ATHLETISME ET LITTERATURE Cycle 1
Des principes de bases
- Pratiquer des activités physiques dans le cadre de l’emploi du temps de la classe.

- Pratiquer des activités orales pendant les séances d’EPS

- Pratiquer des activités orales et écrites en classe à propos des activités physiques.

- Pratiquer des activités de production d’écrits avec des personnes physiquement absentes.

	DOMAINES
	OBJECTIFS
	Exemples d’Activités

	Agir dans le monde
	Réaliser des activités mesurées

Coopérer et s’opposer

Réaliser des actions à visée artistique
	Athlétisme

Jeux traditionnels

Jeux d’opposition

Danse

	Maîtrise de l’oral
	Langage en situation : pendant les activités physiques

Langage d’évocation : en classe, on parle des activités physiques que l’on a pratiquées
	Décrire

Nommer

Dire ce que l’on fait

Raconter ce que l’on fait

	Maîtrise de l’écrit
	Echange à distance avec des personnes absentes physiquement à propos des activités physiques
	Ecrire une lettre

Ecrire une règle de jeu


Rappel : 2 types de compétences :           1) Les compétences spécifiques.

                                                                   2) Les compétences transversales. 
1) Les compétences spécifiques.

Compétence 1 : Réaliser une action que l’on peut mesurer.

Compétence 2 : Adapter ses déplacements à différents types d’environnement.

Compétence 3 : S’opposer individuellement ou collectivement.

Compétence 4 : Réaliser des actions à visée artistique, esthétique ou expressive.

2) Les compétences transversales.
Compétence 1 : S’engager lucidement dans l’action.

Compétence 2 : Construire un projet d’action.

Compétence 3 : Mesurer et apprécier les effets de l’activité.

Compétence 4 : Appliquer (et construire Cycle 3) des règles de vie collective.

Compétence 5 : Comprendre qu’on peut acquérir des connaissances spécifiques à une activité.

Compétence 6 : Compétences relatives au langage (Cycle 3).

	NATURE
	MOMENT
	OBJECTIFS

	Oral
	Pendant les séances d’EPS

En classe
	Raconter, expliquer, anticiper, justifier, décrire, projeter pour agir

	Ecrit

(dessins,dictées à l’adulte, langage mathématique, symboles)

Tice

Production autonome
	Temps des échanges
	Poser des questions, raconter pour raconter, raconter pour faire faire, raconter pour combiner les expériences des 2 classes
Agir

	Photos
	A tout moment
	Garder en mémoire, illustrer
Reconnaître : rappeler,comparer, classer, trier.

	Vidéos
	A tout moment
	Mettre en image du mouvement que l’on ne peut pas mettre en mots

	Maquettes
	A tout moment
	Représenter une organisation spatiale

	Sensibilité, Imagination ,création

Vivre ensemble
	Pendant les séances d’EPS

En classe
	Plaisir

Fonction symbolique


SITUATION   DECLENCHANTE

Réception d’un fichier audio par internet

Texte :

Bonjour,

Je m’appelle Simbolé. Je suis un petit garçon et j’habite dans un village en Afrique.

Je suis triste parce que j’ai perdu ma maman. La méchante sorcière l’a emmenée dans la forêt et la garde prisonnière.

Pour la délivrer, je dois apporter à la sorcière un grand coffre de pierres magiques de toutes les couleurs.

Je sais comment il faut faire pour gagner des pierres magiques et je vous le raconterai plus tard.

Si vous êtes d’accord pour m’aider, vous aussi vous pourrez gagner des pierres magiques pour que je retrouve enfin ma maman.

Envoyer-moi une lettre pour me dire si vous voulez bien m’aider à gagner des pierres magiques.

Voici mon adresse :

                                  Simbolé

                                    Village de Youbibou

                                        Afrique

Youbidou, le
[image: image1.wmf]
Chers amis,
J’ai bien reçu votre lettre. Merci de m’aider. Je vous envoie mon histoire pour vous expliquer comment j’ai gagné un jour des pierres magiques. Vous pouvez faire comme moi.

Gagnez-en beaucoup et mettez-les dans un grand sac.
Ma feuille est déchirée. L’autre morceau est dans la classe de  

Simbolé.
[image: image2.wmf]
Ma chasse au lion terrible

Il était une fois en Afrique, il y a très longtemps, un lion terrible.

Moi, Simbolé j’étais tout petit et personne ne faisait attention à moi.


Un jour, j’ai décidé de montrer ce que je savais faire et je suis allé

chasser le lion qui faisait peur à tout le monde. Je compris que j’aurais

besoin d’aide et je suis allé trouver le grand sorcier. Le grand sorcier

m’expliqua que, pour vaincre le lion terrible, il faudrait gagner des pierres

magiques.


Le lendemain, je rencontrai une panthère rapide qui me dit : « Si tu

cours aussi vite que moi, je t’aiderai à vaincre le lion. » J’ai essayé,

essayé, essayé et j’ai réussi. Alors, la panthère me donna des pierres

magiques.


Après, je rencontrai une gazelle qui me dit : « Si tu sautes aussi

loin que moi, je t’aiderai à vaincre le lion. » J’ai essayé, essayé, essayé

et j’ai réussi. Alors, la gazelle me donna des pierres magiques.



Dans la forêt, je rencontrai un singe qui me dit : « Si tu lances aussi

loin que moi, je t’aiderai à vaincre le lion. » J’ai essayé, essayé, essayé

et j’ai réussi. Alors le singe me donna des pierres magiques.


Plus tard, je rencontrai un éléphant qui me dit : « Si tu es aussi fort

que moi, je t’aiderai à vaincre le lion. » J’ai essayé, essayé, essayé et j’ai

réussi. Alors l’éléphant me donna des pierres magiques.


Enfin, je rencontrai un serpent qui me dit : « Si tu danses aussi

bien que moi, je t’aiderai à vaincre le lion. » J’ai essayé, essayé, essayé

et j’ai réussi. Alors, le serpent me donna des pierres magiques.


La nuit venue, je pris toutes mes pierres et attendis sous un arbre.

Le terrible lion arriva, ouvrit sa gueule, rugit. Alors je lui lançai toutes

mes pierres à la fois. Le lion eut tellement mal qu’il se sauva pour

toujours.


Quand je revins dans mon village, ma maman m’embrassa et tous

les gens me remercièrent. Plus personne n’aurait jamais peur du terrible

lion.








   SIMBOLE

Un exemple de module « ATLETISME ET LITTERATURE » dans la circonscription de Chalon 1  et 2
Les classes qui participent

	École de 
	TPS + PS + MS + GS
	Effectif
	École de 
	TPS + PS + MS + GS
	Effectif

	X
JJJJ__

DDDD

	0+13+12+5

8+12+20+11

0+7+9+11


	30

51

27


	HHHH
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	0+13+8+12

6 GS + 17 CP

2+6+3+6


	33

23

17




                                                                                   TOTAL      

Programmation des enseignements au cours des périodes 4 et 5 

	PERIODE
	P4/ P5 2005/ 1 activité semaine avec frise chronologique

	THÈMES
	Chaque nouvelle situation est motivée par une nouvelle recherche de pierres magiques liée à une nouvelle épreuve pour Simbolé et donne lieu à une exploitation en classe.

	Affiches, dictée à l’adulte, lecture, graphisme, arts visuels, réalisation de masques, découverte du monde (étude de l’Afrique milieu naturel, habitation, climat, population) , éducation musicale…

	TRACES DE L’EPREUVE
	Chaque enfant peut rapporter une ou plusieurs pierres magiques.

Réalisation de photos (appareils numériques dans les classes).
	Les pierres magiques font l'objet de recherche ( taille, forme, couleur …) puis sont conservées en classe dans une boîte conçue à cet effet..

Les photos sont triées, traitées et légendées pour constituer un fichier ou un CD accessible aux enfants.

	LES JEUX OU SITUATIONS
	Ils ou Elles sont à l’initiative de l’enseignant, des élèves ou de l’autre classe
	Réalisation de fiches de jeux, de règles et de fiches d’évaluation.

	ÉCHANGES
	Correspondance électronique  entre les classes d'un même projet.
	Envoi de textes, dessins, jeux de lecture.

Chaque classe préparera une partie du  jeu final présenté au cours de la rencontre.

	EPS
	Travailler les activités athlétiques, les jeux traditionnels et les jeux de coopération et d’opposition
	Module Jeux traditionnels, Athlétisme, jeux d’opposition.


La rencontre Inter écoles : Rencontre des classes 2 par 2, à la fin du module. Période 5 (2005) La rencontre fait l'objet d'un jeu construit autour de l’histoire de Simbolé qui sert à réinvestir les connaissances acquises tout au long de la période. 
Bibliographie :

EPS 1 n°110 Kalikoba et le lion terrible.
La Brouille (Claude Boujon)

La Chaise (Claude Boujon)

Bon appétit Monsieur Lapin (Claude Boujon) / Ecole des Loisirs

Quel radis dis-donc (Praline Gay-Para ; André Prigent

                                 A petits petons Didier Jeunesse

La Moufle (Diane Barbara ; Frédéric Mansot)

                   Les contes à plusieurs voix Actes Sud Junior

Ouvrages nécessitant plus d’aménagement de votre part :

Les trois petits cochons.

Bataille (Eric Battut) Autrement jeunesse

Léonard (Wolf Erlbruch) Editions Etre.

Le chien invisible (Claude Ponti) Ecole des loisirs 

Y-a-t-il des ours en Afrique(Satomi Ichikawa) Ecole des Loisirs
PREPARATION D’UN DEFI EPS

	
	Classe de
	Classe de

	Quelle(s) activité(s) physique(s) choisir ??

	
	

	Les actions langagières à l’écrit
· dans la classe
· avec l’autre classe

	
	

	Les actions langagières à l’oral
· pendant l’EPS
· dans la classe

	
	

	Les actions dans les autres domaines disciplinaires

	
	


	Atelier n°1 : COURIR VITE

	· Espace public Lac Prés St Jean


DESCRIPTIF

	Dans le couloir marqué au sol courir le plus vite possible pour atteindre la zone la plus éloignée du départ.

Matériel : chronos / 8 cônes des 4 couleurs / cordes pour tracer le couloir / briques oranges pour marquer le départ.


Décompte des points

	Mettre une croix correspondant à la couleur atteinte en 8 secondes  au meilleur des essais


CONSIGNES

	D’organisation
	De sécurité
	De tâche dans l’atelier

	5 premières minutes :

essais libres

Reste du temps : 

Au moins 3 essais chronométrés par équipier


	Attention que les enfants reviennent  au point de départ en marchant et suffisamment loin du couloir de course.

Attention qu’il n’y ait pas de traversée intempestive du couloir de course.

Ne jamais commencer l’atelier si il y a encore l’équipier précédent.
	Au signal sonore, cours vite pour atteindre la zone la plus éloignée.

L’adulte se positionne à hauteur des zones d’arrivée.


	Atelier n°2 : COURIR VITE dans le SLALOM

	· Espace public Lac Prés St Jean


DESCRIPTIF

	Courir  le plus vite possible  en passant dans les portes (2 poteaux ASCO) pour atteindre la zone la plus éloignée du départ.

Matériel : chronos / 8 cônes des 4 couleurs / cordes pour tracer le couloir / briques oranges pour marquer le départ /  6 poteaux ASCO.


Décompte des points

	Mettre une croix correspondant à la couleur atteinte en 8 secondes  au meilleur des essais


CONSIGNES

	D’organisation
	De sécurité
	De tâche dans l’atelier

	5 premières minutes :

essais libres

Reste du temps : 

Au moins 3 essais chronométrés par équipier


	Attention que les enfants reviennent  au point de départ en marchant et suffisamment loin du couloir de course.

Attention qu’il n’y ait pas de traversée intempestive du couloir de course.

Ne jamais commencer l’atelier si il y a encore l’équipier précédent.
	Au signal sonore, cours vite pour atteindre la zone la plus éloignée.

L’adulte se positionne à hauteur des zones d’arrivée.


	Atelier n°3 : COURIR pendant 6 minutes

	· Espace public Lac Prés St Jean


DESCRIPTIF

	Courir  pendant 6 minutes  dans le circuit tracé.

Matériel : chronos /  cônes / briques oranges pour marquer le départ /   poteaux ASCO / une cinquantaine de jetons


Décompte des points

	Mettre une croix correspondant de la couleur qui correspond au nombre de tours effectués par chaque enfant.

Jaune =    tours . Vert =  tours. Bleu =    tours. Jaune =    tours .


CONSIGNES

	D’organisation
	De sécurité
	De tâche dans l’atelier

	Explication :
A chaque tour vous prendrez un jeton dans la cuvette


	Attention qu’il n’y ait pas de traversée intempestive de la course.

Vérifier l’état de fraîcheur des coureurs.

Ne jamais commencer l’atelier si il y a encore l’équipier précédent.
	L’adulte se positionne à hauteur de la cuvette à jeton et les distribue.

Il peut signaler un décompte en minutes : « il reste 5 minutes, il reste 4 minutes….


	Atelier n°4 : LANCER FORT

	· Espace public Lac Prés St Jean


DESCRIPTIF

	Lancer les balles en mousse au dessus de la ligne tracée pour qu’elles rebondissent dans la zone la plus éloignée.( on peut remplacer les balles par des sacs de graines ou des chaussettes remplies de sable.

Matériel :  8 cônes des 4 couleurs / traits de craie  pour repérer les zones d’impact des balles / cerceaux pour marquer les emplacements de lancer.


Décompte des points

	Mettre une croix correspondant à la couleur atteinte  au meilleur des essais


CONSIGNES

	D’organisation
	De sécurité
	De tâche dans l’atelier

	5 premières minutes :

essais libres

Reste du temps : 

Au moins 3 essais mesurés par équipier


	Attention qu’il n’y ait pas de traversée intempestive de la zone de lancer.

Ne jamais commencer l’atelier si il y a encore l’équipier précédent.
	Une balle pour 2 enfants. 

Les enfants sont par paires.

L’enfant qui ne lance pas se place 2 mètres derrière l’enfant lanceur ; il annonce la zone de rebond, ramasse la balle et lance à son tour.


	Atelier n°5 : TIR de précision

	· Espace public Lac Prés St Jean


DESCRIPTIF

	Lancer les petits sacs dans les cibles. Les cibles sont 2 grands tapis ; 2 petits tapis, une caisse.

Matériel :  6 cerceaux pour marquer les emplacements de tir. 2 grands tapis ; 2 petits tapis, deux caisses. 40 sacs de graines ou chaussettes remplies de sable.


Décompte des points

	Mettre une croix correspondant au score atteint en 6 tirs.

0 à 5 points = jaune. 6 à 10 points = vert. 11 à 14 points = bleu. 15 à 18 points = rouge.


CONSIGNES

	D’organisation
	De sécurité
	De tâche dans l’atelier

	5 premières minutes :

essais libres

Reste du temps : 

3 essais comptés par équipier


	Attention que les enfants aillent chercher les sacs quand ils ont tous été lancés.

Attention qu’il n’y ait pas de traversée intempestive de la zone de tir.

Ne jamais commencer l’atelier si il y a encore l’équipier précédent.
	Il faut essayer de lancer dans la caisse (6 tirs).

3 points dans la caisse.

2 points sur les petits tapis.

1 point sur les grands tapis.


	Atelier n°6 : COURSE avec obstacles

	· Espace public Lac Prés St Jean


DESCRIPTIF

	Courir  le plus vite possible  en passant par-dessus des haies pour atteindre le plus rapidement possible la zone la plus éloignée du départ.

Matériel : chronos / 8 cônes des 4 couleurs JAUNE / VERT/ BLEU / ROUGE / cordes ou rubalise pour tracer le couloir / briques oranges pour marquer le départ /  des haies ou baguettes placées sur des cônes.


Décompte des points

	Mettre une croix correspondant à la couleur atteinte en 8 secondes  au meilleur des essais.




CONSIGNES

	D’organisation
	De sécurité
	De tâche dans l’atelier

	5 premières minutes :

essais libres

Reste du temps : 

Au moins 3 essais chronométrés par équipier


	Attention que les enfants reviennent  au point de départ en marchant et suffisamment loin du couloir de course.

Attention qu’il n’y ait pas de traversée intempestive du couloir de course.

Ne jamais commencer l’atelier si il y a encore l’équipier précédent.
	Au signal sonore, cours vite pour atteindre la zone la plus éloignée.

L’adulte se positionne à hauteur des zones d’arrivée.


	Atelier n°7: SAUTER LES RIVIERES

	· Espace public Lac Prés St Jean


DESCRIPTIF

	Sauter successivement des rivières de plus en plus large.

Matériel :  1 couloir composé de 5 grands tapis espacés de la valeur d’un tapis. Au milieu de chaque tapis, une rivière est tracée avec du scotch de couleur ou marquée avec de la rubalise.


Décompte des points

	Mettre une croix correspondant à la couleur de la plus large rivière franchie .


CONSIGNES

	D’organisation
	De sécurité
	De tâche dans l’atelier

	5 premières minutes :

essais libres

Reste du temps : 

6 essais comptés par équipier dont on ne retient que le meilleur.


	Attention que les enfants ne produisent pas des réceptions hors tapis et sautent de manière désordonnée (trop explosive qui provoque une réception dangereuse : entorses)

Ne jamais commencer l’atelier si il y a encore l’équipier précédent.
	Sauter à pieds joints (sans élan couru)

Atterrissage sur les 2 pieds pour valider l’essai.

Un seul pied sur une ligne = essai validé.


	Atelier n° 8: SAUT DE GRENOUILLE

	· Espace public Lac Prés St Jean


DESCRIPTIF

	Je saute le plus loin possible en 5 sauts pieds-joints sans élan. 

La zone de réception est balisée par des rivières délimitées par des cônes de couleur JAUNE / VERT/ BLEU / ROUGE
Matériel : 1 couloir repéré pour la zone de saut/une brique orange pour le départ/ des cônes JAUNE / VERT/ BLEU / ROUGE pour la zone de réception.


Décompte des points

	Mettre une croix correspondant à la couleur de la plus large rivière franchie.




CONSIGNES

	D’organisation
	De sécurité
	De tâche dans l’atelier

	5 premières minutes :

essais libres

Reste du temps : 

3 essais au moins comptés par équipier dont on ne retient que le meilleur.
	Attention que les enfants ne produisent pas des réceptions hors de la zone délimitée et sautent de manière désordonnée (trop explosive qui provoque une réception dangereuse : entorses)

Ne jamais commencer l’atelier si il y a encore l’équipier précédent.
	Sauter sans élan en grenouille. Atterrissage sur les 2 pieds pour valider l’essai.


