








Fiche ressource académique 
	
	Domaines du socle
	Compétences générales EPS : cocher celles qui sont prioritairement travaillées
	

	
	D1  Des langages pour penser et communiquer
	CG1 Développer sa motricité et apprendre à s’exprimer avec son corps
	

	
	D2 Les méthodes et les outils pour apprendre
	CG2 S’approprier seul ou à plusieurs, par la pratique les méthodes et outils pour apprendre
	

	
	D3 La formation de la personne et du citoyen
	CG3 Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités
	

	
	D4 Les systèmes naturels et les systèmes techniques
	CG4 Apprendre à entretenir sa santé par une activité physique régulière
	

	
	D5 Les représentations du monde et de l’activité humaine
	CG5 S’approprier une culture physique sportive et artistique pour construire progressivement un regard lucide sur le monde
	

	
	



	CHOIX PEDAGOGIQUES
	EVALUATION

	
	
	« Ce qu’il y a à apprendre »
	Exemple de mises en œuvre/ choix de stratégies
	Etapes et repères de progression pour évaluer les acquisitions en fin de cycle

	ATTENDUS DE FIN DE CYCLE

Réaliser des efforts et enchainer plusieurs actions motrices dans différentes familles pour aller plus vite, plus longtemps, plus haut, plus loin.

Domaine 1

Domaine 2

    Domaine 3
	ROLE(S)
L’ATHLETE
	- Initier aux différentes phases de l'échauffement.
- Identifier et adopter une allure de course permettant une aisance respiratoire : être capable de parler en courant.                                                       - Identifier et adopter une allure qui correspond au temps de course demandé ou à mon projet de course : contrat temps-distance.
- Adopter une posture et une foulée adaptées à la course longue.                                                                                                                                                                  - Respirer régulièrement et amplement.
 - S'engager, persévérer dans l'effort, gérer ses émotions.                                          

- Prendre des repères extérieurs (plots, temps, …) et des repères sur soi (essoufflement, fatigue, tape des pieds, …) pour gérer son effort.                                                                     
- Connaître et appliquer les principes d’une bonne hygiène de vie : alimentation, sommeil.
	- Travailler par binôme, par groupes d’allures ou groupes affinitaires.
- Travailler sous forme de relais : défis par équipes.                                                                                          - Baliser les circuits pour avoir des repères extérieurs (plots placés tous les 25m et/ou 50 m)                                         
 - Varier les parcours pour maintenir la motivation (tps de course, distance entre plots, milieu naturel).
- Donner des repères de temps réguliers.
- Proposer une fiche de ressentis (« réglette des émotions »).
- Privilégier un rituel pour l’échauffement / la mise en train préparatoire à l’activité piloté par l’enseignant afin de construire des routines.

	Maîtrise insuffisante 
L’athlète adopte une allure de course aléatoire. Il alterne la marche et la course.


	
	
	
	
	Maîtrise fragile
L’athlète adopte une allure de course irrégulière et inadaptée à ses ressources et/ou à l'objectif à atteindre. 

	
	
	
	
	Maîtrise satisfaisante

L’athlète adopte une allure qui lui permet de réaliser son projet à l'aide de repères externes (plots, coups de sifflet).


	
	
	
	
	Très bonne maîtrise 

L’athlète adopte une allure qui lui permet de réaliser son projet avec des repères externes moins fréquents. 

	
	
	
	

	ATTENDUS DE FIN DE CYCLE

Assumer les rôles de chronométreur et d’observateur.
Domaine 1

Domaine 2

Domaine 3
	ROLE(S)

L’OBSERVATEUR


	- Etre attentif et concentré dans les tâches d’observation.
- Connaître et s’approprier un ou deux observables : quantitatif (temps, nombre de plots pour informer le coureur de son avance ou son retard), qualitatif (« tape des pieds »).
- Donner des repères à son athlète (« tu étais en avance par rapport au coup de sifflet »).
	- Proposer des fiches avec 1 ou 2 critères maximum.
- Travailler en individuel ou en groupe.
- Proposer une fiche avec une constance dans les observables pour arriver à une fiabilité des résultats (permet de s’entrainer à observer, de voir ses progrès).
- Utiliser différents outils et supports (fiches,  tablettes, vidéos).
	Maîtrise insuffisante 

L’observateur est peu attentif. Les données relevées sont fausses, parcellaires ou inexploitables.



	
	
	
	
	Maîtrise fragile

L’observateur est concentré sur sa tâche. L’élève fournit des données incomplètes ou peu exploitables. 


	
	
	
	
	Maîtrise satisfaisante

L’observateur est concentré et fiable sur un observable.


	
	
	
	
	Très bonne maîtrise 

L’observateur est fiable, il apporte des repères à l’athlète à partir de plusieurs observables.



	
	
	
	
	

	Situation d’évaluation/compétence attendue :
Réaliser la meilleure performance possible dans un projet de course longue décliné soit en termes d’allure(s), de temps de course et/ou de distance. Le temps de course global est de 15’ à 20’.
Illustration possible : courses en contrat temps-distance sur un circuit balisé (plots tous les 25m). Exemple : 1’30, 3’, 6’, 3’, 1’30.



CA : 1


Cycle : 3
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