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	Matériel

	· De quoi matérialiser la zone d'appel.

· Deux assiettes (2 couleurs )
	· Un support, un crayon et une gomme pour remplir la fiche résultat
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	But de l'épreuve:
Enchaîner trois sauts de kangourou (pieds joints) pour aller le plus loin possible.

· Chaque joueur a droit à trois sauts non consécutifs : les deux joueurs en opposition sautent en alternance.

· Celui qui saute le plus loin marque 3 points pour son équipe, celui qui saute le moins loin 1 point, …


	organisation

	1. Le secrétaire récupère les fiches "résultats" des deux équipes dès leur arrivée à l'atelier.
2. Chaque enfant a le droit à 3 essais pour s'entraîner : les juges font respecter les règles de sécurité.
3. Compétition un contre un : 3 sauts en alternance 
4. Les juge annoncent le sauteur gagnant afin que le secrétaire puisse écrire les résultats.
5. Quand tous les joueurs ont sauté, le secrétaire fait le total des points et remplit correctement la fiche.


	Sécurité

	Attention aux collisions: un enfant ne peut sauter que lorsque le précédent a quitté l'aire de saut.

Les enfants ne doivent pas sauter 3 fois de suite : ils doivent sauter en alternance!




	Avez-vous bien compris ?


1: Faites la liste précise du matériel que vous devez rassembler :

· Quel matériel ?
	


2: répondez aux questions:
	Combien de rôles faut-il prévoir ? lesquels ?
	

	Où le "juge doit-il se placer ?"
	

	Quel est le rôle du secrétaire?
	· 

	Quel est le rôle du "contrôleur"?
	


3: Numérote dans l'ordre les actions que vous devrez réaliser:


� EMBED MS_ClipArt_Gallery  ���� EMBED MS_ClipArt_Gallery  ���





Athlétisme : "sauts de kangourous"





Je récupère les fiches "résultats" , j'appelle les joueurs et je note les points dans la fiche.





secrétaire





contrôleur





Je vérifie qu'il s'agit bien de sauts de kangourous





Je m'occupe de l'autre sauteur





Je m'occupe de l'un des sauteurs et je pose une assiette au point de réception du 3ème saut . attention je dois compter 1 , 2 , 3 et bien regarder. Je déplace cette assiette si les sauts suivants sont meilleurs.
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"juge N°2"





Organiser les sauts "essais" pour chacun des joueurs





Accueillir les CP et récupérer leur fiche résultat.





Organiser les confrontations un contre un





Faire le total des points et envoyer les équipes à l'atelier suivant.





























4: présentez à la classe l'atelier dont vous serez responsables :








Le dispositif et le matériel


Les différents rôles à prévoir


Les différentes actions que vous devrez réaliser


Les règles de sécurité à faire respecter.








Juge N°1





Nous attendons notre tour
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