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ACTIVITÉS DE PATINAGE MODULE CYCLE 2

LA RENCONTRE INTER ÉCOLES 

Proposition d’une rencontre mise en œuvre avec 2 ou 3 classes

ORGANISATION GÉNÉRALE:

· La durée effective de la rencontre est de la demi-journée. 
· Elle concerne  les élèves de cycle 2 et les élèves débutants de cycle 3.

· L’épreuve est la  réalisation en équipes des jeux.

· A chaque atelier un jeu dont les consignes sont adaptées au niveau de réalisation des groupes concernées.
· Les groupes circulent dans un ordre préétabli (le numéro de l’équipe est celui de l’atelier où elle commence  et elle poursuit dans l’ordre croissant).

· Les groupes sont constituées au maximum de 8 enfants divisées en 2 équipes de 4.

· Le nombre d’ateliers dépendra du nombre d’équipes engagées et d’animateurs disponibles.

· Le dispositif est divisé en 3 niveaux répartis en trois zones balisées dans la cour : experts, débrouillés et débutants.

· Les jeux seront expliqués dans les écoles ainsi que la fiche de résultats avant la rencontre. 

· 1 adulte animateur par jeu. Chaque jeu est numéroté et une affiche en indique le nom. 

· Un plan de l’emplacement des zones (par niveau) et des jeux de chaque zone (n° et nom) est affiché sous le préau.

SECURITE

· Les élèves sont tous équipés des nécessaires de sécurité vérifiés.
· Chaque groupe portera un signe de reconnaissance (Tee-shirt, chasuble, foulard).

· Les consignes de sécurité liées au comportement, à la rotation dans les ateliers ont été données à l’école avant la rencontre.

DISPOSITIF, REGLEMENT, SCORE

Le dispositif explique ce qu’il y  faut faire dans l’atelier L’objectif de l’atelier exprime ce qui est nécessaire de comprendre pour réussir Le score, c’est la manière de comptabiliser la performance.

	Dispositif niveau « Experts »

Ce qui caractérise ce niveau de pratique est la performance : être rapide et efficace.


	Matériel
	Objectif moteur
	le score



	La chasse au trésor. (4 x 4) Ramasser les objets qui jonchent le sol et les porter (un à un) dans la caisse de son équipe.


	30 objets divers

2 caisses

4 plots jaunes
	Se baisser 

S’arrêter
	L’équipe qui a le plus d’objets quand le jeu s’arrête.

	Le relais. (4 x 4) Les 4 équipiers sont à la queue et font chacun leur tour jusqu’au plot (à 10 mètres) et reviennent. L’équipier suivant part quand le précédent lui a donné le témoin
	2 anneaux

2 plots
	Se déplacer vite

tourner
	La première équipe qui a fini.

	Les loups et les renards. (4 x 4)  Les joueurs disposent d’une queue (un foulard passé dans le pantalon ; chacun peut en avoir 3 successivement).

La première équipe qui a réussi à prendre tous les foulards de l’autre.              
	24 foulards

4 plots verts
	Se déplacer vite dans toutes les directions
	La première équipe qui a pris tous les foulards de l’autre.

	Le slalom. (4 x 4) Relais dans un slalom composé de 4 doubles portes.
	2 plots verts, 2 rouges, 2 bleus, 2 jaunes
	Passer  le poids de corps d’un pied sur l’autre
	La première équipe qui a fini.


	Dispositif niveau « Débrouillés »

Ce qui caractérise ce niveau est l’engagement : se déplacer sur des appuis fuyants.


	Matériel
	Objectif moteur
	le score



	Gymkhana 2. (4 x 4) Itinéraire obligatoire : 3portes (dessous), une bascule, franchir un carton, des haies. Quand un joueur est arrivé de l’autre côté, le suivant part.


	3 haies Asco

2 plots verts, 2 rouges

1 bascule, un carton, des haies
	Se déplacer avec des positions différentes
	La première équipe qui a fini.

	Le relais. (4 x 4) Les 4 équipiers sont à la queue et font chacun leur tour jusqu’au plot (à 10 mètres) et reviennent. L’équipier suivant part quand le précédent lui a donné le témoin.                                                                                                                 
	2 anneaux

2 plots
	Se déplacer  assez vite

tourner
	La première équipe qui a fini.

	Les loups et les renards. (4 x 4)  Les joueurs disposent d’une queue (un foulard passé dans le pantalon ; chacun peut en avoir 3 successivement).

La première équipe qui a réussi à prendre tous les foulards de l’autre.              
	24 foulards

4 plots verts
	Se déplacer assez vite dans toutes les directions
	La première équipe qui a pris tous les foulards de l’autre.

	Vider les caisses. (4 x 4) Chaque équipe dispose d’un trésor dans  sa caisse (20 objets).Il faut vider la caisse de l’autre équipe, un seul objet par voyage.


	40 objets divers

2 caisses

4 plots bleus
	
	L’équipe qui a le plus d’objets à la fin de la partie.

	Dispositif niveau « Débutants »

Ce qui caractérise ce niveau est la recherche d’équilibre en mouvement en sécurité.


	Matériel
	Objectif moteur
	le score



	Gymkhana 1. (4 x 4) Relais dans une zone encombrée de gros objets à contourner ou franchir.


	2 plots verts, 2 rouges

Cônes, cartons, cubes asco
	Changer de direction et d’appuis
	La première équipe qui a fini.

	La plus grande distance. (4 x 4) Ajouter la plus grande distance parcourue par un équipier poussé aux hanches par un camarade, sur une seule poussée, les deux pieds au sol. Déplacer le plot repère de 1 à 2 à 3 à 4.                                            
	1 plot rouge, 1 vert
	Glisser sur des appuis plats
	L’équipe qui va le plus loin.

	Le Tire-Tire. (4 x 4) Un joueur tire au bout d’une corde tous ses équipiers pour les emmener de du départ à l’arrivée. Le joueur est tiré accroupi.                
	2 plots rouges, 2 verts
	Glisser sur des appuis plats
	La première équipe qui a fini.

	Vider les caisses. (4 x 4) Chaque équipe dispose d’un trésor dans  sa caisse (20 objets).Il faut vider la caisse de l’autre équipe, un seul objet par voyage.


	40 objets divers

2 caisses

4 plots bleus
	Se déplacer dans toutes les directions
	L’équipe qui a le plus d’objets à la fin de la partie.
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