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Premiere partie:
Quelques idées a retenir




Premiére partie : Quelques idées a retenir

« C'est entre 2 et 7ans que I'enfant construit la plupart des habiletés motrices de I'adulte. »

L'exercice physique favorise la création de nouvelles connexions neuronales essentielles au
développement psychomoteur. Sa régularité améliore la transmission des signaux nerveux dans le
corps et favorise les apprentissages.

Appui podal :
Importance de sensibiliser 'enfant aux 3 phases d’appui du pied : Talon, plante, orteil.
(D'ou I'importance de faire faire de la draisienne)

Le pied possede a lui seul 80% des capteurs sensorielles de tout le membre inférieur.
Il est important de déchausser les enfants des que c'est possible. Une piste : si I'activité se pratique dans
le sport visé avec chaussure on garde les chaussures et inversement

(ex : gymnastique =pieds nus/chaussettes ; escalade, athlétisme = chaussure)

Obijectif : solliciter au maximum ces récepteurs.
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Premiére partie : Quelques idées a retenir

FICHE SYNTHESE PARCOURS

Les parcours ne répondent pas a toutes les activités motrices nécessaires aux éleves et
attendues par les programmes mais peuvent répondre a une partie.

DES PARCOURS POUR:

Compétence Etre capable de Thémes moteurs APS de référence
Courir, sauter lancer de Courir
différentes facons dans des Sauter Athlétisme
espaces et avec du matériel Lancer
varié.
S'équilibrer Franchir
Sauter pour voler
Se déplacer dans des formes Rouler
d’action inhabituelles remettant tourner Gymnastique
en cause l'équilibre. Se renverser
Se balancer
Se suspendre
Adapter ses
déplacements a Grimper Escalade
,p . Se déplacer dans des P
différents types environnements proches puis
d’environnements | progressivement des
environnements étrangers et
incertains.
S'orienter Orientation
Se déplacer avec ou sur des Glisser Roller-patinage
engins présentant un caractéere rouler

d'instabilité.
Se déplacer dans des milieux
instables

Piloter un engin

Vélo
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Premiére partie : Quelques idées a retenir

CONSTRUIRE DES APPRENTISSAGES MOTEURS

Plusieurs possibilités :
- Sur une activité,
- Sur plusieurs verbes d'actions,
- Sur un seul verbe d'action abordé de différentes manieres

Découverte : phase .
: Phase exploratoire
exploratoire
< ? Travailler 1 ou plusieurs objectifs
Q

FAIRE VARIER LES ACTIVITES

- Par le matériel et les consignes
- le corps, I'espace, I'autre, le matériel, le temps

FAIRE EVOLUER LA MOTRICITE

Le parcours vise I'acquisition de compétences motrices qui
respectent la logique de 'activité physique de référence. Si 'APSA
de référence est la gymnastique, le progreés moteur s'inscrit dans
des repéeres de progression définis pour la gymnastique. Les
verbes d’action ne sont pas suffisants pour favoriser le progrés
moteur en gymnastique. Il faut connaitre les compétences a
atteindre dans cette activité. (Cf partie Parcours gymnique)
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Premiére partie : Quelques idées a retenir

Découverte : phase

exploratoire

Pour le maitre : évaluation diagnostique, observation des réponses possibles
Pour I'éléve : identification des problémes, s'exerce a donner une réponse aux
obstacles proposés, expérimente

Organisation possible : parcours découverte (aller partout ou I'on peut),
ateliers tournants (faire ce que I'on peut), parcours a chemins (inventorier les
actions gymniques)

Pour I'éléve : construit et s'approprie des actions gymniques de plus en plus
élaborées. A terme, il parfait son exécution, devient capable de retenir ses
actions, de les montrer, de les mémoriser, de les reproduire.

Réle de I'adulte : 'adulte peut sécuriser et faciliter 'activité, motiver
'engagement en sollicitant I'imaginaire (traverser la riviere, enjamber les
crocodiles ...) aider a la verbalisation, de ce qu’il y a a faire (lexique du matériel,
de I'espace, de l'ordre...) des enjeux (on apprend a sauter) des actions efficaces
(on peut s'aider des bras) observer pour modifier introduire des variables de
simplification ou de complexification ,observer la motricité pour aider I'éléve a
la transformer ,évaluer les progres.

Organisation possible : ateliers tournants incluant des parcours, parcours a
plusieurs chemins, parcours de niveaux de réalisation différenciés.

Rénvestissement

Pour I'éléve : liberté d'action, plaisir d'agir, démonstration de ses capacités,
dépassement de soi.

Pour le maitre : mesurer les progres, attention plus particuliere a porter sur
la sécurité et a la gestion de la séance (enfants plus autonomes).
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Premiére partie : Quelques idées a retenir

L'AMENAGEMENT MATERIEL

L'aménagement matériel est déterminant pour permettre :

* De mobiliser et de développer les ressources affectives, motrices et
cognitives (par exemple, un toboggan devra comporter une pente
suffisamment forte pour inciter les enfants a aller glisser dessus).

e Une durée, une quantité d'actions importantes (répétitions) pour
stabiliser, affiner les gestes.

» De présenter différents niveaux de difficulté afin de présenter de
réels problémes a résoudre pour chaque enfant (sinon, c'est “ trop
facile ")

» De pouvoir se repérer dans I'espace et les matériels proposés et
donner des indices clairs sur la réussite de l'action (zones a atteindre
matérialisées par des couleurs, cibles bien identifiées, espaces
délimités par des plots, caisses a remplir de ballons ou d’'objets
divers...).

» De pouvoir s'exercer par essais et erreurs (on peut ne pas réussir, se
tromper, I'important est de pouvoir recommencer plusieurs fois...) et
avoir le temps de trouver une solution de réussite, a condition que le
dispositif propose des niveaux d'action différents, par exemple :
marcher en équilibre sur un banc large, sur une poutre basse, sur une
poutre plus haute....




Premiére partie : Quelques idées a retenir

Les différents attendus en fonction des ages

Ce que l'on peut attendre pour des éléves de...

Découvrir différents aménagements et différents engins, se
TPS/PS déplacer en mettant en ceuvre une motricité inhabituelle, y
prendre plaisir et découvrir ses propres possibles.

Explorer des actions motrices variées

de plus en plus maitrisées dans des espaces ou avec des
MS contraintes

nécessitant des déséquilibres plus importants, affiner ses
réponses.

Ajuster et enchainer ses actions et ses déplacements en

Les ) ; _
fonction d'obstacles a franchir.

attendus . _ ' 5

fin de GS Se déplacer avec aisance dans des environnements variés,

naturels ou aménagés.




Premiére partie : Quelques idées a retenir

Programmes

Agir dans l'espace, dans la durée et sur les objets
Ex : Parcours athlétiques, jeux athlétiques, jeux d'orientation, jeux de ballon

Adapter ses équilibres et ses déplacements a des environnements ou des contraintes
variés
Ex : Les équilibres, les jeux d'orientation, 'aisance aquatique, les parcours gymniques

Communiquer avec les autres au travers d’'actions a visée expressive ou artistique
Ex : les activités artistiques, les parcours gymniques

Collaborer, coopérer, s'opposer
Ex : Jeux de coopération, jeux d'opposition, jeux de ballon

Ce qui est attendu des enfants en fin d’école maternelle

- Courir, sauter, lancer de différentes facons, dans des espaces et avec des matériels variés,
dans un but précis.

- Ajuster et enchainer ses actions et ses déplacements en fonction d'obstacles a franchir ou
de la trajectoire d'objets sur lesquels agir.

- Se déplacer avec aisance et en sécurité dans des environnements variés, naturels ou
amenageés

- Construire et conserver une séquence d'actions et de déplacements, en relation avec
d’autres partenaires, avec ou sans support musical.

- Coordonner ses gestes et ses déplacements avec ceux des autres, lors de rondes et jeux
chantés.

- Coopérer, exercer des réles différents complémentaires, s'opposer, élaborer des stratégies
pour viser un but ou un effet commun.
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Premiére partie : Quelques idées a retenir

Documents d’accompagnement EDUSCOL

https://eduscol.education.fr/111/agir-s-exprimer-
comprendre-travers-l-activite-physique-cycle-1



https://eduscol.education.fr/document/13438/download
https://eduscol.education.fr/111/agir-s-exprimer-comprendre-travers-l-activite-physique-cycle-1
https://eduscol.education.fr/111/agir-s-exprimer-comprendre-travers-l-activite-physique-cycle-1
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Deuxiéme partie : Programmation annuelle

DES PRINCIPES ORGANISATEURS

* Les modules d'apprentissages longs, structurés et programmeés sur le cycle
d'une durée minimale de 12 séances.

e Une séance quotidienne de 30 a 45mn.

e Deux compétences par semaine au maxi.

e Une programmation qui prend en compte un nombre de séances plutot
gu'une organisation qui se calquerait de vacances a vacances.

* Une massification des séances possible en fonction de projets
particuliers.

Patrice Langé CPC EPS76




Deuxiéme partie : Programmation annuelle

PROGRAMMATION DES ACTIVITES MOTRICES EN
MATERNELLE : VERS LES ACTIVITES GYMNIQUES

Se déplacer dans des formes d'actions inhabituelles remettant en cause I'équilibre
(sauter, grimper, rouler, se renverser, se déplacer a 4 pattes, se balancer...) ex. : se
déplacer d'un point a un autre de différentes facons en prenant des risques mesureés
et en essayant d'arriver sur ses pieds

Verbes d’'action

TPS

PS

MS

GS

Franchir : (enjamber,
escalader, désescalader,
sauter)

Passer d'un objet bas a un
autre

Enjamber un obstacle + ou
- haut

Sauter par-dessus un
obstacle (cerceau...)

Enjamber un obstacle haut
Grimper et passer par-
dessus (plinth bas,....)
Grimper a 'horizontale
(espaliers)

Passer par-dessus des
plinths élevés

Grimper a I'horizontal, la
verticale

Adapter ses
franchissements a l'autre
(se croiser, s'éviter,....)

Sauter

Sauter par-dessus un petit
obstacle

Sauter en contrebas (faible
hauteur)

Sauter en contre bas
(hauteur plus forte et
légers contre-haut

Sauter et toucher un objet
Sauter et frapper dans les
mains.

Ramper, se déplacer a 4
pattes, avant arriere....

Ramper avec propulsion
des jambes

Avancer en rampant/ « 4
pattes »

Ramper ventre contre sol
(sous des bancs avec 1 sac
de graines,...)

Ramper sur le dos, le
coté,...

Ramper avec membres
supérieurs, inférieurs

Ramper en coordonnant
membres inférieurs et
supérieurs Ramper de +
en + efficacement
(rapidement, respect de
trajectoire,...)

Rouler, tourner

Effectuer des tonneaux
(trajectoires « libres »)

Effectuer des tonneaux
(trajectoire imposée)

Rouler en avant
Rouler en arriere sur plan
incliné et téte sur le coté

Glisser

Glisser sur plan incliné
(inclinaison légére)

Glisser sur plan incliné
(inclinaison plus forte)

Glisser sur plan incliné

(inclinaison plus forte,
longueur plus
importante..) et varier les
postures

+toboggan et entrées
dans I'eau postures trés
variées (téte en avant, sur
le dos, le

ventre, le c6té,...)

Se renverser : (Faire des
sauts de lapin, s'équilibrer
la téte en bas,....)

Se déplacer latéralement
(buste en contre -bas)
Effectuer des sauts de
lapin

Avancer latéralement
(appuis sur les mains)

Se balancer avec appuis

Se balancer manuels et avancer Se
N Se balancer sur une corde, , S
Se balancer sans lacher A s balancer d'un point a
lacher a l'autre bout , o
I'autre en position
surélevée
Enchainer Ramper et éviter des

Combiner des actions

obstacles

Patrice Langé CPC EPS76




Exemple PROGRAMMATION vierge

Deuxiéme partie : Programmation annuelle

EXEMPLE DE PROGRAMMATION PAR OBJECTIFS CYCLE 1 MATERNELLE ECOLE
MATRICE de Période 1 Période 2 Période 3 Période 4 Période 5 MATERNELLE
programmation annuelle
sur un niveau (PS-MS-GS) A s
Lundi Adapter ses équilibres et ses Communiquer avec les autres Collabarer, coopérer, s'opposer Agir dans 'espace, dans la Collaberer, coopérer, fum:ruon )
déplacements & des au travers d'actions 3 visée durée et sur les objets s'opposer )
environnements variés expressive ou artistique Du niveau de classe
ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : (P$-M5-G3)
Des compétences
des éléves en
Mardi Agir dans I'espace, dans la Collaborer, coopérer, s'opposer Agir dans 'espace, dans la : Communiquer avec les autres Collaborer, coopérer, neelondet
durée et sur les objets durée et sur les objets au travers d'actions & visée s'opposer objectifs et des
expressive ou artistique activités physiques
propres & ces
: : : : biecti
ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE - objectifs
Des espaces
Mercredi disponibles dans
I'école (salle de
- z = - = motricité, cour
Jeudi Agir dans l'espace, dans la Collaborer, coopérer, s'opposer Adapter ses équilibres et ses Agir dans |'espace, dans la Communiquer avec les autres e sl
durée et sur les objets déplacements a des durée et sur les objets au travers d'actions a visée gymm;se s
environnements variés expressive ou artistique stade)
ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : Du matériel
De la période de
Vendredi Adapter ses équilibres et ses Communiquer avec les autres Adapter ses équilibres et ses Communiquer avec les autres | Adapter ses équilibres et ses farnée
déplacements a des au travers d'actions a visée déplacements a des au travers d'actions a visée déplacements a des D projitE propies
environnements variés expressive ou artistique environnements variés expressive ou artistique environnements variés & Pécole ou & o
circonscription
ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE : ACTIVITE PHYSIQUE :

Séance de 30 a 45mn pour 3 heures par semaine

Certaines classes organisent les quatre objectifs en prévoyant un type d'objectif différent par jour de la semaine. Cette pratique est a interroger : la répétition d'une méme
type d'activité (jeux collectifs, danse...) se produit, du point de vue des enfants, & des intervalles de temps parfois trop éloignés pour qu'ils puissent se repérer ou se les

remémorer.

La et la pr
enjeux

porella des si

vécues est un facteur fort de transfert d'apprentissage (d'une situation 3 une autre), de la compréhension des




Deuxiéme partie : Programmation annuelle

Exemple PROGRAMMATION vierge

MATRICE de Période 1 Période 2 Période 3 Période 4 Période 5 ECOLE
programmation annuelle MATERNELLE

sur un niveau (PS-MS-GS)

Lundi

A adapter en
fonction :

Du niveau de classe
(PS-MS5-GS)

Mardi Des compétences
des éléves en
fonction des

objectifs et des
activités physiques
propres a ces
objectifs

Mercredi
Des espaces
disponibles dans
I'école (salle de
motricité, cour
d'école, accés a un
ay ou aun

Jeudi stade)

Du matériel

De la période de
l'année

Vendredi Des projets propres
al'école ou ala
circonscription

Séance de 30 a 45mn pour 3 heures par semaine




Deuxiéme partie : Programmation annuelle

Exemple PROGRAMMATION

“Les clés de I'EPS a la maternelle”
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Deuxiéme partie : Programmation annuelle

Exemple programmation

Période 1 Période 2 Période 3 Période 4 Période 5
. Activité Activité .
Ronde et jeux . . . Courir/sauter/
dansés / gymnique gymnique Jeux collectifs lancer
(structure) (structure)
PS [Manipuler du . ) Courir/sauter
petit fnatériel Roule et glisse Jeux collectifs Lancer Jeux de lutte
. Courir/sauter/ Rondes et jeux .
Courir, lancer lancer dansés Danse Roule et glisse
Activité
. Activité mnique .
Ronde et jeux . gymniq . Courir/sauter/
. gymnique (structure) ou Jeux collectif
dansés lancer
(structure) acrosport/
MS équilibre
Courir, sauter, . . . . . .
lancer Roule et glisse Jeux collectifs Orientation Orientation
. ) Courir/sauter/ eux de .
jeux collectifs J ) Danse Roule et glisse
lancer lutte(tapis)
Activité
. Activité ) . .
Ronde et jeux .e gymnique Mime/expression
. gymnique Danse
dansés (structure) (structure) ou corporelle
acrosport
GS Courir sauter
lancer Roule et glisse Jeux collectifs Orientation Roule et glisse
Jeux collectifs Courir/sauter/ Jeux de lutte Natation Jeux collectifs
lancer (tapis) Orientation
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. Troisiéme partie : ressources

0/ construction séquence

1/ Besoin des éléves / objectifs fixés (dans le cadre des programmes)
Ex : équilibre statique ou dynamique ?

2/ Activité sportive retenue
Ex : gymnastique, athlétisme, danse,... ?

3/Matériel a disposition / nécessaire
Ex : pas de poutre mais gros matériel en mousse a disposition

4/ les apports nécessaires / apprentissages visés par I'enseignant
Ex : les repéres visuels, les mouvements du corps, I'importance des bras, des appuis, la variation du centre
de gravité, etc...

5/ les variables sur lesquels jouer pour faire évoluer, varier les situations et enrichir

I'expérience des éleves.
Voir page suivante

6/ le type de dispositif possible / parcours possible
Ex : en étoile, en ilots, en atelier, en pays, en grand parcours

Ateliers

Pays

Grand parcours

Etoile



. Troisiéme partie : ressources

0/ construction séquence

Les variables

Repére visuel :
Attirer le regard ailleurs, mettre un objet sur la téte pour la maintenir haute,
encombrer le champ visuel (un gros ballon, un carton), masquez les yeux...

Centre de gravité :
Déplacement inhabituel ( glissades...), rehaussement ou abaissement par rapport a
I'appui (franchir ou passer sous un obstacle).

Mouvement du corps:

Lents (type de marche), a vitesse croissante (course), mouvement d'une jambe
équilibrée dans différentes directions, mouvement de tout le corps (s'accroupir, se
redresser, attraper un objet).

Bras:

Supprimer le réle équilibrateur avec objet, faire des mouvements (battre des bras
comme un oiseau, imiter la brasse, remuer un foulard...) porter des objets plus ou
moins lourds dans les mains, ou de poids différents dans chaque main.

Appuis :
Monopédie, bipedie, quadrupedie, a califourchon, a plat ventre, pieds nus pour
augmenter les sensations.

En utilisant le matériel

Choisir des surfaces d'évolution stable, déformable ou instable (mobile dans un ou
plusieurs plans, mouvantes comme un matelas pneumatique, roulante, glissante),
plus ou moins long, plus ou moins étroites, rectilignes, hautes, planes ou non,
éloignées les unes des autres, avec ou sans régularité et, sur élevée, incliné, etc...

En impliquant les autres éléves :
Se croiser sur une poutre étroite, se déplacer a deux, multiplier les entrées sur des
parcours, donc la probabilité de croiser quelqu'un, etc...




S\ . Troisiéme partie : ressources

1/ Les équilibres :
Parcours / jeux d'équilibre /
Savoir rouler




\ . Troisiéme partie : ressources

1/ Les équilibres

Parcours / jeux d'équilibre

Provoquer le déséquilibre pour multiplier les expériences et aider les éléves dans leur
développement moteur.

Activités ludiques, adaptées, et progressives.

« Faire un travail de nomination des parties du corps en jeu, de manipulation
(automassage) des articulations augmente les prises d'informations »

Le maintien d'une posture/équilibre demande une attention soutenue =
- préférable de faire verbaliser sur la posture le ressenti etc par un autre
éleve ou apres l'exercice
- moyen tres riche pour exercer

Proprioception : signaux/informations issus des muscles et d'autres parties
corporelles pour percevoir la position du corps.

Extéroceptifs : signaux extérieurs (ex : controdle visuel)

Automatisation = passer du « contréle visuel a une sensation plus interne et
kinesthésique »

« La posture, le tonus et I'équilibre sont la base du mouvement et
garantissent la qualité gestuelle »

Bras = réle équilibrateur et Jambe un réle propulseur

Piste : Ne pas tenir la main a un enfant lorsqu’il marche sur une
ex. mais plus la main sous la sienne pour l'aider au cas ou
ce qu'il se passe dans son corps et utili



1/ Savoir Rouler

S\ - Troisi€éme partie : ressources

Savoir Rouler



https://view.genially.com/6797a1afde4d475c07ebe853/horizontal-infographic-diagrams-activite-de-roule-en-maternelle

. Troisiéme partie : ressources

1/ Savoir Rouler

Savoir Rouler

La récréation : un moment propice au savoir rouler

Un coin de cour

Utilisation libre des engins.

La draisienne est indispensable pour I'équilibre
Si on prend un vélo = casque obligatoire.
Respect des différents espaces.

Une fois le cadre mis, les éléves sont autonomes

Exemple de la maternelle de Tresserre

Un tracé dans la cour

e Respect des piétons et des autres activités.
e Certains espaces interdits (car piéton).
e Limitation de la vitesse.

Exemple de la maternelle de Llupia



S\ . Troisiéme partie : ressources

2/ Les parcours gymniques
/ Acrogym

T



\ - Troisiéme partie : ressources

2/ Les parcours gymniques

PADLET Parcours

https://padlet.com/collectifapprenantgb/vous-avez-dit-parcours-ifhrbhhi3k7cfv3b

-;ﬁ-



https://padlet.com/collectifapprenantgb/vous-avez-dit-parcours-ifhrbhhi3k7cfv3b

. Troisiéme partie : ressources

2/ Les parcours gymniques

Titre de la séance : Rouler - ramper - tourner

Objectifs : se préparer a la roulade avant

(Ramper est un verbe d’action intéressant a mettre avec rouler car dans la roulade avant il
est nécessaire de résister avec les bras pour s'amortir et ne pas se laisser emporter par
I'élan et le poids du corps. Le travail du tonus musculaire est donc important. Comme la
nage cela oblige a trouver des stratégies pour avancer en s'aidant des différentes parties
du corps + il permet d'accepter le contact avec le sol)

Compétences : Se déplacer dans des formes d'action inhabituelles remettant en cause
I'équilibre.

Ce qui sous-entend d'étre capable :

- D'accepter le renversement / la bascule

- D'accepter le contact avec le sol

De s'équilibrer dans les renversements

A Ramper B Tourner Rouler C Se déplacer comme...




Troisiéme partie : ressources

Déroulement /consignes

0) Regroupement sur les tapis (C)
Présentation de la séance pendant certains exercices de mise en train : “aujourd’hui nous allons Ramper, Rouler,
Tourner et nous allons nous préparer pour ces activités ”.

1) Mise en train (3-4min)

e Assis, on va faire le moulin avec les mains, avec les épaules, pianoter avec les doigts,...

e Se frotter les bras (avec la main droite on frotte le bras gauche) se caresser le visage, le cou, la nuque, ...

e Onva faire tourner la téte (oui, non, le balancier de droite a gauche)

e Debout, on va se frotter les cuisses pour les réchauffer, les mollets (juste les jambes pour les PS), tourner les

chevilles (les pieds pour les PS)

e Sautiller, sur un pied, deux pieds, en se baissant pour pousser fort et essayer de toucher le plafond

e Assis a 4 pattes (le « chat ») on va faire ressentir : dos plat / dos creux / dos rond

e Onva s'assoir en face des tapis pour montrer le « Culbuto » avec 1 éléve et mettre 'accent sur dos creux / plat

/rond

+ Sur certains exercices que l'on fait avec eux, on peut leur faire sentir, verbaliser I'endroit qui « chauffe »
2) Répartition des éléves en 3 groupes et on tourne toutes les 7-8minutes
Atelier A : pour cette séance demander a 1 éléve de montrer comment on rampe, donner les consignes (pour les
grands on pourra nommer un responsable pour expliquer au groupe suivant)
Atelier B : Avec l'enseignant :
-On ne passe que sur la 1ére zone : on tourne sur le c6té (le « rouleau de printemps ». On teste les bras collés, les
bras en croix sur la poitrine, les bras tendus au-dessus de la téte, autre... faire verbaliser sur la différence en
fonction de la position des bras
-On ne passe que sur la 2éme zone : on va se déplacer en lapin (pieds en méme temps et mains en méme temps)
(on peut taper les mains puis les mettre plus loin en méme temps et on ramene les pieds en méme temps). Ce qui
marche bien c'est d'étre au milieu d'éléves qui le font correctement = identifier 2-3 éléves qui le font bien et méler
les camarades a eux (en paralléle = passage plus rapide et imitation)
-On ne passe que sur la 3éme zone : je fais le lapin et si je veux je peux méme rouler en avant :
oNe pas forcer,
oOn peut mettre la main a l'arriére de la téte pour aider a rentrer la téte
oOn peut rajouter 1 foulard/dossard a tenir avec le menton
olmportance du « dos rond » : la main délicatement a I'arriére du crane + une main qui aide au niveau des
pieds/jambe pour accompagner peut sécuriser |'éléve.
-On enchaine les 3 zones et on passe avec la maitresse sur le dernier atelier (on gere l'atelier « roulade avant / lapin
» en ayant un ceil sur les autres ateliers (= dos au mur)
C: Atelier avec ATSEM.
On enchaine les différents déplacements pour traverser les tapis Ex : le « chemin des
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3/ Les parcours athletiques
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2/ Les parcours athlétiques

PADLET Parcours

https://padlet.com/collectifapprenantgb/vous-avez-dit-parcours-ifhrbhhi3k7cfv3b
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https://padlet.com/collectifapprenantgb/vous-avez-dit-parcours-ifhrbhhi3k7cfv3b
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4/ Les jeux de coopération
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5/ Les jeux d’'opposition




\ - Troisiéme partie : ressources
5/ Jeux d’opposition

Jeux de raquette (FFT)



https://nuage09.apps.education.fr/index.php/s/ArJZLFfJZ3owCPm
https://nuage09.apps.education.fr/index.php/s/ArJZLFfJZ3owCPm
https://nuage09.apps.education.fr/index.php/s/7LKbdd8MYJbDXTH
https://nuage09.apps.education.fr/index.php/s/7LKbdd8MYJbDXTH
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6/ Les jeux de ballons
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7/ Les activités artistiques:
danses, rondes,...

T
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8/ L'aisance aquatique

Les entréees

—~

Comment faire évoluer I'action des éleves dans ma zone d'intervention ?

MNageurs
Grands
Débutants

iDbjectif : obtenir une entriée volontaire, sans aide

= Descendre dans e

= |Par e mdrches quand il ¥ en a o aksic, debout, § 2 &0 o b=nant B mdin,
= Par 'echelle das & Fesu (et plus séscurisant].

= |Par 'éechalle face & e,

= Asgg sur be bard, &n & retournant &t &n se laisant glisser

o Agig sor b band, &0 Gitang e deus mains tenued par on adulte.
= G sor b bard, &= ssutant une mesin temue par wn adulte.

o Bmdi sor b band, &0 Ssitang &n berdnt une perche

= Becrouipd sur le bord, &n savtant en tEnant une penche.

= Debout sur b bard, &n ssutant &n benant une perche.

»  Debowt swr e bond en sautant en attrapant una penchea,
= [Eni glissant sur b& tapis posé sur le band,
=  [Englissant sur un toboggan avec une fribe cointde sous les aisselles,

iDbjectifs : obtenir une entrée volontaire

= [Englizsant du tobaggan.

= En gissant e plis 16in possible.

= [Englissant sur & tapis (sur ke ventne].

= Emsautant &ntouchant le foukard fied sur la perche
=  [Ensautant dans 'eau en position verticals.

NEEELIE-" = Ensautant dans 'edu en position verticals aprss une impuldon & deus pieds - du bord, du plat.
Dé b rDUi“ éE = Plongean - départ position asise du bard.
= [Ensautant dams |'eau ' une pesition groupée {bombe).
»  Ensautant et diffs renbss podations des bras
iDbjectifs : progresser vers le plongeoan
= En positéan accroupie, au bard, en5a aiscant babouler dans Fedu en avant, &n arridng,
Sur e oibe
« Ensmitant pour toucher |& fond avet ses paads.
» Ensautant &n faEsant une volteface,
NEIEELIFS =  [Ensautant avec différentss positions des bras.
»  Ensautant dans un cerceau tans e uchar
Autonomes

=  En plongeant assis sur b bord sans &dan.

=  [En plongeant debout, du bord sans &lan.

= [En plongeant au-deld d'une frité ou d'un tapis.
=  [En plongeant d'un plot de départ.

= [En glissant du toboggan (sur |& ventre)

g A
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JEUX

Nageurs Débrouillés
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Nageurs Autonomes
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JEUX D'ENTREES JEU DU CANARD
PECHEUR

AEE
L]

I

Objectill ; Entrer ding Feaw 10 appmi.
Compignes : Au fignal_ le premier jSutul Liube

dans Neau et s& déplice jusgu's Mendeod od t; :; ::.'
b D R

e sibuent les objets immenpes. 1| essaie an
whe immeriicn de prerdre un objel et de lp ramenes jur le
Bord & Cf Foaient, & deusidme jousur 5 Elance.
Orpanisation et matériel | Metbre en place phusieurs Squipes
e 4 ou 5 tlivoes chacume, Prévair de nommbreun olbjeis
immengés {les mémes, & s méme place pour chague équipe]
Critéres de réussite = L'équipe qui 23t allée la plus vite,
Femporte.

Sarables

Possshilé de ramsener 2 ou plusksurs obpets & la fods, &n une
teule imsmergicn

Augmenter la profondeur des objets immerpes

JEUX D'ENTREES LE TIR AUX CANARDS
bjectif : Plonger rapidemend.

Contignes : Le mensud de jru appelie touduinement avec sei
doigts un namérs (de 1 & 5). Les I eleves condernes doivent
plonger. L'éleyve gui plonge le premier margue 1 poant pour 300
dguipe [led plongeand tont tomptebiliael b Neslode deng Neau)
rrganisalion & maléaid : T £5upst font condiludes d'um
nombre &gal de ouewrs (9 e voyant attribués wn numéro
canfidentiel. Let jousurs sont places en alernance [1 jouswr de
l'equipe A 1 jouswr de Nequige B. ] sur le bard du Badgin
Critéres de réussite © LU'édguipe gagnarte est celle qul sura
musrgué |e ples de points,

Yariables : Travailler en profondeur phas importante

Cblger une enirée dams Neau bien specifigue

[ - L]
[ - Ll
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8/ L'aisance aquatique

Les déeplacements

Comment faire évoluer I'action des eléves dans ma zone_d’intervention?

MNageurs
Grands
Debutants

Dbgectif : Supprimer les appuis plantaines, supprimer progressivement les appuls manuels (solides,
firgants...) Les épaules dans Peaw, acceptation dun début dallongement et diimmersion partieles.
T daplacer le kong du Bord :

] & o plar ng du it phus wibe possil alkar it walp metire la EELe dar
] place WCing du Im eule miain e 2Nk e Tono, bl 15 leal

MNageurs
Débrouillés

Obgectif : vors le déplacement n mouvement jambes et bras
S déplacer an positlon allongis sur le vantre TETE IMMERGEE.

Ay M, pulsion di ds au mu liz plius loir hie : effectuer de ulies vert
] frite 0w planche b
] ncer enl tlek T ttand I T T T bra
o I C At M 3 DS
] T | ntle k |ou e tala ligne T L
I I Ir | et 1 I ment par L mEr
i Eyancer 2n allant a la lgnie d diz |'awt
i =i &5 1ML CE THIFE b=ar ur UEITIENT | I i il o
B chi & IMNL O PSS car 1 DENCEaL & Tl 1T

Sa diplacer vers un podt Hae de plas em ples dlofonid an positlon allongéo sur o dos, sans adda & la
Hiottaison.

MNageurs
Autonomes

Obgectif : déplacements autonomaes respiration fdéplacement
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JEUX

MNageurs Debrouillés
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Mageurs Autonomes
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Les immersions

Comment faire évoluer 'action des éleves dans ma zone d'intervention?

MNageurs
Grands
Deébutants

Objects | Inmarger le visage ot les voles respiratodnes, powscir garder les yeux oweerts
Bccepier le coatact de 'eau sur le visage

Tibe sous |la douche

S labausser dans eau

En s tenant avec les 2 mains sur le borgl, cescendre les Epavles b metire une partie de mon
visage dans I'eau.

Slimmerger a 2 pour étre mpable de voir bz nombre de doigis sorbis par son camarade
Souffler dans Peaw face immergde (en se tenant la goulatte)

En faisant des bulles, en criant som nom, les letires...

I lmcar ot passer sous des obstackes do plus en plus larges

Passer sous une perche an apnde.

Passer sous une frite posée sur ke bord en apree.

Passar sous une ligre: d'eais an apnbe.

Passer sous wn barmeau déchelle poséde sur I'esu &n apnde.

Faire des balles en soufflant boudhe dans Peau.

Descendre ke long de I'échelle ot toucher |e front.

Descendre ke long dune perche et toucher e fomd.

S lalsser glisser e long du mur, toucher le fond et se laisser remonder sans rien faine.

Mageurs
Débrouilles

Objectif : Immerger ke visage et les voles respiratoires, pouvolr garder les yeus ouverts, souffler
dans I'eau

Descendre be long de I'échadle et sirmmerger tofalement.

Descendre ke long d'une perche et simmerger totalemeni.

En scadffiant dans I'eau, passer sous phusieurs frites pasdes sur le bord, ou sous une plinche.
Descendre & 2 le long de Péchille, be long du mur et compber les dolgts montrés parun
CHTIAAdE

Aller chercher des nl:-.m:: prids (pinoe 3 Mnge de coulour, oot leshe prache de Féichels et de
plus em plus koin). Descendre k= hong o corps of'win camarade acorcché au borol
Pancodirs divers. [cage).

Afier au fond awe: Féchelie ou ke long dune perche, cu aprés un saut, ou

AACES un plﬂ'u,g-:ﬂn.ntsc-lnlsscr remonier en dtat comphbtenment passil.

Se désplacer ot passer sous des cbstackes de de plus en plus langes.

Aller 5'assecir au fond en s'aldant d'une perche

Enrnptn:r.usqu':l 10 &n restant |Mmenge e apribe.

MNageurs
Autonomes

Objactsf : conjugeer immarsian, respiration et propulsion

Aller chercher des objets au fond [hawteur deaw die plus en plus grande|.

Allier s'allonger au Eond.

Essaver de resier au fond.

5S¢ csplacer &n immaersicn. Ne sortir la tiEe que pour inspiner.

ImunErskan + respiration = propulsian.

Aller be plus loin possible en immersion. Satire son record : placé une marguee sur le bord pour
ChemCLin

Déplacement an battement de [amibes asec une planche MNe releves b tébe que pour inspirer.
Déplacement an battemaent die jamibes aeec une planche Se déplacer en respirant
altermativernent & drofte puis 3 gaudhe.

> By 4
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JEUX

Mageurs Débrouillés
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8/ L'aisance aquatique

Les équilibres

Comment faire éveluer I'action des éléves dans ma zone d'intervention ?

Mageurs
Grands

Debutants

Objectif : prises de consclence de la lottaison, tétes dans I eaw, regard vers le fond

Prendre appuil sur le bord, bras allongés, et [aisser les jambes remanter en surface.
Rester en position allongée en utibsant du mabériel {fite, plancbe
Saccrodher au bord, be Bdher quelques secondes et s'y racorocher en regandant e fond.

Mageurs
Débrouilles

Dbjectif @ prise de consclence de la flottalson

- @ B @

L 3

Faire la méduse {cf. cl-conkre). &
Falre ['¢tolle de mer (départ dans Feaw).
Prendre 2n position dorsabe fa position du X, ¥ du T {positions bras et fambes).

Se lalsser désdouilibrer et se nddquilibrer en position honizonkale jau choix : Eboiles, w, ..
Enchainer aw signal médusefétaile de mer.
Chercher des positions d"8guillibre sans matériel &n tenant 3, 4, 5 secondes.

Passer d'um doulibre 3 un Jukre, sans mabdénel.

Mageurs
Autonomes

Objectif : I'équilibre sans appul

Apnits une impulsion des pleds aw fond ou aw mur, aller e plus loin possible cans changer de
position

Surune ghssée, passer de la position sentrale § la position dorsale.

Passer d'une position dorsale & une pasition weritrale, bras bz long du corps.

Réaliser des figures impasées (X, ¥, T) en pasitian dorsale.

Rester &n position verticale par ks seule action des mains

Se maintenir i la surface par la seule action des mains. Yarer les positions.

Rester en position verticalie par la seule action des jambes.

& plusieurs, réaliser des actions en miéme temps : faine la chandelle, faine 'étolle de mer,
s'immerger, nager 4 la méme allure,

Se displacer en transportant un objet @ se moulller.

MNageurs Autonomes LR ——
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8/ L'aisance aquatique

[=] Zee: [m]

Digipad St Esteve - Rivesaltes

m https://digipad.app/p/331314/9e5ba3e194di4
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https://digipad.app/p/331314/9e5ba3e194df4
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9/ Jeux d’orientation
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10/ L'aménagement de la
récréation

T



S\ . Trosiéme partie : ressources

11/ La verbalisation /
champs lexicaux / verbes
d'actions

T
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PRESCRIT E 1 POWERPOINT DE L'ANIMATION | 1 RESSOURCES EPS

=] Education Physique
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Langage
& I'école maternelle
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https://digipad.app/p/1066037/7efa8bd6laffb
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https://digipad.app/p/1066037/7efa8bd61affb
https://digipad.app/p/1066037/7efa8bd61affb
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12/ Le matériel
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12/ Grilles d’observation /
d’'évaluation
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