CYCLE I    Grands

S1

	LA STATUE


	      
	Echauffement  2mn

Objectif :

obtenir l’écoute


	But : courrez dans tout l’espace                          

Dispositif : tous      musique dynamique              

Critère de réussite : même vos yeux sont immobiles lorsque la musique s’arrête !!! 

 


	AIMANT MOBILE
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	Echauffement  2mn

Objectif :

Dépenser l’énergie
	But : fais comme la maîtresse, mais ne sois jamais dans le même espace qu’elle 

Dispositif :  2 espaces   ligne visible (tapis ou ligne gros scotch)                                                  maîtresse      et groupe en entier  xxxx      

Critère de réussite : ne te fais pas brûler ! 




	VOLE TOUJOURS !
	
	Construire le RMD  2 mn

Objectif : 

Improviser du geste dans lequel on irait pas forcément  grâce aux inducteurs         
	But : fais voler le foulard, rattrape le avec le segment indiqué par la maîtresse … le pied, la tête, le dos….

 Dispositif : tous                1 foulard très léger,    silence, 

Critère de réussite : le foulard ne tombe pas par terre




	CHUTE !
	
	Construire le RMD  2 mn

Objectif : 

Trouver des chutes différentes        
	But : lance le foulard       chute avec le foulard chute sur le segment indiqué par la maîtresse…. le ventre, les dos, le côté….  

Dispositif : tous      silence

Critère de réussite : tu arrives au sol en même temps que ton foulard


	SPECTACLE

 
	 Spectateurs

xx x x x x x x x x  x

	Construire le RMD  4 mn

Objectif : 

installer le rôle de spectateur

         
	Reprise avec ½ groupe de « vole toujours » et « chute » guidée par la maîtresse

½ groupe spectateur,  assis dans l’espace spectacle, regarde de manière très globale si les enfants sont dans la consigne de la maîtresse  


	AIMANT MOBILE
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	Finir en dépense d’énergie  1 mn
Objectif :

Remettre tout le groupe en grande quantité d’énergie énergie 
	Reprendre le jeu du début, de manière très énergétique pour remettre en activité tout le groupe


	LA STATUE


	     
	Retour au calme

2 mn

Objectif :

Faire redescendre l’énergie


	 Reprendre le jeu du début. Finir la dernière statue allongée au sol pour enchaîner sur une relaxation (écoute d’une musique calme)

 


S2

	LA STATUE


	      
	Echauffement   2mn

Objectif :

obtenir l’écoute


	Varier

           l’arrêt, sur 1 pied, sur le dos…. Les yeux ne bougent pas…

           les déplacements, en avant, à quatre pattes, en rampant… 

 


	AIMANT MOBILE
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	Echauffement  2mn

Objectif :

Dépenser l’énergie
	 Varier 

             Les déplacements, avec des verbes d’action que la maîtresse indique tout en les faisant (sauter, ramper, rouler, tourner…)

            La maîtresse joue toujours le jeu en essayant de « brûler » des élèves par le changement d’espace.




	VOLE TOUJOURS !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

 Réactiver du mouvement         
	Reprendre rapidement la situation pour la ressourcer

donner des segments plus « difficiles » ventre, poitrine, fesses, cou…


	CHUTE !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement          
	 Reprendre rapidement la situation pour la ressourcer

Donner des segments plus « difficiles » hanche, haut du dos, tout le côté…


	LA CARESSE
	
	Construire le RMD  2 mn

Objectif : 

 Créer du nouveau mouvement       
	But : caresse toutes les parties de ton corps avec le foulard 

La maîtresse indique les segments   

Dispositif : tous     1 foulard         musique 

Critère de réussite : ton foulard est toujours en contact avec ton corps




	SPECTACLE

 
	 Spectateurs

xx x x x x x x x x  x

	Construire le RMD  4 mn

Objectif : 

 préciser le rôle de spectateur

         
	Mettre les élèves par 2 :   *1 danseur       *1 spectateur

Repérer les rôles par des dossards de couleur

Reprise avec ½ groupe de « vole toujours »  « chute » « caresse »  guidée par la maîtresse

½ groupe spectateur,  assis dans l’espace spectacle. Chacun regarde son danseur de manière plus précise pour voir s’il est globalement dans la consigne de la maîtresse


	AIMANT MOBILE
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	Finir en dépense d’énergie  1 mn
Objectif :

Remettre tout le groupe en grande quantité d’énergie énergie  
	Reprendre le jeu du début, de manière très énergétique pour remettre en activité tout le groupe


	LA STATUE


	      
	Retour au calme

2 mn

Objectif :

Faire redescendre l’énergie
	 Reprendre le jeu du début. Finir la dernière statue allongée au sol pour enchaîner sur une relaxation (écoute d’une musique calme)

 




S3
	1 2 3 SOLEIL

    
	 
	Echauffement    1mn

Objectif : 

écoute
 
	But : déplace toi jusqu’au mur     attention, tu ne bouges pas quand le soleil se retourne ! Sinon, tu retournes au départ !

Dispositif : tous           1 soleil  maîtresse

Critère de réussite : tu arrives le 1° au soleil


	AIMANT MOBILE
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	Echauffement   2mn

Objectif : 

Dépenser l’énergie


	Les élèves sont par deux (reprendre les duo de la séance précédente et garder les mêmes pour toute la séance)

Ceux de la zone grisée sont les « chefs » et jouent le rôle de la maîtresse.

Changer les rôles


	LA CARESSE
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
Et le combiner par 2      
	But : caresse le corps de l’autre avec le foulard

Dispositif : par 2, 1 foulard pour 2    musique    

repérer les 2 groupes avec des dossards de 2 couleurs

Critère de réussite : le foulard est toujours en contact avec le corps




	VOLE TOUJOURS !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
Et le combiner par 2      
        
	But : fais voler le foulard, rattrape le avec… le pied, la tête, le dos….

Dispositif : par 2             1 fais voler et indique le segment    2 rattrape      1 foulard très léger, silence, 

Critère de réussite : le foulard ne tombe pas par terre


	CHUTE !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
Et le combiner par 2      
        
	But : chute avec le foulard

Dispositif : par 2    

                      1 lance le foulard et indique le segment qui chute    2 chute

Critère de réussite : tu arrives au sol en même temps que ton foulard


	CA BOUGE !
	
	Construire le RMD  2 mn

Objectif : 

Créer du nouveau mouvement       
        
	But : fais voler le foulard sans le tenir avec les mains… avec les segments indiqués par la maîtresse sur le bras, sur le ventre, sur les fesses, sur la tête…

Dispositif : tous, 1 foulard chacun, musique ou silence

Critère de réussite : tes mains ne tiennent pas le foulard


	SPECTACLE

 
	
 Spectateurs

xx xx xx xx xx xx xx


	Construire le RMD  4 mn

Objectif : 

 préciser le rôle de spectateur

         
	Mettre les élèves par 2 :   *2 danseur       *2 spectateur

Reprise des duo avec ½ groupe de « vole toujours »  « chute » « caresse » « ça bouge » guidée par la maîtresse

½ groupe spectateur,  assis dans l’espace spectacle. Chaque   couple regarde ses 2 danseurs de manière plus précise pour voir s’ils sont globalement dans la consigne de la maîtresse


	ET AVEC LE FOULARD ?  
 
	
      
	 Finir en dépense d’énergie  1mn
Objectif : 

Remettre tout le groupe en grande quantité d’énergie énergie 

 
	 But : danse à ta guise avec le foulard

Dispositif : tous

Critère de réussite : tu ne t’es pas arrêté tout le temps de la musique


	LA STATUE


	      
	Retour au calme  2 mn

Objectif :

Faire redescendre l’énergie


	Finir la dernière statue allongée au sol pour enchaîner sur une relaxation (écoute d’une histoire de la maîtresse)

 


En classe, on continuera à fabriquer les petits jeux de cartes de segments et de verbes d’action.

S4
	1 2 3 SOLEIL

    
	 
	Echauffement    1mn

Objectif : 

écoute
 
	 Reprendre la situation en changeant les modes de déplacements : à quatre pattes, en rampant, sur le dos, ….


	DANS LES PAS


	
	Echauffement   2 mn

Objectif : 

Dépenser l’énergie


	But : marche exactement dans la trace de l’autre

Tourne  quand tu veux

Dispositif : par 2

Critère de réussite : vous ne vous rentrez pas dedans au changement de rôle !




	LA CARESSE
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
Et le combiner par 2      
	 Reprendre les situations de la séance précédente  




	VOLE TOUJOURS !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
Et le combiner par 2      
	Les enchaîner




	CHUTE !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
Et le combiner par 2      
	Les combiner




	CA BOUGE !
	
	Construire le RMD  2 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
	Les alterner  




	LA DEVINETTE

 
	 


	Situation référence 5 mn

Objectif : 

Etre clair dans le mouvement pour qu’il soit lisible par le spectateur
	But : Danseurs : dansez la devinette     Spectateurs : devinez (actions : voler, bouger, caresser, chuter…. +segment)

Dispositif : 2 groupes, danseurs, spectateurs, jeux de cartes fabriqués en classe        musique  foulards

Critère de réussite : les spectateurs ont deviné


	DANS LES PAS


	
	Finir en dépense d’énergie 1 mn  
Objectif : 

Remettre tout le groupe en grande quantité d’énergie énergie 

	But : marche exactement dans la trace de l’autre

Tourne  quand tu veux

Dispositif : par 2

Critère de réussite : vous ne vous rentrez pas dedans au changement de rôle !


	LA STATUE


	      
	Retour au calme     2 mn

Objectif :

Faire redescendre l’énergie


	Finir la dernière statue allongée au sol pour enchaîner sur une relaxation (écoute d’une histoire de la maîtresse)

 


Identifier les problèmes posés par le jeu de la devinette et qui sont à résoudre.

S5
	LA STATUE


	      
	Echauffement   2mn

Objectif :

obtenir l’écoute


	Se déplacer en libérant la voix, à l’arrêt, statue et silence !

 


	ENQUIQUINEUR


	
	Echauffement   2mn

Objectif : 

 Mettre en énergie

	But : Débarrasse toi de ton enquiquineur !

Enquiquine le ! Enquiquiner : épaule à épaule 

Pas le droit de courir !

Dispositif : par 2      *1 enquiquineur    *1 enquiquiné Critère de réussite : Vous ne rentrez dans personne ! 


	LA CARESSE
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Agrandir le geste      
	En duo ou en solo, on utilisera des plus grands tissus pour agrandir le geste 




	VOLE TOUJOURS !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Affiner le geste      
	On ira dans la précision des segments, les fesses, la hanche, le coude, l’index…..




	CHUTE !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Préciser le geste       
	La maîtresse aura refait de nouvelles cartes pour inciter à aller dans des segments affinés et précis




	CA BOUGE !
	
	Construire le RMD  2 mn

Objectif : 

Donner une  qualité au  geste  
	On ira dans la précision des verbes d’action. On en utilisera des proches comme 

« caresser » / « frotter »           « chuter » / « dégouliner » 

« lancer » / « jeter »                 « voler » / « flotter »




	LA DEVINETTE

 
	 


	Situation référence

Objectif : 

 Affiner la lisibilité du mouvement
	 Reprendre la situation de la séance précédente.


	ENQUIQUINEUR


	
	Finir en dépense d’énergie  1mn
Objectif : 

Remettre tout le groupe en grande quantité d’énergie énergie 
	But : Débarrasse toi de ton enquiquineur !

Enquiquine le ! Enquiquiner : épaule à épaule 

Pas le droit de courir !

Dispositif : par 2      *1 enquiquineur    *1 enquiquiné Critère de réussite : Vous ne rentrez dans personne ! 


	LE BONHOMME DE NEIGE


	   
	 Retour au calme    2 mn

Objectif :

Faire redescendre l’énergie
	But : tu fonds lentement comme un bonhomme de neige au soleil

Dispositif : tous,                musique lente

Critère de réussite : celui qui dégèle le moins vite

Rester au sol,  et écouter la musique.  


S6
	LA STATUE


	      
	Echauffement   2mn

Objectif :

obtenir l’écoute


	On donnera des indications de statue par 2, avec un point de contact précis entre les corps…. les dos, les têtes, les fesses, les côtes….. et toujours les yeux immobiles….

 


	ENQUIQUINEUR


	
	Echauffement   2mn

Objectif : 

 Mettre en énergie


	On essaie de libérer l’énergie tout en calmant le jeu. Comment faire pour que ce jeu d’énergie reste en même temps un jeu d’écoute ? 


	 ETRE TIRE PAR


	 
	Situation d’apprentissage   2mn

Objectif : 

Clarifier les segments  

	But : tu es tiré avec un fil imaginaire par des segments indiqués par la maîtresse

Dispositif : tous en déplacement dans l’espace

Critère de réussite : on peut deviner le segment qui te tire


	LA CARESSE
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

 Affiner le geste      
	On alternera les situations avec le foulard pour réactiver des sensations 




	VOLE TOUJOURS !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
Et le combiner par 2      
	et sans le foulard pour aller dans le corps en enlevant la manipulation réelle.




	CHUTE !
	
	Construire le RMD  1 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
Et le combiner par 2      
	On continuera à utiliser la variété des matériaux tissus pour affiner les sensations

On alterne les solos et les duos




	CA BOUGE !
	
	Construire le RMD  2 mn

Objectif : 

Réactiver du mouvement 
	On demande à l’élève de mémoriser les sensations avec le foulard pour les reproduire sans le foulard 




	 ET SANS LE FOULARD ?  
 
	 

     
	Situation référence 5 mn

Objectif : 

retrouver les sensations vécues avec le foulard
	 But : Danseurs : dansez la devinette   avec le foulard imaginaire

         Spectateurs : devinez (actions : voler, bouger, caresser, chuter…. +segment)

Dispositif : 2 groupes, danseurs,  cartes à jouer,     spectateurs, musique

Critère de réussite : les spectateurs ont deviné


	CHEF DE GROUPE
	
	Finir en dépense d’énergie  1mn
Objectif : 

Remettre tout le groupe en grande quantité d’énergie énergie 


	But : faite la même chose que le chef. Le chef se retourne qd il veut

Dispositif : groupes de 2

Critère de réussite : pas d’arrêt lors du changement de rôle


	LE BONHOMME DE NEIGE


	   
	 Retour au calme  2 mn

Objectif :

Faire redescendre l’énergie
	But : tu fonds lentement comme un bonhomme de neige au soleil

Dispositif : tous,                musique lente

Critère de réussite : celui qui dégèle le moins vite

Rester au sol,  et écouter la musique.  


S7

	ECOUTE !

	 
	Echauffement  1mn

Objectif : 

Relaxation en écoute musicale 
	But : tu restes allongé au sol et tu écoutes la musique

Dispositif :  tous                                                  musique : Turack n°9 

Critère de réussite : tu as gardé les yeux fermés


	 STATUE !

	   
	Echauffement      2mn

Objectif : 

lier écoute musicale et mouvement
	But : Tu te déplaces que lorsque l’instrument grave joue

         Tu fais la statue lorsque  l’instrument aigu joue

Dispositif :  tous                                                            musique : Turack n°9  

Critère de réussite : tu es en statue dès que l’instrument aigu joue 


	 ETRE TIRE PAR


	 
	Situation d’apprentissage   2mn
Objectif : 

Clarifier les segments  

	But : tu es tiré avec un fil imaginaire par des segments indiqués par la maîtresse

Dispositif : tous en déplacement dans l’espace

Critère de réussite : on peut deviner le segment qui te tire


	LA LIGNE

MAGIQUE
	Objectif :

travailler la clarté du geste
	Situation d’apprentissage   2mn
But : tu dessines une ligne avec  les différents segments corporels qu’indique la maîtresse.

	Dispositif : tous

Critère de réussite : on peut deviner le segment  avec lequel tu dessines



	

	


	ET SANS LE FOULARD ?  
 
	 

     
	Situation référence   5 mn

Objectif : 

 Enchaîner des actions
	 But : enchaîne 2 verbes d’action avec le foulard imaginaire
         Spectateurs : devinez (actions : voler, bouger, caresser, chuter….)

Dispositif : 2 groupes, danseurs,  cartes à jouer,     spectateurs, musique

Critère de réussite : les spectateurs ont deviné


	ET AVEC LE FOULARD ?  
 
	
      
	 Finir en dépense d’énergie  2mn
Objectif : 

Remettre tout le groupe en grande quantité d’énergie énergie 

 
	 But : danse à ta guise avec le foulard

Dispositif : tous

Critère de réussite : tu ne t’es pas arrêté tout le temps de la musique


	LE BONHOMME DE NEIGE


	   
	 Retour au calme  2 mn

Objectif :

Faire redescendre l’énergie
	But : tu ne fonds que lorsque la musique grave joue

Dispositif : tous,                musique Turack n°9  

Critère de réussite : celui qui dégèle le moins vite

Rester au sol,  et écouter la musique.  


ENTREE DANS L’ACTIVITE


donner le plaisir du mouvement


par des situations simples, rapides, en cascade, des consignes courtes, en mettant en action motrice tous les élèves, varier les musiques, le maître participe le plus possible aux actions avec les élèves











En classe, on se mettra d’accord sur le codage des verbes d’action de la situation du foulard et des segments. On préparera des petits jeux de carte.


Le maître aura pris des photos d’enfants en action pour repérer ces gestuelles.





On continue à alimenter le RMD à partir de l’inducteur foulard. On introduit l’écoute à deux.





Situation référence , LA DEVINETTE





 PHASE DES APPRENTISSAGES








