Matériel :
20 plofs, cénes
ou bouteilles lestées
15 cerceaux

COMPETENCES : COURIR DE DIFFERENTES FACONS
COURIR A DIFFERENTES ALLURES

wMLSEEN._TRAIN 1

Les différentes allures

P
Objectif : ﬁb Caﬁ ﬁ X :.:}'3“

— Faire sentir aux enfants la notion d'allures de la marche & la course.

Déroulement : ﬁ ﬁ:
- Se déplacer en dispersion, chercher & occuper tout I'espace mis & sa

disposition et s'éviter.
— L'enseignant indique aux enfants par des frappés (mains, tambourin,

clavier...) différentes allures pour se déplacer (marche, course lente,

plus rapide, trot, galop). Il fait particulierement respecter les accélé-
rations et les décélérations. cﬁ) Qgp

— Changer de direction.

mnBliednS e DeEee C.O U V.E R T E 10 minstes @)

Situation globale

Objectif :
~ Découvrir différentes fagons de se déplacer

en courant,
Déroulement : % ‘@é ?
~ Répartir les enfants par demi-classe sur deux E ' ﬁ §

cotés contigus d'un carré. Les déplacements
s'effectuent de cotés opposés & cotés
opposes. l I |

- Demander aux enfants de frouver deux
facons différentes de courir. A chaque
proposition, la ligne n°1 traverse le plateau \/ V '
en effectuant la figure, puis attend sur la
base opposée. Puis c'est le tour de la ligne V
n°2 qui effectue son passage. Méme chose
pour le retour avec une autre proposition,
efc.

— Les différentes facons de courir : courir en

arriére (1) ; courir genoux levés (2) ; courir (B o )
jombes raides ; courir talons aux fesses (3) ; = F i
courir sur les pointes (4) ; courir bras 3 F
derriére le dos (5) ; courir sur les talons ; 8{/ \ AR (—
courir les bras le long du corps ; courir en s
sautillant (6). v &
- D'autres suggestions : courir grand comme
un géant ; courir petit comme un lutin ; 1 2 3 < 4 5 6

courir raide comme un pantin ; courir mou
comme une poupée en étoffe ; courir souple
comme un homme en caoutchouc.




Courir

PHASE DE CONSOLIDATION 15 minst @)
Situations aménagées : signaux sonores (10 mn) @@9 CQ;D gp @D @; Q@b

Objectifs : ﬁ Q%
- Maitriser des allures contrastées.

- Répondre & des signaux sonores. ﬂ 5@

Déroulement :

! ~ Répartir les enfants sur les quatre catés du carré. Tout le monde & g
fourne dans le méme sens. Au 1* signal sonore (par exemple
un coup de sifflet) de I'enseignant, les enfants troftinent & allure ﬁ
lente. Au 2° signal, ils courent vite. Au 3 signal, ils reprennent
un rythme lent, efc. @ ﬁ-
= Variante : tous les enfants courent lentement. Au signal, seul le
dernier de chaque équipe accélére, double ses camarades par @ d@’
'extérieur et vient se placer en téte de colonne o il adopte &
nouveau une allure lente ; puis c’est au tour du suivant.

Situations aménagées : terrain matérialisé (5 mn)

] ]
Objectifs : : £ 2

- Maitriser des allures.
- Réagir & des signaux visuels.
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Déroulement : @ !
- Disposer la classe en quatre colonnes parallgles. Les déplace- Xt
349!

ments s'effectuent en ligne.

~ A chaque signal de |'enseignant, un enfant de chaque colonne
s'élance. Il doit franchir 3 zones & 3 allures différentes : zone -
1 : allure lente ; zone 2 : allure rapide ; zone 3 : allure lente.

wb-HASE DE MAITRISE 10 miotes (@)

fheie -
Compétition : course de relais e e
) N - 3 -
Objectif : @(é@ et S O}
s 5 e/ 9/ 0" @9 °
— Maitrise des déplacements en courant. e ~T T t— e —’
s | S r o ~ %
Déroulement : @ @ @ X Vi) 1
- i ]
~ Diviser la classe en frois équipes égales. A ﬂ ______ 9,
. AN AN DAz
~ Chaque parcours comprend : un slalom entre cing plots, une O «5' ) « \.»
course @ reculons et un refour en courant dans cing cerceaux K -~ - }
au sol. e\ 9/ ‘,_"\!_;{j}!t
1

— Les enfants se transmettent un foulard. L'équipe qui termine la
1** a gagné.

RETOUR AU CALME s mintes (@)

Marche et regroupement
Objectif :

- Retour & un rythme cardio-pulmonaire normal.

Déroulement :

~ Les enfants marchent lentement et silencieusement, puis chaque équipe vient se ranger en ordre croissant (du plus pefit au
plus grand) devant I'enseignant.




10

Objectif :
— Ajuster son rythme de course.

Déroulement :
— Faire rouler une badlle : la suivre ou la rattraper en courant.

- Faire rouler un cerceau et |'accompagner en ajustant sa course.
Jeux récréatifs

Objectif :

- Maitriser des déplacements en courant.

Déroulement :

~ Possibilité de faire tous les jeux de poursuite : chat perché ; chat & deux ; chandelle ; écureuil en cage ; épervier ; loup dans la ber-
gerie ; la riviére aux crocodiles.

Parcours critére

Objectif :
- Utiliser différentes facons de courir.

Déroulement :
— Suivre le parcours.
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Areculons

AUTRES SITUATIONS EXPLOITABLES

Avec matériel mobile




