	Etre capable de comprendre et de respecter une consigne simple

Etre capable de bouger au signal
Etre capable d’écouter et de respecter la consigne 
Etre capable d’écouter, d’être attentif  
	OBJECTIFS
	Séance 1 : Motricité, Jeux collectifs 
Objectif général de la séquence : se déplacer et changer de place 


	Un cerceau par enfant
	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	18 min
avec 2 essais par consignes 
2 min 
	DUREE
	

	La locomotive et les Wagons. Les wagons sont dans une gare (un cerceau). L’enseignant est la locomotive, il touche les wagons qui doivent le suivre. Au signal, les wagons doivent retourner dans une gare.

Consignes : On vient prendre un cerceau et on s’assoit dedans ! 
Les consignes sont données en action. 
1° On s’accroche.
 Consignes : Vous êtes des petits wagons d’un train. Moi, je suis le chef des wagons, la locomotive. Les wagons vont dans un cerceau, c’est une gare. La locomotive se promène, Attention si je touche un enfant, il doit s’accrocher derrière moi !     
2° Variante : Lorsque la locomotive freine et s’arrête, les wagons doivent rentrer dans une gare. (c’est le signal) 
3° Lorsque la locomotive s’arrête, les enfants doivent écouter une consigne variée : Attention, maintenant, quand la loco s’arrête, on s’assoit dans une gare

4°Attention, maintenant,  les wagons ne vont que dans une gare bleue.  Puis même chose pour verte, rouge, jaune. 
5° Attention, maintenant les petits wagons ne savent plus courir.  Quand la loco s’arrête, on va vers le cerceau à quatre pattes. 

Puis en marchant, en sautant, en rampant, en reculant.   

6° Attention, on se met deux par deux dans une seule gare. Dans chaque gare se trouvent deux wagons. 

7° Puis consignes de couleurs, de positions, de déplacement comme 4-5. 
Jeu traditionnel : Jacques a dit  (connu des enfants) 
Consignes : Tout le monde s’assoit dans un cerceau.
Jaques a dit a dit de poser la main sur sa tête →les enfants font

Sur ses jambes, sur son nez, sur son bras, sur le pied…de mettre le doigt sur la bouche.
On ramasse son cerceau et on vient le mettre là. On se met par deux devant la porte. 
Séance 2 seulement introduction de la toumba en retour au calme  
	DEROULEMENT
	

	Un enfant non touché ne doit pas bouger même si la loco passe près de lui.
Lors de l’arrêt, l’enfant doit se déplacer vers un cerceau.
L’enfant doit effectuer la consigne demandée.
L’enfant ne doit pas se bouger si on ne dit pas « Jacques a dit »
	Critère de réussite 
	

	Etre capable de transporter des objets d’un point à un autre  

Etre capable de comprendre et de respecter une consigne simple

Etre capable de faire rouler loin 

Comprendre et respecter des règles simples 

Etre capable de se déplacer et de faire les gestes en correspondance avec le chant et les autres
	OBJECTIFS
	Séance 1 : Motricité, jeux collectifs 
Objectif général de la séance : se débarrasser de la balle  

	Ballons, plots, quilles …

+ dossards
Un ballon par enfant 
	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	5 min

10 min 

avec 2 à 3 essais par consignes 
5 min 
	DUREE
	

	Jeu du déménageur connu. 2 équipes (soit 8à 9 enfants/équipes) 

Consignes : Qui me rappelle comment on joue ?

Je rappelle, on doit ramasser tous les objets du tapis qui est là-bas et les ramener sur les tapis de devant.

Jeu de la balle brûlante : 2 équipes déjà faites. Un ballon par enfant  

Consignes : Imaginez que les ballons sont de méchants lutins, il faut vite les faire rouler le plus loin possible. 
1° pas d’équipes, relance, allez tous les ballons qui sont près de vous vous les faites rouler loin ! 

2° Alors, on va se mettre comme tout à l’heure, par équipe. Ici, c’est le camp des bleus. Qui sont bleus ? L. montre nous ton camp. Fait le tour ! Les autres, votre camp c’est là, A. fait le tour de ton camp. 

Attention, maintenant, mettez vous dans votre camps et vous n’avez pas le droit de sortir de votre camp. Aller, prenez un méchant lutin et fait le rouler le plus loin possible. 

Attention on ne sort pas de son camp.

3°Maintenant, Attention, les enfants dans le camp à côté son pas nos copain, ils sont méchants alors on va faire rouler les ballons pour les emmener dans leur camp. Allez il faut envoyer les ballon de l’autre coté du trait ! Allez dès que l’on voit un ballon vite on l’envoie dans l’autre camp.   

4° Les bleus mettent tous les ballons ici, les autres ici. Qui a le plus de méchant lutin dans son camp ? Alors qui a gagné ? 
5° Rappel du but, Est-ce qu’il faut avoir plein de ballons pour gagner ?  
on rejoue deux fois. 
Rondes, jeu chanté : Savez-vous planter les choux ? (connu des enfants) 

Consignes : Tout le monde prend un cerceau et vient le mettre là ! 

On se donne la main, on fait la ronde. 
	DEROULEMENT
	

	On le fait deux fois (échauffement)

Réinvestissement de la séquence sur la découverte du ballon 
Retour au calme 
	REMARQUE
	

	Etre capable de repérer le signal 
Etre capable de visualiser les espaces libres 
Etre capable d’écouter, d’être attentif  
	OBJECTIFS
	Séance 2 et3 : Motricité, jeux collectifs
Objectif général de la séance : se déplacer et changer de place

	Un cerceau par enfant

	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	15 min 

avec 2 à 3 essais par consignes 

	DUREE
	

	Jeu du lapin dans son terrier : cerceau= maison. 

Consignes : vous avez chacun un cerceau, c’est une maison. Vous allez choisir d’installer cette maison quelque part, poser le cerceau par terre au vous voulez. Vous êtes des petits lapins très curieux alors vous allez vous promener dans la forêt. 

1° J’entends le loup, vite rentrez dans une maison !

2° Attention, maintenant quand je tape dans mes mains, vous devez rentrer dans une maison très vite !

3° Même variantes que dans la séance 1.  

Au signal, on va dans un cerceau rouge ou bleu…

Au signal, on va dans le cerceau, en rampant, en sautant, en reculant, en marchant à quatre pattes. 

4° Est-ce qu’on doit rentrer  toujours dans la même maison ?  non ! on va dans le cerceau que l’on veut ! celui à côté de nous ou pas ! 
5° Vous êtes forts, je n’ai attrapé aucun lapin, alors attention, j’enlève une maison, il faut rentrer très vite dans une maison ! sinon le loup va vous manger ! 

Qui n’a pas de maison ? aller on recommence encore une fois ! 

Qui se fait manger par le loup ? 

6°Puis l’enseignante enlève un autre cerceau. 

Jeu traditionnel : Jacques a dit  (connu des enfants) 

Consignes : Tout le monde s’assoit dans un cerceau.

Jaques a dit a dit de poser la main sur sa tête →les enfants font

Sur ses jambes, sur son nez, sur son bras, sur le pied…de mettre le doigt sur la bouche.

On ramasse son cerceau et on vient le mettre là. On se met par deux devant la porte. 
Retour au calme : La toumba ou la baguette magique  
	DEROULEMENT
	

	 Lors du signal, l’enfant doit se arrêter de courir, repérer un espace déplacer vers un cerceau.
Un enfant = un cerceau 
L’enfant doit réaliser le mouvement demandé
Les enfants doivent se précipiter vers le cerceau le plus proche
L’enfant ne doit pas se bouger si on ne dit pas « Jacques a dit »
 
	Critère de réussite
	


	 
	OBJECTIFS
	Séance 3 : Grande Motricité 
Objectif général de la séquence : s’équilibrer, sauter  



	
	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	
	DUREE
	

	 
	DEROULEMENT
	

	 
	Critère de réussite
	


	Etre capable de comprendre et de respecter une consigne simple

Etre capable de bouger au signal

Etre capable d’écouter et de respecter la consigne 
 
	OBJECTIFS
	Séance ? : Motricité, Rondes et jeux chantés
Objectif général de la séquence : se déplacer et faire les gestes en correspondance avec le chant et les autres



	Un cerceau par enfant
	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	15 min

avec 2 essais par consignes 
5 min 
	DUREE
	

	  Courir pour ne pas être attrapé 

Jeu des poissons pêcheurs :   

Consignes : On fait une ronde avec une fille, un garçon puis une fille… 

L’enseignante coupe la ronde en deux. 

Allez-vous asseoir sur les bancs ! 

Alors nous on est les pêcheurs, on fait la ronde et on dit la comptine. Attention à la fin de la comptine on se baisse comme ça !

1° on libère les poissons attrapés  et on recommence 

2° on inverse les groupes 

3°


	DEROULEMENT
	

	Les consignes sont données en action

Retour au calme 
	REMARQUE
	


	Etre capable de faire et refaire une ronde rapidement 
Etre capable de comprendre l’alternance
Fille/garçon

Etre capable de réaliser une consigne simple

Faire la ronde à l’envers
Etre capable de ne plus bouger au signal 
	OBJECTIFS
	Séance 1-2 : Motricité, Rondes et jeux chantés 
Objectif général de la séquence : se déplacer et faire les gestes en correspondance avec le chant et les autres



	
	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	10 min
après chaque  consigne, on refait la comptine (courte)  

5 min

5 min 
	DUREE
	

	Découverte de la notion d’alternance par l’action

Rondes chantés : Savez-vous planter les choux ? (connu des enfants) 

Consignes : On se donne la main, on fait la ronde. 

L’enseignant guide, on tourne sur la première phase, on mime la seconde. Enumération de plusieurs phrases.
1° défaire et refaire la ronde. Consignes : Allez toucher le mur ! Attention à trois on doit avoir refait la ronde ! 
2° A va jusqu’au mur et à trois, il doit refaire la ronde 

3° Attention, les enfants qui ont un pull bleu (puis rouge..) courent 

4° Attention, les filles (ou garçon) courent puis reviennent.

5° Les enfants qui ont les yeux bleus puis les cheveux marron 

6° A trois, on fait deux rondes, les filles d’un coté vont faire une ronde là-bas et les garçons vont faire une autre ronde là-bas. 

7° Revenez, on refait une ronde tous ensemble, Un, deux…Trois ! 

On va alterner fille et garçon. L’enseignant commence, « Une fille, un garçon, une fille, Qui doit venir après ? Après une fille on met quoi ? » 
En restant en ronde, on fait un nouveau jeu avec les mêmes variables :   
Jeu avec comptine : Les pigeons sont blancs, ils sont verts et gris, tourne toi b ! 

1° Tournez-vous les filles !
2° tournez-vous ceux qui ont un pull bleu

3° tournez-vous ceux qui ont les yeux marron

4° tournez-vous ceux qui ont du rouge dans leur vêtement
5° tourne-toi c !  
Jeu traditionnel : Le roi du silence -séance 2-  la baguette magique.

Le premier qui fait du prix a perdu 
L’enseignant imite à l’aide de la baguette un objet ( parapluie, flûte…) les enfants doivent deviner de quoi il s’agit  
	DEROULEMENT
	

	Avoir refait une ronde lorsque l’enseignant arrive à trois.
Avoir répondu qu’après une fille, il faut mettre un garçon

Les enfants concernés doivent se retourner
	Critère de réussite
	


	Etre capable de passer d’une chaise à l’autre   
Etre capable de traverser sans tomber, d’enjamber les  obstacles
Etre capable de sauter par dessus des lattes 

Etre capable de sauter à l’aide du trampoline 

Marcher, courir, sauter 

dans des cerceaux
 
	OBJECTIFS
	Séance 1 et 2 : Grande Motricité 
Objectif général de la séquence : Adapter ces déplacements à l’environnement
s’équilibrer, courir, lancer, sauter 


	ATELIER 1

10 chaises pour enfants alignées avec petits espacements
ATELIER 2

 3 Bancs l’un à côté de l’autre et deux plots
ATELIER 3

2 lattes en parallèles avec prise d’élan
1 trampoline avec tapis de réception 
ATELIER 4

10 cerceaux 
	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	3 min 
3 min 
3 min 
1 min 

puis 9 min sur un autre atelier 


	DUREE
	

	Création de quatre groupe d’environ cinq enfants

On fait la ronde et l’enseignant coupe la ronde en quatre. Puis les enfants font le petit train. 

1° Découverte libre de l’atelier 
2° un enfant montre ce qu’il a fait à l’atelier, les autres l’imitent  puis un autre enfant montre quelque chose de différent 

3° consignes fermées : 

· on marche sur les chaises en enjambe les espaces 

· on marche sur les bancs en enjambant les plots 
· on saute en mettant les pieds joints dans les cerceaux

· on saute les lattes à pieds joints en prenant de l’élan

· on saute loin avec le trampoline
4° on change d’atelier 
on fait le petit train derrière c , l , f et n  puis l’enseignante les déplace en tirant le premier.  

La fois suivante, les deux autres ateliers (séance 2)

Retour au calme : rangement puis comptine avant de monter 
	DEROULEMENT
	

	Réaliser sans difficulté la consigne pour chacun des ateliers 
 
	Critère de réussite
	

	Etre capable de faire et refaire une ronde rapidement 

Etre capable de comprendre l’alternance

Etre capable de réaliser une consigne simple

Faire la ronde à l’envers

 
	OBJECTIFS
	Séance 3 : Motricité, Rondes et jeux chantés
Objectif général de la séquence : se déplacer et faire les gestes en correspondance avec le chant et les autres



	Une baguette 
	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	10 min 
après chaque  consigne, on refait la comptine (courte)  

5 min

	DUREE
	

	  Jeu traditionnel : Jean petit qui danse  

Consignes : On se donne la main, on fait la ronde. 

1°On reprend la séance 1rapidement  mais les enfants ne courent plus jusqu’au mur avant de se déplacer. 

2°Puis on insiste sur les variables concernant l’alternance des enfants.   

3° on fait la ronde avec une fille, un garçon, une fille…

4° Attention, je veux une ronde avec une un enfant avec du rouge et un enfant sans rouge

5° on change la ronde, cette fois, on met tous les garçon puis toutes les filles
6° on met deux filles puis deux garçon, puis deux ? Qu’est qu’on met après ?

En restant en ronde, on fait un nouveau jeu avec les mêmes variables :   

Jeu avec comptine : Les pigeons sont blancs, ils sont verts et gris, tourne toi b ! 

1° Tournez-vous les filles !

2° tournez-vous ceux qui ont un pull bleu

3° tournez-vous ceux qui ont les yeux marron

4° tournez-vous ceux qui ont du rouge dans leur vêtement
5° tourne-toi c !  
Jeu de retour au calme : Le roi du silence 

	DEROULEMENT
	

	Avoir refait une ronde lorsque l’enseignant arrive à trois.

Réaliser les rondes sans se tromper 

Les enfants concernés doivent se retourner
Trouver collectivement la solution  
	Critère de réussite
	


	S’équilibrer

Etre capable de passer d’une chaise à l’autre   

Etre capable de traverser sans tomber, d’enjamber les  obstacles

Sauter

Etre capable de sauter par dessus des lattes 

Etre capable de sauter à l’aide du trampoline 

Marcher, courir, sauter 

dans des cerceaux

 
	OBJECTIFS
	Séance 3 : Grande Motricité 
Objectif général de la séquence : Adapter ces déplacements à l’environnement
s’équilibrer, courir, lancer, sauter 


	CIRCUIT 1

10 chaises pour enfants alignées avec petits espacements

entrecoupé de cerceaux 

3 Bancs entrecoupés de lattes et du trampoline. Deux plots

 
	MATERIEL
	

	
	DURE 
	

	5 min 

5 min 

5 min 


	DUREE
	

	Les ateliers sont en circuit, on enchaîne deux actions. 

Atelier 1 et 3 et atelier 2 et 4.

1° Découverte libre du circuit 

2° Compréhension du système circuit. 

Consigne : on a le droit cette fois quand on est passé une fois sur les bancs d’aller ici. 

On doit suivre le sens des flèches. 

Consignes : On va où quand on a fait le trampoline ? 

3° consignes fermées : 

· on marche sur les chaises en enjambe les espaces 

et on saute les pieds joints dans les cerceaux

· on marche sur les bancs en enjambant les plots 

puis on saute les lattes à pieds joints 

-       saut sur le trampoline puis s’équilibrer sur le banc.  

Retour au calme : rangement du matériel puis comptines 
	DEROULEMENT
	

	Réaliser sans difficulté la consigne pour chacun des ateliers 
 Soit principalement : 

S’équilibrer (1-2)

Sauter ( 3-4)
	Critère de réussite
	


