ATHLETISME Niveau : Cycle 1 ATTRAPER LES CARTES

FAMILLE Aprés quelques pas d’élan
Performance SAUTER HAUT sauter le plus haut possible et arriver sur sedspie
de fin de cycle
Savoir Situation de début et de fin de module — Evaluadi@gnostique et terminale
Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3
_ Prend une impulsion Ne court pas, prend une|Court, prend une
vaegux avec ou sans course impulsion et se impulsion dynamique
de réalisation réceptionne équilibré pour toucher l'objet et se
réceptionne équilibré

Phasel. Partir du cerceau pour aller prendre ute &aoints. (observer)
But de la tache |Phase 2. Partir du cerceau en courant pour akedpe une carte a points.
Le relevé des résultats se fera sur’l(f phase.

Criteres de réussite | Attraper au moins une carte.

Phase 1.« Je pars du cerceau et je vais sauterquuoerer une carte a points. p»

Consignes Phase 2.« Je pars du cerceau en courant et jeatdir pour récupérer une carte a
points. »
Organisation Classe entiere en binbme.
humaine 1 sauteur. 1 observateur.
Organisation Dépark
Conditions spatiale (plan) o
de mise en place (&)
e
Cage de foot, de hand ou barres de saut en hauteur.
Ari Cerceau, cartes a point a des hauteurs différentes
Matériel ) s
nécessaire Cordes, pinces a linges.
Fiches de relevé individuel (pour livret de I'atielp
et collectif pour le maitre.
Pour simplifier
variables
Pour complexifier
Guidage /
Régulation
comportements

observés
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J'écris le nombre de points correspondantarte attrapée.
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