Equipe EPS 71   http://perso.wanadoo.fr/eps.71 


Module d'apprentissage vers le PATINAGE  (roller ou patins à glace) au cycle 2

Fiche - guide pour l’enseignant
La démarche

Pour conduire le module d’apprentissage  Vers le patinage dans ce cycle,  il convient  que les élèves s’approprient le sens de l’activité, c’est-à-dire qu’ils puissent identifier les apprentissages liés aux compétences visées, déterminer les ressources à mobiliser et caractériser le type d'engagement propre à  l'activité. Pour ce faire ils doivent connaître l’objectif à atteindre et disposer des outils  qui permettent de formuler un projet d’apprentissage assez réaliste pour le construire et le réussir dans la plus grande autonomie.
La conduite du module et les situations d’apprentissage.
La première séance. 

Les élèves disposent d’une paire de rollers chacun. Dans un espace balisé (20m x 20m), des déplacements de tous les élèves (15 maximum) sur des chemins de couleurs matérialisés et tracés au sol qui s'entrecroisent. Puis plusieurs jeux successifs : 1, 2, 3 soleil – Chameau - chamois - Vidons les caisses.

Consignes : ne pas tomber - pas d'embouteillage ni collision.

But pour l'élève : jouer ou se déplacer  en sécurité, découvrir et s'approprier les règles de bonne conduite. À chaque changement de jeu ou de consigne de déplacement, l'enseignant fait un point et formalise (sur une affiche par un dessin, un pictogramme ou un symbole) la règle de sécurité en rouge, d'organisation en noir.

Les séances suivantes peuvent être organisées de deux manières. 

1. Toutes les situations d’apprentissage sont proposées en cinq ateliers installés à  chaque séance. 

Cette mise en œuvre permet de majorer les apprentissages sociaux des élèves en organisant la rotation dans les ateliers et  adaptant les consignes de tâches selon les degrés de réussite des élèves (§ tableau n°2). 

Dans un tableau collectif réalisé en classe et affiché sur le site des ateliers, chaque élève place avec l’enseignant(e), son signe personnel dans la case correspondant à l'atelier  qu'il réalise. Parallèlement, il tient à jour une fiche d'évaluation  personnelle, semblable au tableau.

L’enseignant distribue les consignes, ou modifie l'atelier selon les niveaux d'appropriation des élèves. (Les 3 degrés de consignes de tâches sont repérés par des foulards de couleur : vert = niveau de départ, bleu = niveau débrouillé, rouge = niveau de maîtrise élevée) et  vérifie que chacun réalise  régulièrement tous les ateliers jusqu'au niveau rouge. Il modifie  les ateliers au fur et à mesure.

2. Une situation  d'apprentissage est déclinée selon trois niveaux de difficulté (dans trois ateliers, vert, bleu et rouge) à chaque séance. Une situation n’est pas une séance. Dans tous les cas, l'apprentissage se construit par la maîtrise des habiletés au cours de nombreux essais pendant lesquels chaque élève ajuste ses réponses motrices.

Quel que soit le mode de travail choisi, l'appropriation du sens, fortement majorée lors de la première séance (que l'on peut répéter 2 fois), est toujours un enjeu majeur au cours de chacune des autres séances, en relation directe avec l’objectif moteur poursuivi.

De même, le dispositif pédagogique ne se départit jamais de la mise en situation des apprentissages sociaux (sécurité pour soi et pour les autres, respect des tours de rôles et des  espaces d'évolution; attitudes envers le matériel et les dispositifs; autoévaluation de ses compétences et tenue de sa fiche personnelle).

La situation repère représente l’objectif à atteindre et qui permet l’évaluation des apprentissages. C’est un dispositif proposé sous la forme d’un circuit qui  présente une combinaison de toutes les difficultés travaillées.

· Elle peut s’étendre sur plusieurs séances par l’ajustement de la tâche selon le niveau d’appropriation de chaque groupe d’élèves.

· Le travail transdisciplinaire et transversal (compétences générales et connaissances) est pris en compte dans les situations d’apprentissage proposées et dans la démarche préconisée.

· Les situations présentées sont les mêmes que celles proposées au cycle 1 pour « l’enfant PEDALEUR » niveau 2 (GS)

L’organisation 

CONSIGNES de Sécurité (à expliquer et afficher en classe pendant la durée du Module) :

· Vérifier sa tenue vestimentaire : chaussures bien lacées, pantalons et manches longues

· Vérifier les accessoires de sécurité : casques réglés, gants.

· Respecter les consignes d'organisation et de tâches données par l'enseignant(e) ou l'intervenant(e).

· Evoluer dans les espaces matérialisés

· Respecter le sens de rotation dans les ateliers et sur la patinoire

· Se regrouper au signal.
· EN CAS DE CHUTE NE JAMAIS S'ACCROCHER A UN CAMARADE

Consignes de sécurité :

« Vérifiez toujours votre matériel : patins et casque bien attachés, protections au bon endroit. »

« Attendez votre tour à la file de la porte blanche. »

« N’entrez dans l’atelier que si  le patineur précédent a franchi la porte orange. »

« Revenez à la file d’attente en  suivant les flèches tracées à la craie blanche au sol. »

« Ne traversez jamais un atelier. »

« Ne vous laissez pas tomber lourdement, et ne vous accrochez à personne si vous vous déséquilibrez. »

Le(s) site(s)

La cour d’école si elle goudronnée  - une piste spécifique - la Voie Verte – une patinoire. Lors des  sorties scolaires, se conformer aux taux d’encadrement.

Le matériel : cônes de couleur (une couleur par allure) – chronomètres – chasubles de couleurs 
Les outils : la fiche guide de l’enseignant – les fiches personnelles des élèves – les SA 
Les liaisons avec les autres disciplines d’enseignement

	Maîtrise du langage oral

Lecture et écriture
	Vivre ensemble
	Mathématiques 
	Découvrir le monde

	Ecouter 

Exposer son point de vue

Faire des propositions

Comprendre des informations
	Comprendre et se sentir responsable

Respecter les adultes

Avoir compris et accepté des règles

SECURITE ROUTIERE
	Résoudre des problèmes en utilisant une procédure experte / personnelle

Désignation et ordre des entiers naturels

Relations arithmétiques entre les nombres

Calculs

Repérages et orientation
Grandeurs et mesures
	Décrire oralement et localiser les différents éléments d’un espace organisé.

Mesurer et comparer des durées, des longueurs.



Module d'apprentissage  ROLLER au cycle 2
	Nombre de séances : 

Ecole :

Cycle : 3

Classe : 

Effectif : 

Enseignant : 

Période : Eviter la période 5.

Année scolaire : 
	Compétences à développer
	Ce qui est à apprendre
	Liens avec les autres disciplines

	
	· Adapter ses déplacements à différents types d'environnement

· Construire un projet d’action.

· Mesurer et apprécier les effets de l’activité.


	Signification de l’activité :

Se déplacer sur des appuis fuyants : patiner n’est pas marcher sur des patins.

Habiletés motrices :

Combiner actions et postures permettant de rouler, de se propulser et de changer de direction
Apprentissages sociaux et cognitifs :
Tenir les rôles de juge, secrétaire, chronométreur 

respecter un tour de rôle, entraide

juger, apprécier la réussite
	Voir tableau page 3

· Maîtrise du langage oral

· Lecture et écriture

· Vivre ensemble

· Découvrir le monde

· Mathématiques 


	Situation d’entrée
	Situations d’apprentissage
	Evaluation finale

	Si le module « Enfant Rouleur -Pédaleur » avec ²un déplacement sur des porteurs ou des tricycles a déjà été mis en œuvre, les situations sont déjà connues des élèves.

Jeu CHAT / SOURIS.

Chaque souris est chaussée d’un patin (de son choix) ; quand elle est prise par le chat, elle peut choisir de devenir chat ou de changer de pied (patin).


	Le moteur à un pied : glisser/ rouler  sur un pied.

1-2-3 soleil ; Vider les caisses : maîtriser sa vitesse et s’arrêter.

Les croisements : changer de direction.

Par-dessus : franchir un obstacle sans chuter. (changer de pied)

Quel chemin ? : choisir un chemin en lisant les informations de l’environnement (anticiper les difficultés).

En équilibre : rester en équilibre par la prise de conscience de son centre de gravité.


	Mettre en place un circuit combinant les différents éléments du savoir patiner :

 changements de direction à 180°, franchissements d’obstacles, changements de pied...et évolution vers l’arrière.




	Conditions d'organisation
	Rencontre inter- écoles

	Il est préférable de prévoir et décrire en classe le contenu de la séance et le travail. Les consignes d'organisation et de sécurité doivent être écrites sur des affiches en classe et sur la patinoire.

EQUIPEMENT. Vêtements couvrants tout le corps, casque et kit de protection (coudes, genoux, poignets) obligatoires.
	Plusieurs possibilités :

Record de l’heure par équipe

Jeux collectifs sur patin

Divers circuits


	ROLLER : vers la patinage 
	LE MOTEUR  A UN PIED
	Cycle 2 

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	· Transférer son poids sur un seul pied ; se propulser avec la jambe libre

· Oser rouler dans un milieu aménagé (ponts, plots, bancs) dans le respect de règles de jeu et de sécurité définies 

· Comprendre et respecter des règles simples de fonctionnement : rouler dans le même sens, rouler à vitesse modérée

	DISPOSITIF ET TACHE : 

	Tous les exercices seront faits alternativement sur les deux pieds.

En dispersion dans un espace matérialisé et sécurisé, au signal :

Ne pas reprendre d’appui (rester en équilibre dynamique) sur un pied et rouler ;

Glisser sur le pied chaussé jusqu’à la ligne la plus proche ;

Avec une prise d’élan de plusieurs appuis (zone tracée de 5 mètres) glisser le plus loin possible ;

Par 2, bras à la taille, prendre les appuis et glisser ensemble sans se désunir ni se déséquilibrer ;

Un élève est chaussé d’un patin, son partenaire est sans patin, le pousse [appuis deux mains à plat aux reins, sans brusquerie] pour qu’il roule en équilibre.

…/…

Jeu : CHAT SOURIS. [1 chat pour 4 souris]- Chaque souris dispose de 2 foulards de la même couleur, passés dans sa ceinture. Le chat, ne peut prendre à chaque fois qu’un foulard à une souris. Quand  une souris n’a plus de foulard, elle change de pied (patin) et reprend deux foulards d’une autre couleur. Quand elle a épuisé ses 4 foulards elle devient chat.



	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Pas  de collision ;

Ne s’accrocher à personne en cas de chute.
	· Arrêt au signal

· pas de chute
· prise en compte de l'autre patineur.  

· pas de collision

· pas "d'accident".

	
	Jeu : espace plus vaste ;

	OBSERVATIONS

	


	ROLLER : vers la patinage
	1-2- 3 SOLEIL et VIDER LES CAISSES
	Cycle 2 

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	· Contrôler  sa vitesse et freiner au bon moment pour éviter les dangers

· Oser rouler dans un milieu aménagé (ponts, plots, bancs) dans le respect de règles de jeu et de sécurité définies 

· Comprendre et respecter des règles simples de fonctionnement : rouler dans le même sens, rouler à vitesse modérée

	DISPOSITIF ET TACHE : 


	Chaque début d'atelier est marqué par 2 plots jaunes et la fin par 2 plots blancs

· Jeu 1, 2, 3 soleil

L'enseignant(e), face au mur, frappe 3 coups en prononçant « un », « deux », « trois », puis se retourne en disant « soleil ». Quand elle se retourne les tricycles doivent être immobiles. Un tricycle qui n’est pas arrêté, retourne sur la ligne de départ.

· "Vider les caisses" (porter en concurrence avec d'autres) tous les foulards d'une caisse à l'autre, distante de 10m en roulant dans un couloir.


	________________________   ligne de départ

T1  

(     T2

         (
               T3   T4

       (      (
          _______________  Ligne d’arrivée

              Meneur de jeu

	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Partir au signal et s’immobiliser quand le meneur de jeu prononce « soleil ».

Retourner au départ quand on a été « vu »  par le meneur.
	· Arrêt au signal

· pas de chute
· prise en compte de l'autre patineur.  

· pas de collision

· pas "d'accident".
	Aucune contrainte de temps ;

Multiples essais  
	2 élèves en concurrence de vitesse de réalisation dans l'atelier. 

Allonger les distances.  Montées et  descentes plus pentues.

Contrainte de temps de réalisation.
Distribuer des obstacles sur le parcours.

	OBSERVATIONS

	Consignes d'organisation et de sécurité : pour passer dans un atelier, faire la queue à la porte (verte). Ne jamais traverser un atelier / circuit. Rejoindre un atelier par le chemin rouge & blanc qui est tracé autour de la cour. Se déplacer par groupe de 3 élèves qui ont un foulard de la même couleur.




	ROLLER : vers la patinage
	LES CROISEMENTS
	Cycle 2 

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	· Changer  de direction  pour suivre un itinéraire

· Oser rouler dans un milieu aménagé (ponts, plots, bancs) dans le respect de règles de jeu et de sécurité définies 

· Comprendre et respecter des règles simples de fonctionnement : rouler dans le même sens, rouler à vitesse modérée

	DISPOSITIF ET TACHE : 


	Chaque début d'atelier est marqué par 2 plots jaunes et la fin par 2 plots blancs

· Labyrinthe tracé au sol avec des lattes qui ne doivent pas être déplacées (ou bancs sécurisés avec des tapis) provoquant des changements de directions à 90° et des demi-tours. Ces chemins sont repérés par des couleurs.

· Jeu : gendarmes et voleurs (foulards dans la ceinture)
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	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Jeu : prendre le foulard (passé dans la ceinture) d'un voleur, en suivant les chemins, sans en sortir.

On peut passer d’un chemin à l’autre, en fonction du voleur.
	· pas d'arrêt de progression,  

· pas de chute
· prise en compte de l'autre patineur.  

· pas de collision

· pas "d'accident".
	Le voleur doit rester sur un même chemin ;

Poursuivre un seul voleur ;


	Allonger les distances.  Montées et  descentes plus pentues.

Contrainte de temps de réalisation  

Se croiser 

	OBSERVATIONS

	Consignes d'organisation et de sécurité : pour passer dans un atelier, faire la queue à la porte (verte). Ne jamais traverser un atelier / circuit. Rejoindre un atelier par le chemin rouge & blanc qui est tracé autour de la cour. Se déplacer par groupe de 3 élèves qui ont un foulard de la même couleur.




	ROLLER : vers la patinage
	PAR-DESSUS 
	Cycle 2 

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	· Franchir des obstacles pour répartir son poids sur le tricycle.

· Apprécier des indices simples, peu nombreux et peu complexes 

· Comprendre et respecter des règles simples de fonctionnement : rouler dans le même sens, rouler à vitesse modérée



	DISPOSITIF ET TACHE : 


	Chaque début d'atelier est marqué par 2 plots jaunes et la fin par 2 plots blancs

· Circuit constitué de portes basses, de lattes, de tapis sur lesquels il ne faut pas rouler…
· Jeu : « chameau / chamois » les élèves roulent dans l’espace délimité et encombré d’obstacles ; la maîtresse raconte une histoire ; quand elle prononce le mot « chameau » les élèves doivent sortir de l’espace le plus vite possible et aller dans le camp vert ; quand elle prononce le mot « chamois », ils doivent aller dans le camp rouge qui est à l’opposé.
	Les obstacles

· Un tapis (+ ou – épais)

· Une bascule (planche posée dans sa largeur sur un cylindre) 

· Un  plan incliné (planche posée dans sa longueur sur un cylindre)

· Un pont plan incliné qui conduit à un plan en contre haut)

· Un rail (entre 2 tapis)

· Un cylindre ; un gros plot, un cône…

· Une corde à grimper posée au sol

· Des lattes ; des cerceaux, des briques

· …/…



	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Dans le jeu :

Pour sortir au plus vite, on peut traverser ou passer par-dessus les obstacles.
	· pas d'arrêt de progression,  

· pas de chute
· prise en compte de l'autre patineur.  

· pas de collision

· pas "d'accident".
	Les obstacles sont très bas et ne provoquent pas de blocage de la roue avant ni de déséquilibre prononcé.
	2 élèves en concurrence de vitesse de réalisation dans l'atelier. 

Allonger les distances.  Montées et  descentes plus pentues.

Contrainte de temps de réalisation.

	OBSERVATIONS

	Consignes d'organisation et de sécurité : pour passer dans un atelier, faire la queue à la porte (verte). Ne jamais traverser un atelier / circuit. Rejoindre un atelier par le chemin rouge & blanc qui est tracé autour de la cour. Se déplacer par groupe de 3 élèves qui ont un foulard de la même couleur.




	ROLLER : vers la patinage 
	 QUEL CHEMIN ? 
	Cycle 2

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	· Prendre de informations pour anticiper la manœuvre

· Apprécier des indices simples, peu nombreux et peu complexes 

· Comprendre et respecter des règles simples de fonctionnement : rouler dans le même sens, rouler à vitesse modérée



	DISPOSITIF ET TACHE : 


	Chaque début d'atelier est marqué par 2 plots jaunes et la fin par 2 plots blancs

Dans un espace d'évolution encombré de gros objets (chaises, cartons, tapis de saut…) aller du départ à l'arrivée en suivant des chemins de plusieurs couleurs, sans heurter les obstacles (les obstacles sont disposés de manière aléatoire sur les chemins, à l’exception des carrefours).

Jeu: par équipes de 3 ramasser le + de petits objets et les poser dans sa maison.
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	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Se déplacer sur les chemins sans heurter ni renverser les obstacles. 
	· pas d'arrêt de progression,  

· pas de chute
· prise en compte de l'autre patineur.  

· pas de collision

· pas "d'accident".
	Suivre un piéton ;

Suivre des consignes orales d’itinéraire ; 
	2 élèves en concurrence de vitesse de réalisation dans l'atelier. Allonger les distances.  Montées et  descentes plus pentues.

Contrainte de temps de réalisation  

	OBSERVATIONS

	Consignes d'organisation et de sécurité : pour passer dans un atelier, faire la queue à la porte (verte). Ne jamais traverser un atelier / circuit. Rejoindre un atelier par le chemin rouge & blanc qui est tracé autour de la cour. Se déplacer par groupe de 3 élèves qui ont un foulard de la même couleur.




	ROLLER : vers la patinage
	EN ÉQUILIBRE
	Cycle 2

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	· Maîtriser son  équilibre pour ne pas chuter

· Comprendre et respecter des règles simples de fonctionnement : rouler dans le même sens, rouler à vitesse modérée

	DISPOSITIF ET TACHE : 


	Chaque début d'atelier est marqué par 2 plots jaunes et la fin par 2 plots blancs

Circuit constitué de bascules,  dévers, rails (2 tapis parallèles)…

D’objets (foulards) à ramasser par terre ou attraper en l’air. 

Jeu relais par équipes sur un circuit composé de la succession des difficultés.
	Les obstacles

· Un tapis (+ ou – épais)

· Une bascule (planche posée dans sa largeur sur un cylindre) 

· Un  plan incliné (planche posée dans sa longueur sur un cylindre)

· Un pont plan incliné qui conduit à un plan en contre haut)

· Un rail (entre 2 tapis)

· Un cylindre ; un gros plot, un cône…

· Une corde à grimper posée au sol

· Des lattes ; des cerceaux, des briques

· …/…



	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Franchir les obstacles sans tomber… puis sans s’arrêter.
	· pas d'arrêt de progression,  

· pas de chute
· prise en compte de l'autre patineur.  

· pas de collision

· pas "d'accidents".
	Les objets à ramasser sont posés sur des plots (à hauteur de main) et ceux à décrocher en l’air ne demandent pas de se lever debout sur les pédales.
	2 élèves en concurrence de vitesse de réalisation dans l'atelier. Allonger les distances.  Montées et  descentes plus pentues.

Contrainte de temps de réalisation.

	OBSERVATIONS

	Consignes d'organisation et de sécurité : pour passer dans un atelier, faire la queue à la porte (verte). Ne jamais traverser un atelier / circuit. Rejoindre un atelier par le chemin rouge & blanc qui est tracé autour de la cour. Se déplacer par groupe de 3 élèves qui ont un foulard de la même couleur.




	Atelier n°1
	Atelier n°2
	Atelier n°3
	Atelier n°4
	Atelier n°5

	Freiner
	Tourner
	Franchir
	S’équilibrer
	Choisir son chemin

	N° 1(     (    (
(      (     (
(      (     (
    ____

       ___

        (
                ___

N° 2                  (
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	Prendre un foulard dans la caisse n°1

Aller poser chaque foulard dans la caisse n°2 sans faire tomber la latte posée sur les deux plots devant la caisse.

Enchaîner des passages sur tous les parcours.
	Suivre un chemin de couleur, puis un autre.

Suivre un chemin sans tenir compte de sa couleur.

Suivre un camarade (à bonne distance) dans un chemin qu’il choisit de suivre.

Rouler dans son chemin en concurrence avec un autre patineur.

On peut ajouter, au fur et à mesure ou selon le degré de maîtrise toutes les consignes de tâche pour la compliquer en jouant sur les variables de temps, d’espace, de nombre de patineurs et se sens de déplacement.
	Suivre l’itinéraire fléché qui indique de franchir les obstacles :

Tapis (mou), bascule (équilibre qui passe de l’arrière vers l’avant), plan incliné ou dévers, rail (passage étroit), corde (obstacle qui bloque la roue avant)…

La régulation sur les variables se fait en fonction de la difficulté (plus ou moins haut ou long), et les difficultés sont proposées que si elles représentent un apprentissage. 
	L’atelier propose plusieurs fois une difficulté de même nature :par exemple plusieurs bascules qui permettent de transférer au moment du basculement, le poids de son corps de l’arrière vers l’avant, ou ramasser un objet au sol, ou l’attraper en l’air debout sur les pédales… 
	Le nombre de chemins (de couleurs différentes est fonction de l’espace dont on dispose et du degré de maîtrise des élèves.

Se déplacer en suivant un chemin et en respectant les consignes de sécurité représentées par des panneaux connus et étudiés en classe, introduits l’un après l’autre. (cf. APER)

Les parcours peuvent être parsemé « d’embûches » d’obstacles et sont empruntés par plusieurs patineur s.
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