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Rencontre USEP Athlétisme Cycle 2 
 

Objectif général Participer à une rencontre USEP 

 

Quand ? Une journée : le 4 juin 2019 

 

Où ? Complexe Henri Terre à Troyes 

 

Pour qui ? Pour les élèves licenciés USEP de Cycle 2 ayant suivi 
un cycle d’apprentissage en athlétisme 

 

Les modalités Inscription en ligne 
 

Vers les compétences à 
acquérir 

Réaliser une performance mesurée 
 

Les défis contre soi-même et contre les autres que 
propose Anim’Athlé permettent à l’enfant de vivre une 
motricité différente de son activité physique usuelle. 
Ainsi, la classification retenue ne reprend pas le 
triptyque : courir, sauter, lancer mais envisage ces 
mêmes verbes d’action au travers d’une intentionnalité 
de plus en plus athlétique : projeter, se projeter, se 
déplacer. 

 

Objectif « USEP » 
Les situations – jeux Anim’Athlé permettent à l’enfant 
de construire un répertoire moteur  athlétique de base 
en sollicitant la motricité globale. 

 

 

 

 



 

 

DEROULEMENT DE LA RENCONTRE 

 

Il s’agit d’une rencontre par équipes. Deux équipes issues de 2 écoles différentes 
vont s’affronter pendant toute la durée de la rencontre. Les équipes seront 
constituées en classe. Dans les divers ateliers, les élèves vivront les situations 
suivantes : courir vite, sauter loin, lancer loin et un atelier santé. 

 

9H30 Accueil des classes 

10h 
12h Epreuves 

12h15 
13h Pique Nique 

13h 
15h Epreuves 

15h 
15h30 Rangement des ateliers et départ 

 

 

Les équipes vont d’un atelier à l’autre en respectant l’ordre et les horaires des 
rotations. 
Chaque équipe doit rester groupée, même lorsque l’épreuve a débuté.  
 

Pour le bon déroulement de la rencontre, chaque classe est accompagnée de 2 
à 3 parents responsables d'ateliers et informés à l'avance du fonctionnement 
de la rencontre. Les enseignants coordonneront et accompagneront les 
adultes accompagnateurs de leur classe. 
Les parents accompagnateurs et enseignants pourront venir aider à 
l’installation des ateliers à partir de 8h. 
 

 

 

 

 



 

 

ORGANISATION DE LA RENCONTRE 

 

 
AVANT LA RENCONTRE 
Les enseignants organiseront des équipes de 7 à 9 joueurs maximum (cf. tableau 
d’effectifs). Chaque équipe devra disposer : 
- un seau pour collecter des bouchons et une feuille de performance  
- le tableau de marche (ordre de passage des ateliers) 
 - un crayon 
- une plaquette 
Pour la bonne organisation de cette rencontre, nous demandons aux écoles de 
collecter un maximum de bouchon qui sera ramené le jour de la rencontre.  

De plus,  il est important que chaque enfant ait 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.  

 

PENDANT LA RENCONTRE 

Gestion de l’atelier 
Chaque atelier dure une dizaine de minutes (y compris le temps nécessaire pour le 
calcul des points). 
A chaque atelier, veiller à ce que les enfants respectent le sens de rotation, les 
espaces de sécurité (espace de lancer, espace de chute des projectiles, etc) ainsi 
que les rituels d’organisation (attendre son tour). 

Nombre d’essais 
A chaque atelier, il s’agit de faire la meilleure performance possible. Pour cela, 
chacun dispose d’un maximum d’essais dans le temps imparti. 
 
Changement d’atelier 
Chaque équipe tourne en autonomie en respectant l’ordre de rotation et les horaires. 
Respecter impérativement le signal sonore du responsable : 3 coups de sifflet 
informent le moment de la rotation. 

 

 

 



 

La quantification de sa pratique 
La performance : aucun enfant ne peut avoir zéro. Tous les barèmes débutent à 1. 
Par ailleurs, même si l’enfant ne valide pas son essai au premier coup, il dispose 
d’un maximum de tentatives dans le temps imparti pour réaliser sa performance. 
Nous rappelons que chaque enfant obtient un score pour son équipe.  

 
Sur chaque atelier, les enfants disposent de réglette d’émotion. Ils pourront donc 
exprimer leur ressenti de la journée sur différents sujets tels que le plaisir et l’effort. 

APRES LA RENCONTRE 

Après la rencontre, les élèves aideront au rangement du matériel avec l’aide des 
accompagnateurs et nettoieront le site.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ORGANISATION DE LA RENCONTRE 

 

Les 11 ateliers pour le cycle 2 : 

 la course du crabe 
 le guépard bondissant 
 le pousse-pousse debout 
 le cercle du soleil 
 le pharaon 
 les bottes de 7 lieues 
 la marelle 
 le serpent 
 la course de Peter Pan 
 la croix 
 l’atelier santé 

 
 






















