RENCONTRE ENDURANCE

Mayenne



IRENCONTRES ENDURANCE]

- Organisation générale :

+ Les éléves de chaque cycle sont répartis en équipes de 4 a 5.

+ Les équipes de C2 circulent dans les 4 ateliers en respectant I’ordre de rotation défini par le coordinateur du terrain.

Concernant les CE2 vous avez le choix de les intégrer soit a la rencontre C.2 ou C.3.

- Déroulement pour les CP-CE1(CE2):

Horaires Activités

Responsable

9h30/9h45 Présentation + Echauffement

Chague enseignant avec sa classe

9h45/11h30 | Passage dans 4 ateliers :

- 1 atelier « vider sa maison »

- 1 atelier « les trains qui arrivent »

- 1 atelier « découverte du biathlon »
- 1 atelier « le manege »

- Déroulement pour les CE2-CM:

CE2/CM1 | CE2/CM1 | CM1/CM2 | CM1/CM2
9h30 Présentation de la rencontre
9h40 Echauffement
9h45 Le biathlon -2x 10’ Le manege -2x 10’
Le cross athlon -2 x 15° (coureurs / spectateurs) (coureurs / observateurs)
10h30 (coureurs / juges) Le manege -2x10° Le biathlon -2 x10°
(coureurs / observateurs) (coureurs / spectateurs)

10h35 Le biathlon -2 x 10’ Le manege -2x 10’

(coureurs / spectateurs) (coureurs / observateurs) Le cross athlon -2 x 15’
11h20 Le manege -2x 10° Le biathlon -2 x 10° (coureurs / juges)

(coureurs / observateurs) (coureurs / spectateurs)

11h30 Cl6ture de la rencontre




- Descriptif des ateliers C2 :

Situation

Descriptif

Remarques

Marquage des points

Le déménageur

Voir fiche T1 adaptée du dossier EPS1

On fait jouer 2 équipes en méme temps.

5 pts pour tous les membres de 1’équipe
gagnante ; 3 pts pour tous les membres de
I’équipe perdante.

les trains qui
arrivent...

Voir fiche AP1 du dossier EPS 1

On fait jouer 4 équipes en méme temps.
Durée : 4 tours (100m) par équipe

1 pt pour I’équipe a chaque passage réussi
dans la gare.

Critere de réussite : Le dernier coureur arrive
avant que la locomotive (le ler coureur)

du train-chef ne sorte de la gare.

- Un maximum de 4 points par équipe

Découverte du

I1 s’agit d’un relais ; chaque joueur effectue une

On peut faire jouer jusqu’a 4 équipes en méme temps (prévoir le

L’équipe gagnante est 1’équipe qui a fait

biathlon course de 50m, puis un lancer de balle en matériel : chasubles de 4 couleurs, 4 ballons, 4 cerceaux, 24 tomber toutes ses quilles en 1.
direction de quilles a abattre (6 quilles). Aprés | quilles ou bouteilles plastiques) Classement effectué entre les 3-4 équipes
son tir, le coureur va vite passer le relais a son participant a la course. )
camarade d’équipe et ainsi de suite jusqu'a ce | Durée du jeu : 5 minutes maximum - 4 points au 1*, 3 points au 2°™. ..
que toutes les quilles soient abattues.
Le manege On peut faire jouer de 4 équipes en méme temps (prévoir le Chaque tour et donc chaque bouchon déposé

Voir fiche manege

durée : 4 min

matériel : chasubles de 4 couleurs, 8 seaux, plots ou rubalise)

Faire en sorte que 1’équipe en infériorité (ex : une équipe a 4
joueurs et une autre a 5 joueurs) ne soit pas désavantagée :

- Mettre un remplacant dans les équipes de 5. Le changement de
joueurs se fait entre le seau performance et le seau réserve

ou

- Déplacement en doublette ; un bouchon pour 2 éleves

rapporte un point pour son équipe. On compte
le nombre de bouchons dans son seau
performance a la fin du jeu ; un classement
sera effectué :

- 4 points pour la 1ére équipe

- 3 points pour la 2éme

- 2 point pour la 3°™

- 1 point pour la 4éme




La course longue Cycle 2 Fiche T1

VIDER SA MAISON

Compétence spécifique : Réaliser une performance mesurée
Compétence générale : Construire de fagon de plus en plus autonome un projet d’action

Acquisition : Courir sans s’arréter

Parler, lire , écrire ; éducation du citoyen : exprimer son ressenti corporel apres |'effort.

Matériel :
2 caisses (maisons) ; 2 fois 20 objets.
2 jeux de dossards pour les 2 équipes.
Gestion de la classe :
2 équipes de 4 ou 5

But : Vider sa maison et remplir la maison d’une autre équipe.

Consignes :
Pour les coureurs :
Au signal, prendre 1 objet de sa maison et aller le déposer dans la

maison de 1’équipe adverse. Revenir récupérer un objet dans sa . Lo
1 maison par équipe.

maison en suivant le sens de course.

__Couloir retour

1—1'/
]

Criteres de réussite : Baisse du nombre d’objets dans sa maison

Bl | | maison

15 a 20 m ou plus selon le niveau
de classe

Durée : 3 min

Répétition : 2 a 3 fois

Savoirs que I’éléve devra apprendre
Reconnaitre I’espace (déplacement aller et retour dans le sens de course)

Régles pour y parvenir (critéres de réalisation)
Courir régulierement, ne pas partir trop vite.

Régulation : scénario des interventions, jeu des variables (SI ... ALORS ...)
Evolution possible en jouant sur les variables : espace, temps, régles, nombre

Sl ALORS Variables :
L’éléve s’arréte souvent - Diminuer la durée de course Longueur du circuit et durée de la
- Proposer un temps de pause au | course.

moment de récupérer I’objet




La course longue Cycle 3

Fiche AP1

LES TRAINS QUI ARRIVENT...

Compétence spécifique : Réaliser une performance mesurée
Compétence générale : Mesurer et apprécier les effets de I'activité

Acquisition : adapter son allure de course a celle des autres

Parler, lire, écrire : utiliser une fiche d’observation.

But : A chaque tour, tous les wagons du train doivent arriver en
méme temps a la gare.

Consignes :

Pour le coureur

Courir pendant 4 tours en arrivant tous ensemble a sa gare a
chaque passage (locomotive + wagons)

Pour ’observateur

Indiquer si la locomotive et ses wagons se trouvent dans leur gare
en méme temps.

Critéres de réussite :
Le dernier coureur arrive dans la gare avant que le 1* coureur (la
locomotive) ne sorte de la gare.

Matériel :
4 cbnes, 1 sifflet, dossards de méme couleur
pour un train, fiche d’observation

Gestion de la classe :

Circuit de 100 metres (coins matérialisés
par des cbnes; matérialiser des zones de
couleurs (de 10m) représentant les gares.

4 groupes (trains) de 3 ou 4 éleves

Désigner une locomotive dans chaque train.
Associer une équipe de coureurs a une
équipe d’observateurs

Loco-
motives

Qoo
Durée : V00

Temps nécessaire pour faire 4 tours

Répétition : Possibilité de changer les
locomotives a chaque tour

Savoirs que I’éleve devra apprendre :
- Trouver I’allure de la locomotive et courir a la méme allure que ...
- Respecter une allure autre gue la sienne

Régles pour y parvenir (critéres de réalisation)
- Rester groupés
- Etre attentif aux plots qui signalent la gare.

SI ALORS

Un ou plusieurs wagon(s) arrive(nt)
trop tard

- Changer de locomotive

«gare »

- Augmenter la longueur de la zone

Variables

Trains composés d’éléments

hétérogenes

Changer les locomotives a chaque
tour
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FICHE BIATHLON (relais-endurance) CYCLE 2

Zone de lancer //
& ()] @ | Zone d’attente
Akt & %
Ayt &k
Ax & % %
Ouilles espacées de 20 cm _j!llll LR BERRR REER e e

;:>

Chaque équipe est composée de 4 ou 5 coureurs.
But du jeu :
- Faire tomber en 1% toutes les quilles de son terrain, en relais.

Déroulement :

- Le 1*" coureur de chaque équipe part pour faire sa boucle de 50m puis arrive sur la zone de lancer pour
essayer d’abattre le maximum de quilles en un lancer. Aprés son tir il récupére son ballon et la transmet au
numéro 2 de I'équipe qui est dans la zone d’attente. Le numéro 2 réalise sa boucle de 50m ballon en main,
puis arrive sur la zone de lancer et essaie a son tour d’abattre les quilles restantes. Il va ensuite récupérer sa
balle pour la passer au numéro 3 et ainsi de suite jusqu'a ce que toutes les quilles soient abattues. Le jeu

s’arréte lorsqu’une équipe a fait tomber toutes ses quilles ; on compte alors le nombre de quilles abattues par
les trois autres équipes.

Marquage des points :
- 4 points pour I'équipe qui a abattu toutes ses quilles en 1*
- 3 points pour la 2" équipe

éme

- 2 points pour la 3

éme

- 1 point pour la 4

Si au bout de 5 min, aucune équipe n’a abattu toutes ses quilles, le jeu s’arréte et on compte le nombre de quilles
tombées par équipe : I'équipe 1% (et qui marque 4 points) étant celle qui en a fait tomber le plus et ainsi de suite.



LE MANEGE

KIDS CROSS

EDUCATEUR

Objectif

Produire un effort continu par un déplacement continu.

SITUATION

Nombre d'enfants par
équipe

Caractéristiques du
parcours

Distance

Organisation

Répartir les enfants de facon a obtenir des équipes a effectifs homogeénes en se fixant un
nombre de 8 enfants maximum par équipe. En cas d'effectif hétérogene, les équipes en
surnombre :

« feront des doublettes,

« ou désigneront des remplacants,
Afin que le nombre de porteurs de bouchons de chaque équipe soit identique.
Par exemple, pour 2 classes ayant un effectif total de 44 enfants, il y aura 4 équipes de 7 et 2
équipes de 8. Le nombre de coureurs comptabilisés a chaque tour ne peut étre que de 7. Ainsi, 2
équipes auront une doublette’ ou un remplacant®.

Le but est de créer un flux continu de coureurs. Il n'y a plus de premier ou de dernier, les
enfants sont dans un effort collectif. Autant que possible, il faut utiliser les caractéristiques
naturelles (relief, végétation, surface) pour varier les difficultés du parcours réalisé par les
enfants.

2 M par enfant. Notre parcours exemple fera environ 90 metres.

Le circuit est jalonné par une bande de rubalise. A une distance d'environ 3 métres de cette
lice et sur I'extérieur, sont disposées, de facon réguliere, des bases équipes (« des maisons »
pour les plus jeunes). Pour notre exemple, les 6 bases sont distantes les unes des autres d'une
quinzaine de métres.

Les bases équipes sont constituées de 2 plots distants d’environ 2 metres. Ces bases sont
utiles au départ et a l'arrivée des équipes. Elles seront plus facilement reconnues par les
enfants si elles sont identifiées par un numéro, une couleur (coupelles posées sur un des
plots par exemple), un nom d'équipe ...

Pour la mesure de la performance, un « seau-performance » dans lequel seront déposés
les bouchons gagnés et un « seau-réserve » dans lequel les enfants prennent les bouchons
seront disposés par les enfants au pied des plots.

Les enfants courent dans le sens contraire des aiguilles d'une montre (sens conventionnel
sur les pistes d'athlétisme).

Le responsable de la base (adulte ou enfant) :

+ s'assure de la dépose et de la prise des bouchons ;
+ aide a la régulation des changements de doublettes ou de remplagants.

e

1. Attention, la doublette ne compte que pour un coureur. Les doublettes peuvent étre changées durant le jeu. Dans le cas d’une doublette avec
déficient visuel, I'enfant en situation de handicap est aidé pour prendre et poser les bouchons. 2. L'enfant est remplacé & chaque tour. Tous les

équipiers sont remplagants.




KIDS CROSS

Temps de course GS/CP Baby De4 a6 Avantlafindujeu, le « maitre du temps », un adulte ou un
‘ enfant, annonce aux coureurs la derniére minute, les trente
CE EA De 6'a 10" puis quinze derniéres secondes. Tout tour commencé avant le
M PO De 8 3 12 signal sonore de fin de course sera terminé. Le bouchon sera
déposé dans le seau prévu et comptabilisé.

Nombre de bouchons Environ 85 pour une équipe de 8 enfants soit pour nos 2 classes 500 bouchons environ.
nécessaires

Régles du jeu Les équipes se positionnent sur leur base de départ et posent le « seau-réserve » rempli de
bouchons preés du plot le plus en aval du sens de course.

Avant le départ, chaque coureur de I'équipe (ou la doublette s'il y en a une) prend un
bouchon. Au signal sonore de départ, tous les enfants de toutes les équipes partent dans
le méme sens. A chaque passage par la base de départ, le bouchon transporté est déposé
dans le « seau-performance » a I'entrée de base (amont) puis un nouveau bouchon est pris
dans le « seau-réserve » situé a la sortie de la base (aval) et ainsi de suite.

JE POSE LE BOUCHON

APRES AVOIR JE PRENDS UN BOUCHON
EFFECTUE UN TOUR. POUR FAIRE

UN TOUR.

SCEAUZRECERVESS
S CEAU=PERFORMANCES

ENFANT

But Je dois faire le plus de tours possibles pour rapporter un maximum de bouchons.

Critére de réalisation Je me déplace constamment en courant ou en marchant.
Critére de validation Je prends un seul bouchon a la fois.

Apprentissage de la Je ne reviens jamais en arriere.
sécurité

CONSTRUCTION DE LA NOTION DE PERFORMANCE

Alafin du jeu, les enfants sont invités a compter eux-mémes leurs bouchons, par exemple en confectionnant des paquets
de 10 bouchons.

Mesure de la performance Le nombre de bouchons que mon équipe a déposé. Ce total correspond au nombre de
tours faits par mon équipe.

Connaissance du résultat Le nombre total de bouchons de mon équipe comparé aux résultats des autres équipes.




Total des pointy :

Equipe nf :

Cowrewr 3:

Cowrewr 1 :

Vuler sao madson

Les trains gui

orrrient..

D/




le cross “athlon

VOIr fiche cross’athlon ci-dessous

- Descriptif des ateliers C3 :

On peut faire jouer de 4 a 5 équipes en méme temps (prévoir le
matériel : chasubles de 4 a 5 couleurs, seaux, plots ou rubalise)

Faire en sorte que 1’équipe en infériorité (ex : une équipe a 4 joueurs
et une autre a 5 joueurs) ne soit pas désavantagée :

- Mettre en remplacant dans les équipes de 5. Le changement de
joueurs se fait entre le seau performance et le seau réserve

ou

- Déplacement en doublette ; un bouchon pour 2 éléves

- 1 bouchon pour le déplacement + 1
bouchon si I’atelier est réussi.
On compte le nombre de bouchons dans
le seau performance des équipes a la fin
du jeu ; un classement sera effectué :

- 4 points pour la 1ére équipe

- 3 points pour la 2éme

- 2 point pour la 3°™

- 1 point pour la 4éme
*commencer a 5 points s’il ya 5
équipes

Biathlon 11 s’agit d’un relais ; chaque joueur effectue On peut faire jouer jusqu’a 4 équipes en méme temps (prévoir le - 4 points pour la 1ére équipe

une course de 200m (grand circuit), suivie de 3 | matériel : chasubles de 4 couleurs, 12 vortex, 4 cerceaux)
lancers de vortex (maximum) dans un cerceau - 3 points pour la 2éme
vertical (installé dans un but de football). Si au ‘
bout de trois essais le joueur n’a pas réussi a - 2 points pour la 3°™
viser le cerceau alors il doit faire un tour de
pénalité de 25m (petit circuit) - 1 point pour la 4eme

Le manege - Chaque tour et donc chaque bouchon

voir fiche manége (cycle 2)

durée : 8 min

On peut faire jouer de 4 & 6 équipes en méme temps (prévoir le
mateériel : chasubles de 4 a 6 couleurs, 8 & 12 seaux, plots ou rubalise)

Faire en sorte que 1’équipe en infériorité (ex : une équipe a 4 joueurs
et une autre a 5 joueurs) ne soit pas désavantagée :

- Mettre en remplagant dans les équipes de 5. Le changement de
joueurs se fait entre le seau performance et le seau réserve

ou

- Déplacement en doublette ; un bouchon pour 2 éléves

déposé rapporte un point pour son
équipe. On compte le nombre de
bouchons dans son seau performance a
la fin du jeu ; un classement sera
effectué :

- 4 points pour la 1ére équipe

- 3 points pour la 2éme

- 2 point pour la 3°™

- 1 point pour la 4éme
*commencer a 6 points s’il y a 6
équipes




CROSS'ATHLON

LE CROSS’ATHLON

Objectif
Nombre d'enfants par
équipe
Nombre d'équipes ot
d'ateliers

A
Organisation

Distances moyennes
conselliées entre les bases
et les ateliers

EDUCATEUR

Produire un elfort continu au travers dactivités intermittentes,

SITUATION

Répartir les enfants de fagon & obtenir des équipes a effectifs homogenes en se fixant un
nombre de 8 enfants maximum par équipe. En cas d'effectf hétérogéne, les équipes en
surnembre :

« feront des doublettes,

« ou désigneront des remplagants,
afin que le nomibee de portewrs de bouchons de chaque équipe soit identigue,
Fov exemple, powr 2 chasses ayant wn effectif tota) de 44 enfants, # y ouro 4 équipes de 7 er 2
équipes de 8. Le nombre de coursurs comptabilisés @ chague fowr ne peut &tre que de 7. Ansi, 2
dquipes ourant une doublette’,

Le nombre d'ateliers doit &tre égal ou supérieur au nombre déguipes. Pour notre exemple,
il y a 9 atellers pour 6 équipes. If powvolt y ovoir jusqud 9 équipes de § enfonfs soil un format
de rencantre odapté pour 72 enfonrs. Au-deli, if curak faflu doudler kes weeliers afin de ne pas
péndrer dattente lars des premiers pessoges ou mveoy de ces otefiers ow ajouter des ateliers
différents.

% L]~

% T8,

N
I |
e Sl
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Les enfants font des allers et retours entre lewr base (cu « Maison » pour les plus jeunes)
0i1 5¢ trouve e « seau-performance » reconnalssable & une couleur ou un nom déguipe.
Les différents atellers sont identifiés par un numéro, La cequlation dans les atebers est
arganisée & partir d'une porte dentrée (2 coupelles de couleur rouge par exemple) et d'une
parte de sortie {2 coupelles de couleur Jaune par exemple), Les « seaux-réserves » sont
disposés pras de |3 porte de sorthe de chague atelier.

Autant que possible, il faut wiliser les caractéristiques naturelles (relief, végétation, surface)
pour varier les difficuités du parcours réalisé par les enfants,
GCP:50m/CE:60m/CM 70 m

*Attention, (o doublerie e compte Que pour w cowenr. Les doudernes peuwat &ve changdes durant ke jev. Dovis fe con o' doublefie avec
déficient visuel, Yenfond én situntion de handicap est mdé pour prendre ef poser Ies Bovohons,
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CROSS’ATHLON

Les autres dispositions possibles

@ @
@
@

@ @2
@Q@

HHHHH

Temps maximum 20 minutes, En fin de jeu, le « maitre du temps », un adulte ou un enfant, annonce aux
d'activité coureurs la dernidre minute, les trénte puis quinze derniéres secondes. Tout parcours

commence avant |e signal sonore de fin de séquence sera termand, Le ou les bouchons
seront déposés dans le seau prévu et comptabilss,

Nombre de bouchons emviron 250 bouchorns par dquipe de 8 enfants
nécessaires
Régles du jeu Au signal sonore de départ, Jes équipes sont dégh en place au niveau des bases :

*  pour les GS/CP et CE, tous [es enfants de I'équipe courent ou marchent vers l'atelier
choisi au préalable (Téquipe des rouges vers Tatelier n®1, Féquipe des bleus vers
le n"2 ) 1S réalisent individuelement Fatelier purs prénnent un bouchon pour le
déplacement &t un autre bouchon Si Tatelier 4 &té réussi (3 essais maximum), Ensuite, ils
retournent & leur base pour y déposer le ou les bouchons dans le « seau-performance ».
Iis enchainent ensuite un déplacement vers un nouvel stelier en respectant l'ordre de
numérotation (fateher n°3 pour ceux qui viennent de réaliser Fatelier n*2). Lés enfants
font e parcours au rythme e plus approprié pour eux. Lorsqu'is sont passés par tous
les atebers, ils refont e dreust salon le méme ordre jusqu’au signal de fin,

*  pour les CM, chaque enfant de I'équipe se dirige vers un atelier différent. Ensuite |e
principe de jeu reste e méme,

Pour |les 2 niveaux d'Age et sfin d'dviter e regroupements denfants sur le premier passage
d'ateliers, il est canseillé de différer les départs des équipiers au niveau de |a base (les
premiers enfants de chaque équipe partent puis 5° aprés les deuxiémes & ains de suite)

l est aussi possible de donner le départ & partir des atebers, Dans ce cas, les enfants
prennent alors un bouchon sans réaliser Tatelier et doivent accomplir un alles/retour avant
de commencer |es ateliers ce qui permettra de répartir ke flux de coureurs,

ENFANT

Critéres de réalisation Je dois faire je plus de parcours possibles pour rapporter un maxmum de bouchons.

Consignes «  ATatedier, je prends un bouchon pour e déplacemnent rdalisé st un autre bouchon si jal
réuss Fatelier (3 essais maxmum) ;
*  Auniveau de la base, je dépose e ou les bouchorns gagnés dans |& « seau-pedformance »

de mon égquipe
Critére de réalisation J& me déplace constamment &n courant ou en marchant,
Critére de validation J& né prends que & nombre de bouchons gagnés.
Apprentissage de la Je respecte &4 cansignes de circulation au niveau des ateliers.

sécurité

CONSTRUCTION DE LA NOTION DE PERFORMANCE

Ala fin du jeu, les enfants sont imités & compter eux-mémes lewrs bauchors, par exemple en confectionnant des paquets
de 10 bouchons.

Mesure de la performance Le nombre de bouchons que mon éguipe & déposés. Ce total correspond au nombre de
déplacements fait par mon équipe &t su nombre datehers réusss® par mon équipe.

Connaissance du résultat Le nombre total de bouchons de mon dguipe comparé sux résultats des sutres dquipes.

*S1 kes bouchons sont triés en 2 cowlewrs, if sera possible @ lo fn du feu de diferencier & score de o course et donc lo distance porcourie e i score
des arelers



ATELIER BIATHLON

Biathlon

Il s’agit d’un relais ; chaque
joueur effectue une course
de 200m (grand circuit),
suivie de 3 lancers de
vortex (maximum) dans un
cerceau vertical (installé
dans un but de football). Si
au bout de trois essais le
joueur n’a pas réussi a viser
le cerceau, alors il doit faire
un tour de pénalité de 25m
(petit circuit).

On peut faire jouer jusqu’a
4 équipes en méme temps
(prévoir le matériel :
chasubles de 4 couleurs, 12
vortex, 4 cerceaux).

- 4 points pour la
lere équipe

- 3 points pour la
2éme

- 2 points pour la
3éme

- 1 point pour la
4eme

Boucle de
pénalité

Zone de lancer

0 0

vv 0 % 0% w0

X -  x
X ¢ X
X% ¢ %
% x>

w %

9

Zone d’attente




Rencontre
endurance
CE2/CM

Blatilon

by

Manige

Total dey points

Cowrewr 1 :

Cowrewr 2 :

Cowrewr 3 :

Rencontre
endurance
CE2/CM

Blatilon

Manige

Total dey points

Cowrewr 1 :

Cowrewr 2

Cowrewr 3 :

Cowrewr 4







