PROGRAMMATION PS/MS

Mésanﬂe

Période 1

) )
/A\alrj sexFrlmer/ comFrendre a trovers IGCthIte ID.’\)/SIC1U€

21/ Aﬂir dans

/
€S|DC1C€} dons ’Cl durée et SUI"/OVQC ’es

o[vjets

Le

cerceau

1 Découvrir et diversiFier |es aclivités motrices Un cerceau For /|_clé|:>|ocez vous avec vos cerceaux dans foule |0 solle en Foisont ce
réolisées avec un cerceau ; découvrir <1ue enFont c1ue vous voulez.
|e cerceau rekondit. 2 _essayez de lfrouver des Fqgons diFFérentes de Jouer avec volre cerceau :
Foire rouler/ Foire tournerl Foire reL)onclirl Fosser dans |e cerceau...
3__monlre-nous Iq Fagon ﬂue tu as de Jouer avec |e cerceau. Mointenantl
foul le monde essaie de Foire comme Iui/elle.
2 DiversiFier les activites  motrices réolisées Un cerceau For /|_esso7/ez de Foire rouler volre cerceau.
avec un cerceau ; découvrir C|ue Ie cerceau enFontl I:)uis qu 2 _montre-nous Ia chon ﬂue tu as de Jouer avec |e cerceau. Mointenqnt/
roule ; Foire rouler le cerceau vers une ﬂrouPe (aroulne de | tout le monde essaie de Foire comme lui/elle‘
ciLle. 2/ 4—, ) 3_Foites rouler le cerceau vers un camarade Four clue celui—ci |:>uisse le
rottroFer sans se clélnlocer
3 Découvr‘ir‘ c]ulon Peut Posser‘ a ftravers le Un cerceau For‘ 4_Jouez avec le cerceau (c]ui esl maintenu deLJou[' sur son socle) sans
cerceau ; meltre en scéne son Fassaﬂe dans enFant Posé sur le Fair‘e tomL)er‘ ; autrement dit/ Fossez a travers |e cerceau.
|e cerceau aFin de montrer ce ﬂue |/on sait un socle 4+ un Q_CLaocun d volre tour‘/ vous o“ez Fr‘ésenter‘ un Possoﬂe dans le cerceau
Foir‘e d ses camarades. tolais aux coPcins. Essoyez de Foir‘e le Plus Leou Possoﬂe Possiue ef soluez.
b Se déI:)locer sur une musiﬂue et réoﬂir a Un cerceau I:)Gr \/ous vous déF|acez au ryt'qme de la musiﬂue Fartout dans |o sa“e et

/ ~ .
|orret de ma musque ;

; se reFérer dans

encht

< . / ~ .. .
des c1ue IO musque S orrete} vous devez reJOIndre votre maison-cerceau.
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/ . .
| QSPGCQ GFIH de r‘etr‘ouver‘ $a maison

. r‘écﬂir‘

rapidement.

Reslnecter les réjles du Jeu el réoﬂir au

si nc1|

\/cr‘icn['e avec |es doudous des éléves : Au siﬂncll les éléves doivent

déf)oser‘ Ieur‘ dOUdOU dGhS un des cerceaux.

/A\U Sijﬂdll Vous devrez tour a tour souter dons |Cl « mare-cerceau » ou

scu[’er‘ FOU[‘ en sortir.

l_e CGPtOh

JOUGI" avec |€ CClI"tOﬂ

Un (jr‘(]ﬂd CGI"tOﬂ
|DGI" enFant} un

OFForeil I:)L\oto

1_Les enfants jovent librement avec les cartons.

Q_I_/enseiﬂnont(e) repére les dfférentes actions, les FkotOSmFHe, Fait
verbaliser les actions aux enfants et relance les actions.

3_Mise en commun des trouvailles, imitation et verbalisation des actions

des comorodes.

Jocques a dit/ a dit

Uﬂ Sr‘and cor‘ton
I_')Gr‘ enFont} des
I_')L\OtOS

PLreclu_is - En amont, séance de |0n303e en classe ot les enfants ont
observé les photos, décrit |"action et dicté & llenseiﬂncnt(e) lq léﬂende de
cL‘uoﬂue PL\otOﬂrcPL\ie.

4_Llenseiﬂnont(e) dorne un ordre et montre les Photos en méme temps,

les éléves |Iexécutent si llor‘dre est Pr‘écédé de « Jccques a dif ».

dedans/dans a |Iintér‘ieur)

(derrizre, devant, sous, sur,
2_Meme Jeu, juste avec les Fl’\otos pour associer un événement vécu G
une Fkot03roFkie

3_Meme Jou, juste avec une consigne orale

> Cette aclivité sera Fro’onﬂée au cours des Frocl’uoines I:)ériocles.
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Mésanﬂe Période 1

Se déPlccer avec / Un [’amLour‘in Qucnd J'e toFe dans |e tcmkourin/ vous mcr‘c|’1ez Portout en Faisont attention de ne FGS vous coanez.
aisance ous vous arrelfez el Faites |es statues c]uond J'e tcPe une nouve”e Fois.

2 Quond Je talne lentement sur |e tomLourin} vous morcl'\ez |en|.'emen|.', I_or3(1ue Jlorréte de J’ouerl toul
|e monde slorréte de morcl’uer. Puis ﬂuond Je vais Jouer tres vil.'el vous morcL\ez trés vile sans vous
cogner. N/oukliez PGS de vous arreter ef de Faire les statues ﬂuond Je ne Joue Flus.

3 ommencez 4 se dé[}lccer‘ au r7t|'1me du tomLJour‘in (lentl r‘cPide} or‘r‘ét). Puis demandez aux éléves
de se dé lccer en imifant un onimol - sauler d pieds joinls pour imiter le |o in, ramper au sol our

P precs Joms p P remp P
imiter le ser‘f)ent/ se ar‘ondir‘ sur |c1 Pointe des Fieds Four‘ imiter la 3ir‘oFel

4 Réinvestir‘ Ic séance 3 en se déPlcgont comme un animal, au r‘)/tl‘ume du tamLJour‘in} d/un Point de
déf)or‘t d un Point d’ arrivée.

Se déF’ocer sur des 5 Porcours de motricité Protiﬂue de divers I:)Grcours de motricité congus en éﬂuiFe

6

IDCJF‘COUF‘S
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7
2.3./ Communiﬂuer avec les autres au ftravers d aclions & visée exPressive ou artis[’iﬂue

Lo Farondo|e 1 [nvitez les éléves a se r‘cnﬂer‘ confre un mur, |es uns d coté des aulres en Ieur‘ exFliﬂuont ﬂu/ils vont GPPr‘endr‘e a Foir‘e une Far‘andole.
Pour‘ celo, c|’mcun doit donner |o main aux deux enFonts a cote de lui. Une Fois ﬂue fous se liennent |o main, emmenez |0 Far‘ondole
en demandant c]ue Per‘sonne ne se laclwe. Se Pr‘omener ainsi en cerclel en Ziﬂ‘zoﬂ; au r‘)/tlwme de lc musiﬂue.

Lc danse des 2 PL\ose (4) : loissez les é|éves cl'\ercl'\er comment Foire danser |eur doudou.

doudous PL\ose (2) : Lercez votre doudou sur Flace Puis en se déF|ogant (en morcL\ant)

PLmose (3) : volsez avec volre doudou
PLmose (4) : rePosez—vous avec volre doudou

I_o ronde 3 PLuose (4) . invitez les éléves d se meftre Por deux Pour danser sur une musiﬂue classiﬂue. \/eillez a tourner doucementl en suivant
Io musiﬂue el sans ri8(2|uer de se Foire tomL)er.

PL\ose (2) : rossemuez deux L)inGmes l:aour Former une ronde de ﬂuotre enFonts. Au centre de c|'10c1ue ronclel instoller un cerceau
|:>our ﬂuider |es délnlocements. « Dcmsez au r)ltL\me de lo music]ue en tournant aufour d’un cerceau, sans morcL\er dessus. »

b lecse (’l) : For‘mer une ronde de c]uotr*e enFants. Au cenfre de c|'mc]ue r‘ondel insto”er‘ un cerceau Four Suider‘ les déf)locements.
€ Dcnsez au r7t|1me de lc musiﬂue en tournant autour d’un cerceau, sans morcl‘uer‘ dessus. »
leose (2) . constituer des rondes de six enFonts c]ui danseront autour du cerceau.
PL\ose (3) . confinuer a lourner en enlevont le cerceau au milieu.

5 Former deux rondes : 1 diriﬂée Far |lo|.'sem et 1 II)OF‘ |o maitresse

6 _CL\GI’\SOH « DG\'\SOHS |Cl COPUCiﬂe » 9 toumer Fendont |Cl musiﬂue e|.' S’GCCI"OUF]F‘ sans se |aCL\€I" |€S mains (3 « YOU Ies Fetlts CGi”OUX | »
_CL\GHSOH « JEGH Petlt ﬂul CICIT‘ISE » 9 tourner sur [G CI"IGHSOH PUiS 6 C|’10(1U€ COUP|€t} mimer Ies jestes de ’G cLﬁanson.
Préreg]uis ©oen omontl Foire ecouter Io music]ue <€ Jecm Fetit (1ui danse » el mimer les cliFFérentes aclions.

Lo danse des | 7

oLJets

PL‘IGSQ (/l) . Fair‘e dcmser un sac en FIOStiﬁUQ, un Foulor‘d, un lDGHOﬂ de Lmudr‘uclwe

PL\ose (2) . idem mais celte Fois} les ol)J'ets disPor‘cissent el les mouvemenls resfent. (les oLJJets sont invisiues)
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l_e IouP et |es 1 Enseiﬂncnt/ctsem = louF [nvitez les éléves a se |ocer‘ a |Iintér‘ieur‘ d'un cerceau. « \/ous eles des Petits lcPins. Moi/ Je suis
loFins Eléves = loFins le IOUP (tenir |o mascotte I_ouln)‘ |_orsclue vous enfendrez |q musiﬂue de « Fromenons—nous dans les
Cerceoux L)ois », vous Fourrez sortir de vos ferriers ef vous Fromener (morcL\er) en loulte sécurite. |_orsclue ‘o
Musiﬂue <« Promenons—nous musiﬂue s/arréterq/ i| Foudro vite retourner G son cerceau car ’e ’ouP vous ottroFero‘ »
dans |es L)ois » PL\ose (4) as de contrainte numérique
PL\ose (2) etre seul dans un cerceau (: terrier)
2 lecse (4) r‘oPPel du J’eu : se Pr‘omener (mor‘cl‘uer‘) au son de lc musiﬂue et rentrer dans son terrier |e
Flus r‘cPidement Possil)le d Ic Fin de |o music]ue (/| lcPin Por‘ ter‘r‘ier‘)
leose (2) etant donné c]ue vous efes des Petits |0Pins} vous n/ollez Plus mcrc|’1er‘ lor‘sque VOUS Vous
romeénerez aulour des cerceaux mais saufer |
Le Furet 3 Sac de koucl’xons _P'acez |es éléves en rond
L | 2 séances _Désiﬂnez un éléve (1ui Jouero le r6|e du Furet el donnez—lui un sac de L)oucl'\ons (: sac de ﬂroines).
_Le Furet devra courir autour de |c1 ronde Fendant ﬂue les aufres clwcmtent « [/ court, i/ court /e
Fur‘e['/ /e Fure[’ du Aois mesdames. // court, i/ court /e /[ure['/ /e /[ure[' du Aois L/'o/i‘ // est /Jassé /DCIP
N . /
ici, i/ r‘e/mssera /JGI" /a/ ui /a 7
_A lc Fin de |o c|’mnson/ |e Fur‘et déf)ose le sac de ﬂr‘oines derriere un camarade c]ui Fr‘endr‘c son r‘ale.
Puis i| s/instc”er‘o a |o Plcce vide lcissée Par‘ Ie nouveau Fur‘et.
l_o ﬂueue des | b Un Foulord qu enFont 2 é/éves avec /es dossards L/'ouenl' /e r5/e des renards
écureui’s 6 |2 dossordsl 1 tamLourin Les aulres é/éves sont des écureu//s et ont un Fou/arc/ en ju/se de 7ueue

2 séances
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A e sijncl que vous domnez avec un tambourin (FmFPé lent), les &cureuils se proménentdans lq
Forst (tout |IesPoce de la salle)

_Au 2 signal du tambourin (FmFPé rapide), les deux renards doivent attraper les queves des scureuls.
_Au 3" signdl du tambourin, les renards quittent lo forst. Comptez avec les enfants le nombre
d’ scureuils qui onf perdu leur queve. RePrenez le o Plusieur‘s Fois en redistribuant les Foulards retirés,

. ~ N /
et COHFIQZ le r‘ole dU r‘encrd a d outres enFantSA

Les

démonaﬂeurs

Trois caisses : une l)leuel
une \Joune} une r‘ouae

3 oL)J'ets de couleurs Por‘
enFant

4 Sr‘cnd toPis
Toml)our‘in

D’un cts de lo salle de motricits, un grand tapis avec fous Jes oé/'efs. De ["autre coté, 3 caisses
vides de couleur.

Phase (1) - Au siﬂnol, déménagez tous les oLJets \J'usc]ulcux caisses en n’en Eransportant ﬂu/un 5 la
Fois.

Phase (2) - Au siﬂnol, transportez un seul ol)J'et 5 o fois ot r‘cnﬂez—le dans la caisse de la meme

couleur‘.

[dem + un seconcl tCl|DiS

Des |D|OtS

D/un colé de /a sa//e de mol’ricil'é/ un jrand falois avec lous /es o[:/efs‘ De //aufre café/ un autre
rand falois vide. Ba/isez d //aide de /ofs un cAemin a//er el un autre relour.

PLwose (4) Au siﬂnoll déménajez un oLnJet a |0 Fois JUS(:Iulou tolnis vide. “ Foudro suivre le chemin o”er
el refour (ou slolomer)

PLwose (2) idem + mais ne tronsI:)orter clue les oL\jets L)leus ou...




