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RENCONTRE Départementale USEP
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ATHLÉTISME
PRÉAMBULE
Les rencontres organisées dans les secteurs ou au niveau départemental doivent respecter un     certain nombre de règles pour recevoir le label USEP13 et pour s’inscrire dans l’opération nationale : A l’usep l’athlé ça se vie !
Elles s’inscrivent dans la logique de la charte USEP13 et en reprennent les axes principaux :

· Les rencontres proposées finalisent un cycle d’apprentissage qui permet aux enfants de mettre en œuvre les connaissances, capacités et attitudes acquises. 

· Ceux-ci doivent pouvoir exprimer leur choix sur le niveau de pratique auquel ils désirent s’inscrire. Deux niveaux de pratique au minimum seront proposés chaque fois que cela sera possible.

· Les enfants sont acteurs de la rencontre en assumant outre la pratique sportive, les rôles sociaux qu’ils ont travaillés tout au long de la préparation. Le niveau attendu d’engagement dans ces responsabilités sera précisé en fonction de l’âge des enfants.

Le rôle des adultes participant à l’organisation de la rencontre devra être clairement défini.

· L’esprit sportif et la convivialité doivent être pris en compte. Ainsi la lecture ou l’affichage du code sportif doivent faire partie intégrante de la rencontre. De même l’échange de fanions ou de poignées de mains à l’issue de chaque temps d’activité en sont des exemples forts.

· La remise de diplôme de participation ou brevet attestant de ce que l’enfant a accompli lors de la rencontre doit être un temps solennel.

· Enfin, les dimensions Santé, besoins particuliers et Éducation à l’environnement doivent rester des préoccupations permanentes tant pour les organisateurs que pour les participants. Pour exemples, le lieu choisi accessible pour tous, la collecte des déchets anticipée, le choix des goûters réfléchi.
Les organisateurs 

La rencontre départementale Jouons à l’athlé est organisée. Conjointement par :

· L’éducation nationale : CPD EPS et CPC EPS des secteurs USEP concernés et les enseignants USEP 

· Le comité 13 d’athlétisme 

· Le comité départemental USEP 13 
Les activités 
Dispositif Anim’Athlé : 
Ce dispositif permet à l’enfant : 

· De construire un répertoire moteur athlétique 

· De développer des capacités physiques 
· De le confronter à des sensations et des émotions athlétiques 

· De l’éduquer à la santé et à la citoyenneté 
Organisation générale de la rencontre 
· La rencontre se déroule en équipe : 

Chaque groupe d'enfants (classe ou niveau) est réparti en 3 ou 4 équipes en fonction de son effectif. Un capitaine est désigné dans chaque équipe. 

Deux ou trois équipes d’association différentes sont appariées. À tour de rôle, chaque équipe passe et juge les épreuves. Chaque enfant aura donc un rôle.
La préparation à la rencontre doit permettre de renseigner les prévisions individuelles de chaque élève. Un classement par classe sera fait en fonction des prévisions de chaque élève. 
· La rencontre est organisée sous forme d’ateliers : 

Atelier Athlétisme : Vortex/course d’obstacle/multibonds/vitesse 

Atelier USEP : Défi récré Athlé/quizz Santé/réglettes des émotions/effort /remue-méninges

Atelier Kid stadium : Le manège/ formule 1/saut à la perche/saut en hauteur/saut en longueur/lancers.
· La rencontre permet à chacun d’avoir un rôle 
Rôles des enseignants
Ils animent les ateliers USEP.

Superviseurs sur un terrain, ils aident les enfants à effectuer les différentes tâches qui leur ont été données.

Rôles des enfants

Ils participent au bon déroulement des activités en prenant à cœur les rôles du juge ou de référent qu’ils ont appris tout au long du cycle athlétisme pratiqué dans leur école.

Rôles des parents
Parents accompagnateurs : 
Accompagnant un groupe d’élèves, ils veillent toute la journée à la sécurité des enfants, et sont attentifs à leur état physique en particulier selon les conditions climatiques. (Hydratation, crème solaire) 

Il est aussi garant d’un comportement exemplaire. Il encourage les enfants de son groupe et les autres, et met en avant la notion de Fair-play. Il incite au respect de l’environnement et du matériel. 

Parents encadrant : 
Il a connaissance des ateliers et est en mesure de le superviser. 

 Rôles des CPCEPS 

Ils peuvent aider à la préparation en amont des classes et veillent au respect du dispositif. Le jour J ils préparent les ateliers et participent au bon déroulement de la rencontre 
Le Matériel

Chaque classe doit apporter son propre matériel dans la liste suivante : 

· 1 chronomètre

· 1 stylo

· 1 sifflet poire

· Des sacs poubelles pour préserver l’environnement

· Du papier hygiénique

· Le pique-nique (Café offert à tous les intervenants)
· Vortex (6)

· (Décamètre)
· Calculette
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Descriptif des Ateliers Athlétisme
1. [image: image12.jpg]


Atelier vitesse (cycle 2)
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But : Courir le plus loin possible en 7 secondes.
Critère de réussite : Améliorer ou réaliser la performance prévue. Chaque élève a maximum 2 essais. En cas de faux départ ou de changement de couloir la course n’est pas validée et compte pour un essai.
Consignes à l’animateur de l’atelier : 
· Veiller à ce que les élèves qui attendent leur tour ne circulent pas dans la zone de course. 
· Faire partir les élèves 2 par 2 en utilisant les ordres de départ (à vos marques ; prêt ; GO !). On peut également se servir des bras. 
Score : Le nombre de points est lu sur le tableau de correspondance des points.
Matériel nécessaire :
· Chronomètres, décamètres, sifflets, stylos
· Balises pour les zones d’emplacement des juges.

· Craies pour les tracés de zones ou plots pour le repérage.

· Compte à rebours sonore.

Rôles sociaux :
·          Juge de départ qui surveille le placement du coureur.

·          Secrétaire qui note sur la feuille d'équipe la performance (zone atteinte).

·          Juges de zones qui signalent la zone atteinte en levant le bras.
·          Le capitaine est responsable de l'équipe
2. Atelier vitesse (cycle 3)


         


But : Courir le plus loin possible en 7 secondes.

Critère de réussite : Améliorer ou réaliser la performance prévue. Chaque élève a maximum 2 essais. En cas de faux départ ou de changement de couloir la course n’est pas validée et compte pour un essai.
 Consignes à l’animateur de l’atelier :    

· Veiller à ce que les élèves qui attendent leur tour ne circulent pas dans la zone de course. 
·   Faire partir les élèves 2 par 2 en utilisant les ordres de départ (à vos marques ; prêt ; GO !). On peut également se servir des bras.     
Score : Le nombre de points est lu sur le tableau de correspondance des points.
Matériel nécessaire :
· Chronomètres, décamètres, sifflets, stylos
· Balises pour les zones d’emplacement des juges.

· Craies pour les tracés de zones ou plots pour le repérage.
· Compte à rebours sonore.

Rôles sociaux :
·          Juge de départ qui surveille le placement du coureur.

·          Secrétaire qui note sur la feuille d'équipe la performance (zone atteinte).

·          Juges de zones qui signalent la zone atteinte en levant le bras.
·           Le capitaine est responsable de l'équipe.

3. Lancer de vortex (Cycle 2)

 



But : Lancer le vortex le plus loin possible. 
Critère de réussite : Chaque élève a au maximum 3 essais non consécutifs.

Si la zone d’élan est dépassée ou si le vortex sort des limites, le jet n’est pas validé et compte pour un essai.

Déroulement : Lancer le vortex sans sortir de la zone d’élan. Tous les participants restent derrière le lanceur (les ramasseurs et les juges, doivent rester debout, à l’extérieur de la zone). L’enseignant chargé de la sécurité veille à ce que les élèves restent derrière.

Score : Le nombre de points est lu sur le tableau de correspondance des points.
Matériel nécessaire :

· Décamètres, sifflets, stylos

· Balises pour les zones d’emplacement des juges.

· Élastique ou rubalise pour les zones.

· Feuille d'équipe déjà remplie.

Rôles sociaux :
·          Juge de ligne qui veille à ce que la ligne d’élan ne soit pas dépassée.
·          Secrétaire qui note sur la feuille d'équipe la performance (zone atteinte).

·          Juges de zones qui signalent la zone atteinte en levant le bras.
·           Le capitaine est responsable de l'équipe.

4. Lancer de vortex (Cycle 3)






But : Lancer le vortex le plus loin possible.
Critère de réussite : Chaque élève a au maximum 3 essais non consécutifs.

Si la zone d’élan est dépassée ou si le vortex sort des limites, le jet n’est pas validé et compte pour un essai.
Déroulement : Lancer le vortex sans sortir de la zone d’élan. Tous les participants restent derrière le lanceur (les ramasseurs et les juges, doivent rester debout, à l’extérieur de la zone). L’enseignant chargé de la sécurité veille à ce que les élèves restent derrière.
Score : Le nombre de points est lu sur le tableau de correspondance des points.
Matériel nécessaire :
· Décamètres, sifflets, stylos

· Balises pour les zones d’emplacement des juges.

· Élastique ou rubalise pour les zones.

· Feuille d'équipe déjà remplie.
Rôles sociaux :
·          Juge de ligne qui veille à ce que la ligne d’élan ne soit pas dépassée.
·          Secrétaire qui note sur la feuille d'équipe la performance (zone atteinte).

·          Juges de zones qui signalent la zone atteinte en levant le bras.
·           Le capitaine est responsable de l'équipe.
5. Multi Bonds (Cycle 2)
 




But : Sauter le plus loin possible en effectuant trois bonds.

Critères de réussite : Améliorer ou réaliser la performance prévue. Chaque élève a au maximum 3 essais non consécutifs. Si la zone d’élan est dépassée « planche mordue » le saut n’est pas validé et compte pour un essai.
Déroulement : Les élèves doivent partir chacun leur tour. La prise d’élan est de 6m maximum. 
A partir de la ligne « planche » ils effectuent 3 bonds consécutifs (soit pied droit/pied gauche/pied droit réception 2 pieds, soit pied gauche, pied droit, pied gauche et réception deux pieds ou un pied). 
La zone atteinte correspond à la réception (trace la plus proche de la planche). Ensuite, ils doivent revenir par le côté et se placer à la file.
Score : Le nombre de points est lu sur le tableau de correspondance des points.
Matériel nécessaire :

· Décamètres, sifflets, stylos

· Balises pour l'emplacement des juges.

· Élastique pour les zones.

· Marquage au sol pour juger si la planche est mordue.

· Feuille d'équipe déjà remplie.

Rôles sociaux :

·          Juge de ligne qui surveille que la planche ne soit pas dépassée.

·          Secrétaire qui note sur la feuille d'équipe la performance (zone atteinte).

·          Juges de zones qui signalent la zone atteinte en levant le bras.
·          Le capitaine est responsable de l'équipe
6. Multi Bonds (Cycle 3)

 




But : Sauter le plus loin possible en effectuant trois bonds.

Critères de réussite : Améliorer ou réaliser la performance prévue. Chaque élève a au maximum 3 essais non consécutifs. Si la zone d’élan est dépassée « planche mordue » le saut n’est pas validé et compte pour un essai.
Déroulement : Les élèves doivent partir chacun leur tour. La prise d’élan est de 8m maximum. 
A partir de la ligne « planche » ils effectuent 3 bonds consécutifs (soit pied droit/pied gauche/pied droit réception  1 ou 2 pieds, soit pied gauche, pied droit, pied gauche et réception sur un ou deux pieds). 
La zone atteinte correspond à la réception (trace la plus proche de la planche). Ensuite, ils doivent revenir par le côté et se placer à la file.
Score : Le nombre de points est lu sur le tableau de correspondance des points.
Matériel nécessaire :

· Décamètres, sifflets, stylos

· Balises pour l'emplacement des juges.

· Élastique pour les zones.

· Marquage au sol pour juger si la planche est mordue.

· Feuille d'équipe déjà remplie.

Rôles sociaux :

·          Juge de ligne qui surveille que la planche ne soit pas dépassée.

·          Secrétaire qui note sur la feuille d'équipe la performance (zone atteinte).

·          Juges de zones qui signalent la zone atteinte en levant le bras.
·          Le capitaine est responsable de l'équipe
7. Course d’obstacles (Cycle 2)
Départ
Juges de zone 






            


Zones               
6m
12m
18m
22m
26m
30m
34m

But : Chaque coureur a 2 essais non consécutifs pour réaliser la meilleure performance en 7 s.
Critère de réussite : Améliorer ou réaliser la performance prévue. Chaque élève a maximum 2 essais non consécutifs. En cas de faux départ ou de changement de couloir la course n’est pas validée et compte pour un essai.
Déroulement : Départ au coup de sifflet, l’élève doit obligatoirement passer les obstacles qui se présentent à lui. Veiller à ce que les élèves qui attendent leur tour ne circulent pas dans la zone de courses
Score : Le nombre de points est lu sur le tableau de correspondance des points.

Matériel nécessaire:
· Couloirs tracés.
· Plots, drapeaux, sifflet
· Feuille d'équipe
· 3 obstacles de 23 cm de haut 
Rôles sociaux :

·          Juge de départ qui surveille le placement du coureur et annonce si « faux de départ »
·          Secrétaire qui note sur la feuille d'équipe la performance (zone atteinte).

·          Juges de zones qui signalent la zone atteinte en levant le bras.
·          Le capitaine est responsable de l'équipe.

8. Course d’obstacles (CYCLE 3) 

Départ
Juges de zone 






            


Zones                  6m 12m 18m
24m
28m
32m
36m
40m

But : Chaque coureur a 2 essais non consécutifs pour réaliser la meilleure performance en 7 s. 
Critère de réussite : Améliorer ou réaliser la performance prévue. Chaque élève a maximum 2 essais non consécutifs. En cas de faux départ ou de changement de couloir la course n’est pas validée et compte pour un essai.
Déroulement : Départ au coup de sifflet, l’élève doit obligatoirement passer les obstacles qui se présentent à lui. Veiller à ce que les élèves qui attendent leur tour ne circulent pas dans la zone de 
Score : Le nombre de points est lu sur le tableau de correspondance des points.

Matériel nécessaire:
· Couloirs tracés.
· Plots, drapeaux, sifflet
· Feuille d'équipe
· 4 obstacles de 30 cm de haut 
Rôles sociaux :

·          Juge de départ qui surveille le placement du coureur.

·          Secrétaire qui note sur la feuille d'équipe la performance (zone atteinte).

·          Juges de zones qui signalent la zone atteinte en levant le bras.
·          Le capitaine est responsable de l'équipe.

Barèmes Athlétisme

	
	Cycle 2

	

	Zones (numéro)
	1
	2
	3
	4
	5

	Exprimées en mètres

	Course Vitesse 
	0 à 24
	24 à 28
	28 à 32
	32 a 36
	36 & +

	Lancer Vortex
	2 à 5
	5 à 8
	8 à 11
	11 à 14
	14 & +

	Multi Bonds
	0 à 3,3
	3,3 à 3,9
	3,9 à 4,5
	4,5 à 5,1
	5,1 & +

	Course d’obstacles
	18 à 22
	22 à 26
	26 à 30
	30 à 34
	34 & +


	
	Cycle 3

	
	

	Zones (numéro)
	1
	2
	3
	4
	5

	Exprimées en mètres

	Course Vitesse 
	0 à 32
	32 à 36
	36 à 40
	40 à 44
	44 & +

	Lancer Vortex
	6 à 11
	11 à 16
	16 à 21
	21 à 26
	26 & +

	Multi Bonds
	3,4 à 4,2
	4,2 à 5
	5 à 5,8
	5,8 à 6,6
	6,6& +

	Course d’obstacles
	24 à 28
	28 à 32
	32 à 36
	36 à 40
	40 & +


Remarques : 
En course de vitesse il n’y a pas de zone 0.
 La zone 1 est comprise entre la ligne de départ et la ligne des 24m, en cycle 2 ;

 La zone 1 est comprise entre la ligne de départ et la ligne des 32m, en cycle 3.
Feuille d’équipe

Les rubriques association – équipe – niveau – prénom/nom -  prévisions de performance doivent être renseignées avant la rencontre                                                                                                                    

Le résultat du meilleur essai sera entouré et comparé à la performance prévue.

Les points obtenus à chaque épreuve dépendront de l’utilisation des nomogrammes.

	Prénom - Nom
	Courir vite
	Sauter loin
	Lancer 
	Course d’obstacle
	total 

	
	PRÉVU
	ESSAIS
	PTS
	PRÉVU
	ESSAIS
	PTS
	PRÉVU
	ESSAIS
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	6-
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	total des points de l’équipe
	
	
	
	
	

	moyenne de l’équipe 
	
	
	
	
	


 Nom de l’association : ……………………………………     Équipe n° : ……….    Niveau : ……….       

NOMOGRAMME 

Athlétisme (courir vite - sauter loin - lancer)
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 Autres écarts
                             Zone 1


    2
Le nombre de points est lu sur la droite verticale centrale à son intersection avec la droite reliant la performance de l’enfant (à gauche) et l’écart entre cette performance et la prévision faite par l’enfant (à droite). Pour que cela soit plus facile, il faut utiliser une règle.
Tableau de correspondance des points

	
	J’ai réalisé

	Écart avec prévision
	 
	Zone 1
	Zone 2
	Zone 3
	Zone 4
	Zone 5

	
	= ou + 1
	8
	11
	14
	17
	20

	
	- 1 ou + 2
	5
	8
	11
	14
	17

	
	Autres écarts
	2
	5
	8
	11
	14
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