      COURIR   SAUTER   LANCER    CYCLE 1
         Dans la mesure du possible, une rencontre sera programmée avec des classes participantes du même niveau (que des petits, que des moyens). Toutefois, du fait de la composition des classes enfantines, une rencontre de cycle 1 peut parfois concerner des enfants de la section de petits (voire tout petits) jusqu’à la section de grands incluse. Cette différence d’âge peut être gérée dans le choix des ateliers (le niveau est indiqué pour chaque activité), et aussi par leur aménagement (distance de course à réduire, hauteur d’obstacle à réduire, durée du jeu…).

    Il est conseillé également de former des équipes équilibrées : 

· Dans une même équipe, on peut trouver des maternelles petits et des moyens, voire  des grands d’une même classe, si dans les autres classes, il y a aussi des petits, des moyens  et des grands.

· Si les effectifs de l’autre (ou des autres) classe (s) sont très différents, vous pouvez même mélanger tous les enfants et reformer des équipes équilibrées où évolueront ensemble des élèves de classes différentes.

Organisation générale : 

· Le jour de la rencontre, l’organisateur mettra en place un certain nombre d’ateliers en choisissant parmi les situations proposées ci-dessous. Une attention particulière est à porter sur le fait que les trois verbes « courir, sauter, lancer » soient représentés de façon équilibrée.

· Suggestion pour une rencontre à 2 classes : Formez en tout 8 équipes équilibrées (de 6 à 8 enfants).

  Premier temps de jeu : 4 ateliers, (2 équipes sur chaque atelier), (4 x 8 à 10 minutes).

  Puis un goûter (réaménagement matériel).

  Deuxième temps de jeu : 4 autres ateliers, (4 x 8 à 10 minutes).

· Suggestion pour une rencontre à 3 classes (format le plus courant) : Formez en tout 12 équipes équilibrées (de 6 à 8 enfants).

        Un seul temps de jeu : 6 ateliers, (2 équipes sur chaque atelier), (6x 10 à 12 minutes).

       Ou selon les effectifs 7 ateliers pour 14 équipes.

· Pour une rencontre à 4 classes (plutôt rare) : Formez 16 équipes équilibrées.

         Un seul temps de jeu : 8 ateliers, (2 équipes sur chaque atelier), (8 x 8 à 10 minutes).

· Voir feuilles de route correspondantes à ces différentes situations dans le dossier « feuilles de route ».

· Officiellement, chaque enseignant prend en charge 2 ateliers sur lesquels il reste durant toute la rencontre. En réalité, il en anime un particulièrement et il est assisté par un parent accompagnant, qui reste sur un des deux ateliers.

· Chaque équipe est confiée pour ses déplacements à un parent accompagnant. Donc prévoir, si possible, 5 parents par classe participante (4 pour la prise en charge des 4 équipes + 1 qui demeure sur un des 2 ateliers confiés à l’enseignant).

· Au cycle 1, il n’est pas prévu de faire un classement des différentes équipes. Par contre, annoncez aux enfants leurs « performances » (résultats) dans chacun des ateliers.

ACTIVITES DE COURSE

Cycle 1 : Rejoindre son camp

Niveau : Petits, moyens, grands

Compétences spécifiques : courir vite, réagir à un signal

Organisation et consignes :
· Les deux équipes sont regroupées derrière une ligne de départ (sur des tapis, derrière une corde, derrière des plots…).

· Au signal, il faut rejoindre des cerceaux qui se trouvent alignés 15 mètres plus loin (un enfant dans chaque cerceau). 

· L’équipe qui a gagné est celle qui a tous les enfants dans un cerceau en premier.   
On rejoue plusieurs fois durant tout le temps de l’atelier en appliquant quelques variantes :  

Variantes : 
· Au lieu d’un cerceau à l’arrivée, c’est une ligne à franchir.

· Varier les signaux de départ (auditif / visuel).
Remarques :

 On peut séparer les deux lots de cerceaux et en attribuer un à chaque équipe (deux couleurs par exemple).

Pour faciliter la course des enfants, vous pouvez aussi mettre au point de départ, chaque enfant dans un cerceau bien séparé de son voisin et il doit rejoindre le cerceau qui est en face de lui (de la même couleur).
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Cycle 1 : Relais

Niveau : Petits ?, moyens, grands

Compétences spécifiques : intégrer dans sa course le passage d’un objet (préparation au relais)

Organisation et consignes :
· Chaque équipe dispose d’objets au point de départ (le même nombre, des morceaux de carton peuvent faire l’affaire). Prévoyez beaucoup d’objets pour qu’il y est au moins 5 trajets par enfant.
· La moitié de l’équipe est au point de départ, l’autre moitié, 10 mètres plus loin (une limite est matérialisée par une corde ou de la rubalyse posée au sol).

· Chaque enfant du point de départ peut prendre un objet et aller jusqu’à la ligne (pas au-delà). Là, il passera son objet à un copain (n’importe lequel) qui lui l’amènera dans le carton d’arrivée (10 mètres plus loin), ou derrière la ligne (si pas de carton).

· La première équipe qui a ramené tous ses objets dans la boîte d’arrivée a gagné.

Remarque : la difficulté pour les petits consiste à ce qu’ils ne dépassent pas leur secteur attribué (à travailler).
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Cycle 1 : Course à deux

Niveau : moyens, grands

Compétences spécifiques : courir vite dans une situation duelle, réagir à un signal

Organisation et consignes :
· Deux enfants sur une ligne de départ (un de chaque équipe).

· 15 à 20 mètres plus loin, un adulte qui présente ses deux mains (une à droite, une à gauche).

· Au signal, le premier enfant de chaque équipe court en ligne droite, vers l’adulte (un plutôt à sa droite et l’autre plutôt à sa gauche).

· Le premier qui touche la main de l’adulte a gagné.

Remarque : on peut matérialiser les couloirs (des plots souples pour la sécurité).

On joue plusieurs fois avec des variantes :

Variantes : 
· La distance à parcourir peut être effectuée en slalom.

· La distance à parcourir peut être effectuée autour d’une aire matérialisée par des plots (l’un fait le tour complet du carré par la gauche, l’autre par la droite, avant de venir taper la main de l’adulte).
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ACTIVITES DE SAUT

Cycle 1 : Atelier « Parcours de sauts »
Chaque enfant passe sur un parcours comprenant différents types de sauts. Les enfants des deux équipes passent, sans confrontation, ni mesures. Veillez à conserver un écart entre deux élèves. Un adulte peut réguler le départ avant chaque saut, aux plots d’attente 
1) Passer la rivière 

Compétences spécifiques : Produire des sauts variés (appel un pied ou deux).
Organisation et consignes :
· Un espace (la rivière), est à traverser (les deux rives sont matérialisées par deux cordes).

·  On ne peut pas poser les pieds entre les deux cordes ; celles-ci sont disposés de telle manière que les enfants peuvent franchir des distances variées.  

    2) Sauter sur le gros tapis 

Compétences spécifiques : Sauter pour se réceptionner dans différentes positions. Accepter la « chute ».
Organisation et consignes :
· Devant un gros tapis de réception, installer un élastique très bas (de la hauteur du tapis, voire juste au-dessus).

· Chaque enfant se présente pour franchir l’élastique et se réceptionner sur le gros tapis.

       3) Touche foulard :

Compétences spécifiques : Produire une impulsion vers le haut
Organisation et consignes :
· Des foulards sont accrochés à des hauteurs différentes sur un élastique tendu entre deux poteaux (ou sur des points d’appui dans la salle). Tour à tour, les enfants passent pour toucher, celui qui lui semble adapté à ses possibilités. 

· Quand on a réussi à une hauteur, on peut passer à une plus haute, quand on repassera.
    4) Sauter dans des cerceaux :

Compétences spécifiques : Coordination générale. Varier les pieds d’appel.

Organisation et consignes :
· Des cerceaux sont disposés pour franchir une distance avec pour consigne de ne pas poser les pieds en dehors des cerceaux (variantes : appel un pied, ou pieds joints).
Exemple de parcours :
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                                                                                                Touche foulards (sur corde)
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ACTIVITES DE LANCER

Cycle 1 : Lancer dans la boîte :

Niveau : Petits, moyens, grands

Compétences spécifiques : Produire un lancer de trajectoire courbe

Organisation et consignes :
· Chacune des équipes dispose ses joueurs autour d’une zone (carré) délimitée par des tapis (ou des plots, ou des bancs). Au centre de cette zone, une cible (grande caisse, gros carton, plinth retourné, ou au pire un tapis). Les enfants sont disposés sur les quatre côtés du carré.
· Des objets non roulants sont placés tout autour du carré (sacs de graine, anneaux, balles molles, autres objets non roulants…). Chaque équipe dispose du même nombre d’objets à lancer dans cette boîte (chaque équipe a son terrain, sa cible).

· Pour lancer, chaque enfant doit se trouver en dehors du carrée. Un objet lancé qui n’est pas tombé dans la cible peut être repris et relancé (après être revenu en dehors du carré).

· L’équipe qui, en premier, a lancé tous ses objets dans la cible, a gagné. 
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Cycle 1 : Lancer par-dessus : 
Niveau : Petits, moyens, grands

Compétences spécifiques : Produire un lancer vers le haut

Organisation et consignes :
· Chacune des équipes dispose ses joueurs devant un obstacle haut (l’idéal est un gros tapis de réception de saut en hauteur, posé sur la tranche et attaché à un mur ou espalier, ou tenu). Si vous ne disposez pas de gros tapis, vous pouvez demander de lancer au-dessus d’un drap fixé avec des épingles à linge sur une corde.
· Des objets sont à disposition des enfants (sacs de graine, anneaux, balles molles, autres objets non roulants…). Chaque équipe dispose du même nombre d’objets à faire passer par-dessus (chaque équipe a son terrain, son obstacle).

· Si vous n’avez qu’un obstacle haut à proposer, choisissez alors des objets de deux couleurs (une couleur par équipe)

· Un objet lancé qui n’est pas passé par-dessus peut être repris et relancé.

· L’équipe qui, en premier, a lancé tous ses objets par-dessus l’obstacle, a gagné. 

Remarque : Vous pouvez disposer devant le tapis une zone interdite (délimitée par des tapis posés au sol, ou des bancs ou des plots) afin que les enfants n’aillent pas trop près du tapis (pour éviter qu’ils s’appuient et le fassent tomber).
ACTIVITE GLOBALE : Courir, Franchir, Lancer
Cycle 1 : Les petits déménageurs 

Niveau : Petits, moyens, grands

Organisation et consignes :
· 2 parcours identiques sont construits dans des couloirs (un pour chaque équipe). Prévoir pour chaque couloir 1,5 à 2 mètres de large, pour 8 à 10 mètres de long. Un couloir peut être matérialisé entre des tapis ou entre des cônes, voire entre des bancs. Dans ce couloir quelques obstcales bas ont été placés afin d’être enjambés (lattes posées sur deux caissettes) (prévoir au moins 2 obstacles par couloir).







· Au départ de chacun de ces parcours, un stocks d’objets divers qui ne roulent pas (sacs de graines, anneaux, petits blocs de mousse…)

· Au signal, tous les enfants peuvent partir en même temps avec chacun, un objet en main.

· Chaque enfant court dans le couloir et enjambe les obstacles. Au bout du couloir, une limite stoppe l’enfant qui, de cet endroit doit lancer son objet dans une zone matérialisée (des tapis, au-delà de plots, d’un ruban).

· Le retour se fait sur le côté du couloir pour éviter de percuter ceux qui y circulent. 

· L’équipe qui s’est débarrassé de tous ses objets, vient s’asseoir à côté de son carton (ou cerceau) vide au point de départ. La première équipe assise a gagné.

Remarques : 

· Placer un parent accompagnant en bout de couloir. Celui-ci indique aux enfants de revenir sur le côté (sinon les enfants ont tendance à reprendre le couloir pour revenir chercher un objet avec des risques de percussion).

· Placer un parent au départ qui rappelle aux enfants de ne prendre qu’un seul objet par voyage
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