Séance de psychomotricité

	Psychomotricité

Phases de leçon.
	Description des activités.
	Matériel.
	Capacités, compétences. 

( Programme intégré.)

	1) Mise en train
	· Course

Consignes :

*Ne pas toucher les engins.

*S’immobiliser quand la musique s’arrête.
	CD de musique entraînante + lecteur CD.
	1.1. a  et 1.1.     b

Orienter son corps pour agir efficacement.

· Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : courir.

· Capter efficacement un signal et s’orienter en fonction de celui-ci. 

	2) Corps de la leçon.

ATELIERS


	
	
	

	· Grimper sur le plinth et sauter dans un cerceau.
	· Sauts

Consignes :

*Arriver les pieds joints et ne pas faire de pas pour se rattraper.
	Plinth + cerceaux
	1.1. a

Orienter son corps pour agir efficacement.

· Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : grimper et sauter.

1.6. d

S’adapter adéquatement à l’environnement physique et humain.

· Organiser des stratégies efficaces d’actions en fonction des buts poursuivis.



	· Sauter de cerceaux en cerceaux
	· Sauts

Consignes :

*Arriver les pieds joints et ne pas faire de pas pour se rattraper.
	Cerceaux
	1.1. c

Orienter son corps et se déplacer pour agir efficacement.

· Doser son effort pour effectuer un déplacement long ou un effort puissant.



	· Marche latérale sur un banc retourné.
	· Progression sur plan instable.

Consignes :

*Se tenir droit

*Ne pas poser les pieds sur le sol.


	Banc retourné.
	1.6. d

S’adapter adéquatement à l’environnement physique et humain.

· Organiser des stratégies efficaces d’actions en fonction des buts poursuivis.



	· Dribler entre des cônes.
	· Jeu de ballon

Consignes :

*Essayer de faire rebondir le ballon le plus longtemps possible.

*Bien contourner les cônes avec le ballon.


	Cônes et ballons
	1.4. b

Intervenir efficacement pour construire la réalité matérielle.

· Imprimer une trajectoire définie à différents mobiles en fonction de leurs caractéristiques propres et du milieu. ( Faire rebondir un ballon.)

	· Les espaliers 
	· Progression sur plan instable.

Consignes :

*Marcher sur le banc

*Grimper sur les espaliers jusqu’au foulard

*Se laisser pendre et sauter sur le mousse.
	1 banc 

espaliers

foulard 

tapis
	1.6.    d

S’adapter adéquatement à l’environnement physique et humain.

· Organiser des stratégies efficaces d’actions en fonction des buts poursuivis.

1.1. a

Orienter son corps pour agir efficacement.

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : grimper et sauter.

	· Se déplacer sur les dalles de tapis.
	· Progression sur plan instable.

Consignes :

*Marcher de dalle en dalle sans mettre le pied à terre.
	Dalles de tapis.
	1.1     a

Orienter son corps pour agir efficacement.

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : marcher et sauter.

1.6.    d

S’adapter adéquatement à l’environnement physique et humain.

· Organiser des stratégies efficaces d’actions en fonction des buts poursuivis.



	· Ramper sous un tapis posé sur deux bancs.
	· Ramper

Consignes :

*Ramper sous le tunnel sans le toucher.


	Tapis

Bancs
	1.1     a

Orienter son corps pour agir efficacement.

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : ramper.

1.6.    d

S’adapter adéquatement à l’environnement physique et humain.

· Organiser des stratégies efficaces d’actions en fonction des buts poursuivis.



	· Grimper sur un plan incliné accroché aux espaliers et lancer une balle dans un tonneau.
	· Progression sur plan instable.

Consignes :

*Grimper sur le banc, se hisser avec les bras jusqu’à la hauteur du tonneau, se redresser et jeter la balle dans celui-ci.
	Banc

Tonneau

Balle

Espaliers

Tapis


	1.1     a

Orienter son corps pour agir efficacement.

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : ramper.

1.5. b

Intervenir efficacement pour construire la réalité matérielle.

Imprimer une trajectoire définie à différents mobiles en fonction de leurs caractéristiques propres et du milieu. (Jeter une balle dans un trou.)

	· Faire des sauts de lapin sur un banc.


	· Sauts

Consignes :

*Sauter pieds joints de part et d’autre du banc.

	Banc


	1.1     a

Orienter son corps pour agir efficacement.

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : sauter.



	3) Retour au calme
	· Relaxation

Consignes :

Les Es sont couchés, ils ferment les yeux. L’I leur parle calmement. Elle les informe de ce qu’ils doivent faire.


	Enregistreur +

Musique calme
	Communiquer avec son corps

· Percevoir son attitude corporelle et l’influence de celle-ci sur les autres (corps, parole).


Psychomotricité

	Psychomotricité

Phases de leçon.
	Description des activités.
	Matériel.
	Capacités, compétences. 

( Programme intégré.)

	1) Mise en train
	· Course

Consignes :

*Ne pas toucher les engins.

*S’immobiliser quand la musique s’arrête.
	Cd de musique entraînante + lecteur Cd.
	1. 1     a  et 1.1.     b

Orienter son corps pour agir efficacement.

· Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : courir.

· Capter efficacement un signal et s’orienter en fonction de celui-ci. 

	2) Corps de la leçon.

ATELIERS
	
	
	

	· Parcours en échasse en slalom
	
	
	1.1 a

Orienter son corps pour agir efficacement.

· Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : grimper et marcher.

1.6. d

S’adapter adéquatement à l’environnement physique et humain.

· Organiser des stratégies efficaces d’actions en fonction des buts poursuivis.



	· Equilibre sur matériel de psychomotricité en plastique
	
	
	1.1.     c

Orienter son corps et se déplacer pour agir efficacement.

· Doser son effort pour effectuer un déplacement long ou un effort puissant.



	· Roulade avant sur tapis.
	
	
	

	· Saut : grimper sur un banc et sauter sur le gros mousse
	· Sauter

Consignes :

*Sauter à pieds joints dans le trampoline et retomber sur le gros mousse.
	Trampoline

Gros mousse
	1.1 a

Orienter son corps pour agir efficacement.

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : grimper et sauter.

	· Mousses « Aucouturier » : jeux et défoulement.
	Consignes : 

*Construire ce que l’on souhaite à 4 Es maximum
	
	1.6.    d

S’adapter adéquatement à l’environnement physique et humain.

· Organiser des stratégies efficaces d’actions en fonction des buts poursuivis.



	· Faire des sauts de lapin sur un banc.
	· Sauts

Consignes :

*Sauter pieds joints de part et d’autre du banc.


	Banc


	1.1     a

Orienter son corps pour agir efficacement.

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : sauter.



	3) Retour au calme
	· Relaxation

Consignes :

Les Es sont couchés, ils ferment les yeux. L’I leur parle calmement. Elle les informe de ce qu’ils doivent faire.


	Enregistreur +

Musique calme
	Communiquer avec son corps

· Percevoir son attitude corporelle et l’influence de celle-ci sur les autres (corps, parole).
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