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Renforcer une continuité entre l’école maternelle et l’école élémentaire 
Une aide à la programmation des activités dans le domaine « Agir et s’exprimer avec son corps »   : 
· Partir des compétences attendues du cours préparatoire 

· pour proposer des savoirs hiérarchisés en éducation physique,  

· afin de gagner en cohérence et en pertinence dans les enseignements développés à l’école maternelle. 
	Les savoirs développés à l’école maternelle
	Pour plus tard…

acquérir des compétences dans des domaines variés 
	Cours Préparatoires

BO n°1  du 5 janvier 2012
	En fin de 

section de grands
	En fin de section de moyens
	En fin de

petite section

	
	SE DEPLACER

	
	Marcher pour…

	
	- s’échauffer

- récupérer
	
	Utiliser la marche comme moyen de récupération active (après l’effort), et d’échauffement
	Utiliser la marche comme moyen d’échauffement
	Marcher dans des directions variées (danse ou jeu d’orientation) 
Réf : Album à jouer 

Souris collées

	Développer les 

capacités 

motrices :
Adapter ses 

déplacements et 

ses manipulations 

à des contraintes 

variées 

	Courir pour…

	
	- Courses athlétiques : (distances/vitesse/ durée)
- Course d’orientation
	- Courir vite sur une vingtaine mètres sur une trajectoire rectiligne

- réagir à un signal de départ, visuel ou sonore

	- Courir vite en ligne droite jusqu'à une vingtaine de mètres

- Courir vite en slalom avec changements d’appuis
Ex : Le vingt mètres* (p 38)
	- Courir vite en ligne droite sans obstacle
Ex : jeux de réaction à signal*

Ex : L’épouvantail*(p36)

Ex : La cloche* (p36)
	Courir volontairement dans des espaces variés :

- Pour s’échapper

- Pour transporter un objet

Courir et s’arrêter (danse ou jeu co)



	
	- Course au cours de jeux collectifs
	- Courir pour fuir (en évitant l’adversaire) courir et atteindre le refuge.
- Courir, transporter, conquérir des objets.

- Juger une action simple (adéquation à la règle, atteinte de l’objectif).

-  prendre des infos pour faire des choix

Ex : épervier déménageur avec refuges
	- Courir vite en évitant des obstacles mobiles

Ex : épervier déménageur

	- Courir vite en évitant des obstacles fixes ou mobiles (se croiser ou s’échapper, slaloms, pentes)

Ex : épervier simple
Ex : Les sorciers
Ex : ramasse fromages (Album à jouer)
	- Courir en évitant quelques « gros » obstacles fixes ou mobiles (se croiser ou s’échapper)

Exemple : déménageur
(ressemble à ramasse fromages dans l’album à jouer)
Ex : Minuit dans la Bergerie

	
	
	- courir en franchissant 3 obstacles bas à distances variables, sans s’arrêter, ni les renverser


	- Courir vite en  franchissant  

Jusqu’à 3 obstacles bas à distances variables

- réagir à un signal

- courir pour fuir

- courir et atteindre le refuge
	- courir en franchissant des obstacles bas, étroits et à distances variables

- courir pour fuir

- courir et atteindre le refuge

- réagir à un signal
	- courir en franchissant quelques obstacles bas, étroits et à distances variables

- courir pour fuir

- réagir à un signal
Ex : rat-voleur (album à jouer)

	
	
	- courir longtemps à allure régulière en gérant sa course, en utilisant les arrêts en fonction de ses capacités
	

	
	Grimper

	
	- Escalade

- Randonnée en milieu accidenté
	-Varier les déplacements (vertical, horizontal) et les contraintes (nature des prises, parcours imposé…).

- Effectuer différents parcours, avec un départ au sol, un milieu (point le plus haut à atteindre) et un point d’arrivée.

- Essayer plusieurs solutions, choisir celle que l’on peut réaliser sans chuter.

- Grimper jusqu’à 2,50 mètres à 3 mètres (cible à toucher à cette hauteur) et redescendre.

- Réaliser sans assurage un trajet annoncé pour traverser horizontalement une zone en utilisant différents types de prises.
	Grimper et redescendre en utilisant appuis pieds/mains en alternance, sur des structures variées
	Grimper (2m, 2,50) et redescendre en utilisant les pieds et les jambes en alternance (espalier ou mur d’escalade)

	- Marcher sur un plan incliné

- Grimper sur des structures

- Grimper sur un espalier ou une échelle

	
	Marcher en quadrupédie – Ramper- glisser

	
	L’exploitation de l’Album à jouer permet de concevoir des parcours aux dominantes motrices évoquées ci-dessous : ramper, glisser, sauter, grimper, s’équilibrer.

	
	Activités gymniques et artistiques
	
	Ramper sur un plan incliné, en avant, en arrière
	- Ramper sur le ventre ou sur le dos sous un tunnel (au moins 5m)

- Glisser le long d’un banc en position ventrale

- Glisser le long d’un toboggan dans des positions variées
	- Passer sous un obstacle bas

- Glisser sur toboggan ou le long d’un banc en position assise

- Glisser le long d’un banc

	
	Se déplacer avec un engin

	
	- Vélo

- Rollers

- Trottinettes

- Skate-board

- Planche à voile

- Surf

- Ski

- orientation
	- Utiliser les équipements de sécurité (casque, genouillères, protège poignets, …),

- s’équiper seul, vérifier le

matériel avant de l’utiliser.

- Prendre de l’élan, se laisser rouler, changer de direction, s’arrêter dans une zone définie.

- Maîtriser des équilibres en fonction de l’engin utilisé (en vélo, pédaler assis et debout, en roller, patiner pieds parallèles, un instant sur un pied…).

- Prendre des informations en roulant (symbole, couleur, panneau routier…) et

agir en conséquence ou en mémoriser le contenu.

- Circuler à plusieurs en se suivant, en se croisant selon des déplacements
	- Se déplacer avec un engin roulant : vélo, rollers…

- Rouler en ligne droite

- Monter/descendre une pente

- Ralentir, s’arrêter

- Faire un virage
	Se déplacer sur un parcours avec contraintes.

· avec une trottinette

· Avec une draisienne

· Avec un tricycle

· Avec une planche à roulettes

Avec des échasses (à cordes)
	Se déplacer sur un parcours simple

· avec une trottinette

· Avec une draisienne

· Avec un tricycle

· Avec une planche à roulettes



	
	S’EQUILIBRER

	
	Sauter/Voler

	
	- Activités artistiques

- Activités gymniques

- Activités athlétiques
	- Se déplacer en « bonds de lapin latéraux », mains en appui sur un banc, les impulsions permettant aux jambes de franchir le banc alternativement à droite et à gauche.

- Sauter d’un plinth ou d’une caisse pour voler et marcher à la réception.

- Se déplacer sur une poutre et réaliser quelques actions élémentaires (demi-tour, saut, station écart dans l’axe…)

- Choisir un enchaînement composé d’un élément « voler », d’un élément «tourner » et d’un élément « se renverser en quadrupédie ». Le début et la fin de l’enchaînement sont marqués par une position assise en tailleur dans un repère au sol.
	- Sauter loin 
Ex : Le Dur /Mou*(p78)
- Sauter le plus loin possible

-Sauter d’un obstacle haut

-Sauter pour aller haut
Ex : Le fil à linge* (p76)
-Enchaîner des sauts, des types de saut

- Sautiller

- Sauter en contrebas

- Construire l’impulsion

- Sauter pour voler et franchir
Ex : La cité des singes* (p76)
	- Sauter à 2 pieds pour avancer ou pour s’élever ou pour descendre.

- Sauter à un pied pour avancer ou pour s’élever. 

- Enchaîner plusieurs sauts.

Savoir sautiller (GS)


	- Sauter à 2 pieds dans des plans différents (contre-haut, contrebas, devant) d’un cerceau à un autre.



	
	Rouler - Tourner

	
	- Danse et gymnastique

- Sports de combat
	- Tourner en boule, départ accroupi, dans l’axe et arriver sur les fesses (par enroulement du dos).

- Tourner en boule vers l’arrière, départ assis/groupé sur un plan légèrement incliné.
	- Rouler sur soi

- Rouler à partir d’appuis pieds/mains

- Oser rouler dans différentes positions de départ et d’arrivée

- Accepter la position renversée

- Tourner autour d’une barre
	- Faire une roulade avant (un foulard coincé entre le menton et la poitrine).

- Rouler autour d’un gros ballon ou d’un cylindre (corps orienté de différentes manières)
	- Rouler sur soi-même au sol (plan incliné ou non)

- Tourner sur soi-même ou à deux (danse)

	
	Se suspendre

	
	gymnastique
	- Se renverser et se déplacer sur les mains un court instant.
	- Se suspendre à une barre, une échelle

- Se suspendre puis se balancer, se lâcher puis retomber sur ses pieds
	- Se suspendre 3 secondes à une barre
	

	
	Se renverser

	
	- Gymnastique

- Arts du cirque
	- Se déplacer sur une poutre et réaliser quelques actions élémentaires (demi-tour, saut, station écart dans l’axe…)

- Choisir un enchaînement composé d’un élément « voler », d’un élément «tourner » et d’un élément « se renverser en quadrupédie ». Le début et la fin de l’enchaînement sont marqués par une position assise en tailleur dans un repère au sol.
	- Se renverser à partir d’un plinth, d’une poutre

- Construire des appuis manuels
	Section de grands ?
	

	
	S’équilibrer- Se déséquilibrer

	
	- Activités gymniques et artistiques 

- Déplacements en pleine nature.
	- Travailler sur les appuis pieds-mains et les transferts d’équilibre.

- Prendre des informations en cours de déplacement.

	- Se déplacer sur une poutre

- Se déplacer sur des matériels présentant un caractère d’instabilité
	- Marcher sur un espace réduit en largeur

- Avancer en utilisant des zones réduites et imposées en utilisant uniquement un appui à la fois. (exemple parcours sur des briques ASCO)
	- Marcher sur une ligne tracée sur le sol

- Marcher sur un banc

- Tenir sur un plot Asco

- Marcher sur les lunas

- Se balancer (danse)

	
	MANIPULER

	
	Tirer- Pousser

	
	- Activités artistiques

- Activités gymniques

- Jeux d’opposition

- Activité de coopération

	En tant qu’attaquant
- saisir l’adversaire, le déséquilibrer, le retourner, le faire sortir de l’espace de

combat (départ à genoux).
En tant que défenseur
- se libérer des saisies ;

- reconstruire ses appuis en fonction des déséquilibres pour ne pas se laisser retourner.
En tant qu’arbitre
- arrêter le combat quand la règle n’est pas respectée ou à la sortie de l’espace de combat
	- Pousser un matériel varié sur une distance donnée

- Pousser en continuité

- Tirer, pousser en mobilisant l’action des bras, des jambes
	- Tirer ou pousser un objet volumineux et lourd ou un camarade individuellement ou à plusieurs

- Donner une impulsion forte à un objet (gros ballon) ; repousser
	- Pousser un camarade se trouvant sur un objet roulant.

- Tirer ou pousser un objet volumineux ou un camarade individuellement ou à plusieurs

- Ballon de baudruche ?

	
	Manipuler un objet

	
	- graphisme

- GRS

- Vers les  jeux de raquette ou hockey

- Manipulation d’outils
	Utiliser une raquette pour envoyer, renvoyer une balle ou un volant.

- Envoyer une balle ou un volant à l’aide d’une raquette dans une cible (au sol ou en hauteur).

- Se déplacer sur un parcours aménagé, en lançant et en récupérant, en jonglant,

en dribblant.

- Renvoyer la balle ou le volant lancé à la main par un camarade.
	Utiliser une pom’ do, une raquette
	- produire une trajectoire à un objet (ruban, corde, foulard, tissu …)

- utiliser un engin intermédiaire (crosse, raquette SG ?)


	- Agiter un objet

- Danser avec un objet

	
	Lancer, recevoir

	
	Activités artistiques

Activités athlétiques
Activités de lancers précis

Jeux collectifs
	- Courir, transporter, conquérir des objets.

- Conquérir un territoire.

- Toucher les porteurs d’objets, les joueurs cibles.

- Juger une action simple (adéquation à la

règle, atteinte de l’objectif).
Jeux de ballon
- Enchaîner et coordonner plusieurs actions : ramasser,

manipuler, passer le ballon.

- Se déplacer vers le but pour marquer.

- Faire progresser le ballon

collectivement.

- S’interposer pour gêner la progression adverse ou tenter de récupérer le ballon.

- Savoir se rendre disponible pour aider un partenaire qui est porteur du ballon.
	- Lancer différents objets de façon adaptée

- Lancer loin sur différents repères : horizontaux, verticaux…

- Lancer haut pour lancer loin

- Lancer en direction d’une cible fixe/mobile

- Lancer dans un espace libre

- Recevoir un ballon

Ex : ballon château
Ex : pousse ballon 
Ex : attaque du château (Album à jouer)
	- lancer à une main un objet léger pour atteindre une cible située à 3 m (au dessus d’un obstacle, sur une cible au sol)

- lancer au pied un ballon

recevoir un gros ballon (ballon de baudruche)

Ex : balles brûlantes
Ex : attaque du château (Album à jouer)
	Lancer des objets variés de différentes façons dans des cibles différentes

Ex : vider sa maison
Ex : l’horloge

	
	Enchaîner  et coordonner les actions

	
	Toutes les activités physiques
	
	Courir pour lancer loin

Courir pour sauter loin
	Course d’obstacle 

Sauter pour toucher un objet

Ramper pour rouler en contrebas
	Enchaîner diverses actions sur un parcours

	Coopérer et s’opposer individuellement ou collectivement 

Accepter les contraintes collectives
	
	
	
	
	

	
	Coopérer

	
	Compétences du pilier 6 du socle commun
	Avoir un comportement responsable :

- Respecter les autres et les règles de la vie collective

- Pratiquer un jeu ou un sport collectif en respectant les règles
- Appliquer les codes de la politesse dans ses relations avec ses camarades, avec les adultes…
	- Installer ou ranger le matériel

- Danser une ronde ou un jeu dansé

- Participer à un jeu collectif en respectant des contraintes, les règles

- Faire des échanges avec une balle
	- Installer ou ranger le matériel

- Danser une ronde ou un jeu dansé

- Participer à un jeu collectif en respectant des contraintes
	- Installer ou ranger le matériel ensemble

- Danser une ronde ou un jeu dansé

- Se déplacer à deux

- Respecter une règle simple dans un jeu



	
	S’opposer

	
	S’opposer individuellement

	
	- Sports de raquettes

- Sports de combat
	En tant qu’attaquant
- saisir l’adversaire, le déséquilibrer, le retourner, le faire sortir de l’espace de combat (départ à genoux).
En tant que défenseur
- se libérer des saisies ;

- reconstruire ses appuis en fonction des déséquilibres pour ne pas se laisser retourner.
	- Mettre à terre l’adversaire et le maintenir

- Utiliser des saisies variées

- S’engager, dans un rôle d’attaquant, de défenseur

- Protéger son camp
	Commencer à accepter dans certains jeux simples : la queue du diable, le jeu de la serpillière
	

	
	S’opposer collectivement

	
	Sports collectifs
	Jeux sans ballon :

- courir, conquérir et transporter des objets

- courir pour fuir

- courir et atteindre le refuge

- conquérir un territoire

- toucher les porteurs d’objets, les joueurs-cibles

- juger une action simple

Jeux de ballon :
- enchaîner et coordonner plusieurs actions : ramasser, manipuler, passer le ballon

- se déplacer vers le but pour marquer

- faire progresser le ballon collectivement

- s’interposer pour gêner la progression adverse ou tenter de récupérer le ballon

- se rendre disponible pour aider un partenaire qui est porteur du ballon
	Jeux sans ballon 
- courir, conquérir et transporter des objets

- courir pour fuir

- courir et atteindre le refuge

- conquérir un territoire

- toucher les porteurs d’objets, les joueurs-cibles
Ex : remplir sa maison
Jeux de ballon :
- enchaîner et coordonner plusieurs actions : ramasser, manipuler, passer le ballon

- se déplacer vers le but pour marquer

- faire progresser le ballon collectivement

- s’interposer pour gêner la progression adverse ou tenter de récupérer le ballon

- se rendre disponible pour aider un partenaire qui est porteur du ballon

Ex : rond central  (phase 3 et 4)
	Jeux sans ballon 
- courir, conquérir et transporter des objets

- courir pour fuir

- courir et atteindre le refuge

- conquérir un territoire

- toucher les porteurs d’objets, les joueurs-cibles
Ex : remplir sa maison
Jeux de ballon :
- enchaîner et coordonner plusieurs actions : ramasser, manipuler, passer le ballon
- se déplacer vers le but pour marquer

- faire progresser le ballon à 2 ou 3
- s’interposer pour gêner la progression adverse ou tenter de récupérer le ballon

Ex : rond central 

(phase 2)
	Jeux sans ballon 
- courir, conquérir et transporter des objets

- courir pour fuir

- courir et atteindre le refuge

- conquérir un territoire

Jeux de ballon :
- ramasser, manipuler le ballon
- s’interposer pour gêner la progression adverse 

Ex : rond central 

(phase 1)



	
	Accepter les contraintes collectives

	
	Compétences du pilier 6 du socle commun
	
	Participer à un jeu collectif en respectant des contraintes, des règles

Accepter des rôles différents
	Participer à un jeu collectif en respectant des contraintes

Attendre son tour à un atelier
	Savoir attendre son tour à un atelier

Respecter une consigne ou une contrainte



	- 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

	
	
	
	
	

	
	Exprimer un personnage, une émotion, un sentiment sur un rythme musical ou non, avec un engin ou non

	
	L’exploitation de l’album à danser « Les 7 secrets de Monsieur Unisson, ou en situations décrochées, ou en lien avec l’histoire présentée, permet de travailler toutes les compétences ci-dessous.

	
	- Danse

- Cirque

- Mime

- Théâtre
	Être danseur :
- improviser des réponses corporelles en lien avec une consigne précise en mobilisant chaque partie du corps ;

- réaliser des enchaînements incluant des locomotions, des équilibres, des manipulations 

- connaître les composantes de l’espace (espace corporel proche, espace de déplacement, espace scénique) et répondre corporellement à des consignes sur les directions, les niveaux, les tracés et les dimensions ;

- entrer en relation avec les structures rythmiques et la mélodie de la musique ;

- intégrer son mouvement dans une durée;

- accepter de danser à deux, à

plusieurs ;

- varier les modes de communication (rôles meneur/mené, imitation, danse

en miroir…)

- accepter le regard des autres.
Être chorégraphe en composant

une phrase dansée :
- assembler 3 à 4 mouvements

inventés ou proposés pour constituer une courte chorégraphie ;

- écouter les propositions des autres ;

- aider un camarade à compléter sa chorégraphie en lui proposant d’autres idées.
Être spectateur :
- regarder, écouter l’autre 

- communiquer son ressenti au

danseur.
	- Transformer un geste habituel par le jeu des contraires (vite/lent, haut/bas, fort/doucement, seul/avec …)

- Construire une courte séquence dansée associant 2 ou 3 mouvements simples

- Entrer en relation « instantanée » avec un ou plusieurs enfants, par imitation, par la proximité dans l’espace…

- Improviser à partir d’éléments fondamentaux du mouvement (déplacements, sauts, tours, chutes…)
- Connaître et assurer des rôles différents dans l’activité : danseur, spectateur…
	- Enchaîner suivant son intention personnelle ou suivant un repère sonore diverses actions simples (marcher, se balancer, tourner, rouler,) dans des espaces différents, dans des directions suivantes, dans de niveaux différents sur des rythmes différents (lent, rapide, arrêt) seul ou avec un ou plusieurs camarade dans l’intention d’évoquer un personnage ou une action.
	Enchaîner en étant guidé par le maître : 

- diverses actions simples (marcher, se balancer, tourner, rouler,)

- dans des espaces différents, 

- dans des directions suivantes, 

- dans de niveaux différents sur des rythmes différents (lent, rapide, arrêt), 

- en manipulant ou non un accessoire 

- seul ou avec un ou plusieurs camarades dans l’intention d’évoquer un personnage, un objet ou une action. 

	

	Acquérir une image orientée du corps : 
- Se repérer et se déplacer dans l’espace 

- Décrire ou représenter un parcours simple
	Se repérer  et se déplacer dans l’espace

	
	- Course d’orientation

- Utilisation de carte et de plan

(compétences du pilier 7 du socle commun)
	- Se déplacer sur un parcours imposé dans l’école ou un parc en exploitant les repères donnés (points remarquables, croisements…)

- Suivre un parcours imposé en suivant les indications données par le maître ou un autre élève, une grille photographique, un plan

Mettre en relation le plan (espace représenté) et le terrain (espace perçu)
	- Suivre, reproduire un parcours

- Aller rechercher un objet placé dans un environnement familier


	- Respecter un parcours plus complexe (5 éléments disposés de manière non linéaire)

-Aller rechercher un objet placé dans un environnement familier  en suivant des indications verbales, représentées (photos)
	- Respecter un parcours simple.

- Aller rechercher un objet placé dans un environnement familier (cour)



	
	Décrire

	
	Compétences en maîtrise de la langue
	
	Enoncer le parcours en utilisant les bons verbes d’action ainsi que le vocabulaire lié à la topologie
	En classe, à partir d’une maquette, énoncer le parcours en utilisant les bons verbes d’action ainsi que le vocabulaire lié à la topologie.
	Décrire en situation les actions à effectuer sur un parcours


· Athlétisme, culture, sensibilité, performance 2011 (Editions EP&S)
· Les aventures de Pensatou et Têtanlère : (Editions Revue EPS) :
→ Le château de Radégou : un album à jouer
→ Les 7 secrets de Monsieur Unisson : un album à danser
→ Les nuits blanches de Pacha : un album à grandir
→ Le fabuleux voyage de Lola : un album à nager

