CHAMP D'APPRENTISSAGE 1 :
PRODUIRE UNE PERFORMANCE OPTIMALE, MESURABLE A UNE ECHEANCE DONNEE

BIATHLON 6èmes

· Attendus de fin de cycle : 

Réaliser des efforts et enchainer plusieurs actions. 

Faire des choix pour réaliser la meilleure performance en course et en tir à l'arc

Mesurer et quantifier les performances, les enregistrer, les comparer, les classer.

Assumer les rôles de chronométreur et d’observateur
· Compétences générales travaillées :

CG 1 : Développer sa motricité et apprendre à s'exprimer en utilisant son corps 
- stimuler la vigilance des élèves (concentration, recherche de sensations corporelles)
- Acquérir des techniques spécifiques pour améliorer son efficience

CG 2 : S'approprier par la pratique physique et sportive, des méthodes et des outils

- Répéter un geste sportif pour le stabiliser et le rendre plus efficace. (Sensations corporelles, rigueur dans la répétition du geste)
- Construire et mettre en œuvre des projets d'apprentissage individuels

CG 3 : Partager des règles, assumer des rôles et responsabilités 

- Respecter, construire et faire respecter règles et règlements
- Prendre et assumer des responsabilités au sein d'un collectif pour réaliser un projet. 

· Compétences travaillées pendant le cycle  : 

-Mobiliser ses ressources pour réaliser la meilleure performance possible dans des activités athlétiques variées: 

adopter une allure de course permettant un tir efficace. 

Acquérir le geste technique du tir (connaitre son œil directeur, Savoir coordonner ses segments pour un geste efficient.

-acquérir un vocabulaire spécifique (culture)

-Se concentrer, rester vigilant et sérieux pendant les temps d’attente, 

-Se préparer à l'effort et s'entrainer pour progresser et se dépasser,

Prendre des repères sur soi pendant l’effort

Tir à l’arc : schéma corporel, œil directeur,  attitude

Course : FC, essoufflement, reconnaitre et appliquer une allure. Utiliser la marche comme récupération active (savoir reprendre son souffle)

Prendre des repères extérieurs :




Tir à l’arc : cible




Course : chronomètres, plots, allure du partenaire.

-Maitriser les rôles de chronométreur, de juge 

-Agir en sécurité pour soi et pour les autres : respecter les règles de sécurité et les faire appliquer
· Repères de progressivité:
· mettre en œuvre deux allures distinctes pour les courses. 

· Appliquer les règles de sécurité. 

· Accepter de passer dans les différents rôles, les prendre au sérieux et faire appliquer le règlement de l’activité.

· Compétence attendue 6ème
-Réaliser la meilleure performance possible sur une épreuve combinée qui alterne la course sur 400m et le tir à l'arc (400m - tir à l'arc - 400m - tir à l'arc- 400m).  
-Adopter une allure de course efficace qui permette un tir performant.  
-Utiliser la marche comme récupération active (savoir reprendre son souffle)

-Augmenter son allure pour le dernier 400m (pas de tir à la suite de ce dernier)

-Respecter les règles de sécurité. Assumer différents rôles au sein d'un groupe. 

(Elaborer un projet sur l'épreuve où l'élève valorisera sa course ou son tir à l'arc) 
· Situation finale 

Les élèves font une épreuve combinée comprenant de la course et du tir à l'arc. 
400m -> volée de 3 flèches -> 400m -> volée de 3 flèches -> 400m 

Ils combinent  les deux épreuves et doivent gérer leur allure pour se présenter dans de bonnes conditions pour le tir : concentré et pas trop essoufflé.
L'épreuve se déroule en équipe de 3 élèves : 

- un pratiquant

- un chronométreur (qui note le temps à chaque 400m et le temps global de l'épreuve) 

- un élève qui assure la sécurité et le comptage des points au niveau de la zone de tir. 

Ce qui est pris en compte pour l'évaluation : 

- la performance sur l'épreuve complète : temps total de l'épreuve

- les points marqués lors des 2 volées qui permettent de gagner ou perdre du temps sur la performance totale

- la différence de temps entre les deux premiers 400m et le dernier 400m 

- l'attitude face aux différents rôles, l'implication des élèves dans chaque rôle.

