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CPC EPS Pont Audemer


Plan de formation continue avec les établissements de l’enseignement français en Afrique Occidentale.

[image: image13.png]



Conception, programmation
 et mise en œuvre 
d’unités d’apprentissage en EPS

Cycle 1-2 et 3

Objectifs et contenus 
• Objectifs de la formation  

· Elaborer des programmations et des progressions à partir des programmes et du socle commun  de connaissances et de compétences, 

· construire des unités d’apprentissage dans le domaine des activités physiques et sportives,

· concevoir les contenus d’apprentissage d’une situation de référence en terme de connaissances, capacités et attitudes, 

· approfondir ses connaissances à partir de mises en situation authentiques, 

· tirer profit de la lisibilité des démarches employées en EPS pour un transfert vers d’autres disciplines,  

· concevoir l’évaluation et l’autoévaluation. 

• Contenus   

Les stagiaires veilleront à se munir d’une tenue pratique et adaptée pour les plages horaires dédiées aux activités physiques et sportives. 

· Construction d’unités d’apprentissage sur les trois cycles de l’école primaire en répartissant de manière équilibrée les activités liées aux quatre compétences spécifiques, 

· élaboration d’une progression par cycle, 

· mise en situation et pratique par les stagiaires, 

· rôle de l’intervenant EPS et collaboration avec l’enseignant de la classe,
· exploitation des ressources locales et conception d’activités prenant en compte les moyens 

· matériels des établissements de la zone, 

· connaissance et utilisation de nouveaux matériels d’EPS que les écoles peuvent acquérir, 

· outils d’aide à l’évaluation et à l’autoévaluation en EPS. 

• Réinvestissement 

A la fin du stage et en lien avec les contenus abordés, chaque enseignant sera amené à définir des éléments de sa  pratique pédagogique qu’il s’engage à mettre en œuvre ou à renforcer dans sa classe. En parallèle du compte rendu mis en ligne sur le site www.ipefdakar.org, un cd-rom récapitulant les contenus du stage sera remis à chaque établissement. 

Chacun des stagiaires bénéficiera également d’un cd-rom pour soutenir la mission de démultiplication.

Semaine du 23 au 26 janvier 2012  grille de stage : 
Titre : conception, programmation et mise en œuvre d’unités d’apprentissage en EPS

Code :SEN11eps14103 Établissement organisateur : Inspection des écoles françaises d’Afrique Occidentale, Dakar
	
	Jour
	Mois
	Horaires de la journée
	

	
	
	
	Début
	Fin
	

	lundi
	23
	01
	8h      à

12h 

	13h à 

15h30
	Accueil des stagiaires

Attentes et représentations des stagiaires, présentation du stage,

Module d’apprentissage en EPS : enjeux et finalités

Mise en place de groupes spécifiques : -construire des modules d’apprentissage au cycle 1

         -construire des modules aux cycles 2 et 3

13h30-14h30 : Analyse de pratique professionnelle 

La construction de modules d’apprentissage (suite)

14h30-15h45 Pratique sportive  Ultimate : introduire des variantes à une activité sportive  

	mardi
	24
	01
	8h      à

12h 

	13h à 

15h30
	8h 11h Pratique sportive  danse : une construction de séquences
Bilan de la pratique

- La programmation en EPS sur l’année , sur un cycle …

- La place de l’intervenant EPS et collaboration avec l’enseignant de la classe 
- Scenario pédagogique :  projet EPS intégrant des aspects transdisciplinaires.
-la construction de modules d’apprentissage (suite) et présentation au grand groupe. 

	mercredi
	25
	01
	8h


	13h
	. 8h 10h Pratique sportive Acrosport (cycles 1-2 et 3)

L’Evaluation EPS 
Elaboration d’un document « parcours de l’élève en EPS » cycles 1-2 et 3

	jeudi
	26
	01
	8h      à

12h 

	13h à 

15h30
	Progresser en EPS 
Parcours EPS sur plusieurs cycles (élaboration  d’un document suivi de l’élève en lien avec le socle commun)
Elaboration d’un module d’apprentissage en s’appuyant sur le projet pédagogique piscine
Présentation des parcours élaborés pendant le stage et des modules piscine

13h activité natation
14h30 Bilan du stage


Adresse électronique de l'intervenant : Jérôme HENON, conseiller pédagogique (jerome.henon@ac-rouen.fr)

Conception, programmation
 et mise en œuvre 
d’unités d’apprentissage en EPS

Cycles 1-2 et 3
1. Nos questions

	Comment intégrer un élève en situation de handicap ? 
	

	Comment mettre en place une séance d’EPS  sur un court  moment ? 
	

	Quelles sont les capacités motrices des élèves de maternelle ? 

Quelles connaissances de ce qui aura été fait en maternelle pour les enseignants d’élémentaire ? (liaison GS-CP)
	

	Monter des programmations de cycle ? (pour éviter de refaire)
	

	Faire de l’EPS avec de gros effectifs
	

	Organiser des rencontres sportives
	

	Idées en natation
	

	Liste de jeux traditionnels
	

	Quel retour au calme
	

	EPS sans ou avec peu de matériel
	

	Endurance –course de régularité
	

	Comment réaliser une progression et une programmation en EPS (sur une période) ?
	

	Comment canaliser les élèves de maternelle ?  
	

	Est-il nécessaire  de faire de l’EPS tous les jours à la maternelle ? 
	

	Quels parcours à la maternelle ? 
	

	Comment faire évoluer un projet danse. répertoire


	


Pour construire un module d’apprentissage, il est nécessaire de voir les finalités de l’EPS à l’école

Diapo 1
Les finalités de l’EPS à l’école
                     A l’école maternelle


     Au CP CE1


          Au CE2 CM1 CM2
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Diapo 2
Des compétences spécifiques à travailler



Diapo 3
En s’appuyant sur des Activités Physiques Sportives et Artistiques
APSA
Activités physiques libres ou guidées (déplacements, équilibres, manipulation, projection, réception)

Activités athlétiques

Activités d’escalade

Activités aquatiques et nautiques, Natation

Activités de roule et glisse

Activités d’orientation

Jeux de lutte, Jeux de raquettes

Jeux à règles, jeux traditionnels et jeux collectifs avec ou sans ballon

Activités d’expression à visée artistique (ronde, mime, jeux dansés), Danse, Activités gymniques, etc.
Diapo 4
En lien avec la maîtrise du socle commun

La culture humaniste 

  S’exprimer par la danse.
Inventer et réaliser des chorégraphies ou des enchaînements à visée artistique ou expressive …
                                                          Les compétences sociales et civiques 

  Pratiquer un jeu ou un sport 




         

  Respecter les règles de vie collective  collectif en en respectant les règles.



                      
  notamment dans les pratiques sportives Coopérer avec un ou            ..                                                                                                                                       plusieurs camarades


                                                                                                                         Savoir si un jeu présente un danger vital.




            L’autonomie et initiative 

  Maîtriser quelques conduites motrices comme




Se déplacer en s’adaptant à l’environnement.

 courir, sauter, lancer…







Réaliser une performance mesurée dans


  Se représenter son environnement proche, s’y repérer,



les activités athlétiques et en natation.

  s’y déplacer de façon adaptée.






Utiliser un plan.

















Les APSA de référence

Les activités physiques, sportives et artistiques font vivre aux élèves des “expériences corporelles” particulières et différentes selon les types de milieux et d’espaces dans lesquels elles sont proposées (athlétisme, natation, activités de pleine nature, équitation, patinage, bicyclette, jeux de lutte, jeux collectifs, danse...).

Quatre grands types de compétences spécifiques, significatives de ces expériences corporelles, peuvent être visées en réalisant et enchaînant des actions de plus en plus complexes et variées.

	Les programmes au cycle 3
	Les exemples cités

	Réaliser une performance mesurée

•
pour différents types d’efforts,

•
de différentes façons,

•
dans des espaces et avec des matériels variés,

•
à une échéance donnée.
	Athlétisme

natation sportive 

tir à l'arc


golf

	Se déplacer dans différents types d’environnements

•
dans des formes inhabituelles mettant en cause l’équilibre,

•
en fournissant des efforts de types variés,

•
dans des milieux et/ou sur des engins instables de plus en plus diversifiés,

•
dans des environnements de plus en plus éloignés et chargés d’incertitude. 


	activités gymniques

activités aquatiques

rollers, patins à glace,

bicyclette, vélo tout terrain

activités de pleine nature :

orientation

équitation

ski

canoë-kayak

escalade

spéléologie

voile, char à voile

	Conduire un affrontement individuel et/ou collectif

•
affronter un adversaire dans des jeux d’opposition duelle,

•
coopérer avec des partenaires pour s’opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif
	jeux de lutte 

traditionnelles, ou sportives,

jeux de raquettes

tennis, tennis de table, badminton, pelote

jeux collectifs traditionnels et/ou sportifs 

thèque, balle au capitaine, …

basket, foot, rugby, …,

	Concevoir et réaliser des actions à visée artistique, esthétique et/ou expressive

•
exprimer corporellement seul ou en groupe, des images, des états, des sentiments...

•
communiquer aux autres des sentiments ou des émotions

•
s’exprimer librement ou en suivant différents types de rythmes, sur des supports varies.
	danse,

théâtre d’ombres,

gymnastique artistique,

gymnastique rythmique,

arts du cirque,

natation synchronisée, ...


Activités interdites


Compte tenu des dangers objectifs que présentent certaines pratiques dans le cadre de l'école primaire, les activités suivantes y sont interdites :

	.le tir avec armes à feu, .plongée sous-marine

.toute activité aérienne
	.les activités utilisant des engins motorisés (sauf dans le cadre de l’éducation à la sécurité routière).

.les activités à coups portés, même symbolique (boxe, karaté, aïkido, ...)


Concevoir des unités d’apprentissage en EPS

Diapo 7
	Un temps de familiarisation
	Un temps pour évaluer les besoins
	Un temps pour apprendre, et progresser
	Un temps pour évaluer les progrès
	Un temps pour montrer

Eventuellement

(lors d’une rencontre sportive)

	Situations d’entrée dans l’activité
	Situation de référence

Evaluation diagnostique
	Situations de structuration
	Reprise de la situation de référence

Evaluation Finale
	Situation de socialisation

	1 à 3 séances
	1 à 2 séances
	4 à 8 séances
	1 à 2 séances
	1 séance

	Proposer des situations simples, ludiques, globales.
	C’est une situation d’apprentissage ludique, globale, qui doit mettre en jeu l’ensemble des capacités demandées dans l’activité choisie … 
... avec un niveau d’exigence tel que l’enfant le moins en réussite puisse y accéder, mais que l’enfant le plus en réussite n’y arrive pas totalement. 

	
	
	Les formes de présentation peuvent varier en fonction de l’APSA
-spectacle

-rencontres sportives

…

	Pour les enfants : c’est un premier contact avec les projets de travail . Cela leur permet d’établir une relation positive avec l’activité, d’y prendre du plaisir
	Pour les élèves 
-être confronté aux problèmes de l’activité

- repérer ses possibilités, ses difficultés

-comprendre le sens des progrès à réaliser.
	
	Retour à la situation de référence pour que l’enfant puisse mesurer les progrès accomplis. 
( ce qui implique des critères de réussite clairs et facilement observables ) 

	

	Pour le maître, il s'agit : 
- d’apprécier le niveau de compétences antérieurement acquis des enfants ( évaluation diagnostique ) 
- d’identifier les représentations des enfants par rapport à l’activité ( leurs éventuelles réticences… ) 
- d’organiser progressivement la classe 
- d’aider les enfants à analyser les manques et les difficultés 

	Elle doit permettre au maître ( en y faisant référence ) de décider avec les enfants : 
- des apprentissages à mener 
- des progrès à rechercher 
- d’analyser les manques, les difficultés 
- d’intégrer l’enfant à ses apprentissages 

	En prenant appui sur les différentes observations réalisées lors de la situation de référence, puis analysées en classe avec les enfants, le maître va pouvoir organiser un ensemble de situations d’apprentissage propices aux progrès des enfants, en fonction d’objectifs clairs. 
Ce temps d’apprentissage doit être assez long pour permettre à l’enfant d’exercer sa pratique. 
Cette démarche suppose de laisser le temps à l’enfant de ses apprentissages. 

	C’est une évaluation sommative de fin de cycle qui fait le bilan des capacités des enfants dans l’activité proposée 
Nous pourrions prévoir la création d’un doc évaluation du module d’apprentissage
	

	Dispositif

Des situations fonctionnelles ludique et simples.

Elles permettent à tous les élèves de fonctionner et d’élaborer une relation positive avec l’activité.

En classe, émergence des représentations initiales des élèves par l’expression écrite et par la représentation graphique
	Dispositif

La situation de référence pose les problèmes de l’activité mais est accessible aux élèves quelque soit leur niveau.
Elle permet : 

-de repérer des comportements hiérarchisés, les  niveaux d’habileté sur des éléments d’observation identifiés

-de finaliser les apprentissages, et doit donc un dispositif de recueil des résultats accessible aux élèves.

La situation de référence permet aux élèves et à l’enseignant d’identifier le niveau initial. 
	Dispositif

Les situations d’apprentissage permettent aux élèves de travailler sur le thème isolé afin d’enrichir leur répertoire moteur.
Elles posent un problème à un ensemble d’élèves, ce problème nécessite une activité de recherche, d’expérimentation, de répétition afin d’autoriser la construction de savoirs. 
	Dispositif
Reprise de la situation de référence


	

	
	On retrouvera la même situation d’apprentissage en fin de cycle afin que l’enfant puisse mesurer les progrès qu’il aura accomplis. 

	
	
	


Cette construction d’unité d’apprentissage ( entre 10 et 14 séances ), suppose : 
- de rendre l’enfant acteur et responsable de ses apprentissages 
- de lui laisser le temps de les construire 
"Une utilisation de certains outils sur un temps trop court ou sur une pratique occasionnelle d’une activité physique et sportive serait une déviation du sens initial et ne voudrait plus rien dire." 
Construire un module autour de l’activité Ultimate au cyle 2

	Un temps de familiarisation
	Un temps pour évaluer les besoins
	Un temps pour apprendre, et progresser
	Un temps pour évaluer les progrès
	Un temps pour montrer

Eventuellement

(lors d’une rencontre sportive)

	Situations d’entrée dans l’activité
	Situation de référence

Evaluation diagnostique
	Situations de structuration
	Reprise de la situation de référence

Evaluation Finale
	Situation de socialisation

	1 à 3 séances
	1 à 2 séances
	4 à 8 séances
	1 à 2 séances
	1 séance

	Découverte de l’activité

	
	
	
	


Ultimate 

introduire des variantes à une activité sportive

activités de référence 


pour le cycle 2 : manipulation de l’ultimate



comment envoyer



comment réceptionner



à qui renvoyer


pour le cycle 3 : coopérer pour progresser vers une zone pour marquer.

Esprit du jeu

La particularité de ce jeu est qu'il se pratique sans arbitre. En effet, l'auto arbitrage est de rigueur: le fautif reconnaît son erreur au point de remettre en main propre le frisbee à son adversaire. Le fair-play est l'essence de ce jeu. Si la compétition est encouragée, elle ne doit jamais se faire au dépend du respect mutuel entre les joueurs, de l'adhésion au règlement convenu ou du plaisir de jouer. 

En pratique, un enseignant aura un œil sur le jeu, il n'interviendra que s'il y a conflit et pour noter les scores.
POUR L’ACTIVITE ULTIMATE

Jouer avec l'air

Prise en main du matériel

Par deux 

Déroulement 
Consigne : "Eloignez-vous les uns des autres et essayez de faire voler le Frisbee le plus longtemps possible.
Le lanceur envoie son Frisbee sans consigne technique. Il doit trouver une solution efficace pour faire voler le disque.
Le receveur va chercher le disque tombé au sol et le lance à son tour.

Manipuler l’objet

Se passer le frisbee (un seul frisbee pour deux)

X    o

X    o

X    o

X    o

X    o

Aller de plus en plus vite en s’écartant. 

Relais.
-1er relai pour les C2

Plusieurs équipes en parallèle.
Les joueurs sont disposés dans des cerceaux. Ils tentent de faire circuler le Frisbee sur la longueur de leur terrain. Si l'engin n'est pas réceptionné par un joueur, le lanceur recommence.
L'équipe terminant la première a gagné.

Relais

Tournante-Frisbee.

Sur un terrain est tracé une rivière et deux zones de jeu. Les joueurs sont divisés en deux groupes et placés en ligne, face à face, de chaque côté de la rivière.
Le lanceur envoie le Frisbee à son vis-à-vis et va se placer à la file de l'autre côté.
situation pour entrer progressivement dans le relai. 

On observe les déplacements pour ne pas se gêner et  être efficace. 
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-2ème relais pour les C3

Deux équipes en parallèle.
Les joueurs de chaque équipe sont placés en ligne face à face.
Au signal, le porteur du Frisbee lance à son équipier en face de lui et se va se placer à la fin de sa file. Le receveur fait de même.
sur un temps donné, on compte le nombre de fois que le frisbee est tombé. Variable : espace/temps. 
autre variable possible : Si le Frisbee tombe au sol, c'est le lanceur qui doit recommencer son envoi.
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Pour travailler la coopération et pour marquer un point : 

1er jeu en équipe. 

Deux équipes

Un frisbee par équipe.

Un lanceur dans l’équipe (on change à chaque point obtenu)

Lancer l’ultimate vers les autres membres de l’équipe. Ils doivent aller à un point (le cerceau du lanceur) déposer l’ultimate . Mais pour obtenir le point, tous les membres de l’équipe devra avoir lancer et récupérer le frisbee  et tous les membres de l’équipe  devront toucher l’ultimate déposé dans le cerceau .

L’équipe qui aura réussi marque un point. 

2eme jeu en équipe. 

1 seul frisbee. 

L’équipe 1 ,un coéquipier doit lancer le frisbee vers ses coéquipiers puis tous les joueurs de l’équipe progressent vers un cerceau à l’opposé  ( point quand l’ultimate arrive au but)

L’équipe 2 devra essayer de récupérer le frisbee. 

Quand le frisbee tombe ou que l’équipe adversaire a récupéré le frisbee : …> changement d’équipe.
Pas le droit d’être trop prêt

Pas prendre des mains (n’est-ce pas Valérie). 

Variation : pas le droit de lancer vers l’avant

L’ultimate

But du jeu:

Marquer plus de points que l'équipe adverse. 

Un but est marqué lorsqu'un joueur réussit à attraper au vol, dans la zone de but attaquée par son équipe,le frisbee lancé par l'un de ses partenaires. 

L'équipe qui totalise le plus de points à la fin  de la partie est déclarée gagnante.  

Le frisbee doit être uniquement déplacé par passes.

Espace de jeu

- En extérieur, terrain de hand , zones d'en-but de 5m, deux équipes de 6 joueurs (+remplaçants) 

Durée de jeu:

De 7 à 10 minutes

Mise en jeu:

Elle a lieu en début de période ou après le marquage d'un point. 

Tous les joueurs se tiennent dans la zone d'en-but, sans bouger pendant l'engagement. 

Les joueurs des 2 équipes ne pourront franchir leur ligne de but qu'une fois le disque lâché par le lanceur. 

Un joueur de l'équipe réceptrice peut alors rattraper le disque avant qu'il ne touche le sol et ainsi gagner du temps et du terrain. 

Remarque: En gardant l'esprit du fair-play, le frisbee lancé par l'équipe qui met en jeu doit atterrir entre les 2 zones d'en-but (l'équipe qui engage doit tirer en direction de l'équipe adverse et non à côté du terrain ni au-delà de la zone de but de l'adversaire). Bien que conseillé, il n'est pas nécessaire que le frisbee dépasse la ligne médiane lors de la mise en jeu. 

Une équipe qui a marqué engage à partir de la zone d'en-but où elle a marqué. Cela signifie qu'à chaque point marqué les équipes changent de terrain et essaie de marquer en face.

Remise en jeu

Règle d'or: lorsque le frisbee tombe à terre on ne regarde que celui qui l'a lancé et la remise en jeu se 

fait au bénéfice de l'adversaire (contrairement à tout autre sport où c'est le dernier qui touche qui est 

"fautif"). 

Exemple: A joue contre B. A lance le frisbee, B tape sur le frisbee en vol et le fait tomber. Comme c'est 

A qui l'a lancé, la remise en jeu se fait par B.

Règles

- La passe de main à main est interdite: le frisbee doit voler. 

- Le joueur en possession du frisbee ne peut ni marcher, ni courir. Il peut cependant pivoter sur un appui 

fixe. 

- Il est interdit de frapper ou d'arracher le frisbee des mains d'un joueur. 

- Il est interdit de toucher (pousser ou écarter) un lanceur.  

- On ne peut pas garder en main le frisbee plus de 8 secondes: c'est le marqueur adverse qui compte à haute voix les secondes.  

Dans ces cas de faute la remise en jeu se fait par l'adversaire à l'endroit de la faute et le marqueur se tient à 2 mètres du lanceur. Le lanceur peut faire une passe directe pour marquer
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Pratique Danse
Cycle 2 Danse numéro 2 
Titre : HORA MOLDAVE CD piste 4

Pays d’origine : Roumanie 
Nombre de personnes : indéterminé 
Formation : en cercle – danseurs face au centre 
Pas spécifique (s) : croisé en arrière – pas marchés 
Placement des bras : les danseurs se tiennent entre eux, mains au niveau des épaules (bras en W) 
Descriptif : 
Introduction musicale : 1 mesure (1 temps) 
Déroulement : Deux phases A et B qui se succèdent 
Evolution des figures : en 8 temps 
Phase A : 
1 : poser le pied droit latéralement 

2 : croiser le pied gauche derrière le pied droit 

3 : poser le pied droit à droite 

4 : lever le pied gauche qui décrit un petit arc de cercle au ras du sol (pointe de pied tendue) 

5 – 6 – 7 – 8 : Idem que 1 – 2 – 3 – 4, mais vers la gauche, départ pied gauche 
Phase B : 
1 – 2 – 3 : trois pas marchés vers le centre (D / G / D) 

4 : lever le pied gauche légèrement, pointe de pied tendue (frotter le talon, pointe de pied en avant) 

5 – 6 – 7 : trois pas marchés en arrière (G / D / G) 

8 : frapper le talon droit à côté du pied gauche 
Reprendre en A 
Conseils : Faire des petits pas Tête droite, regard vers l’avant 
Cycle 2 Danse numéro 3 
Titre : HORA NUNILOR MARE CD piste 5 

Pays d’origine : Roumanie
 Histoire liée à la danse : Danse de noce de la province de Bukovine 
Nombre de personnes : indéterminé 
Formation : en cercle 
Pas spécifique (s) : Pas de Polka 
Placement des bras : Bras en V , et balancement des bras 
Descriptif : 
Introduction musicale : aucune 
Déroulement : Deux phases A et B qui se succèdent 
Evolution des figures : en deux fois 16 temps 
Phase A : Face au centre, mouvement vers le centre du cercle 

1 – 2 : deux pas marchés vers le centre, D / G sur le premier pas baisser les bras sur le second pas, relever les bras 

3 – 4 : un pas de polka, D / G / D 

5 – 6 – 7 – 8 : Idem que 1 – 2 – 3 – 4, mais en reculant et en partant du pied gauche (2 pas G / D – pas de polka G / D / G) 
Phase B : 
1 è 8 : vers la droite (SCAM), 8 pas marchés sur le cercle (départ PD) 9 è 16 : faire demi-tour et 8 pas marchés sur le cercle vers la gauche (SAM) 

Reprendre en A 
cycle 2 Danse numéro 4 
Titre : DE BROMVLIEG CD piste 3

Pays d’origine : Suède 
Nombre de personnes : indéterminé mais nombre pair 
Formation : en cercle – cavaliers à l’intérieur – déplacement SCAM 
Pas spécifique (s) : Pas marchés 
Placement des bras : les couples se tiennent par la main intérieure au couple G : main à la hanche F : main à la jupe 
Descriptif : 
Introduction musicale : 4 mesures de 4 temps 
Déroulement : Trois phases A – B – C qui se succèdent 4 fois 
Evolution des figures : 
Phase A : 1 à 16 : 16 pas marchés sur le cercle, départ pied extérieur : gauche pour les garçons, droit pour les filles 
Phase B : 1 à 8 : les couples se donnent la main face à face, et tournent SAM 9 à 16 : même chose mais SCAM 
Phase C : 1 à 16 : face à face, bras en « papillon » main droite à main gauche Deux pas chassés face à face puis dos à dos et ainsi de suite sur 16 temps Départ vers la droite, (SAM) face à face mains et bras à gauche C’est le mouvement de balancier des bras qui donne le rythme 
Reprendre en A 
Conseils : Bien écouter et suivre la musique
Cycle 2 Danse numéro 5 
Titre : LE CARILLON CD piste 6

Pays d’origine : Wallonie 
Nombre de personnes : 8 à 12 couples 
Formation : Par couple sur un cercle, face à face, le cavalier dos au centre 
Pas spécifique (s) : Pas marchés 
Placement des bras : mains en chandelier à hauteur des épaules pour les évolutions à deux, main libre sur la hanche 
Descriptif : 
Introduction musicale : 8 temps 
Déroulement : Deux phases A et B 
Evolution des figures : 
Phase A : 1 à 4 : tous 3 frappés de mains, au quatrième temps pause 5 à 8 : tous 3 frappés de pieds, au quatrième temps pause 

9 à 16 : se donner les deux mains et tourner SAM sur 8 pas marchés, départ PG 

Se replacer et reprendre A une deuxième fois 
Phase B : 1 à 2 : sans se lâcher les mains, chacun avance vers l’autre en effectuant un pas du pied D en oblique avant D. Joindre la pointe du pied G sans poser le poids du corps 3 à 4 : retour en place avec un pas en arrière du pied G. Joindre la pointe du pied D sans poser le poids du corps 5 à 8 : Idem 1 à 4, mais en oblique avant G, départ pied G 9 à 16 : toujours en se donnant les mains, ronde à deux, SAM, en 8 pas marchés Sur le huitième pas, chacun fait un pas vers la gauche pour se retrouver avec un nouveau partenaire, et la danse recommence en A 
Conseils : Bien écouter et suivre la musique Anticiper pour se replacer 
Cycle : 2 Danse numéro : 6 
Titre : ALUNELUL CD piste 1

Pays d’origine : Roumanie 
Histoire liée à la danse : Danse pratiquée lors de la récolte des noisettes 
Nombre de personnes : 15 à 20 voire plus ( ou 2 cercles ) 
Formation : en cercle, danseurs resserrés, épaule contre épaule, face au centre. 
Pas spécifique(s) : Pas glissés – Frappés du pied 
Placement des bras : en W à hauteur des épaules 

Descriptif : 
Introduction musicale : Déroulement : Phases A – B - C à enchaîner 
Evolution des figures : 
Phase A : Départ PD à droite 3 pas glissés à D, 2 frappés PG 3 pas glissés à G, 2 frappés PD 3 pas glissés à D, 2 frappés PG 3 pas glissés à G, 2 frappés PD 
Phase B : 2 pas glissés à D, 1 frappé PG 2 pas glissés à G, 1 frappé PD 1 pas glissé à D, 1 frappé PG 1 pas glissé à G, 1 frappé PD 1 pas glissé à D, 2 frappés PG 
Phase C : 2 pas glissés à G, 1 frappé PD 2 pas glissés à D, 1 frappé PG 1 pas glissé à G, 1 frappé PD 1 pas glissé à D, 1 frappé PG 1 pas glissé à G, 2 frappés PD 
Reprendre depuis le début. Enchaîner A-B-C…. Et la danse s’accélère !… 
Conseils : Une fois les pas appris par cœur, suivre la musique… Ne pas regarder ses pieds

PARAMETRES DU MOUVEMENT DANSE
 ET LEURS VARIABLES
ESPACE
Niveaux : haut bas

Direction : devant, derrière, côté

Volume : grand petit

Plans : vertical, horizontal

Trajectoire : directe, indirecte (z, s,..)

Situation du corps dans l’espace : proche, lointain

Orientation du corps : différents placements du corps par rapport à la direction.

TEMPS
Tempo (vitesse) : lent ou rapide

crescendo, decrescendo

Durée : longue ou brève

Silence : long ou bref

Accents : temps fort

Structure rythmique : binaire, ternaire

QUALITES/NUANCES

Poids :

lourd, léger

transfert d’appuis variés et de plus en plus inhabituels

(équilibres, déséquilibres)

Regard :

initie

accompagne

s’oppose

Sensations tactiles : qualités de contact avec :

son corps

les objets

les matières

le sol

les partenaires

Flux d’énergie : lié, saccadé

Respiration : maîtrisée dans ses variations

(explosive ---------- continue)

Variables corporelles : tout ou partie du corps (symétrie, dissymétrie).

Variables relationnelles : seul ou à plusieurs.

Compétences du BO 5 janvier 2012

Être danseur en utilisant les différentes parties de son corps, en utilisant l’espace,  en jouant sur les durées et les rythmes. 
Être chorégraphe en composant une courte chorégraphie, combinant dans une phrase dansée des mouvements individuels u collectifs en faisant varier selon son intention les directions, les durées et les rythmes. 
Être spectateur, en étant à l’écoute de l’autre, en acceptant des messages différents dans leur dimension symbolique, en appréciant les émotions produites
- Améliorer la qualité des mouvements (originalité, énergie…) et leurs facteurs d’exécution  (équilibre, coordination, gainage, dissociation…). 
- Transposer les composantes d’espace (amplifier, restreindre), de rythme (suspendre,  accélérer…), de relation (faire avec, faire contre…) d’une situation donnée pour créer un  autre sens. 
- Entrer en relation dynamique avec les autres danseurs pour développer son mouvement. 
- Enrichir la composition pour renforcer l’émotion produite. 
- S’impliquer dans un projet collectif de création chorégraphique  
- Construire à plusieurs une phrase dansée d’au moins 5 mouvements combinés et liés, avec des directions, des durées, des rythmes précis pour exprimer corporellement des images, des états, des sentiments et communiquer des émotions
Comment construire une programmation en EPS sur l’année, sur un cycle…

Quelle est la place de l’intervenant EPS et collaboration avec l’enseignant ? 

Construire un projet EPS en y intégrant des aspects transdisciplinaires.
1.L’EPS à l’école : une démarche d’équipe
La programmation est un outil opérationnel pour les enseignants au service des élèves. 
Elle assure la cohérence des apprentissages de l’élève en EPS tout au long de sa scolarité primaire (programmation d’école, de cycles) et au cours de l’année scolaire (programmation de classe).  

Notons que l’EPS nécessite parfois de partager des espaces, du matériel et conduit ainsi à des échanges, cette discipline engage dans l’action et crée une dynamique d’équipe….
2 Elaboration de la programmation EPS d’école aux cycles 1,2 et 3 en tenant compte : 
- Des horaires et des programmes en EPS à l’école maternelle, au cycle 2, au cycle 3, en référence aux 4 

compétences (Réaliser une performance mesurée ; Adapter ses déplacements à différents types d’environnement ; Coopérer et s’opposer individuellement ou collectivement ; Concevoir et réaliser des actions à visées expressive, artistique ou esthétique)
	COMPETENCES
	ENJEUX

	COMPETENCE SPECIFIQUE 1

Réaliser une performance

mesurée
	Appliquer des principes d’efficacité:

- de différentes façons (force, vitesse)

- dans des espaces et avec des matériels variés

- dans différents types d’efforts (relation vitesse, distance, durée) 

- régulièrement et à une échéance donnée (battre son record)



	COMPETENCE SPECIFIQUE 2

Adapter ses déplacements

à différents types

d’environnements
	Se déplacer : 

- dans des formes d’actions inhabituelles mettant en cause l’équilibre

- dans des environnements de plus en plus éloignés et chargés d’incertitude 

- dans des milieux ou sur des engins instables de plus en plus diversifiés 

- en fournissant des efforts de types variés



	COMPETENCE SPECIFIQUE 3

S’affronter

individuellement

ou collectivement


	- Affronter un adversaire dans des jeux d’opposition duelle 

-  Coopérer avec des partenaires pour s’opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif



	COMPETENCE SPECIFIQUE 4

Concevoir et réaliser

des actions à visée

artistique, esthétique

ou expressive


	 - Exprimer corporellement, seul ou en groupe, des images, des sentiments, des états

- Communiquer aux autres des sentiments ou des émotions

- Réaliser des actions acrobatiques mettant en jeu l’équilibre

- S’exprimer librement ou en suivant différents types de rythmes, sur des supports variés


- LES PRINCIPES  : 

 chaque compétence spécifique doit être travaillée chaque année

 les modules sont de 6 à 12 séances pour permettre de réels apprentissages

 on recherchera une continuité et une progression des exigences dans une compétence  donnée, sur la scolarité primaire

 on favorisera, en particulier au cycle 2, les séances de 45 minutes afin de prendre en  compte les caractéristiques des élèves.

- des décisions prises par l’équipe concernant : 
  les  modalités d’organisation pédagogique (demi groupe, décloisonné, échanges de services, complémentarité entre maîtres et PVP, entre l’EPS et les autres disciplines, suivi de l’élève….) et matérielle (exploitation optimale des lieux et du matériel) 
  la participation des classes aux différentes actions EPS : rencontres académiques semaines sportives pour les écoles élémentaires ; autres actions EPS proposées à l’école  sur le temps scolaire et périscolaire par la circonscription, l’USEP, des associations. 
1- 3 De la programmation d’école aux programmations de classe
A partir de la programmation d’école, de cycles, chaque enseignant élabore la programmation de sa classe : répartition des séances dans la semaine et des modules d’activité dans l’année, en tenant compte des besoins et des projets spécifiques de la classe (ex : classes transplantées, classes à PAC…). 
A l’école maternelle le maître tient compte de la programmation de cette discipline dans l’ensemble des activités de la 

classe.

OUTILS NECESSAIRES A LA PROGRAMMATION EN EPS

ACTIVITES  

COMPETENCE1. Activités athlétiques, activités de natation

COMPETENCE 2. Activités d’orientation, d’escalade, activités nautiques, activités de roule et de glisse, équitation

COMPETENCE 3. Jeux de lutte, jeux de raquettes, jeux collectifs

COMPETENCE 4. Danse, gymnastique artistique, gymnastique rythmique, activités de cirque, natation synchronisée

COMPETENCE 5 (MATERNELLE).Baby-Gym, parcours athlétiques…

CAPACITES (CA)

Etre capable, dans des situations diverses, de : 




CA 1. S’engager lucidement dans l’action

CA 2. Construire un projet d’action 

CA 3. Mesurer et apprécier les effets de l’acticité


CA 4. Appliquer des règles de vie collectives 

CONNAISSANCES (CO) 

CO1 . Connaissances spécifiques dans l’activité physique et sportive (sensations, émotions, savoirs sur les techniques de réalisation d’actions spécifiques…)

CO2. Savoirs précis sur les différentes activités physiques et sportives rencontrées

APPRENTISSAGES LANGAGIERS ET SITUATIONS D’APPRENTISSAGE LIES A L’EPS

DIRE : D

D1  -     Utiliser le lexique spécifique de l’E.P.S dans les différentes situations didactiques mises en jeu,

D2  -     participer à l’élaboration d’un projet d’activité,

D3  -     expliciter les difficultés que l’on rencontre dans une activité.
LIRE : L

L1  -    Lire une règle de jeu, une fiche technique, et les mettre en œuvre,

L2  -    Trouver sur la toile des informations concernant les activités sportives de référence des  activités pratiqués.
ECRIRE : E

E1  -
Rédiger une fiche technique permettant de réaliser un jeu ( matériel nécessaire, durée, lieu…),
E2 -      noter les performances réalisées et les présenter de manière à réutiliser l’information dans les prochaines séances,
E3 -      rendre compte d’un événement sportif auquel la classe a participé.


ETAT DES LIEUX EN EPS

Un outil pour l’équipe d’école

1. LIEUX UTILISABLES DANS L’ECOLE 

	Lieux
	utilisable
	Non utilisable

	Cour de récréation
	
	

	Préau
	
	

	Salle de motricité
	
	

	Dortoir
	
	

	Couloir
	
	

	Autres


	
	


2. LIEUX UTILISABLES  installations sportives  

	Lieux
	utilisable
	Sur quel créneau

	gymnase
	
	

	Stade, terrain de sport
	
	

	Salle de motricité
	
	

	piscine
	
	

	Autres


	
	


3. matériel à la disposition de l’école  

	Gros matériel
	En quel état ?  et nombre
	lieu

	Structure, agrés
	
	

	Gros tapis 
	
	

	Petits tapis 
	
	

	Bancs 
	
	

	Autres


	
	

	Petit matériel
	
	

	Ballons (types ? )
	
	

	Balles (types ? )
	
	

	Cerceaux
	
	

	Anneaux
	
	

	Raquettes (pour quelle activité ? )
	
	

	Engins roulants
	
	

	Sacs de graines ou sable
	
	

	Ultimate
	
	

	Crosses de hockey
	
	

	Echasses
	
	

	Cordes
	
	

	Rubans
	
	

	Bâtons
	
	

	Quilles
	
	

	Plots
	
	

	Haies
	
	

	Caissettes
	
	

	Foulards
	
	

	Dossards
	
	

	Autres


	
	


Autre matériel

	Lecteur cd
	
	

	Lecteur dvd ,TV…
	
	

	Camescopes
	
	

	Appareil photo
	
	

	
	
	


Quelle est la place de l’intervenant EPS et collaboration avec l’enseignant ? 

A l’école élémentaire, l’enseignement pris en charge par le maître et celui pris par l’intervenant sont complémentaires. Une élaboration conjointe des programmations d’école et de classes participera à la continuité et la cohérence des apprentissages.

L’intervenant extérieur : 

Son rôle a toujours été d’apporter une aide aux enseignants, un éclairage technique , sans jamais intervenir en lieux et places. La participation de ces intervenants devra être l’occasion d’une collaboration avec les maîtres, dans le cadre du projet pédagogique de l’école. 

Ces intervenants sont soumis à un agrément des autorités de l’Inspection académique. (cf . circulaire 92-196 du 3/7/92  / BO N°29)


L’évaluation dans le domaine « Agir et s’exprimer avec son corps »  en maternelle

Commentaires liés au diaporama sur l’évaluation  à la maternelle : 

En EPS, comme dans tous les autres champs disciplinaires, il y a nécessité d’évaluer et de faire évaluer les progrès.

L’élève est un enfant qui agit en sachant qu’il apprend, en sachant ce qu’il va apprendre et en sachant comment mesurer ce qu’il a appris.

L’évaluation est un outil d’apprentissage et en conséquence doit être prévue par l’enseignant dès la conception du module. C’est à l’issue de l’observation des élèves lors de la première séance (évaluation diagnostique) que l’enseignant ajustera la progression proposée aux élèves.

L’évaluation permet :

- à l’élève, d’adapter son action en fonction du but à atteindre

- au maître, de réguler son enseignement en mesurant les effets de son action pédagogique sur l’évolution du niveau de compétences des élèves

- à l’élève et au maître, de mesurer les progrès au cours d’un module d’apprentissage ( de 6 à 12 séances ). Il s’agira de comparer le niveau initial au niveau final.

L’évaluation engage l’élève dans une démarche active et motivante qui mobilise tout à la fois des compétences spécifiques, transversales, méthodologiques et langagières.

Il s’agira pour le maître d’expliciter clairement le but de la tâche, les critères de réussite qui permettent aux élèves de se situer, mais aussi de comprendre leurs réussites ou leurs échecs. L’échec, l’erreur ne sont pas des fautes mais des « indicateurs dans le processus d’apprentissage » et ont un statut positif.

C’est parce que l’élève connaît le but de la tâche, les critères de réussite, les compétences à acquérir qu’il peut mettre en œuvre des stratégies cognitives pouvant le rendre autonome dans son travail et le conduire à progresser ( évaluation formative).On peut impliquer les élèves dans l’élaboration de ces critères (évaluation formatrice).

L’auto- évaluation et la co-évaluation participent à la régulation de l’apprentissage.

Un temps de pratique suffisant est indispensable pour que les élèves multiplient les essais, analysent le résultat de leur action et s’engagent dans les remédiations proposées par le maître.

Démarche pour concevoir une évaluation à partir des fiches APSA proposées :

Chaque fiche détaille :

- La logique interne de l'activité

- Des compétences spécifiques à acquérir par l'élève

- Des contenus d'apprentissage

- Des exemples de situation

- Des niveaux d’habileté

- Des compétences générales et des connaissances à acquérir par l'élève

- Des liens possibles avec les autres champs disciplinaires.

L’évaluation suppose :

- de mettre en place une situation qui respecte la logique interne de l’activité retenue et met en œuvre des compétences spécifiques de cette activité ( cf. logique interne et compétences spécifiques proposées dans les fiches).

- d’élaborer pour l’élève des critères de réussite spécifiques à l’activité

- de déterminer des niveaux d’habileté en fonction du taux de satisfaction aux critères de réussite. Suivant les APSA, les critères de réussite seront de type quantitatif ou qualitatif, voire les deux.

Vous pourrez trouver une liste de critères de réussite pour chaque APSA dans les ouvrages cités en bibliographie, à la rubrique « connaissance des activités physiques, sportives et artistiques ».
Pratique Acrosport
Compétences à développer

►Entrer et sortir : lier les figures

►S’équilibrer à plusieurs

►Mettre en scène

Echauffement

A) Déplacements au sol / gainage/ appuis au sol varier les appuis 4, 3,2…)

B) Echauffement sur des parties sollicitées fortement. 
C) Jeu des arbres et des insectes :les personnes qui font les arbres écartent les jambes, les autres passent dessous en rampant (ou à genou). Inverser.
D) Debout déplacements avec des arrêts et tenue en équilibre (varier les postures)

E) Amener les notions de gainage et de poids : jeu de la bouteille
F) Jeu du déménageur : 4 meubles à déplacer (coopérer pour déplacer)

Autres échauffements
L’’échauffement lors de ce cycle servira notamment à utiliser l’ensemble des muscles dans des positions variées, à permettre d’apprendre à se gainer, à pousser sur ses bras en les gardant tendus, à apprendre à positionner son dos et notamment à l’assouplir. Il pourra se concevoir comme suit avec des variantes selon le temps dont on dispose :

- course simple sur tapis

- course un pied puis l’autre

- course deux pieds (ensemble)
- course avec enchaînement divers (ex : droit gauche gauche…)

- ramper

- quadrupédie avec genou à l’amble

- quadrupédie avec genou (normal)

- quadrupédie sans genou à l’amble

- quadrupédie sans genou (normal)

- tourner latéralement (sur le côté) au sol : bras contre le corps

- tourner latéralement (sur le côté) au sol : bras en l’air

- saut de lapin (deux mains suivies de deux pieds)

- marche en cross-crawl [image: image4.jpg]



- debout séries diverses de sauts (deux pieds, demi tour, écart…)

- position pompe ramener les deux pieds entre les mains et inversement

- position quatre pattes : travail du dos plat, creux et rond

- sur le dos amener de genoux aux oreilles

- sur le dos : mise en position chandelle

….
Corps de la séance

A) Duos d’équilibres

Par 2, homogènes trouver plusieurs façons de s’équilibrer à 2, par les mains, par d’autres parties du corps.

Penser à donner les règles de prise de mains avant la recherche.

B) Figures imposées à 3(homogènes)

Apporter les notions de porteur, voltigeur, pareur et les règles pour chacun.

Proposer au groupe de 3 les figures imposées. Si possible passer par les 3 rôles.

C) L’architecte

1 porteur, 1 pareur, 1 voltigeur, 1 observateur

Proposer des exemples de pyramides, de chaînes… (Sur fiches).

Pour chaque exécution l’observateur porte son attention sur les principes de sécurité. Il les rappelle. (Fiches à sa disposition)

Passer dans différents rôles si possibles.

D) La mise en scène

Se mettre par 5, 6 personnes et travailler ensemble pour une présentation aux autres.

L’aspect acrobatique : choix de pyramides, de figures en chaîne, de figures en miroir.

L’aspect mise en scène : 

Pour les déplacements utiliser des sauts, tours, marches….des éléments gymniques (roulade, roue…)

Contraintes demandées aux stagiaires

1 début

1 développement, 

1 fin

Dans le développement des éléments acrobatiques et de mise ne scène doivent se retrouver. 
Je choisis une musique pour ma prestation.

J’établis avec mon groupe un scénario.

Les différentes parties d’une chorégraphie : 

Entrée début
………………………
Déplacement vers le lieu  de construction
…………………………………
Montage
………………………
Pyramide
………………………
Démontage
L’évaluation du module d’Acrosport : 

	I Entrer et sortir : lier les figures
	1. J’organise et je finis la prestation en phase avec mes partenaires

2. J’organise mes déplacements en fonction du prochain équilibre

3. Je me déplace au moyen de 1 , 2 ou 3 mouvements gymniques (roulade…)

Ou avec des mouvements dansés

4. J’organise et je coordonne mes actions avec celles de mes partenaires

	II. S’équilibrer à plusieurs
	1/ je réalise correctement 1 ou 2 ou 3 figures avec de bons appuis et bons placements

2. je respecte l’ensemble des consignes de sécurité
3 . j’applique les règles d’équilibre

Je connais les différents rôles : pareur porteur voltigeur

Je maintiens l’équilibre

	III. La mise en scène
	1. Mes actions sont coordonnées avec la musique
2. Je participe à la construction du projet

3. Je sais faire preuve d’originalité

4. J’ai mémorisé la choré

5. Je suis à l’aise face au public. 


Le parcours EPS sur plusieurs cycles travail de groupe

Evaluation en EPS travail de groupe

Progresser en EPS

En EPS, comme dans tous les autres champs disciplinaires, il y a nécessité d’évaluer et de faire évaluer les progrès.

L’élève est un enfant qui agit en sachant qu’il apprend, en sachant ce qu’il va apprendre et en sachant comment mesurer ce qu’il a appris.

L’évaluation est un outil d’apprentissage et en conséquence doit être prévue par l’enseignant dès la conception du module. C’est à l’issue de l’observation des élèves lors de la première séance (évaluation diagnostique) que l’enseignant ajustera la progression proposée aux élèves.

L’évaluation permet :

- à l’élève, d’adapter son action en fonction du but à atteindre

- au maître, de réguler son enseignement en mesurant les effets de son action pédagogique sur l’évolution du niveau de compétences des élèves

- à l’élève et au maître, de mesurer les progrès au cours d’un module d’apprentissage ( de 6 à 12 séances ). Il s’agira de comparer le niveau initial au niveau final.

L’évaluation engage l’élève dans une démarche active et motivante qui mobilise tout à la fois des compétences spécifiques, transversales, méthodologiques et langagières.

Il s’agira pour le maître d’expliciter clairement le but de la tâche, les critères de réussite qui permettent

aux élèves de se situer, mais aussi de comprendre leurs réussites ou leurs échecs. L’échec, l’erreur ne sont pas des fautes mais des « indicateurs dans le processus d’apprentissage » et ont un statut positif.

C’est parce que l’élève connaît le but de la tâche, les critères de réussite, les compétences à acquérir qu’il peut mettre en œuvre des stratégies cognitives pouvant le rendre autonome dans son travail et le conduire à progresser ( évaluation formative).On peut impliquer les élèves dans l’élaboration de ces critères (évaluation formatrice).

L’auto- évaluation et la co-évaluation participent à la régulation de l’apprentissage.

Un temps de pratique suffisant est indispensable pour que les élèves multiplient les essais, analysent le résultat de leur action et s’engagent dans les remédiations proposées par le maître.

Démarche pour concevoir une évaluation à partir des fiches APSA proposées :

Chaque fiche détaille :

- La logique interne de l'activité

- Des compétences spécifiques à acquérir par l'élève

- Des contenus d'apprentissage

- Des exemples de situation

- Des niveaux d’habileté

- Des compétences générales et des connaissances à acquérir par l'élève

- Des liens possibles avec les autres champs disciplinaires.

L’évaluation suppose :

- de mettre en place une situation qui respecte la logique interne de l’activité retenue et met en œuvre des compétences spécifiques de cette activité ( cf. logique interne et compétences spécifiques proposées dans les fiches).

- d’élaborer pour l’élève des critères de réussite spécifiques à l’activité

- de déterminer des niveaux d’habileté en fonction du taux de satisfaction aux critères de réussite. Suivant les APSA, les critères de réussite seront de type quantitatif ou qualitatif, voire les deux.

Vous pourrez trouver une liste de critères de réussite pour chaque APSA dans les ouvrages cités en bibliographie, à la rubrique « connaissance des activités physiques, sportives et artistiques ».
Pratique Natation

Proposition de pratique 

ENTRER

L'ENTREE RAPIDE 

Objectif: Réagir très vite à un signal

Consignes : J'entends mon numéro, j'entre dans l'eau le plus vite

possible. Le premier entré donne 1 point à son équipe.

Organisation et matériel : 4 équipes sur les bords opposés du bassin (multiplier les équipes pour favoriser l'action) . Chaque enfant de chaque équipe se voit attribuer un numéro, de 1 à x. Changer les numéros quand la série est épuisée.

Critères de réussite : L'équipe qui le plus de points à la fin du jeu, l'emporte.

Variables:

l   L'enseignant ou un enfant propose une entrée.

Changer la position de départ des enfants: à genoux, assis, sur le côté, debout….L   [image: image5.emf]
Flotter

LA RONDE AQUATIQUE 

Objectif : Trouver un équilibre horizontal, en mouvement.

Consignes : Au signal, 1 enfant sur 2 se met en équilibre horizontal. Les autres, gardant leurs appuis plantaires, font tourner la ronde dans un sens ou dans l'autre.

Inverser les rôles.

Organisation : Constituer des rondes de 6, 8 ou 10 enfants.

Critères de réussite : La ronde réussit à tourner longtemps dans la position imposée. Si plusieurs rondes : tourner plus longtemps que les autres.

Variables :

l   Augmenter le nombre d'enfants

l   Augmenter la vitesse de rotation de la ronde

Varier les positions des enfants en équilibre : sur le dos ou sur le ventre, tête vers l'extérieur ou l'intérieur de la ronde [image: image6.emf]
S’IMMERGER

LES DEMENAGEURS EN IMMERSION

But : S'immerger dans une zone précise.

Consignes : Transporter des objets d'un camp à l'autre en passant dans la zone centrale en immersion. Au signal les joueurs de chaque équipe doivent transporter des objets d'un côté à l'autre en s'immergeant lorsqu'ils franchissent une zone délimitée par deux lignes d'eau. L'équipe gagnante est celle qui a le plus d'objets dans son camp à

l'issue de la partie (2 mn par exemple).

Organisation et matériel : 2 équipes, une zone centrale délimitée par deux lignes d'eau, un arbitre qui vérifie le passage dans la zone d'immersion.

Critères de réussite : Franchir la zone centrale en immersion. Transporter un maximum d'objets.

Variables :

l   Faire varier la largeur de la zone centrale

l   Accepter que les enfants "émergent" une fois dans la zone centrale
[image: image7.emf]
SE DEPLACER

LE CARGO 

Objectif : Créer une entente entre les partenaires

Consignes : Chaque duo disposant d'un tapis choisit parmi les objets mis à sa disposition, ceux qu'il disposera sur le tapis en guise de cargaison. Cette cargaison devra traverser le bassin sans que les objets ne tombent à l'eau.

Organisation et matériel : Les élèves sont placés par deux avec un tapis.

Nombreux objets.

Critères de réussite : Le duo gagnant est celui qui a conduit sa cargaison à bon port en perdant le moins d'objets.

Variables :

l   En position ventrale puis en position dorsale

l   Allonger le parcours

l   Possibilité de faire des courses entre plusieurs duos

[image: image8.emf]
SE DEPLACER

Les sorciers

Un joueur est sorcier (Il tient un anneau pour une reconnaissance aisée)

But du jeu : Toucher les autres joueurs qui se transforment alors en statue.

Règles : Les statues lèvent les bras en l’air pour qu’on puisse les reconnaître.

Les autres joueurs peuvent , en les touchant, délivrer les statues

Durée du jeu : 1’ puis changer de sorcier.

Gagnant : le sorcier ayant le plus de statues après 1’ de jeu. 

Se déplacer

Les cibles

But : Se déplacer avec un objet et tirer.

Consignes : Faire tomber les (planches) cibles.

Au signal les joueurs doivent récupérer le ballon pour aller faire tomber une cible en tirant. 

 L'équipe gagnante est celle qui a fait tomber le plus de cibles. 

Organisation et matériel : 2 équipes,un ballon et 20 planches pour faire 10 cibles. (5 par équipes)

Critères de réussite : se déplacer rapidement avec un ballon, viser, lancer.

Variables :

l   faire une passe obligatoirement avant de lancer. 

l  ne pas dépasser une zone avant de lancer. 

   Ne pas se déplacer quand on a le ballon. 

« L’Acro-piscine »
Vers la danse : en petite e moyenne profondeur 

1. Se mettre par 2 : plonger ensemble-se rejoindre à 2-réaliser une figure immobile avec contact. 

2. Se mettre à 2 mais à des endroits différents, se rejoindre-s’éloigner-et réaliser une immersion et une sortie collective.
3. Par groupe : entrer dans l’eau les uns à la suite des autres – se déplacer les uns derrière les autres – réaliser une figure immobile avec contact.

4. Se mettre par 4. Entrer dans l’eau à deux – se déplacer ensemble (avec ou sans contact) – réaliser une figure à 4 (trouver l’équilibre)

On peut proposer ces 4 activités en grande profondeur. 

La construction d’un module d’apprentissage 
en s’appuyant sur le projet pédagogique piscine. 
Evaluation diagnostique (CP-CE1)

[image: image9.png]


 Entrées dans l’eau

· Petit Bassin
E1 : Je descends par l’échelle.
E2 : Je saute dans l’eau avec une frite ou avec une perche.
E3 : Je saute dans l’eau sans aide.
E4 : Debout sur le bord, je plonge dans l’eau.

· Grand Bassin
E5 : Je descends par l’échelle.
E6 : Je saute dans l’eau avec une frite ou avec une perche.
E7 : Je saute dans l’eau sans aide.
E8 : Debout sur le bord, je plonge dans l’eau.
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 Immersion

· PB
I1 : Je mets la tête sous l’eau en me tenant au bord.
I2 : Je mets la tête sous l’eau sans me tenir au bord.
I3 : Je vais chercher un objet au fond de l’eau.
I4 : Je passe dans un cerceau.

· GB
I5 : Je mets la tête sous l’eau en me tenant au bord.
I6 : Je mets la tête sous l’eau sans me tenir au bord.
I7 : Je vais chercher un objet au fond de l’eau.
I8 : Je passe dans un cerceau.
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 Déplacements

· PB
D1 :Je me déplace debout en me tenant au bord.
D2 :Je me déplace allongé(e) en me tenant à une ligne d’eau.
D3 :Je me déplace allongé(e) avec une frite.

· GB
D4 :Je me déplace debout en me tenant au bord.
D5 :Je me déplace allongé(e) en me tenant à une ligne d’eau.
D6 :Je me déplace allongé(e) avec une frite.
D7 :Je me déplace seul(e), en nage ventrale et/ou dorsale sur la moitié du bassin.

Evaluation diagnostique cycle 3

 

Entrées dans l’eau


PB
E1 : Je descends par l’échelle.
E2 : Je saute dans l’eau avec une frite ou avec une perche. 
E3 : Je saute dans l’eau sans aide. 
E4 : Debout sur le bord, je plonge dans l’eau. 
GB
E5 : Je descends par l’échelle. 
E6 : Je saute dans l’eau avec une frite ou avec une perche. 
E7 : Je saute dans l’eau sans aide. 
E8 : Debout sur le bord, je plonge dans l’eau. 
E9 : Debout sur le plot, je plonge dans l’eau.

Immersion


PB
I1 : Je mets la tête sous l’eau en me tenant au bord. 
I2 : Je descends au fond de l’eau en me tenant à la perche. 
I3 : Je vais chercher un objet au fond de l’eau.
I4 : J’enchaîne le passage dans 3 cerceaux avant de remonter. 
GB
I5 : Je mets la tête sous l’eau en me tenant au bord. 
I6 : Je descends au fond de l’eau en me tenant à la perche. 
I7 : Je vais chercher un objet au fond de l’eau.
I8 : J’enchaîne le passage dans 3 cerceaux avant de remonter.

Déplacements
PB
D1 : Je me déplace debout en me tenant au bord.
D2 : Je me déplace allongé(e) en me tenant à une ligne d’eau ou à une frite. 
D3 : Je me déplace sur le dos avec une frite.
GB
D4 : Je me déplace debout en me tenant au bord. 
D5 : Je me déplace allongé(e) en me tenant à une ligne d’eau ou à une frite. 
D6 : Je me déplace sur le dos avec une frite.
D7 : Je me déplace sur le dos et sur le ventre sur toute une longueur du bassin.

1ère séance pour déterminer PB ou GB. Au cours de la deuxième séance, il n’y a donc plus que 3 ou 4 items à tester par action motrice.

Déroulement d’une Unité d’Apprentissage

 1 ère étape : en classe

En présentant l’activité aux élèves, l’enseignant fait émerger les représentations sur leur relation à l’eau et laisse ceux-ci s’exprimer sur ce qu’ils savent faire ou pensent savoir faire et préparent les groupes pour l’évaluation diagnostique.

Pour cela, l’enseignant utilise soit le questionnaire aux parents (en GS), soit le document « ma première séance » (en CP et CE1), soit les résultats de l’évaluation de l’année antérieure (fiches de relevés des résultats à l’évaluation intermédiaire).

Les enseignants constituent des groupes à partir d’un ou plusieurs documents cités ci-dessus.

 2 ème étape : la première séance à la piscine

Les feuilles sont remises aux enseignants et éducateurs concernés. Cette séance servira d’évaluation de départ sur les mêmes items et permettra d’affiner les groupes pour les séances qui suivront.

Afin d’être rapidement opérationnel sur le bassin, il est souhaitable que les élèves arrivent à la piscine en connaissant le groupe auquel ils appartiennent et le contenu des ateliers proposés.

NB : pour les GS, pas d’évaluation en début d’Unité d’Apprentissage, elle peut se situer à partir de la troisième séance.

 3 ème étape : 8 à 10 séances d’apprentissages

Les listes des groupes pourront être réajustées en dehors de la séance ,selon les progrès réalisés par les élèves.

Les aménagements sont conçus pour répondre aux besoins de chaque niveau d’habileté.

Le créneau horaire est de 30 minutes, ce qui permet à chaque groupe de travailler 15 minutes sur deux zones.

 4 ème étape : la dernière séance à la piscine

C’est une séance d’évaluation de fin d’UA (Unité d’Apprentissage), les aménagements pour l’évaluation intermédiaire 1, 2 ou 3 sont mis en place. En fin de cursus scolaire, les élèves passent le test d’autonomie et/ou le test  épartemental du savoir nager scolaire.
BIBLIOGRAPHIE et SITOGRAPHIE
http://ecoles.ac-rouen.fr/circonscription_de_Pont-Audemer/
dossier EPS :  coupe athlé

orientation à la maternelle

les parcours aménagés à la maternelle

les parcours gymniques à la maternelle

Images acrosport : http://acrosport.roudneff.com/
http://www.sport-image.fr/ACROSPORT.HTM
http://patrick.messin.free.fr/

Pour les programmes
Et les documents d’application des programmes (progressions pour le CP-CE1 ou progressions CE2-CM1-CM2) en Education physique et sportive : site EDUSCOL

Document mettant en lien les paliers et les activités physiques sportives : site de l’IA Val-de-Marne.

Site de l’IA de l’Aisne

Frisbee/Ultimate : http://bfcpc.info/cpc/
Rondes et jeux dansés

-revue EPS 1 N° 63-87-90-99-105

http://guy.maconi.free/index.php/maternelle-et-ep/rondes-et-jeux-chantes-et-danses-/rondes-et-jeux-danses**.html
http://www.ac-caen.fr/calvados/eps/rondes-jeux-danses.htm
Activités : Indiaka-pétéca http://www.planetolak.net/duelles.php?page=9
Volley : http://www.planetolak.net/duelles.php?page=8 http://www.planetolak.net/duelles.php?page=8
Jeux traditionnels : http://www.planetolak.net/jeutradion.php
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L’éducation physique :


développe les capacités motrices


éduque à la santé et à la sécurité, à la responsabilité et à l’autonomie.





L’éducation physique développe :


les capacités nécessaires aux conduites motrices, 


le sens de l’effort et de la persévérance.


Elle permet de  mieux se connaître, de mieux connaître les autres et de veiller à sa santé.





L’activité physique et les expériences corporelles contribuent au développement des capacités motrices, sensorielles, affectives et intellectuelles de l’enfant.





- Réaliser une performance





-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- Adapter ses déplacements à différents types d’environnement


-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- Coopérer et s’opposer individuellement et collectivement





-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- Concevoir et réaliser des actions à visées expressive, artistique, esthétique








- Réaliser une performance mesurée (en distance, en temps)


-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- Adapter ses déplacements à différents types d’environnement


-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- Coopérer ou s’opposer individuellement et collectivement





-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- Concevoir et réaliser des actions à visées expressive, artistique, esthétique








- 





-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- Adapter ses déplacements à des environnements ou contraintes variés 


-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- Coopérer et s’opposer  individuellement ou collectivement ; accepter les contraintes collectives 


-  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  -


- S’exprimer sur un rythme musical ou non, avec un engin ou non ; exprimer des sentiments et des émotions par le geste et le déplacement.








Se repérer et se déplacer dans l’espace


Décrire ou représenter un parcours simple.








1er palier : compétences de fin de CE1.











2ème palier : compétences de fin de CM2.
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