Ecole maternelle du Rocher FONTANIL-CORNILLON 
	
	En fin de 

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

petite section

	

	

	Développer les 

capacités 

motrices :
Adapter ses 

déplacements et 

ses manipulations

à des contraintes

variées 


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

- Courir vite en slalom avec changements d’appuis

	- Courir vite en ligne droite sans obstacle
Ex : jeux de réaction à signal


	Courir volontairement dans des espaces variés :

- Pour s’échapper

- Pour transporter un objet

Courir et s’arrêter (danse ou jeu co)



	
	- 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)

Ex : déménageur
Ex : Minuit dans la Bergerie

	
	- 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)

	
	

	

	
	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

	

	

	
	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 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



	

	

	
	- Sauter loin 
- Sauter le plus loin possible

-Sauter d’un obstacle haut

-Sauter pour aller haut
-Enchaîner des sauts, des types de saut

- Sautiller

- Sauter en contrebas

- Construire l’impulsion

- Sauter pour voler et franchir

	- 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 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 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 à partir d’un plinth, d’une poutre

- Construire des appuis manuels
	
	

	

	
	- 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

- Se balancer (danse)

	

	

	
	- 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



	

	
	Utiliser une raquette
	- produire une trajectoire à un objet (ruban, corde, foulard, tissu …)

- utiliser un engin intermédiaire (crosse, bâton)


	- Agiter un objet

- Danser avec un objet

	

	
	- 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

	

	
	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
	
	
	

	

	
	- 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



	

	

	
	- 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
	

	

	
	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


	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


	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 



	

	
	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

	
	
	

	

	

	
	- 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

	
	- 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)



	

	
	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


