Progression EPS trimestre 1

SEPTEMBRE OCTOBRE NOVEMBRE DECEMBRE
Semaine 1 Semaine 2 Semaine 3 Semaine 4 Semaine 5 Semaine 6 Semaine 7 Semaine 8 Semaine 9 Semaine 10 | Semaine 11 Semaine 12
Jeux traditionnels sans ballon Jeux de crosses
Entrée dans La riviere aux Lariviére Les déména- | Les déménao-
o L'épervier Le béret 1,2, 3soleil . L'épervier Le béret 1,2, 3soleil QUX Croco- Jeudutop |[Jeudutop
Jour 1 I'activite crocodiles diles geurs geurs
Cour - " —

(séance situation de Rédaliser un parcours de référence en un minimum de
<Furne rétérence | Les démé- | Les démeéna- La queue du | La queue du | Poules, re- Poules, re- temps : conduire sa balle en ligne droite, en slalomant, faire
heure) nageurs geurs diable diable ngrds, Vi- ngrds, Vi- Leg quatre Le§ quatre une passe, viser
mardi peres peres coins coins : : : - -

situation Les troi Les froi Le gen- Le gen- Atelier 1 : savoir conduire une balle (suivre une ligne)
d'apprentis- Tgs ergls Tgs er50|s darme et les | darme etles |Le gagne Le gagne La jungle La jungle Atelier 2 : savoir viser et firer (abattre des quilles)
sage P P voleurs voleurs terrain terrain Atelier 3 : savoir faire une passe
Atelier 4 : savoir conduire une balle (slalom)
Course longue + un péage Courir vite Course longue + un péage Lancer loin
Lapin (avec Lapin (avec Course Course Course
Entrée dans . foulard dans . foulard dans . longue longue Course longue
Ay Trap trap Loup glacé Trap tfrap Loup glacé Trap frap Loup glacé N longue .
I'activité le dos) / le dos) / La passe a Le passage Ballon couloir La pétanque
chasseur chasseur 10 de lariviere

Jour 2 situation de . Engho?ner une prise d'élan et un lancer, & partir d’'une zone

(Cour référence Partir & un signal et maintenir sa vitesse pendant 7 secondes d’élan et renouveler sa performance au moins 4 fois sur 5
(séance de essals
4I?Am|nuf(jgs) Courir vite : Courir vite : Courir droit : Courir vite : Courir vite : Courir droit : f Atelier 1 : lancer précis (lancer dans caissettes, dans panier
ercredi) Courirvite : | =534 oo |lions / ga- coursesen | Courirvite: |[==50 "= flions / ga- courses en || de basket, dans zones au mur)
situation I'épervier P zelles relais I'épervier P zelles relais Atelier 2 : lancer droit (entre deux plots, dans un couloir, &
s . . . un camarade)
¢ ar:greenhs- Réagir vite & % Réagir vite & | Arriver vite : | Réagir vite & % Réaqir vite & | Arriver vite : || Atelier 3 : donner une accélération au niveau du bras (faire
g un signal : le m un signal :le | couriravec [unsignal:le m un signal : le | courir avec rebondir au sol, au mur, le chamboule tout)
béret des lattes lutin et les laligne d'ar- | béret des lattes lutin et les la ligne d'ar- § Atelier 4 : lancer bras cassé (au dessus d'un fil, sur une cible
loups rivée loups rivée haute, surun terrain en pente)
Accro gym Jeux de lutte
Courses & Courses en Les déména-
. Les statues . Les statues . reptation Garder le
a 1,2, 3soleil | Les gros bras 1,2, 3 soleil Les gros bras 1,2, 3soleil Les gros bras | quatre . geurs
Entrée dans de sucre de sucre avant frésor N
Y ve siz Saute mou- . Saute mou- . Saute mou- pattes Courses a
I'activite La bouteille La bouteille Jeu dufou- |[Sautsde
J 3 brouette ton brouette fon brouette fon Jeu du fou- quatre pattes
our soule soule lard accrou- | kangourou
lard . en reculant
(Salle des pi
fétes N - -

(séance situation de Dans un combat a eux, agir sur I'adversaire au sol pour le
d'une r&f Présenter un enchainement de deux figures controler, I'obliger a se retourner sur le dos, et I'immobiliser
heure) ’ pendant frois secondes
Jeudi) Le faire sor-

Les pyra- Les pyra- Les pyra- Les pyra- Les pyra- Les pyra- Déséquili- Le retoumer: | i’} ours Déséquilibrer :
Situation 'S PYT¢ mides & 'S PYT¢ S PYIS | mides & trois S PYra- Présentation .q .| la tortue ) a ’
- . mides & mides & mides a frois N mides & trois | Recherche . brer : le puits o . dans la ta- le puits

d’apprentis- deux porteur porteur a RO des choré- L Se libérer :le | ~.3 L
deux por- N deux porteur | porteur cou- porteur de- | d'équlibre . Se libérer : niere Se libérer : les
sage . | @ quatre . quatre graphies gendarme .
teur couché debout ché bout les sangsues Le retourner : | sangsues
pattes pattes et les voleurs

la tortue




DECEMBRE JANVIER FEVRIER MARS
I Semaine 1 Semaine 2 Semaine 3 Semaine 4 Semaine 5 Semaine 6 Semaine 7 Semaine 8 Semaine 9 Semaine 10 Semaine 11 Semaine 12
Jeux de crosses Jeux traditionnels avec ballon
Entrée dans . . . . Le gagne Balle au chas- . Balle au prison- | Le gagne Balle au chas- . Balle au pri-
I Le béret Lejeuduloup |Lejeuduloup |Lapétanque 999 Ballon piquet . P 999 Ballon piquet aup
I'activite terrain seur nier terrain seur sonnier
o s - La balle aux capitaines (mini-hand):
o Réaliser un parcours de référence en un minimum de temps : . . p ( ] ) . .
Jour 1 Situation de . ; X . Comme attaquant : courir et fransporter un objet ou passer un ballon, recevoir et passer, recevoir et courir vers le but pour aller marquer
26z conduire sa balle en ligne droite, en slalomant, faire une passe, . A . o ) N ,. -
Cour référence viser Comme défenseur : courir et toucher les porteurs de balle ou d'objets, essayer d'intercepter le ballon, courir et s’interposer pour géner
(séance la progression
d'une heure . . .
erel ) Atelier 1 : savoir conduire une
balle (suivre une ligne)
Situation Atelier 2 : savoir viser et tirer h T Ve . . Ve . . N
, . T . Jeu : I'horloge | Jeu :I'horloge L'épervier Progresser en Remplir la N .| L'épervier Progresser en Remplir la La passe & ou
d’apprentis- (abattre des quilles) : . La passe & ou & - . N
sage Afelier 3 : savoir faire une passe et le serpent et le serpent dribbleur cercle caisse dribbleur cercle caisse a
Atelier 4 : savoir conduire une
balle (slalom)
Course longue + un péage Lancer loin Course longue + un péage Courses d’obstacles
. Course longue Course longue | Course longue | Course longue Course longue | Course longue | Course longue | Course longue
Entrée dans Course longue 9 Course longue | Course longue 9 9 9 Course longue 9 9 9 9
Iy . Le passage de : . Les kangou- Traverser le Jeu surlarive, Traverser le Jeu surlarive, Les kangou- Traverser le
I'activité La passe a 10 N Ballon couloir | La pétanque . Les kangourous . .
lariviere rous gué dans la mare gué dans la mare rous gué
Situation de Enchainer une prise d'élan et un lancer, d partir d'une zone . N . . . .
Jour 2 Y s P p_ X . Courir et franchir trois obstacles bas successifs en ralentissant le moins possible
(Cour réference d’élan et renouveler sa performance au moins 4 fois sur 5 essais
(séance de . L . .
X Atelier 1 : lancer précis (lancer dans caissettes, dans panier de . . . .
40 minutes) basket, dans zonZs au riwur) P Franchir les Franchir des Franchir les Franchir des
Mercredi) A - s obstacles sans | obstacles sans . obstacles sans | obstacles sans . . .
situati Atelier 2 : lancer droit (entre deux plots, dans un couloir, & un o N Franchir les . . = N Franchir les Franchir trois
ituation ralentir : lievre | les renverser : Franchir trois ralentir : liévre | les renverser : N
a4 ti camarade) " obstacles sans N - obstacles sans | obstacles :
apprentis- n X - . . sans obstacle | franchir des AN - obstacles : sans obstacle franchir des AN r "
sage Atelier 3 : donner une accélération au niveau du bras (faire re- contre tortue | obstacles de s'arréter : lion / 4Iopins chasseurs | contre fortue obstacles de s'arréter : lion / | lapins chas-
bondir au sol, au mur, le chamboule tout) avec obs- lUs en blus gazelle avec obs- s en blus gazelle seurs
Atelier 4 : lancer bras cassé (au dessus d'un fil, sur une cible tacles Eouf P tacles Eau’r P
haute, surun terrain en pente)
Jeux de lutte Gymnastique
Courses en Les déména- Courses : a Avancer Courses : a Avancer
N : Garder le . .
2 Courses a reptation ) eurs quatre pattes, | comme une Courses ta- 1,2, 3soleil quatre pattes, | comme une Courses ta- 1,2, 3soleil
Entrée dans frésor . . ; . ; ;
Iy quatre pattes | avant Courses & en brouette, renouille, lons / fesse, travail du gai- en brouette, renouille, lons / fesse, travail du
I'activité Sauts de kan- . . . . . . :
Jeu du foulard | Jeu du foulard quatre pattes assis les pieds | comme une as chasseés nage assis les pieds comme une as chassés ainage
- gourou 9 9
J 3 accroupi en reculant en avant chenille en avant chenille
our
n " Dans un combat & eux, agir sur I'adversaire au sol pour le contro-
(Salle des Situation de ) N . ™~ . - N . . . " . )
fétes e ler, I'obliger & se retourner sur le dos, et I'immobiliser pendant trois | Réaliser un enchainement de 2 ou 3 actions « acrobatiques » sur des engins variés (barres, plinths, poutres, tapis)
(séance secondes
d'une heure K
Jeudi) ) Atelier 1 : roulade avant
. . . X Atelier 2 : roulade arriére plan incliné
Le retourner : Le faire sortir : P - . | Leretourner : R X s
Situation la tortue I"ours dans la Desequilibrer : la tortue Afelier 3 : roulade arriere
, . o N le puits o Atelier 4 : vers la roue (passer un banc)
d’apprentis- Se libérer :le | taniere L Se libérer :le " s
X Se libérer : les Atelier 5 : ATR contre le mur (dirigé)
sage gendarme et | Le retfourner : gendarme et . . L Py—
sangsues Atelier 6 : fravail de I'équilibre
les voleurs la tortue les voleurs

Atelier 7 : travail de la souplesse au sol

Atelier 8 : saut




AVRIL MAI

JUIN

JUILLET

Semaine 1 Semaine 2 Semaine 3 Semaine 4 Semaine 5 Semaine 6 |Semaine 7 Semaine 8

Semaine 9

Semaine 10 | Semaine 11

Semaine 12

Course d'orientation

Je reconnais Je reconnais
. o Chercher et . o
Je pose, tu Chercher et | Je remplis un site: pro- | Je pose, tu Je remplis un site: pro-
P ) N replacer les ) .
Entrée dans | cherches. replacerles | ma feuille. menade & | cherches. obiets ma feuille. menade a
I'activité Flécher un objets, Le rallye la carte en | Flécherun le Jlobl : Le rallye la carte en
frajet. Le labyrinthe | collecte milieu ou- frajet. - Y collecte milieu ou-
Jour 1 rinthe Fin s
oul vert. vert. TN« <
Cour S€ap,
(séance Situation de | Dans un milieu connu (parc public...), retrouver 5 balises dans un temps imparti, sur les indications données par I'en- QQUSG Ceg e
d'une référence |seignant ou le groupe quiles a placées. Q ’770 n réo//. 5
heure) Uvg; S€eg A
; . . . . . . . . S te Q
mardi . : Découvrirla | Découvrirla [ Découvrirla | Découvrir la Mp,
Découvrir et L S
- Courir, régu- . course au course au course au course au
. 5 orientfer la - Construire
Situation . Evaluer les ler, adapter e - |scoreen score en score en score en
, q carte : pro- . ) . un itinéraire : |~ " L P -
d’apprentis- distances : sa course : milieu con- milieu con- | milieu con- milieu con-
menade en ; \ parcours en . . . .
sage . h tomber pile | I'aller-retour N nu : course nu :course | nu:course nu : course
milieu semi - trefle r e
ouvert fout terrain en éfoile et |en étoileet |auscoreet |auscore et
variantes variantes variantes variantes
Course longue + un péage Sauter loin
Course Course Course Course
Course
z longue Course longue Course longue longue Course
Entrée dans longue
I'activité Dans la longue ) Jeux de\ longue Dansla Chat per- Jeux de‘ longue
Jour 2 mare, surla | Chat perché | cordes a marelles mare, surla ché cordes & marelles an
(Cour rive sautera rive sautera a no
: ) X ) ) ) . . . U N rg
(séance de [ sjhyqtion de | Courir sur quelques métres et sauter le plus loin possible avec une impulsion sur un pied dans la zone d'appel maté- mQUV = //sée :
40 minutes) X &gérence | rialisée Qis S
Mercredi) Ps
Atelier 1 : les kangourous (sauter et arriver pieds joints)
Situation Atelier 2 : enjamber la riviere aux crocodiles (sauter impulsion un pied)
d’apprentis- | Atelier 3 : course dans un couloir (course d'élan rectiligne)
sage Atelier 4 : lion / gazelle (la gazelle franchit la riviere et continue de courir pour ne pas étre attrapée par le lion)
(réception deux pieds sans chute arriére)
Jeux de raquettes
Entrée dans La course . | Jouer avec | Dribbles et Vider la La course .| Jouer avec
Jour 3 S TR des garcons | 1,2, 3, soleil . . des garcons | 1,2, 3, soleil
I'activité p le mur jonglages caisse . le mur
(Salle des de café de café -
fétes
(Sslc‘nce S:iél‘;g:'::cie Réussir quelques échanges, en coopération, le premier envoi pouvant étre fait & la main : la passe @ 10
une
heure)
Jeudi) situation ATeIier 1 : maxi échcmge§ ‘ .
d'apprentis- Atelier 2 : courses en relais (en jonglant, en dribblant)
zgge Atelier 3 : balles brllantes

Atelier 4 : viser la cible au sol




