NSEIL DE CYCLE 3

Activités Physiques Quotidiennes
Education Physigue et Sportive
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LE JEU DE LA LETTRE

Compilation d'extraits issus de documents pédogogiques



LE JEU DPE LA LETTRE

/_ Materiel f: ( Variables —\\

¢  Aucun ouun objel sonore si
besoin

¢ Variable corps : varier les diffe-
rentes porties du corps pour des-
siner la lettre,

¢+ Voricble espace : se déplocer
en dessinant la lettre.

=
[ Corsigne ¢ Vorioble temps : cccelérer ou
ralentir le mouvement.

« Chokir une lettre de son prénom
et lo dessiner en | air ovec toute o ¢ Varioble relotion : se déeplacer
main. » enrépétant le tracé de ko lettre,

¢ Varioble support : vorier les
lettres ou aller jusqu'e lecriture
d'un mot dons les afrs.

Compiigtion d'extraits issus de documents pédagogiques



- A. Pour nous embéter

dans la construction de notre EDT

face a toutes ces activités ritualisées.

B. Constat de peu

d’activités physiques chez les éleves.

C. Contribue a
evelopper les capacités d’attention,
cognitives et le sentiment de bien-
étre des éleves.

D. Pour respecter le
manger, bouger.




Un corps
actif pour
un cerveau
en sante :
la formule
gagnante!







Dessins d'enfants de 5 & 6 ans exposés & moins

d une heure de télévision par jour.

® o G A

Dessins denfants de 5 a 6 ans exposés a plus

de trois heures de télévision par jour.




SELON VOUS, C’EST QUOI L'EPS ?

A. Une discipline obligatoire a I’école.

B. Une discipline qui permet
aux éleves de rechercher le
bien-étre et de se soucier de leur santé

C. Permet de former un citoyen
lucide, autonome, physiquement et
socialement éduqué dans le souci du
vivre-ensemble.

D. Une perte de temps pour les
apprentissages fondamentaux.




NCES GENERALES >

* Développer sa motricité et apprendre a s’exprimer en
utilisant son corps

» S’approprier, par la pratique physique et sportive, des
methodes et des outils

» Partager des regles, assumer des roles et des
responsabilités

* Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique
reguliere
» S’approprier une culture physique sportive et artistique



SDUCYCLE3 N

 Transformer sa motricité dans des contextes diversifiés
et plus contraignants

 |dentifier les effets immédiats de son action en utilisant
e langage oral et écrit

* Poursuivre son initiation a des roles divers

* Développer des méethodes de travail propres a chaque
APSA

* Savoir nager




En fin de cycle 3, atteindre le niveau attendu de
competences dans au moins une APSA par champ

d’apprentissage.




RPPRENTISSAGE .

* Produire une performance optimale , mesurable a une
écheéance donnée

* Adapter ses deplacements a des environnements varies

« S’exprimer devant les autres par une prestation
artistique et/ou acrobatique

 Conduire et maitriser un affrontement collectif ou
Interindividuel



OLE MATERNELLE?

* Agir dans lI'espace, dans la duree et sur les objets

* Adapter ses équilibres et ses deplacements a des
environnements ou des contraintes variés

« Communiquer avec les autres au travers d’actions
a visée expressive ou artistique

* Collaborer, coopérer, s'opposer



DE 1 Fae i a T
NATHINALE. DB
L EMSEMTNEMENT
SLFEREUR ETDE
LA RECHERCHE

ATTENDU DE

FIN DE CYCLE

Transformer - Faire progresser les éléves

Ce qu’'ily a a apprendre dans le champ d'apprentissage 1
Produire une performance maximale, mesuree a une echeance donnee

EXPLICITATION DE LATTENDU

REPERES DE DIFFICULTE CHEZ LELEVE
ICE QUI LUI POSE PROBLEME|

CEOUILY A A APPRENDRE

Transformer 53 motricitd spontanée pour diminuer
L= temps ou augmenter [espace.

Maitriser das actions moirices pour courir,
sauter et fancer de facon efficace dans des
BSpaces amanages, varies et ludigues avec

une parformance concrete 3 produire de facon
systEmatigue.

Varier et adapter l'intensité de [effort en fonction
de Tactivite athlatique -

= gnire courir vite sur un temps ou une duree tras,
courte et courir longtemps ;

= gntre lancer loin et lancer de facon précise dans

une cible ;

= antre sauter lpin et sauter haut

Lancar awec sa main d'adresse et connaitre son
pied d'impulsicn pour sauter loin et haut [adresse

Sur le plan mateur @

[aléve court, saute et lance de facon spontanée et naturelle,
mais 585 actions motrices manguant d aquilibre ;

[aléve court avec le buste penche vers avant et le regard
orienté vers le sol en course et dans sa course d'élan prépara-
ioire aux sauts ;

# [aléve lance 3 Camble [pas d opposition bras f jambe] ;

I'éléwve enchaine des bondissemants [foulées bondissantes| avec
e buste penche vers Favant et avec pew d'utilisation das bras
pour s'équilibrer ;

['eléve eprowve des difficeltés pour coordonner sas actions

muokrices :

- difficulte a coordonner sans freiner une course et une
impulsion sur un pied powr sauter haut, loin ou franchir un
obstacle ;

- difficult® 3 enchainer un £lan et un lancer [Taléve lance plus
toir sans &lan qu'avec élan] ;

'éleve nie différencie pas un 2ppui pour courir d'un 3ppul pour

Transformer sa motricité spantandsa pour maitriser les actions

motrices : courir, sauter, lancer. Dans toutes les activités athlétiques,
'éléve apprend 3 pousser sur les jambes, 3 réagir vite, 3 coordonner des
actions segmentaires, 3 produire et 3 maintenir de Lz vitessa pour aller
phus vite ou sller plus loin. L zpprend aussi 3 contriler ses actions pour
atre plus pracis.

Courir

* réagir vite a un signal extérieur en course devilesse ;

= adopter une position de depart adaptée a une reaction rapide (pieds
decalés, busta lagérament penche vers Uavant, flachir les jambes
comme des ressoris)] ;

58 concentrer sur un signal pour réagir le plus rapidement possible ;
courir vite jusqu’a la ligne d’arrivée et & rester dans son couleir de
COUrse ;

courir vite et franchir des obstacles sans ralentissement ;

courir longtemps en maitrisant son allure a Faide de reperes exte-
rigurs |balizes, plots.. ).




roduire une performance
optimale, mesurable a une
échéance donnée

Courir

Sauter

Lancer

Adapter ses déplacements
a des environnements
variés

Activités de roule (roller
ou vélo)

Activités de glisse (ski)

Natation

Orientation

S’exprimer devant les
autres par une prestation
artistique et/ou
acrobatique

Danse

Jeux expression et de
mimes

Activités gymniques et
acrobatiques

Activités de cirque

Conduire et maitriser un
affrontement collectif ou
interindividuel

Jeux traditionnels

Jeux opposition

Jeux collectifs avec
ballon










