Sur le terrain …..  Entraîner l’endurance et les lancers

Observation 

Chaque élève amène un objet personnel. Exemple : une peluche, une petite balle, un crayon, …
Principe : découvrir les objets cachés.
a) la maîtresse cache tous les objets pendant que les élèves sont occupés à une autre activité. Ensuite concours de classe, les élèves doivent si possible retrouver tous les objets en les annonçant à la maîtresse.
b) Une moitié de classe cache les objets. Pendant ce temps la maîtresse occupe l’autre moitié de classe. Puis, on chronomètre combien de temps met un groupe pour retrouver tous les objets cachés. Revanche : on inverse les rôles
c) Par 2 : le premier va cacher un objet pour son camarade et doit expliquer par des mots où se trouve cet objet. Son partenaire va le chercher et c’est à son tour de le cacher. 
Attention : préciser que l’élève doit être capable de rechercher lui-même l’objet qu’il a caché si son partenaire ne le trouve pas ! Il doit donc se souvenir de la cachette !

Jeu de course
Course boule de neige (m3b4pl4) par groupe de 4. A réalise un tour du  circuit prévu, au 2e tour il emmène B, puis C et D. A la fin du 4e tour A s'arrête, au tour suivant B s'arrête, puis C, et enfin D. Les groupes peuvent courir en se donnant la main ou en tenant une corde à sauter.

Maîtrise du temps :  
a) demander aux élèves de courir 1 minute et de revenir vers le maître lorsqu’ils pensent avoir fait 1 minute de course (ils regardent sur le chrono du maître). 
b) [image: ]Idem mais augmenter le temps de course : 2, puis 3 minutes
c) [image: ]Courir pendant 1 minute sur un parcours que choisit l’élève (ex. : sur la ligne bleue, puis je tourne derrière l’arbre…), au coup de sifflet, stopper et refaire le chemin en sens inverse (…, derrière l’arbre, puis sur la ligne bleue) et se retrouver au point de départ 1 minute après ! On peut augmenter toujours plus le temps.


Course de l'horloger : Les élèves courent sur un parcours donné et doivent réaliser le temps le plus précis possible; chaque seconde d'avance ou de retard sur le temps prévu donne une pénalité. Aussi comme concours de groupes. Doubler la distance et doubler le temps.
[image: ]

Cours ton âge (m2b4p10) : à 8 ans courir 8 minutes ...

Lancer

Utiliser les objets naturels pour effectuer quelques lancers (pives, cailloux) 
Rappeler les éléments de base : pour un droitier, pied gauche en avant et l’inverse pour le gaucher ! 

a) tirer le plus loin possible
b) viser une cible statique (caillou, arbre lointain,…)
c) viser une cible en mouvement (une feuille qui descend la rivière ou un bout de bois…)
d) Tirer avec 3 pas d’élan
e) Tirer par-dessus (arbre, branche, ..)
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