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Introduction

Cinq domaines sont définis comme essentiels au développement de l’enfant par les Instructions officielles pour l’école maternelle.

C’est dans le troisième domaine, « Agir et s’exprimer avec son corps » que sont présentées les activités motrices dont l’importance est affirmée comme un « support important de construction des apprentissages », constituant essentiel du « socle des compétences nécessaires pour construire les apprentissages fondamentaux ».

En effet, permettre à l’enfant de vivre toutes sortes d’expériences motrices dans diverses activités physiques, c’est l’amener à un développement moteur, intellectuel et affectif harmonieux.

C’est favoriser ses progrès, révéler ses aptitudes et faciliter ses acquisitions de connaissances et de savoir-faire.

D’un point de vue plus spécifique, c’est aussi aider à son développement organique, développer ses habiletés motrices, affiner ses perceptions et lui permettre de mettre en œuvre ses capacités d’action et d’adaptation.

C’est également lui faire découvrir son corps comme moyen d’expression et de communication.

De plus, l’éducation physique facilite sa socialisation et son autonomie. Elle lui permet d’exercer des responsabilités, de respecter des règles et d’apprendre à se maîtriser dans des situations de risque ou dans ses relations avec les autres.

Par ailleurs, elle l’engage à partager des savoirs avec les autres champs
disciplinaires : stratégies d’apprentissage, maîtrise de la langue orale et écrite, écriture, éducation civique, mathématiques…

Enfin, elle lui donne des connaissances pour appréhender la dimension culturelle du sport.

La mise en place par l’enseignant de situations d’activités, rigoureusement programmées dans l’année, selon des unités d’apprentissage de quatre à six ou huit séances, permet à l’enfant de construire un « répertoire moteur de base composé d’actions motrices fondamentales ». Ces actions sont les assises de tous les gestes. Elles se retrouvent dans toutes les activités physiques, sportives et artistiques.

Dans les unités d’apprentissage, l’enfant pratique, tour à tour :

– les locomotions ou déplacements (marcher, courir, sauter, grimper, rouler, glisser…) ;

– les manipulations (saisir, agiter, tirer, pousser…) ;

– les équilibres (agir dans un environnement physique incertain, se renverser, se balancer, piloter des engins…) ;

– les projections et réceptions d’objets, les activités d’opposition et de coopération (lancer, recevoir, jeux d’adresse et de force, lutte, jeux de poursuites…) ;

– les activités de danse et d’expression corporelle.

 


L’enseignant, conscient que l’éducation physique est bien une discipline scolaire d’enseignement, organise des activités les plus variées possible, en tenant compte des connaissances et des compétences qu’il souhaite voir acquérir par ses élèves. Il est intéressant de constater que les compétences relatives aux activités corporelles définies par les Instructions officielles sont identiques pour les trois cycles, à des niveaux de maîtrise différents et dans des activités différentes. On cerne bien là l’importance de la continuité et de la progression dans le parcours d’apprentissage de l’élève.




Première partie

Agir et s’exprimer avec son corps





Les Instructions officielles pour l’école maternelle accordent, clairement, toute sa place à l’éducation physique. Très loin de l’ancienne dichotomie entre le corps et l’esprit, elles prennent en compte l’enfant dans sa globalité, montrant l’importance de l’activité motrice dans le développement de l’être tout entier. Les temps d’activités motrices ne sont pas seulement l’occasion de satisfaire le besoin de bouger des enfants, mais ils sont aussi un moment de réel apprentissage. C’est pourquoi des séances journalières de trente à quarante-cinq minutes sont inscrites à l’emploi du temps des classes maternelles.

La tâche de l’enseignant qui connaît la spécificité de l’âge de ses élèves, leur besoin d’explorer, de manipuler, de créer, et qui n’ignore pas les compétences à leur faire acquérir, est constituée de quatre étapes essentielles.

• Tout d’abord, il réfléchit au contenu des activités à proposer. Il mène cette réflexion avec les membres de l’équipe pédagogique, autour d’un réel projet, d’après lequel il met en place une programmation des activités pour l’année scolaire. Il planifie ces activités dans des unités d’apprentissage d’une durée de quatre à huit séances.

• Ensuite, il organise ces séances selon une progression, en fonction des savoirs dont il veut doter ses élèves, et il prépare minutieusement chacune d’elles. Il conçoit une situation de départ et envisage toutes les variations à lui apporter pour la faire évoluer, en fonction des apprentissages recherchés.

• Puis, il anime les séances. Il observe et encourage lors de la phase exploratoire. Il stimule la recherche en relançant les initiatives et en faisant varier les situations. Il confronte ses élèves à des situations-problèmes afin de les conduire à une motricité consciente et maîtrisée.

• Enfin, il évalue les progrès et élabore pour les enfants des outils d’auto-évaluation.







Chapitre 1
Concevoir un contenu



Cette partie du travail est l’objet d’un projet pédagogique qui, dans les écoles à plusieurs classes, est partagé par l’équipe des enseignants. C’est dans le temps de concertation que celle-ci élabore le projet. En effet, selon l’implantation de l’établissement (mer, zone urbaine, montagne…), selon les espaces disponibles… ou le matériel à utiliser, en fonction des compétences de chaque enseignant…, selon les regroupements d’élèves…, telle ou telle orientation est privilégiée pour choisir et définir des thèmes d’étude, les directions dans lesquelles travailler, en prenant en compte les compétences à développer et à faire acquérir aux élèves.

• En premier lieu, l’équipe pédagogique s’intéresse à l’organisation matérielle. Elle identifie, classe et dénombre le matériel, et en organise un rangement judicieux. Elle envisage de nouvelles acquisitions, si nécessaire et… si possible. Elle recense les divers locaux et aires de plein air, et en étudie les modalités d’utilisation selon l’emploi du temps de chaque classe.

• En second lieu, l’équipe met en place l’organisation pédagogique. Elle se remémore les textes officiels et étudie, en particulier, les compétences devant être acquises en fin d’école maternelle. (Instructions officielles 2002, une ou deux compétences à travailler durant un demi-trimestre.)

• Elle projette la mise en place d’ateliers mobiles installés dans la salle de jeux et à disposition de toutes les classes. Elle détermine le ou les jours de la semaine où ils seront installés. Elle projette les décloisonnements et en étudie les modalités de mise en œuvre.

C’est ainsi que chaque enseignant, en fonction du niveau de sa classe, peut alors mettre en place une programmation des activités pour l’année scolaire.

Il définit des unités d’apprentissage de quatre à six séances, dans lesquelles sont répartis de manière égale (seuls ou en combinaison avec d’autres) les équilibres, les lancers, les activités de locomotion, de manipulation, les jeux d’opposition, la danse et l’expression corporelle.


Organisation matérielle

Identifier le matériel

• Le petit matériel mobile, pour confronter les enfants à toutes sortes de problèmes de manipulation, de transport… est composé d’une grande quantité d’objets, différents par la grandeur, la grosseur, le poids, la couleur, la souplesse, la rigidité, la flexibilité…

– Les objets du commerce : cerceaux de plastique ou de bois, anneaux, balles, ballons, cordes, rubans, massues, blocs de mousse, mini-échasses, petites tables, chaises, tapis…

– Les objets récupérables : sacs contenant des graines, cartons d’emballage, bouteilles en plastique, rouleaux de carton, tuyaux, tissus, foulards, balles de chiffon…

– Les objets produisant des sons : tambourins, claves, boîtes en fer…

• Le gros matériel mobile et le gros matériel fixe incitent les enfants à l’escalade, au franchissement, au contournement, aux suspensions… : escabeaux, grandes tables, bancs, filets à grimper, poutres, cage à écureuil, espaliers, cordes suspendues, structures du commerce, jeux d’extérieur…

• Le rangement de ce matériel est très important car, non seulement chaque enseignant doit pouvoir y avoir accès rapidement, mais il est intéressant, quand les locaux le permettent, que les enfants puissent se servir et le ranger eux-mêmes. Les objets sont regroupés dans des bacs par catégories. Certains peuvent être suspendus à des crochets sur un mur ou ordonnés dans des meubles, facilement accessibles.


Recenser les lieux

Tous les lieux d’évolutions sont dénombrés : salle de jeux, gymnase, plateau d’évolutions, cours de récréation… mais aussi, tous les endroits disponibles dans l’école comme le dortoir (quand les lits sont
rangés), le réfectoire, les escaliers, les vestiaires… et encore les emplacements spécifiques à l’environnement du groupe scolaire comme le terrain de foot, la forêt, la plage, les rochers…



Organisation pédagogique

La programmation annuelle

Il s’agit de mettre en place une programmation équilibrée des activités, en prenant en compte les compétences à développer chez l’enfant. Il est important, pour ce faire, de se remémorer les textes officiels ainsi que les grands domaines des activités physiques.

• • Les compétences (Instructions officielles 2002)

Réaliser une action que l’on peut mesurer

Être capable de :

– courir, sauter, lancer de différentes façons (par exemple, courir vite, sauter loin, avec ou sans élan) ;

– courir, sauter, lancer dans des espaces et avec des matériels variés (par exemple, lancer loin différents objets) ;

– courir, sauter, lancer pour « battre son record » (en temps, en distance).

 


Adapter ses déplacements à différents types d’environnement

Être capable de :

– se déplacer dans des formes d’actions inhabituelles remettant en cause l’équilibre (sauter, grimper, rouler, se balancer, se déplacer à quatre pattes, se renverser…) ;

– se déplacer avec ou sur des engins présentant un caractère d’instabilité (tricycles, trottinettes, vélos, rollers…) ;

– se déplacer dans ou sur des milieux instables (eau, neige, glace, sable…).


 


Coopérer et s’opposer individuellement ou collectivement

Être capable de :

– s’opposer individuellement à un adversaire dans un jeu de lutte (tirer, pousser, saisir, tomber avec, immobiliser…) ;

– coopérer avec des partenaires et s’opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif (transporter ; lancer des objets, des balles ; courir pour attraper, pour se sauver).

 


Réaliser des actions à visée artistique, esthétique ou expressive

Être capable de :

– communiquer aux autres des sentiments ou des émotions ;

– s’exprimer de façon libre ou en suivant un rythme simple, musical ou non, avec ou sans matériel ;

– exprimer corporellement des images, des personnages, des sentiments, des états.



• • Les grands domaines d’activités physiques





	COMPÉTENCES
	GRANDS DOMAINES D’ACTIVITÉS PHYSIQUES


	Compétence 1 (C1)1
	Courses : courir plus loin, plus vite, se mesurer aux autres.


	Réaliser des actions que l’on peut mesurer
	Sauts : sauter plus loin, plus haut, se mesurer à d’autres.


	Lancers, lancers d’adresse.


	Manipulations de crosses, de raquettes.


	Conduite d’engins : vélo, patins, patinette, rollers, draisiennes…


	
	Natation.


	Compétence 2 (C2)
	Gymnastique : se confronter à des obstacles variés, à des situations acrobatiques inhabituelles. Prendre des risques, escalader, grimper, sauter pour se recevoir, se balancer, se suspendre, se renverser, s’équilibrer…


	Adapter ses déplacements à différents types d’environnements


	Orientation : s’orienter dans l’espace intérieur, extérieur, effectuer un parcours.


	Escalade.


	Rouler sur des patins, des rollers, à vélo…


	Activités aquatiques : jouer dans l’eau, s’immerger, explorer la profondeur, s’équilibrer dans l’eau en position horizontale, flotter, nager.


	Compétence 3 (C3)
	Jeux collectifs : jouer collectivement ou par groupes (avec ou contre, avec ou sans matériel), saisir, toucher, soulever, pousser, tirer, déséquilibrer, immobiliser… Lutter, combattre, s’opposer l’un à l’autre.


	Coopérer et s’opposer individuellement et collectivement


	Compétence 4 (C4)
	Danse, gymnastique rythmique, expression corporelle sur une musique, avec ou sans accessoires, mime, rondes et jeux dansés.


	Réaliser des actions à visée artistique, esthétique ou expressive



Ainsi, à partir du calendrier de l’année scolaire, les diverses activités physiques peuvent être équitablement réparties, selon des unités d’apprentissage de quatre à six ou huit séances.



• • Exemple de programmation annuelle PS

NB : ces exemples n’ont qu’une valeur indicative, ils sont un simple choix de l’auteur.
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• • Exemple de programmation annuelle MS
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• • Exemple de programmation annuelle GS
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• • Grille de programmation imprimable

Le travail de l’enseignant peut être facilité par cette grille, qui s’adapte à toutes les années. Elle respecte le nombre de semaines de classe, il suffit de faire varier la date des vacances.
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Les unités d’apprentissage

On peut définir l’unité d’apprentissage comme le dispositif utilisé par l’enseignant pour organiser sa pratique. Il s’agit d’une organisation à moyen terme (quatre à huit séances), mais aussi à long terme, car les unités d’apprentissage articulées les unes aux autres permettent de projeter l’enseignement dispensé toute l’année. Pour ce faire, l’enseignant met en place un réel processus d’apprentissage selon une progression équilibrée respectant les besoins du jeune enfant.

 


Trois étapes, dont la durée varie selon l’âge des élèves, jalonnent ce processus.

• • Première étape : la phase exploratoire

L’enfant identifie une situation à vivre, une information à traiter. Il découvre, explore, hésite et tente librement, seul ou avec d’autres. Il joue, invente, recommence autrement. C’est le stade perceptif. Plus les enfants sont jeunes, plus ce temps est long. On peut ainsi en répartir la durée dans une unité d’apprentissage :



	– deux tiers du temps en petite section ;

	– la moitié en moyenne section ;

	– le tiers en grande section.


Faire l’économie de ce moment pour engager directement le très jeune enfant dans des exercices systématiques serait totalement réducteur et correspondrait plus à un conditionnement stéréotypé qu’à un réel apprentissage. L’enfant d’école maternelle, et celui du cycle 1 en particulier, a besoin de temps et d’expérimentation pour comprendre ce qu’il fait avant d’être engagé à le faire.

Durant cette phase, l’enseignant observe, encourage, régule l’action et verbalise les actions.


• • Deuxième étape : la phase de recherche

Après la mise en commun des trouvailles, l’enfant imite, cherche à faire autrement. Il évoque des problèmes, trouve des solutions et
décide d’un comportement. C’est le stade de décision, car l’enfant choisit son comportement, il se constitue des stratégies. C’est le moment où l’enseignant intervient pour faire varier la situation, afin de susciter de nouveaux essais, de nouvelles conduites motrices. Il incite les enfants à proposer eux-mêmes ces variantes.


• • Troisième étape : la phase d’apprentissage conscient

C’est pour l’enfant le moment du réinvestissement de ses recherches. C’est le stade de systématisation et de mémorisation. Le maître apporte ses connaissances et impose des contraintes. Il précise clairement le but à atteindre.

 


La durée des deux dernières étapes, recherche et systématisation, occupe le temps restant après la première étape d’exploration :



	– un tiers du temps en petite section ;

	– la moitié en moyenne section ;

	– les deux tiers en grande section.


Pour l’enfant fréquentant cette dernière, il est important de ne pas oublier qu’il a expérimenté beaucoup de matériel et de dispositifs durant les deux années précédentes. C’est pourquoi il est nécessaire de l’engager rapidement dans un apprentissage de plus en plus élaboré. (C’est cette approche qui différencie le cycle 1 du cycle 2.) Ces trois étapes sont essentielles pour faire progresser l’élève, le faire passer de l’action spontanée du jeu et de l’expérimentation à la prise de conscience, la représentation et la verbalisation pour construire des apprentissages nouveaux. C’est ainsi que l’enfant passe de la domination pratique d’une situation à une domination théorique.

 


Les étapes essentielles de la conception d’une unité d’apprentissage peuvent être abordées, ainsi :

1. Choisir une compétence à travailler.

2. Sélectionner une activité.

3. Imaginer une ou des situations et en définir les objectifs d’apprentissage, savoirs moteurs, cognitifs et méthodologiques.


4. Construire un dispositif concernant la méthode, le déroulement, la progression, sur une durée de quatre à huit séances.

5. Évaluer la qualité de la démarche ainsi que la progression de l’apprentissage des élèves.

Mais l’enseignant peut choisir une autre chronologie pour organiser son travail. Le schéma suivant permet de visualiser les différentes entrées possibles.
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Exemples d’unités d’apprentissage

Les exemples d’unités d’apprentissage qui suivent ne sont pas des modèles exhaustifs, ils sont seulement le choix de l’auteur. Chaque enseignant peut les remanier à son gré, afin de les adapter au contexte de sa classe. Pour la petite section, chaque fois qu’une situation est proposée à partir de matériel ou d’installations, il est nécessaire de laisser les enfants les expérimenter librement, en faisant faire des essais répétés, avant de les engager dans une situation trop contraignante.

 


Les situations évoquées dans les fiches suivantes (titre souligné dans le tableau) sont décrites avec leurs variantes dans les pages pratiques sur la course.


• • Exemple d’unité d’apprentissage PS





	COMPÉTENCE(S)


	Réaliser une action que l’on peut mesurer.


	DOMAINE D’ACTIVITÉ


	Course.


	OBJECTIF(S) D’APPRENTISSAGE(S)


	Moteurs : engagement du corps tout entier dans le déplacement, démarrer, s’arrêter.


	Cognitifs : prendre des repères dans l’espace, prendre en compte le résultat de ses actions.


	Méthodologiques : application des consignes et mise en œuvre de stratégies.


	Situation 1
	Première séance2


	Fuyons le loup
	Courir pour échapper, pour attraper.


	Situation 1
	Deuxième séance


	Fuyons le loup
	Courir pour échapper, pour attraper.


	Variante de lieu


	Situation 2
	Troisième séance


	Jeu de chat
	Courir pour échapper, pour attraper.


	Situation 2
	Quatrième séance


	Jeu de chat
	Courir pour échapper, pour attraper.


	Variante de lieu


	Situation 3
	Cinquième séance


	Cloche sonne
	Courir plus vite que l’autre.


	Situation 3
	Sixième séance


	Cloche sonne
	Courir plus vite que l’autre.


	Variante, avec obstacles


	ÉVALUATION – PROLONGEMENT


	L’évaluation a lieu dans l’action : Qui a gagné ? Qui a couru le plus vite ? Mais aussi, évaluation par équipes, évaluation individuelle sur des grilles simples.


	Ces activités de course sont reprises sous une autre forme dans les rondes et les jeux dansés.





• • Exemple d’unité d’apprentissage MS






	COMPÉTENCE(S)


	Réaliser une action que l’on peut mesurer.


	DOMAINE D’ACTIVITÉ


	Course.


	OBJECTIF(S) D’APPRENTISSAGE(S)


	Moteurs : engagement du corps tout entier dans le déplacement, démarrer, s’arrêter.


	Cognitifs : prendre des repères dans l’espace, prendre en compte le résultat de ses actions.


	
	Se mesurer aux autres.


	Méthodologiques : application des consignes et mise en œuvre de stratégies.


	Situation 1
	Première séance


	Jeu de chat
	Courir pour échapper, pour attraper.


	Variante, chat perché, couché…


	Situation 1
	Deuxième séance


	Jeu de chat
	Courir pour échapper, pour attraper.


	Le lieu varie.


	Situation 2
	Troisième séance


	Jeu de l’épervier
	Courir pour échapper, pour attraper.


	Situation 2
	Quatrième séance


	Jeu de l’épervier
	Courir pour échapper, pour attraper.


	Variante, toucher un point du corps.


	Situation 3
	Cinquième séance


	Cloche sonne
	Courir plus vite que l’autre.


	Situation 3
	Sixième séance


	Cloche sonne
	Courir plus vite que l’autre.


	Variante, avec obstacles.


	ÉVALUATION – PROLONGEMENTS


	L’évaluation a lieu dans l’action : Qui a gagné ? Qui a couru le plus vite ? Mais aussi, évaluation par équipes, évaluation individuelle sur des grilles.


	Ces activités de course sont reprises sous une autre forme dans les rondes et les jeux dansés.





• • Exemple d’unité d’apprentissage GS






	COMPÉTENCE(S)


	Réaliser une action que l’on peut mesurer.


	DOMAINE D’ACTIVITÉ


	Course de vitesse, course d’obstacles, course longue.


	OBJECTIF(S) D’APPRENTISSAGE(S)


	Moteurs : engagement du corps tout entier dans le déplacement, démarrer, s’arrêter.


	Cognitifs : prendre des repères dans l’espace, prendre en compte le résultat de ses actions.


	
	Se mesurer aux autres. Relais.


	Méthodologiques : application des consignes et mise en œuvre de stratégies.


	Situation 1
	Première séance


	Tape au mur
	Courir pour gagner.


	Plusieurs essais.


	Situation 2
	Deuxième séance


	Panier plein, panier vide
	Courir pour gagner.


	Situation 2
	Troisième séance


	Panier plein, panier vide
	Courir pour gagner.


	Variante, avec des objets de poids et de volume différents.


	Situation 2
	Quatrième séance


	Panier plein, panier vide
	Courir pour gagner.


	Variante, avec des obstacles.
	Courir pour gagner.


	Situation 3
	Cinquième séance


	Il court le témoin
	Courir pour transmettre.


	Variante, les équipes se défient.
	(Temps chronométré)


	Situation 3
	Sixième séance


	Il court le témoin
	Courir pour transmettre


	Changement de lieu → distance plus longue.
	(Temps chronométré)


	ÉVALUATION – PROLONGEMENTS


	L’évaluation a lieu dans l’action : Qui a gagné ? Qui a couru le plus vite ? Mais aussi, évaluation par équipes, évaluation individuelle sur des grilles.


	Ces activités de course sont reprises sous une autre forme dans les rondes et les jeux dansés.





• • Exemple de grille imprimable à utiliser pour programmer une unité d’apprentissage
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