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LES ACTIVITES ATHLETIQUES

En maternelle

1- Les enjeux pour ['éléve

L'éleve de maternelle va, par I'expérimentation, le tatonnement, I'imitation, mettre en jeu,

dans des milieux variés aménagés et sécurisés, une motricité fondamentale qui peut étre

qualifiée & partir de verbes d'actions : COURIR, SAUTER, BONDIR, RAMPER... 1/ va s’agir pour lui :

- Oser s’engager dans |'action tout en préservant sa sécurité et son intégrité physique

- Organiser sa motricité, en fonction des milieux variés dans lesquels il évolue, pour qu'elle soit
de plus en plus enchainée et donc de plus en plus efficiente, par rapport a soi et par rapport
aux autres.

- Se mettre en projet afin d'atteindre le but qu’il s’est fixé.

2- Les compétences a construire

Les attendues en fin d’école maternelle sont : courir, sauter, lancer de différentes facons, dans

des espaces et avec des matériels variés, dans un but précis. Et de maniére plus précise, pour les

activités de course avec franchissement d’obstacles, les sauts et les lancers : ajuster et

enchainer ses actions et des déplacements en fonction d’obstacles a franchir ou de la trajectoire
d’objets sur lesquels agir.

Les compétences attendues renvoient a I'objectif : « Agir dans |'espace, dans la durée et sur

les objets ».

Psycho-socio-affectif Cognitif Moteur

- Prendre plaisir a - Construire des repéres simples dans le - Enchainer des comportements
s'investir temps (je cours plus vite/ longtemps..) et moteurs pour assurer une continuité

- Oser s'engager dans dans I'espace (je lance plus loin..) d’action (courir puis sauter..)
I'action - Reproduire un effet obtenu au hasard des - Fournir des efforts dans la durée

- Prendre des risques tatonnements - Courir plus vite / longtemps
mesurés - Expérimenter les propriétés des objetsa - Sauter plus loin, plus haut

- S'investir dans différents lancer - Lancer plus loin, plus haut, de
réles : chronométreur, - |dentifier le but a atteindre maniére plus précise

juge...
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3- Les contenus

Les contenus moteurs

COURIR : |'action fondamentale courir renvoie a : courir vite, courir longtemps et courir en

franchissant des obstacles.

Il s’agit pour I'éléve de :

- Mobiliser son énergie en couramnt vite ou Longtemps, avec ou sans obstacles,

seul ou a plusieurs pour atteindre un repere d'espace, pour parcourir plus de distance dans un

temps donné, pour parvenir a rattraper quelqu’un ou a lui échapper.

Affiner, enchainer des actions pour enjamber, franchir des obstacles variés.

SAUTER : |'action fondamentale sauter renvoie a : sauter loin en un seul ou en plusieurs bonds,

sauter haut et sauter en contrebas.

Il s’agit pour I'éléve de :

- Sauter & un ou deux pieds pour aller haut ou loin

- Enchainer plusieurs sauts pour aller loin
P aller loin

= Lier une course et wa saut puis se récep&iom\er

LANCER : |'action fondamentale lancer renvoie a : lancer loin, lancer haut, lancer précis. Elle

renvoie aussi a faire glisser ou rouler, faire rebondir, qui sont des actions que I'on ne retrouve
pas directement dans la famille des activités athlétiques. Les objets a lancer sont des balles et
ballons de tailles et formes différentes, des balles lestées ou encore des anneaux, des cerceaux.

Il s’agit pour I'éléve de :

" Donner des trajectoires multiples & des projectiles de tailles, de formes

ou de poids Aifférents afin d'atteindre un but précis (cible, zone, objet..)

S‘organiser corporellement pour lancer équilibré a I'arrét

- Enchainer ses actiowns pour lancer aprés un élan

- Trouver le juste équi.l.i.bre entre la puissance (lancer le plus loin ou le plus haut

possible) et La Précisiov\.

2/ 1



laclasedama

Les contenus méthodologiques et sociaux

= ELARCIR ET AFFINER DES MODES DE DEPLACEMENTS : expérimenter différents trajets, puis cholsir

en fonction du but visé.

PERCEVOIR DES RELATIONS ENTRE L'ESPACE ET LE TEMPS : explorer; varter les vitesses en fonction

des effels recherchés, des objectifs poursuivis.
) P
- s accepler de partager des objets, jouer avec les autres,
participer a Laction de Lautre.

= S’INSCRIRE DANS UN PROJET D’ACTION : expérimenter; cholsir puts répéler des efforts, des actions

afin de stabiliser les réponses motrices efficientes.

4- 1es axes de progres

Le progres dans les activités athlétiques se caractérise par rapport a :

Indicateurs DE... A...
i%%?ﬁﬁ D’un espace indifférencié et A un espace qui prend en compte
proche I'environnement, les objets

D'un engagement moteur sars A un engagement moteur référé a I'objectif

relation-au-temps poursuivi : courtr vite, plus longtempo,

sauter pus de fots. ..

LA RELATIOL

§§§§§§=?§ ?% un espace pour éprouver le espaces parcours ou les scores obtenus

plaisir du mouvement pour une méme durée de course

D'un engagement global dans A des situations mettant en relation les

LA RELATION AUX D'une co-utilisation des objets A des aides & Iaction de I'autre,

ﬁg?ggg (partager les objets), de observation ou évaluation dans le cadre
I'espace (jouer avec) d'une organisation collective
" Du réle du coureur, sauteur, A des roles supplémentaires ;

EE% g@igg lanceur chronométreur, observateur, évaluateur
D'activités mettant en jeu la A des activités en lien avec les APSA :

EE% ?g?gg motricité fondamentale : courir plus vite, plus longtemps, sauter plus

8 courir, sauter, lancer mais loin, plus haut, lancer plus loin

D'ACTIVITES ' ' P ' P

aussi faire rebondir, faire rouler

un ballon, viser une cible pour
la faire tomber...

D’actions simples : courir, A des actions enchainées : courir puis sauter,
igg ﬁi?g@ § sauter, lancer, franchir courir puis franchir, courir puis lancer, courir
et transmettre un témoin...

LES REGEES De regles simples A des régles complexes, des codes
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5- La trame de variance

- Lorganisation de I'espace en dispositifs : dispositif en libre acces, ateliers,
L'eSPACE vagues
- La délimitation de zones de lancer, de saut, de course : taille (des espaces de
plus en plus vastes), nombre, emplacement (hauteur, profondeur)
- Lutilisation de matériels divers pour aménager |'espace : lattes, cordes,
briquettes

- Le temps pour expérimenter, tatonner, limiter, trouver de nouvelles maniéres
LE TEMPS ~ defare
- Le temps comme référence individuelle
- le temps comme référence a l'autre : partenaire (courir avec..) ou adversaire
(courir contre...)

- La taille, la forme, le poids des objets

LE - Les matériaux utilisés : balles rudes, molles, sacs de graines...

MATGKI €L - Le matériel pour définir le temps (sablier, minuteur, chanson enregistrée) ou
I'espace (zones a atteindre)

Le matériel pour aider a la réalisation : plans inclinés pour les roulades, tapis de
réception...

- Les régles de vie ou les facons de se conduire vis-a-vis :

- des autres, dans le groupe
€ group
CON S' CN ES - de soi méme, se connaitre, connaitre son corps
- du matériel
- de l'espace

- Lesregles du jeu (je respecte le signal de départ)

LE NOMBRE - Lenombre d'éléves par groupe (par ateliers)
D 'éLéVES - Le nombre de coureurs

- Coureur, sauteur, lanceur
LES ROLes - Starter

- Chronométreur

- Juge, arbitre

- Collecteur de résultats

LES -~ Les activités de motricité fondamentale a partir de verbes d'action (rouler,
ACT'VITGS tirer, sauter, courir, lancer...) en PS/ MS
SUPPORTIS Les activités plus typées athlétiques (courses, sauts, lancers) en MS / GS

6- Les dispositifs

® Le dispositif en libre acces
Le matériel est mis a disposition des éleves qui |'utilisent comme ils le souhaitent. Il s’agit de

favoriser I'entrée dans l'activité par , la , le ... La sécurité doit

étre assurée.
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® Les ateliers
Des ateliers organisés autour d'un verbe seul d’action

Des ateliers organisés autour de plusieurs verbes d’action, exemple ; courir; sauter, lancer.

® |es parcours

Les parcours organisés autour d’un verbe d'action.

Fig. 1 -Sauter.

Les parcours organisés autour de plusieurs verbes d'action, exemple un atelier de course, suive

d’un atelier de saut, puts d’un atelier de lancer.

® Des jeux collectifs
Mettre en place des jeux collectifs qui vont amener les éleves a produire des actions en lien
avec les activités athlétiques. Exemples : le relars déménageur (jeu pour courir), les objets brulants

(jeu pour courir et lancer).

/- Exemples de situations

COURIR VITE
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Leveleis

-
-

sgeer cnlS /1S / 68 |

.

. Les éleves, répartis en équipes, doivent courir le plus vite possible d'un point a |'autre en
: transportant un objet. Les éléves courent un par un : le premier part au signal de départ, dépose :
. son objet dans la caisse située en face a une vingtaine de metres puis revient au point de départ. Il ;
: tape alors dans la main du second coureur qui part & son tour. Les équipes courent sur des parcours
. organisés en paralléle. ]
i Variantes : le nombre de coureurs par équipe, la distance a parcourir, le nombre d'objets a transporter.

R et
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Chet / Seuvis enPS I IMS [ GS

Les éléves sont en bindme : un chat et une souris. La souris se trouve devant le chat, a 2m de distance.
Au démarrage de la souris, le chat essaie de la rattraper avant une ligne située a 10 m.

3
*
.

Variantes : la distance chat/souris, la position de la souris (Face au chat, Dos au chat, de c6té) et du
L chat (dis a la souris, les yeux fermés et tape sur |'épaule du chat par la souris...)

.

" " NE E E E EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEE,

Le greve do clalsle enPS [ IMS [ €S

.,

L4
*

Les éléves sont regroupés par binémes : un diable qui a un foulard accroché dans son dos a sa ceinture
et un autre éléve qui doit attraper, au signal de départ, cette queue du diable avant que celui-ci
n'atteigne son refuge situé a une quinzaine de meétres.

e EEEE R R,
T e

'

Fig.2-La queue du diable.

d,mnqgeurs
SYASIAGS

Les éléves doivent vider une caisse en

*
*

.

transportant les objets dans l'autre caisse.

Variantes : mettre en place deux caisses

différentes pour recevoir des objets de;

couleur différente, constituer deux équipes

de couleur différente : chaque équipeE

transporte uniquement les objets de sa

D T LA R e e B N S
N

couleur. :
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Ceurir

meisen en ES :

Au signal, les éléves partent de leur maison (espace délimité par des plots ou un marquage au sol),
courent sur un circuit circulaire de 40/50m. lls prennent un objet dans une caisse située a mi-parcours :
et le raménent dans leur maison.

R R e R R e N Y

Variantes : constituer des équipes qui vont s'affronter ; varier la longueur du parcours, le nombre de }

\\:fisses. J

Le ceuvse aus Hiekels en ES

Les éléves sont organisés en binémes : un coureur et un distributeur de tickets. Les coureurs se s
déplacent sur un parcours d'une centaine de meétres et ramassent les tickets vendus par les]
distributeurs.

Variantes : le temps de course (de 4 a 8 minutes), le nombre de tickets a obtenir (nombre défini parE
I"enseignant), la longueur du parcours, |'addition des tickets des deux éleves du binéme. J

et

Seuser en conive-bes en PS [ MS [ GS

Sauter d'un plinthe et se réceptionner équilibré sur ses deux pieds sur un tapis.

]
']
[
[
[
[
[
[
[
[
(]

.

Variantes : hauteur du plinthe, position de la zone de réception. J

: Scuter por desses des elsjeis enPS 1 IMS ]

! Sauter comme on veut par-dessus les objets qui sont disséminés dans la salle de motricité.

% Variantes : le nombre d'objets, la hauteur des objets, la maniére de sauter (MS/GS), courir puis sauter. ’.'

Sawier dans le sclsle en MS [ ES :

! Sauter le plus loin possible dans le bas a sable en prenant son impulsion en dehors du bac.

\\f‘ariantes : courir puis sauter, prendre son impulsion dans une zone précise (GS). ’

! Sauter pour attraper des rubans accrochés avec des pinces a longe a des fils de hauteurs différentes. i

% Variantes : hauteur des fils, type d'impulsion imposé (GS). :

eas’




LANCER

.
-

R
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Leiles en MS 1 ES

Abattre le plus de boites possibles avec les sacs de graines.

Variantes : la distance de lancer, le nombre d’essais.

.

L N

-
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Les cercecusenPS I IMS [ ES

Lancer des objets a travers des cerceaux positionnés verticalement a des hauteurs différentes.

Variantes : type d'objet a lancer (balles, ballons, cerceaux, anneaux, sacs de graines...), distance des
cerceaux, type de lancer imposé : par en-dessous, & deux mains ou a bras cassé (GS).

*

R TRCREE———.

.
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LadlleenlPs /MS [ ES

Lancer des objets dans une cible dessinée au mur.

Variantes : type d'objet a lancer (balles, ballons, cerceaux, anneaux, sacs de graines...), distance de la cible,
taille de la cible, nombres de cibles, type de lancer imposé : par en-dessous, a deux mains ou a bras cass

k‘b

8- Le matériel

Pour les
COUrses

Pour les

sauts

plots

coupelles plates et souples en plastique pour délimiter les zones d’évolution (départ,
arrivée, couloirs de course)

lattes

caissettes

haies d'initiation a hauteur variable pour les courses avec franchissement d’obstacles
instruments pour mesurer le temps écoulé (sablier, minuteur)

bancs

caissons en bois

plinths d’ou sauter

poteaux sur lesquels accrocher des rubans a |'aide d'épingles a linge

tapis de réception avec des bandes de couleurs différentes pour délimiter les zones
de réception

plots ou coupelles plates en plastique pour délimiter les zones d'implosion et d'élan
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- plots ou coupelles platedet&ouplesran plastique pour délimiter les zones d'évolution
(zone de lancer, cibles & atteindre, zone d'élan)

Pour les - objets multiples et variés a lancer (balles, balles lestées, ballons, sacs de graines,
lancers cerceaux, anneaux, vortex, javelots d'initiation en mousse..)

- objets divers a viser (caisses, boites, quilles..., cerceaux fixés sur poteaux ou
caissettes pour délimiter les cibles).

9- La sécurité

La sécurité passive

- DES ESPACES IDENTIFIES : chaque espace est délimité par des plots

- DES ESPACES SECURISES : |les espaces sont écartés les uns des autres, les espaces de lancer

sont organisés de telle maniere que les lancers s’effectuent dans le méme sens, les réceptions

pour les sauts se font sur des tapis de réception ou dans le sable.

- DES ESPACES ENCADRES PAR LES ADULTES : |'enseignant ou I'ATSEM se positionnent sur les

espaces qui peuvent présenter un risque (hauteur de saut, lancers avec des distances

importantes).

La sécurité active

Les programmes de 2015 précisent que |'enseignant doit attirer « I'attention des enfants sur

leur propre sécurité et celle des autres, dans des situations pédagogiques dont le niveau de

risque objectif est controlé par I'adulte ».

La compréhension des consignes et des régles de fonctionnement par les éléves :

- les présenter en classe avant la séance d’EPS afin de mettre les éléves en situation préactive

- les faire reformuler par les éléves en début ou en cours de séance

- revenir en classe sur ce qui a été fait lors de la séance d'EPS

- en classe en s'appuyant sur des supports visuels (photographies, posters, dessins) et sur les

critéres de réussite.
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10- Le lien avec le socle commun

Méme si le socle commun n’est évalué gu’en fin de cycle 2 ou 3, les éleves de maternelle

commencent tout de méme a construire des compétences transversales en lien avec les

domaines du socle.

- Le domaine 1, LES LANGAGES POUR COMMUNIQUER -

- mobiliser le langage dans toutes ses dimensions.

- |'enseignant aide I'enfant a accorder du sens a ce qu'il fait, il 'amene a se projeter.

- Il prend le temps de parler de ce qui a été vécu, de présenter ce qui va étre proposé,
d'expliciter pourquoi on le fait.

- Il suscite et prend en compte |'expression des désirs de chacun en les intégrant dans un

projet collectif.

- Le domaine 2, LES METHODES ET OUTILS POUR APPRENDRE :

- la recherche de solutions nouvelles

- I'expérimentation en s’engageant dans |'action

- Le domaine 3, LA FORMATION DE LA PERSONNE ET DU CITOYER :

- adopter un comportement responsable en respectant les autres, les consignes et les regles

de fonctionnement.

11- L'évaluation

En maternelle, il est trés important de préciser les critéres de réussite individuels qui vont

permettre de concrétiser les réussites et de matérialiser les progres.

Exemples de critéres de réussite :

Lancer, sauter dans des zones de coulewrs différentes en fonction de Lewr Elolgnement.
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Afin de rendre encore plus explicites ces critéres de réussite, utiliser des zones de couleurs

identiques pour les différents ateliers. La zone la plus proche sera en jaune par exemple, la zone

intermédiaire en bleu et la zone la plus loin en rouge.

12- Le lien avec la santé

PRENDRE SOTN DE SON CORPS ET DE SA SANTE

La construction d'une « attitude santé » s'appuie sur la construction de ces nouvelles

compétences. L'éleve devient notamment capable de :

- prendre des décisions : apres avoir exploré diverses solutions, il peut, avec |'aide éventuelle

de I'adulte, choisir celle qui est la plus efficace ou qui lui convient le mieux.

- Gérer son stress, gérer ses émotions : il ose s'engager dans |'action, il participe a tous les

ateliers proposés

- Prendre conscience de lui : la construction et |I'enrichissement de son schéma corporel lui

permettent de réaliser des actions multiples comme sauter en contrebas, sauter par dessus des

obstacles..

- Prendre conscience des autres : il respecte son ordre de passage, il donne des conseils, il

tient d'autres réles sociaux (chronométreur, juge..).
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