Cycledes
Approfondissements

SEANCE 2

Durée
2h

M atériel

Cobnes Banddlettes
Bandes Chaiseh
Cerceaux

Chaque sgance débutera par quelques minutes d’ évolutions libres.

: Pour voir ou on en est
Pour entrer dans|’APS o e <
(situation der éférence)
Descriptif Parcours :
nDEPART slalomer e
Jeu touché-perdu. — A AL BT
o
Les enffants sont répa‘t'is par groupes de deux. o A A ARRIVEE
s se déplacent en file indienne dans un espace ddimité. T
: % i prendre :f“" "*M /;"_\
XX — > attendre un un plot
E camarade et
xx ] faireun
—> ! concours de \“u.“ /
. lenteur
Consignes: g
Le chef defile méne. Le second suit d’ une maniére proche ;
Il freine de sa propre initiative. A g s “\\
L’ autre enfant doit s arréter sans le toucher. \ !
Changer le chef defiletouslestrois aréts. e RO DD R g
passer sur |es cerceaux

Variables: Variables:

Le nombre d’ enfants par groupes (3) Fairele parcoursa 2

L'dlure Rouler a1l man (D puisG)

Leterrain Rouler debout

Introduire des obstacles sur le terrain.
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Pour apprendre et progresser / situations d’ apprentissage

S équilibrer, coordonner,
enchainer ses actions

Se propulser, s arréter

Gérer sestrgectoires

Situation 1 Situation 2 Situation 3
Descriptif | Parcours par zones Les gammes. Lachaine anglaise.
Les enfants, par groupes de 4, roulent sur un|Les enfants sont invités a respecter les| Lesenfants sont répartis par groupes.
terrain découpé en zones. condgnes. lIscirculent en dispersion.
A chague zone correspondent des condgnes
différentes.
But Accomplir le parcours en respectant les| Découvrir / perfectionner I’ usage des parties Circuler entre les plots sans mettre pied &
consignes. mécaniques (dérailleur/freins) terre.
Ne pas poser les pieds au sol.
Consi gnes Pour chague zone Rouler, changer de pignon (sentir les Ne pas mettre pied aterre
la roue avant saute|rouler enfasant un8 conséguences du changement). Ne pas faire tomber les plots
les bandel ettes Rouler, changer de plateau
rouler en tenant le|rouler trés Rouler e combiner changement de
guidond’'1 main doucement plateau et pignon
rouler trés vite ramasser un objet Freiner avec lefrein arriére, avant, les 2
Variables Sur terrain plat, montant ou descendant Terrain en montée sur terrain accidenté Engager un deuxiéme joueur lorsque le

Sur un parcours avec virages, avec ou sans
obstacles a éviter

(9 possible)
Le sgnd peut ére visud ou sonore

premier est au sommet
Se toucher lamain lors du croisement.

Les jeux des seances précédentes peuvent étre repris en complément des Situations d’ gpprentissage

Retour sur parcours (cf. page 1)
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