MODULE E.P.S. : COURIR VITE / SCHNELL LAUFEN AU CYCLE III.

Séance 1 / Évaluation Initiale.

Déroulement
Organisation
Moyens linguistiques
Outils langagiers

1. Mise en place du dispositif :

· équipes et rôles ;

· but du jeu.
4 équipes

la course est chronométrée à 8 ou 9 secondes
Wir bilden vier Mannschaften : rot / gelb / blau / grün.

Die Roten und die Gelben rennen. Die Blauen und die Grünen sind die Schiedsrichter.

Die Roten und die Gelben :

Ich gebe ein Signal. Ihr müsst so schnell wie möglich laufen. Wenn ich „Halt“ schreie, müsst ihr stehenbleiben.

Die Blauen und die Grünen :

Les verts se placent du côté des rouges et les verts du côté des jaunes. Vous observez l’endroit où s’arrête le coureur lorsque le maître crie « STOP ». Un vert et un bleu sont secrétaires. Il écrit le résultat donné par ses camarades et prévient le maître pour le prochain départ.
Was machst du ?

· Ich renne;

· Ich bin Schiedsrichter.

2. 1ère série de course :

· R et J courent ;

· B et V observent.
Équipes.

Importance de respecter l’ordre des courses pour permettre aux enfants de récupérer (5 minutes après chaque course)
- Auf die Plätze. Fertig. Los !

- Halt !
Nummer 1 / 2 / 3 ...

3. 2ème série de course :

· B et V courent ;

· R et J courent.

idem
idem

4. 3ème série de course :

· R et J courent ;

· B et V observent.

idem
idem

5. 4ème série de course :

· B et V courent ;

· R et J courent.

idem
idem

6. Évaluation :

Par groupe, chaque enfant donne ses résultats en lisant la feuille.
Individuel

Équipes
Ihr sagt, wie viele Punkte ihr habt.

Die Blauen : Wie viele Punkte habt ihr ?
Ich habe X Punkte, und du ?

Wir haben X Punkte.

MODULE E.P.S. : COURIR VITE / SCHNELL LAUFEN AU CYCLE III.

Séance 2 / Améliorer le départ : Jeu des 3 Tapes / « Eins, zwei, drei »

Déroulement
Organisation
Moyens linguistiques
Outils langagiers

1. Mise en place du dispositif :

· Groupes ;

L’enseignant prend le soin de former des groupes de deux élèves de même force.

· but du jeu.
Groupes de 2


Ihr bildet Zweiergruppen.

Die zwei Kinder stehen hinter der Linie (cf. Dessin de la fiche en français).

Jedes Kind streckt den Arm aus. Man darf erst weglaufen, wenn man drei Mal in die Hand seines Gegners geschlagen hat.

Nach dem ersten Lauf tauschen wir die Rollen, damit die anderen Kinder angreifen können.

Wer hat gewonnen ? :

· Ich habe meinen Gegner gefangen, ich bekomme einen Punkt;

· Ich bin nicht gefangen worden, ich bekomme einen Punkt.
Was machst du ?

· Ich schlage 3 Mal in die Hand meines Gegners. Ich sage :“eins, zwei, drei“ und muss so schnell wie möglich in mein Haus zurück.

· Ich fange meinen Gegner, bevor er sein Haus erreicht hat.

2. 1ères séries de course :

· Les chasseurs

· Les chassés

5 essais
Groupes de 2 opposés par une rivière d’environ 1 mètre. 

5 essais dans chaque rôle, avec des courses espacées de 2 min pour la récupération.
Ihr seid dran !!
„Eins, zwei, drei“

3. 2èmes séries de course :

· Les chassés

· Les chasseurs
5 essais

idem
idem

4. Évaluation :

Par groupe, chaque enfant donne ses résultats/

· 1 pt si le chasseur le rattrape ;

· 1 pt si le chassé ne se fait pas touché.
Individuel


Ihr sagt, wie viele Punkte ihr habt.


Ich habe X Punkte, und du ?



ÉVALUATION INITIALE DE COURSE DE VITESSE / SCHNELL LAUFEN AU CYCLE III

Équipe évaluée : 






Name und Vorname des Laüfers
Der Lauf
Leistung
Punkte
Punkte 
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Gesamtzahl der Punkte


Courir vite / Schnell laufen

Exercices d’entraînement

Organisation

Wir bilden 4 Mannschaften : A, B, C, D

Tâche à effectuer

1. Durchgang

Die Mannschaften A und B rennen.

Die Mannschaften C und D sind Schiedsrichter.

Jedes Kind rennt zweimal, aber nicht nacheinander.

2. Durchgang

Die Mannschaften C und D rennen.

Die Mannschaften A und B sind Schiedsrichter.

Remarque 

Lors de l’évaluation initiale, l’enseignant relève les performances de chaque élève (6 passages par enfant environ) afin de constituer pour les situations suivantes quatre équipes. 

Deux équipes sont constituées d’élèves plus rapides (exemple : A et B) et les deux autres d’élèves moins rapides. (C et D) 


Courir vite / Schnell laufen

Exemples de situations pour passer de N0 à N1

Situation 1 : Der Erste im Haus

Activités langagières : 

Wir bilden vier Mannschaften : A, B, C, D.

Die Mannschaft A rennt, die Mannschaft B ist Schiedsrichter.

C und D schauen zu. 

Die Linie hier ist der Start. Der Kreis aus Kreide ist das Ziel.

Ihr müsst so schnell wie möglich rennen. 

Der erste, der im Haus ist, also im Kreis, hat gewonnen.   

Achtung, ich gebe das Signal. Bleibt in eurem Flur.

Das machen wir 5mal. Achtung, fertig, los!

Situation 2 : Der Teufelsschwanz

Activités langagières :             

Variante 1:       Katze und Maus 

Sucht euch einen Partner. Seid ihr zu zweit?

Ja, wir sind zu zweit. 

Die Linie hier ist der Start. Der Kreis aus Kreide ist das Ziel.

Du bist die Katze. Du bist die Maus.

Die Katze muss die Maus fangen.

Die Katze hat gewonnen, wenn sie die Maus gefangen hat. 

Wenn die Maus im Kreis ist, ist sie im Haus.

Da kann die Katze sie nicht mehr fangen!

Variante 2:         Der Teufelsschwanz                         

Sucht euch einen Partner. Seid ihr zu zweit?

Ja, wir sind zu zweit.

Die Linie hier ist der Start. Der Kreis aus Kreide ist das Ziel.

Du bist der Teufel. Das ist ein Tuch : Es ist der Schwanz vom Teufel.

Steck’ es (= das Tuch) in die Hose.

Du musst dem Teufel das Tuch wegschnappen. Dann hast du gewonnen.

Ist der Teufel im Kreis, dann ist das Spiel aus.

Achtung, ich gebe das Signal. Bleibt in eurem Feld.

Wir spielen das ganze fünfmal. Achtung, fertig, los!

Jetzt wechseln wir die Rollen.


Courir vite / Schnell laufen

Exemples de situations de N1

Situation 1 : Katze und Maus / der Teufelsschwanz

Même déroulement que situation 2 variante 1

Wir spielen noch einmal Katze und Maus.   

Jetzt haben wir aber zwei Startlinien.

Die Maus startet hier. Die Katze startet hier.

Die Katze muss die Maus fangen.

Der Kreis ist das Haus der Maus.

Da kann die Katze die Maus nicht mehr fangen.

Variante:  

Jetzt starten wir aus der Hocke.

Jetzt ist die Entfernung zwischen den beiden Startlinien größer.

Jetzt wechseln wir.

Même déroulement pour la queue du diable.

Situation 2 : Eins, zwei, drei (Les trois tapes)

Wir bilden zwei Mannschaften : A, B.

Jedes Kind bekommt in der Mannschaft eine Nummer. 

Zuerst spielt die Mannschaft A gegen die Mannschaft B. Die Mannschaft A greift an.

Ich rufe eine Nummer. Nummer 4 !

Das Kind aus der Mannschaft A mit der Nummer 4 geht zur Linie. Da steht das Kind der Mannschaft B, das auch die Nummer 4 hat. 

Das Kind aus der Mannschaft A schlägt dreimal in die Hand seines Gegners. Es sagt „eins, zwei, drei “ und muss dann so schnell wie möglich in sein Haus zurück.

Das Kind aus der Mannschaft B versucht seinen Gegner zu fangen, bevor es sein Haus erreicht hat.

Ihr müsst gut aufpassen. Ich rufe immer eine neue Nummer. Jedes Kind ist einmal dran. Wir tauschen die Rollen : die Mannschaft B greift an.

Schnell laufen

Exemples de situations pour passer de N1 à N2

Situation 1 : Les trois tapes « Eins, zwei, drei » (variante)

Wir spielen wieder das Spiel « Eins, zwei, drei » aber jeder bekommt einen Gegner.

L’enseignant a pris la précaution de former des groupes de deux élèves de même force.

Die Mannschaft A greift zuerst an. Die Kinder mit der Nummer 1 und 2 stehen hinter der Linie. (cf. dessin fiche en français).

Jedes Kind streckt den Arm aus.

Man darf erst weglaufen, wenn man dreimal in die Hand seines Gegners geschlagen hat.

Wenn jedes Kind aus der Mannschaft A dran war, tauschen wir die Rollen. Die Mannschaft B greift an.

Wer hat gewonnen?

Ich habe meinen Gegner gefangen, ich bekomme einen Punkt.

Ich bin nicht gefangen worden, ich bekomme einen Punkt.

Situation 2 

Ich bilde Vierergruppen.

Die erste Gruppe steht hinter der Linie.

Seid ihr bereit ? Los ! Jeder versucht schnell die Ziellinie zu erreichen

Wer hat gewonnen ?

Ich habe als Erster die erste Linie erreicht, ich bekomme einen Punkt.

Ich habe als Erster die zweite Linie erreicht, ich bekomme einen Punkt.

Jetzt läuft die zweite Gruppe, dann die dritte, vierte, fünfte Gruppe ...


Schnell laufen

Exemples de situations pour passer de N1 à N2

Situation 3

Jetzt bilde ich Dreiergruppen.

Die Ziellinie ist in der Mitte vom Feld.

Ich rufe die 2 ersten Gruppen.

Jeder stellt sich hinter seine Linie. Der Gegner steht auf der Linie gegenüber.

Jeder versucht, als Erster die Linie zu erreichen. Los !

Wer hat gewonnen ?

Ich habe das Rennen gewonnen, ich bekomme einen Punkt.


Courir vite / Schnell laufen

Situation de niveau 2

Situation 1 : Jäger, Gejagter

Activités langagières : 

Sucht euch einen Partner. Hast du einen Partner ? 

Du bist der Jäger und du bist der Gejagte.

Ihr müsst so schnell wie möglich zur Ziellinie rennen.

Der erste hat gewonnen.

Aber ihr startet nicht an derselben Startlinie. Der Jäger startet auf der Linie 2 und der Gejagte startet auf der Linie 1.

Der Schiedsrichter ist am Ziel und schaut, wer gewonnen hat.

Situation 2 : Variante 

Wir spielen wieder Jäger und Gejagter. Hier ist die Startlinie und hier ist die Ziellinie. Der Schiedsrichter muss jetzt schauen, wie groß der Abstand ist zwischen dem Jäger und dem Gejagten.

Er zählt die Linien auf dem Boden. Schaut mal her.

Situation 3 : Evaluation

Wir bilden Dreiergruppen. Die erste Gruppe ist dran. Ihr müsst so schnell wie möglich laufen. Wenn meine Hand unten ist, dann rennt ihr los. Ich zähle bis 6 und dann ist Schluss. 

Der Schiedsrichter sagt, wo du angekommen bist, welche Linie du erreicht hast.

Er sagt dir dann wie viele Punkte du hast.

Dann wechseln wir die Gruppen. Jedes Kind ist 6mal dran.

