOURS PAREIL
1. Sinon les coureurs ne savent pas quand partir. Et c'est INJUSTE.
LA RÈGLE QUI SURPREND
1. Le chrono s'arrête quand LE BUSTE franchit la ligne.
1. Pas le pied. Pas la tête.
MON ANNONCE DES TEMPS
1. DISCRÈTEMENT, à l'élève concerné.
1. JAMAIS à voix haute pour tout le monde.
CE QUI FAIT UN BON JUGE
1. Il décide VITE. Il ne prend parti pour PERSONNE. Il ne COMMENTE pas.
1. C'EST EXACTEMENT L'ARBITRE DE LA PÉRIODE 4.
1. Même exigence. Autre activité.
Ex. 4 — CE QUI EST COMPTÉ À LA RENCONTRE
1. LES POINTS SE GAGNENT SUR LA PROGRESSION. PAS SUR LA PERFORMANCE.
	Mon camarade
	Sa progression
	Ses points

	passe de 7,5 s à 7 s
	0,5 s
	pareil

	passe de 9 s à 8,5 s
	0,5 s
	pareil


 
MES RÈGLES DEPUIS SEPTEMBRE
1. AUCUN CLASSEMENT. AUCUN PODIUM.
1. AUCUNE PERFORMANCE ANNONCÉE À VOIX HAUTE.
1. Et elles ne changent pas pour la rencontre.
Ex. 5 — LE CLASSEMENT PAR ÉQUIPES
1. Sur des points de PROGRESSION cumulés.
1. Et des points pour LES RÔLES BIEN TENUS. Ils comptent autant.
1. UNE ÉQUIPE PEUT GAGNER SANS AVOIR LE MEILLEUR COUREUR.
1. C'est le but.
Ex. 6 — MA FICHE DE PROGRESSION
	L'épreuve
	Septembre
	Juin
	Ma progression

	courir vite
	
	
	

	courir longtemps
	
	
	

	sauter loin
	
	
	

	lancer loin
	
	
	


 
1. C'est le même dispositif que mon GRAPHIQUE DE FLUENCE.
1. JE ME COMPARE À MOI.


ANNEXE 3 — Mon année d'EPS  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MES DIX ACTIVITÉS DE L'ANNÉE
	Période
	Ce qu'on a fait
	Le champ

	P1
	courir, sauter, lancer
	champ 1

	P1
	jeux collectifs
	champ 4

	P2
	gymnastique
	champ 3

	P2
	jeux d'opposition
	champ 4

	P3
	activités aquatiques
	champ 2

	P3
	vélo et APER
	champ 2

	P4
	danse de création
	champ 3

	P4
	sports collectifs
	champ 4

	P5
	athlétisme
	champ 1

	P5
	course d'orientation
	champ 2


 
1. DIX activités. QUATRE champs sur quatre.
Ex. 4 — MES DEUX FILS COMMUNS
	N°
	Mon fil

	1
	JE ME COMPARE À MOI-MÊME. Jamais aux autres.

	2
	J'AI TENU DES RÔLES.


 
TOUS LES RÔLES QUE J'AI TENUS
1. observateur · pareur · arbitre · chronométreur · juge · starter · secrétaire · meneur d'échauffement
MA GRANDE IDÉE
1. FAIRE DU SPORT, CE N'EST PAS SEULEMENT BOUGER.
1. C'EST AUSSI TENIR UN RÔLE POUR LES AUTRES.
Ex. 5 — LA TROISIÈME CHOSE
1. ON A TOUS PROGRESSÉ. Tous, sans exception.
1. Parce qu'on ne partait pas du même endroit.
1. Et qu'on ne s'est comparé qu'à soi.
Ex. 6 — MON BILAN
	Je sais…
	☺

	courir vite en dépassant la ligne
	

	courir longtemps à allure régulière
	

	pousser vers le haut en sautant
	

	lancer avec tout le corps
	

	tenir le rôle de chronométreur
	

	tenir le rôle de juge
	

	mener un échauffement
	

	me comparer à moi-même
	


 
1. Mon activité préférée de l'année : ………
1. Et pourquoi : ………


ANNEXE 4 — Sécurité et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
⚠ SÉCURITÉ — les lancers
1. ON LANCE TOUS DANS LE MÊME SENS, sans exception.
1. ON LANCE AU SIGNAL, ON RAMASSE AU SIGNAL. Jamais entre les deux.
1. Zone de lancer dégagée, largement dimensionnée, sans passage possible.
1. Objets adaptés : balles lestées, anneaux, vortex. Pas d'objets durs ni pointus.
1. L'enseignant se place de façon à voir toute la zone de réception.
⚠ SÉCURITÉ — les sauts
1. Zone de réception meuble (sable ou tapis), ratissée entre les passages.
1. RÉCEPTION SUR DEUX PIEDS, GENOUX PLIÉS : consigne de sécurité, à rappeler à chaque séance.
1. Un seul sauteur à la fois. Zone d'élan dégagée.
⚠ SÉCURITÉ — les courses
1. Zone d'arrêt d'au moins dix mètres après la ligne d'arrivée, dégagée.
1. Couloirs matérialisés pour éviter les collisions.
1. Course longue : adapter la durée, autoriser la marche, surveiller les élèves asthmatiques (PAI).
1. Chaleur : reporter ou raccourcir, prévoir de l'eau, éviter les créneaux les plus chauds.
LA RÈGLE DE COMPARAISON
1. JE ME COMPARE À MOI-MÊME : règle posée en septembre, tenue toute l'année, y compris à la rencontre.
1. AUCUNE PERFORMANCE ANNONCÉE À VOIX HAUTE. Le chronométreur annonce discrètement.
1. AUCUN CLASSEMENT INDIVIDUEL, AUCUN PODIUM.
1. La rencontre est le moment où cette règle est la plus tentante à abandonner. Il faut la tenir.
1. LE BARÈME SUR LA PROGRESSION est le seul qui soit équitable, et il est très motivant.
1. CONSERVER LES FICHES DE SEPTEMBRE : sans elles, tout le dispositif tombe. À anticiper dès la période 1.
LES POINTS TECHNIQUES
1. COURSE LONGUE : « je dois pouvoir parler en courant » est le meilleur régulateur d'allure qui soit.
1. La mesure de régularité (deux fois trois minutes) déplace l'objectif de la vitesse vers la régularité.
1. COURSE VITE : ne pas ralentir avant la ligne est l'erreur la plus coûteuse et la plus facile à corriger.
1. SAUT : pousser vers le haut, pas seulement vers l'avant. Le regard haut change la trajectoire, et c'est vérifiable.
1. La règle de la marque la plus proche justifie la consigne de tomber vers l'avant. Le lien est logique.
1. LANCER : « c'est le corps entier qui lance » est le point technique le plus rentable.
1. L'angle de 45° relie à la géométrie : un demi-angle droit, vérifiable à l'équerre.
LES RÔLES
1. Le rôle du chronométreur (arrêter au buste) est une vraie règle d'athlétisme et elle intéresse les élèves.
1. « Il décide vite, il ne prend parti pour personne, il ne commente pas » : mêmes critères que l'arbitre de la période 4.
1. LES RÔLES TOURNENT. Personne n'est cantonné à un rôle technique, personne n'en est dispensé.
1. LES POINTS POUR LES RÔLES BIEN TENUS comptent autant que les performances. Le dire avant.
LE BILAN DE L'ANNÉE
1. Dix activités, quatre champs : les élèves ne le mesurent pas. Le leur montrer.
1. « ON A TOUS PROGRESSÉ » est vrai, vérifiable, et c'est la conséquence directe de la règle de comparaison à soi.
1. La liste des rôles tenus est souvent longue et elle surprend les élèves.
Pour une classe CE2/CM1 ou CE2/CM1/CM2
1. L'ATHLÉTISME ET LA RENCONTRE SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 5.
1. L'ÉCHAUFFEMENT ET LES ATELIERS SE MÈNENT EN COLLECTIF COMPLET.
1. LES ATELIERS SONT LES MÊMES ; seules les distances et les durées changent.
1. LE BARÈME SUR LA PROGRESSION REND LA RENCONTRE MULTI-NIVEAUX PARFAITEMENT ÉQUITABLE : un CE2 et un CM2 gagnent les mêmes points pour la même progression.
1. C'est le meilleur argument en faveur de ce barème, et il faut le dire aux élèves.
1. LES ÉQUIPES SONT MIXTES ET FORMÉES PAR L'ENSEIGNANT.
1. LES RÔLES SONT INTER-NIVEAUX SANS DIFFICULTÉ : un CE2 chronomètre parfaitement un CM2.
1. Ce qui diffère : le CE2 court 3 à 6 minutes ; le CM1 6 à 9 ; le CM2 9 à 12. Idem pour les distances de sprint et de lancer.
1. LES RÈGLES DE SÉCURITÉ sont communes, posées une seule fois pour toute la classe.
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