Biathlon respectant le protocole sanitaire 
Définition de l’activité
Le biathlon est une course longue, durant laquelle le coureur aura à effectuer des lancers de précision. 

Le but est de courir la plus longue distance pour effectuer le plus de tours possibles durant un temps donné et de gagner des points en étant performant aux tirs de précision.
Rôles à tenir
L’élève tiendra 2 rôles :

· biathlète : l’élève courra et effectuera les lancers de précision,
· arbitre : l’élève notera les performances d’un  camarade.
Exemples d’ateliers lancers de précision

Atelier 1 : faire rouler la balle le long de. 
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Par exemple, lancer une balle à une ou deux mains pour la faire rouler entre deux lignes.
Atelier 2 : toucher une cible sans forcément l’abattre.
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Par exemple, lancer une balle à une ou deux mains pour toucher une cible « lourde », qui ne tombera pas (ou à relever avec les pieds).
Atelier 3 : rester dans ou rebondir dans.
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Par exemple, lancer une balle en cloche (pointer) pour qu’elle reste dans le rectangle ouvert ou faire rebondir une balle dans le rectangle ouvert. 
Atelier 4 : faire passer la balle entre.
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Par exemple, tirer au pied pour que la balle passe sur la ligne.
Matériel

Pour respecter les mesures sanitaires :
· Les délimitations sont soit tracées au sol (craie ou peinture), soit représentées par des cordes et installées à l’avance par l’enseignant.

· Le matériel de lancer est individuel : balle, crosse de hockey et balle, raquette et balle…
Organisation spatiale
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Pour un effectif de 16 élèves, 4 parcours en parallèle, 4 élèves par parcours (2 qui courent et lancent, 2 qui notent les performances).
Déroulement de la course
· Au signal de départ, le coureur A effectue le premier atelier de lancer. 

· S’il réussit, il obtient 1 point, noté et validé par l’arbitre A, puis passe à l’atelier 2.

· Le coureur A peut effectuer autant de lancers qu’il le souhaite, mais on ne peut obtenir au maximum que 1 point par atelier.

· C’est le joueur A qui va récupérer son projectile.
· Il enchaîne ainsi les 3 autres ateliers, nombre donné à titre indicatif.
· Puis le joueur A revient au point de départ en courant (distance suivant les capacités des élèves et les conditions matérielles).

· Il court avec son matériel : balle…

· C’est au tour du joueur B de lancer et courir.

· Au bout de 15 min (durée donnée à titre indicatif), les joueurs A et B deviennent arbitres A et B et les arbitres A et B deviennent les joueurs A et B.

· Au cycle 1 notamment, le parcours peut s’effectuer en objet roulant (1 objet roulant attribué à chaque élève si c’est possible).

Exemple de fiche de score

· Voir page suivante.

· On additionne les scores de chaque binôme.

· Le nombre de tours effectués dépend de chaque élève.

Prénom du coureur : 



Prénom de l’arbitre : 
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Indiquer 1 dans les cases lorsque le tir est réussi. Si ce n’est pas le cas après plusieurs essais, écrire 0. 
