FICHE N° C 2

Compétence travaillée : réaliser une action que I'on peut mesurer.

Activités support : course

Situation ou jeu : Chat - souris

Objectifs pour le maitre : amener les éléves a courir en couloir le plus vite possible

But pour I’éléve : lllustration

Distinguer départ et arrivée, réagir a un signal orienter sa course, courir dans son >
couloir, courir plus vite que l'autre D A
Dispositif, aménagement :

Enfants 2 par 2 I'un derriére I'autre avec une « queue », un meétre d ‘écart.

Signal sonore : arracher la queue avant l'arrivée

Consignes :

Vous devez réagir au signal :

Eleve devant : gagner l'arrivée avec sa queue sans sortir du couloir

Eleve derriére : arracher la queue avant l'arrivée

Critéres de réussite :

Réaction au départ

Course en couloir

Arrachage ou sauvegarde de sa queue

Arrét de la poursuite ou de la fuite aprés la ligne

Comportements attendus : Comportements a améliorer : Variables : Variantes :

-Réaction au signal -Pas ou peu de réaction au signal -Augmenter ou réduire la distance -Jeu : Chameau - chamois,
-Sens de la course -Course mal orientée -Augmenter ou réduire la taille des Bleu —rouge, ...
-Arrét apres la ligne d’arrivée -Arrét avant la ligne d’arrivée ou couloirs

-Désir de gagner poursuite apres la ligne -Placer des obstacles sur le parcours

-Modifier la position du chat ou de la
souris ou des 2 au départ (assis, couché,
bras levé, ...)

-Espace entre le chat et |la souris
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