
ATELIER 1

Lancer loin (balles)

But :

Lancer des sacs de graines au-delà d’une ligne à des distances différentes (1m50, 4m50 et 8m).

Consignes :
Chaque enfant lance 5 sacs de graines le plus loin possible. 3 zones sont matérialisées. 
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(On pourra utiliser des lattes de couleur pour matérialiser les zones de lancer : rouge pour les GS, orange pour les MS et jaune pour les PS)

Différenciation PS, MS, GS :

· pour les Moyens : reculer la zone de lancer d’1m et pour les Grands de 2 m 

Matériel :
2 lattes, 8 grands cônes, 4 plots, 10 sacs de graines, cordelettes, 

Réussite : zone la plus éloignée : 3 étoiles ; zone intermédiaire : 2 * ; zone la plus proche : 1 *

ATELIER 2


Réagir vite à un signal
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But : Arriver le plus rapidement possible dans sa maison.

Consigne : Au signal, courir jusqu’à sa maison et agiter le foulard qui s’y trouve pour montrer que l’on est arrivé.
Dispositif : 
Les enfants sont alignés par 3. Au signal ils courent vers leur maison placée à une distance de 8 mètres. 

Faire un essai, puis un jeu « qui compte ». 

(On pourra utiliser des coupelles de couleur pour matérialiser les départs : rouge pour les GS, orange pour les MS et jaune pour les PS)
Différenciation PS, MS, GS :

· pour les Moyens : reculer le départ d’1 m (en posant une latte au sol par exemple) 

· pour les Grands : reculer le départ de 2 m 

Matériel : 
3 foulards, 3 cordelettes, 9 lattes (3 lattes rouges, 3 lattes oranges, 3 lattes jaunes (éventuellement 1 clap de départ et 1 décamètre)

Réussite :
le premier arrivé : 3 étoiles ; le deuxième : 2 *, le troisième : 1 *
Plusieurs courses sont possibles. Si l’enfant améliore son classement, on retiendra la meilleure performance.
ATELIER 3





Lancer loin (vortex)

But :

Lancer des vortex le plus loin possible pour essayer de les faire siffler.

Consignes :
Chaque enfant lance 3 vortex le plus loin possible. Des zones sont matérialisées. 
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(On pourra utiliser des lattes de couleur pour matérialiser les départs : rouge pour les GS, orange pour les MS et jaune pour les PS)

Différenciation PS, MS, GS :

· pour les Moyens : reculer la zone de lancer d’1m et pour les Grands de 2 m 

Matériel :
lattes de couleur, 6 vortex, des plots de couleurs différentes
Réussite :
zone la plus éloignée : 3 étoiles ; zone intermédiaire : 2 * ; zone la plus proche : 1 *
ATELIER 4





Courir vite
But :


Courir vite pour aller toucher un objet le premier.
Consigne :
Au signal, aller le plus vite possible ramasser le ballon et le déposer dans la caisse.

Dispositif :
Les enfants sont alignés par 3. Au signal ils courent vers un ballon posé au-delà d’une ligne, le ramassent et le déposent dans un carton posé un peu plus loin.

(ballon à 10 pas environ ; carton à 20 pas).
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(On pourra utiliser des coupelles de couleur pour matérialiser les départs : rouge pour les GS, orange pour les MS et jaune pour les PS)

Différenciation PS, MS, GS :

· pour les Moyens, reculer le départ d’1 m et pour les Grands reculer le départ de 2 m. 
Matériel : 
3 cartons, 3 cônes, lattes de couleur, 3 ballons (en mousse) (éventuellement 1 clap de départ)

Réussite :
le premier arrivé : 3 étoiles ; le second : 2 * ; le troisième : 1 *
Plusieurs courses sont possibles. Si l’enfant améliore son classement, on retiendra la meilleure performance.
ATELIER 5

Sauter haut pour franchir

But :

Essayer de franchir des haies avec quelques pas d’élan. (la course d’élan n’a pas besoin d’être perpendiculaire à l’obstacle, elle doit pouvoir se faire des 2 côtés de l’obstacle)

Consignes :
Avec un peu d’élan, essayez de passer par-dessus les haies en commençant par la plus basse.

Matériel :
4 maxi-cônes, 4 grands cônes, 4 cônes, 4 petits cônes, 8 lattes, des coupelles pour matérialiser les départs 

Réussite :

- Pour les Petits : s’ils franchissent 2 haies : 3 étoiles ; 1 haie : 2 étoiles

- Pour les Moyens : s’ils franchissent 3 haies : 3 étoiles ; 2 haies : 2 étoiles ; 1 haie : 1 étoile

- Pour les Grands : s’ils franchissent 4 haies : 3 étoiles ; 3 haies : 2 étoiles ; 2 haies : 1 étoile

ATELIER 6


Courir en franchissant des obstacles par équipe 

(Répartir les PS, MS et GS dans les 2 équipes)
But :
Slalomer et franchir des haies le plus vite possible pour faire gagner son équipe (sur 12 mètres environ).

Consigne : 1 joueur de chaque équipe se met au départ. Ils franchissent les haies, slaloment entre les petits plots, puis transmettent un « témoin » au suivant.

La première équipe dont tous les joueurs sont passés a gagné (s’il y a un nombre différent de joueurs dans les 2 équipes qui s’affrontent, faire courir un élève 2 fois).

Matériel :
 6 haies, 8 petits cônes, 4 grands cônes, 2 témoins

Réussite :

Equipe vainqueur : 3 étoiles 

Equipe perdante : 1 étoile

Plusieurs courses sont possibles. Si l’équipe améliore son classement, on retiendra la meilleure performance.
ATELIER 7



Lancer avec précision
But :
Lancer des petites balles dans une zone placée à 1,5 m, 2 m, 2,5 m et 3m (ou par-dessus un obstacle de 1,70 m de haut)
Consignes :
Chaque enfant essaie de lancer 5 balles dans une zone. Il essaie les différentes distances puis en choisit une pour l’« évaluation ». 
Matériel : 
10 à 20 balles de jonglage, 1 élastique (à fixer sur un but de foot par exemple),  lattes de couleur
Réussite : 
au moins 3 balles dans la cible

 - Pour les Petits : 

s’ils réussissent depuis la zone 2 : 3 étoiles ; depuis la zone 1 : 2 étoiles

- Pour les Moyens :

s’ils réussissent depuis la zone 3 : 3 étoiles ; depuis la zone 2 : 2 étoiles ; depuis la zone 1 : 1 étoile
- Pour les Grands :

s’ils réussissent depuis la zone 4 : 3 étoiles ; depuis la zone 3 : 2 étoiles ; depuis la zone 2 : 1 étoile
ATELIER 8


Sauter loin en faisant des bonds 




But :
Sauter le plus loin possible avec seulement 5 bonds

Consigne : 
Essayer de franchir une rivière en sautant d’un rocher à l’autre. Commencer par les rochers les plus petits et les plus serrés. Attention, il faut poser un seul pied sur chaque rocher.


Matériel :
10 cerceaux de diamètre 50cm, 
10 cerceaux de diamètre 80cm, lattes de couleur 
Réussite :

- Pour les Petits : 

s’ils réussissent le parcours 2 : 3 étoiles ; le parcours 1 : 2 étoiles

- Pour les Moyens :

s’ils réussissent le parcours 3 : 3 étoiles ; le parcours 2 : 2 étoiles ; le parcours 1 : 1 étoile

- Pour les Grands :

s’ils réussissent le parcours 4 : 3 étoiles ; le parcours 3 : 2 étoiles ; le parcours 2 : 1 étoile
ATELIER 9


Lancer d’anneaux avec précision






But : Lancer 3 anneaux dans la zone la plus éloignée possible 

Consignes :
Lancer 5 anneaux dans une zone, la plus éloignée possible.

Chaque enfant essaie 5 lancers d’anneaux. Puis, il choisit une zone à viser pour l’« évaluation ». 

Différenciation PS, MS, GS : 
Pour les Moyens : avancer la zone de lancer de 50 cm et pour les Petits d’1 m 

Matériel :
coupelles ou bandes pour délimiter les zones, 10 anneaux, cordelettes ou lattes 


(zones environ 2 m de large / première zone à 2 m, deuxième à 3 m, 3ème zone à 4 m)

Réussite : Au moins 3 anneaux dans la 

zone la plus éloignée : 3 étoiles ; zone intermédiaire : 2 * ; zone la plus proche : 1 *
ATELIER 10




Courir longtemps
But :
Courir sans s’arrêter pour des objets (6 objets).
Consignes :
Au signal, les enfants placés dans les cerceaux sans objets partent en trottinant vers leur cerceau « réserve ». Là, se trouvent 6 objets et un enfant pour les distribuer (1 objet à la fois). 
Une fois qu’ils ont récupéré un objet, ils le rapportent pour le déposer dans le cerceau de départ. Puis, ils repartent. 
Le jeu s’arrête lorsqu’ils ont déménagé les 6 objets.

On inverse ensuite les rôles : les coureurs deviennent distributeurs et inversement.

Dispositif : 
Le meneur vérifie que les élèves ne rapportent qu’un objet à la fois. 
La distance entre 2 cerceaux est d’environ de 5 m.

Matériel :
12 cerceaux, 6 x 6 objets,1 décamètre
Réussite :
Si l’élève a rapporté tous les objets sans s’arrêter de trottiner : 3 étoiles ; si au moins 3 objets rapportés : 2 * ; les autres : 1 *
Différenciation : Augmenter la distance d’1 mètre pour les MS et de 2 m pour les GS
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