
    

Livret d’organisation 

de la rencontre Départementale USEP66 

 



 La rencontre « Anim’Athlé » est une déclinaison départementale de l’opération 

nationale  

 

 

Les enseignants inscrits à cette rencontre sont invités à consulter la page : 

https://usep.org/index.php/2018/03/11/a-lusep-lathle-ca-se-vie-2018/ 

Vous y trouverez de nombreux éléments pour enrichir votre unité d’apprentissage 

d’activités athlétiques. 

ORGANISATION GENERALE DE LA RENCONTRE 

• La rencontre est organisée sous forme de 8 ateliers qui respectent un équilibre entre 

les thèmes « projeter », « se projeter », « se déplacer » 

• La rencontre est organisée sur une demi-journée avec pique-nique sur place.. 

• Les élèves de chaque équipe passent un maximum de fois sur tous les ateliers de la 

rencontre. 

• Chaque atelier est quadruplé de façon à pouvoir accueillir 4 équipes. 

• Chaque atelier dure 12 minutes. 

• Des groupes de 4 équipes seront réparties sur les différents ateliers. 

• A la tête de chacun de ces groupes, au moins deux adultes (enseignants ou parents 

accompagnateurs) animeront les ateliers et tourneront avec les élèves. 

• Chaque groupe (4 équipes + adultes) resteront ensemble tout au long de la rencontre. 

• Un atelier-débat autour de la santé clôturera la rencontre. Cet atelier sera animé par 

les enseignants. 

AVANT LA RENCONTRE 

• Ils doivent avoir déjà pris part à des débats et en connaître les règles de prise de parole. 

Pour cela les enseignants sont invités à utiliser les outils : débat associatif et/ou remue 

méninge  

• Les élèves et les adultes accompagnateurs doivent connaître les grandes lignes de 

l’organisation. 

 

MATERIEL A PREVOIR LE JOUR DE LA RENCONTRE 

• Des jeux chasubles pour les équipes 

• Pharmacie 

• Sous-main + crayon pour chaque équipe 

 

 

  

https://usep.org/index.php/2018/03/11/a-lusep-lathle-ca-se-vie-2018/
https://usep.org/index.php/2017/09/06/debatasso/
https://usep.org/index.php/2017/09/06/remue-meninges/
https://usep.org/index.php/2017/09/06/remue-meninges/


DEROULEMENT 

Dès leur arrivée, les adultes reconstituent les équipes prévues. Des chasubles faciliteront 

l’identification des équipes.  
 

ENCADREMENT 

Avant de démarrer les ateliers, les responsables du groupe seront chargés de poser le cadre 

de la rencontre : règles de bonne conduite, description du fonctionnement, respect de la 

propreté du site, ajustement de la disposition du matériel après chaque passage… 

C’est l’occasion de confier à chaque enfant une responsabilité même minime pour l’ensemble 

de la rencontre (guider l’équipe, marquer les points, ranger le matériel, approvisionner en eau, 

assurer la propreté du terrain à la fin de la rencontre…). Cela permet d’entrer dans l’activité 

avec une responsabilité. 

 

GESTION DE L’ATELIER 

Chaque atelier dure environ 12 minutes. Cette durée sera adaptée en fonction du moment de 
déroulement de la rencontre (temps plus long sur les premières rotations et un peu moins sur 
les dernières en raison de la fatigue). 
 
 
 
NOMBRE D’ESSAIS 

À chaque atelier, il s’agit de faire la meilleure performance possible. Pour cela, chacun 
dispose d’un maximum d’essais dans le temps imparti. 
 
 
LA QUANTIFICATION DE SA PRATIQUE 

La performance : aucun enfant ne peut avoir zéro.  
Tous les barèmes débutent à 1. Par ailleurs, si l’enfant ne valide pas son essai au premier 
coup, il dispose d’un maximum de tentatives dans le temps imparti pour réaliser la meilleure 
performance possible. 
L’enfant doit être rendu responsable de l’appréciation de sa performance : validation de la 
réalisation, comptage des points. 
 
 
CHANGEMENT D’ATELIER 

Respecter impérativement le signal sonore de l’organisateur.  
Les groupes tournent de façon synchrone. 

Rappel : équipes et adultes responsables du groupe restent ensemble tout au long de la 

rencontre  

Avant de changer d’atelier, les responsables du groupe rassemble les 4 équipes : 

• Chaque élève communique au responsable du groupe sa meilleure performance. 

• Lorsque le nombre de participants des équipes n’est pas identique, ne retenir que le 
nombre de performances correspondant à l’effectif de l’équipe la moins nombreuse du 
groupe. 

• Les élèves remettent en ordre l’atelier. 
  



 
FIN DES ATELIERS SPORTIFS/ ORGANISATION DE L’ATELIER SANTE 

A l’emplacement du dernier atelier sportif, les responsables du groupe organisent un 
moment-bilan en utilisant l’outil « Réglette collective du plaisir » 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
L’objectif de ce moment est de développer le goût de la pratique physique et sportive et de 
renforcer l’estime de soi. 
Permettre à l’enfant d’exprimer ses émotions, c’est déjà lui montrer qu’il existe. 
Comment ? 
Chaque groupe se verra confier une bâche « réglette collective du plaisir » 
 
1er temps : 
L’animateur donne la consigne suivante : « Vous venez de participer à des activités 
athlétiques pour lesquelles vous avez établi des performances. Positionnez un jeton dans une 
des cases situées sous la réglette en fonction du plaisir ou du déplaisir que vous avez 
ressenti. » 
L’animateur attend que chaque enfant ait positionné individuellement sa gommette puis il 
demande au groupe d’enfants de s’asseoir devant la réglette sur laquelle sont positionnées 
les gommettes. 
L’observation de cette « Réglette collective du plaisir » servira de lanceur à l’expression des 
élèves 
 
2ème temps : 
Consigne : « Vous allez pouvoir vous exprimer et échanger ensemble à partir de vos 
observations sachant qu’il n’y a pas de propos justes ou faux et que chacun doit respecter la 
parole des autres, être à l’écoute. Que remarquez-vous ? Qu’en pensez-vous ?  Il s’agit 
d’échanger entre vous, je ne répondrai pas à des questions et je ne prendrai pas position. » 
La parole est donnée aux enfants. L’animateur distribue la parole et veille à ce qu’un maximum 
d’enfants puisse s’exprimer. 
Le débat peut être relancé et complété avec la consigne suivante : « Quelles pistes pourriez-
vous proposer ensemble pour permettre à chacun de prendre du plaisir dans l’activité que 
vous venez de vivre ? » 
 
Ce temps de débat et d’échanges dure une dizaine de minutes. 
Ce moment doit permettre à chaque enfant de s’enrichir des remarques des autres. Il vise à 
faire prendre conscience qu’il y a des sources variées de plaisir : par rapport à la performance, 
au progrès, par rapport à la relation aux autres, par rapport à son état personnel, au plaisir de 
bouger, …  



 
L’animateur conclut la séquence en reprenant quelques éléments du débat des enfants et en 
précisant : « Vous avez dit que (citez quelques éléments marquants). Vous avez le droit 
d’avoir pris du plaisir ou non dans l’activité qui vous a été proposée. Aujourd’hui, vous n’avez 
pas tous ressenti la même chose. Lors du prochain atelier ou de la prochaine rencontre 
sportive, vos ressentis seront peut-être différents. L’important est de vous connaître mieux, 
afin de savoir quand et comment prendre du plaisir dans la pratique d’une activité physique et 
sportive. Je vous remercie pour votre participation. » 
Ce temps est important pour préserver l’estime de soi de chaque enfant et permettre 
d’envisager des perspectives positives et rassurantes. 
 
 
FIN LA RENCONTRE 

 

Rangement des ateliers, rassemblement pour bilan général et photo.  
 

 

 

Ateliers retenus pour la rencontre 

FICHE THÈME TITRE  OBJECTIF 

# 9 Projeter L’élastique Déclencher la lancer après avoir étiré son 
corps 

# 10  Projeter Par-dessus les nuages Produire une trajectoire permettant un lancer 
précis. 

# 11  Projeter  Haut les mains  Déclencher le lancer à partir des jambes pour 
lancer loin 

# 14 Se projeter  La course du crabe Franchir latéralement en courant vite 
 

# 15  Se projeter La croix Rebondir en rythmant son déplacement. 
 

# 26 Se projeter La course de géant Dérouler le pied pour aller de plus en plus loin 

# 17 Se déplacer  Les lièvres pressés Courir le plus vite possible « dans la durée » 

# 18  Se déplacer Le guépard bondissant Courir vite avec et sans obstacles 

 

 

Ne pas tenir compte des jetons ou bouchons mentionnés dans les 

fiches activités. Nous utiliserons des fiches de résultats par équipe. 
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FICHE DE RESULTATS de l’équipe 

ECOLES...........................................ENSEIGNANTS...............................................EQUIPE................. 

 

Prénoms des joueurs :……………………………………………………………………………………………... 

Elastique 

 Elève 1 Elève 2 Elève 3 Elève 4 Elève 5 Elève 6 Elève 7 

Record 
(de 3 à 9) 

       

 Exemple de record pour un élève qui réalise 3 lancers consécutifs : 3+3+2=8. On ne gardera que le 

score maximum réalisé par chaque élève 

Total : ……………………………. 

Par-dessus les nuages 

 Elève 1 Elève 2 Elève 3 Elève 4 Elève 5 Elève 6 Elève 7 

Record 
(de 3 à 9) 

       

 

Total : ……………………………. 

Haut les mains 

 Elève 1 Elève 2 Elève 3 Elève 4 Elève 5 Elève 6 Elève 7 

Record 
(de 3 à 9) 

       

 

Total : ……………………………. 

Les pas de géants 

 Elève 1 Elève 2 Elève 3 Elève 4 Elève 5 Elève 6 Elève 7 

Record 
(de 3 à 9) 

       

 

Total : ……………………………. 

 

 

 



 

La course aux crabes 

Nombre de relais effectués par l’équipe en 4 minutes :  

…………………………….. 

La croix 

Chaque élève effectue 4 enchainements puis passe le relais.  

Nombre de relais effectués par l’équipe en 4 minutes :  

…………………………….. 

 

Les lièvres pressés 

Nombre de tours réalisés par l’équipe en 4 minutes : ………………………. 

 

Les guépards bondissant 

Nombre de relais effectués par l’équipe en 4 minutes :  

…………………………….. 

 

Résultat de l’équipe = 

 


