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Les troubles du spectre de l’autisme

L’autisme est un trouble neuro-développemental d’origine biologique qui apparaît de manière 
précoce chez l’enfant. Il en résulte des troubles persistants de la communication et des interactions 
sociales ainsi que des modes de comportements, d’activités et d’intérêts restreints et répétitifs.
La notion de « spectre » permet de rendre compte de l’importante hétérogénéité de l’expression du 
trouble tant dans la manifestation des symptômes que dans la présence ou non de troubles associés. 
Au sein de la même population, on pourra ainsi rencontrer des personnes possédant une déficience 
intellectuelle et d’autres ayant une intelligence supérieure. De même, certains individus auront une 
bonne éloquence alors que d’autres n’auront pas l’usage de la parole. 
Les personnes touchées par l’autisme ne peuvent en guérir, toutefois leurs compétences peuvent 
évoluer positivement grâce à une prise en charge adaptée. 
L’autisme touche quatre fois plus les garçons que les filles et, selon le centre cantonal vaudois de 
l’autisme (CCA), une naissance sur 100 est confrontée à un trouble du spectre de l’autisme.

Comment appréhender les troubles du spectre de l’autisme en salle de sport ?

Tout comme en salle de classe, certaines particularités des troubles du spectre de l’autisme ont un 
impact non-négligeable en salle de gymnastique. Dès lors, il est nécessaire de les considérer  et de 
prendre quelques précautions afin de proposer à l’élève des conditions optimales et favoriser ainsi 
sa participation aux leçons d’éducation physique et sportive (EPS).

Les informations données ci-dessous sont d’ordre général et ne sont pas exhaustives. Il est probable 
que certains élèves ne présentent pas toutes les difficultés nommées tout comme ils peuvent en 
rencontrer d’autres non listées. Il est donc essentiel, de manière à être au plus près de leurs besoins, 
de se renseigner auprès du réseau pluridisciplinaire (parents, ergothérapeute, physiothérapeute, 
psychomotricien, logopédiste, médecin traitant…) afin de connaître les ressources ainsi que les 
éventuelles contre-indications.

Particularités/difficultés Pistes pour la pratique

Hypersensibilité
• Sensibilité tactile (ne supporte pas 

certaines matières, difficulté à se laisser 
toucher et/ou à toucher quelqu’un)

• Sensibilité à la lumière (est facilement 
ébloui)

• Sensibilité au bruit
• Sensibilité aux odeurs
• Signaux de douleur perçus différemment

• Proposer un médiateur pour éviter le contact 
physique (se tenir la main par 
l’intermédiaire d’un sautoir ou d’un anneau)

• Certains objets/textures peuvent être 
désagréables à toucher et à manipuler 
→ en proposer d’autres

• Evaluer l’intensité de l’éclairage
 → baisser les stores, proposer des lunettes 
de soleil, une casquette

• Etre attentif au niveau sonore (bruit des 
élèves, volume de la musique)
→ éventuellement mettre à disposition des 
pamirs 

Hyposensibilité • Rappeler à l’élève d’enlever son pull 
lorsqu’il transpire

• Etre attentif et surveiller l’élève s’il s’est 
tapé ou si l’on sait qu’il a une blessure car il 
pourrait ne pas ressentir la douleur 
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Moments de transition et gestion de l’inattendu • Instaurer des rituels 
→ s’asseoir sur le cercle central au début de 
chaque leçon 
→ avoir une place prédéfinie, indiquée par 
un morceau de scotch ou autre, dans les 
vestiaires, sur le cercle, etc.
→ utiliser une frise pour l’habillage dans 
les vestiaires (cf. exemples en p. 5)
→ mettre une musique douce pour la 
transition vestiaires-cercle central ou 
moment de jeu libre-cercle central

• Au début de la leçon, annoncer le planning 
des activités avec des pictogrammes, des 
dessins ou des mots. Cela permet à l’élève 
de diminuer son anxiété face aux éléments à 
venir

Compréhension des consignes, notamment 
orales

• Donner une consigne à la fois
• Donner des consignes simples et courtes
• S’assurer que le mot utilisé soit compris par 

l’élève et qu’il en ait une signification claire 
et précise (ex : demander de faire une tâche 
en silence plutôt que calmement)

• Favoriser l’utilisation d’un canal à la fois 
(canal visuel, canal auditif)

• Démontrer les exercices
• Proposer une image de l’exercice à réaliser
• Prioriser les tâches à exécuter
• Demander à l’élève de formuler, avec ses 

propres mots,  ce qu’il doit faire

• Comprendre l’humour, le second degré, les 
allusions ou encore ce qui est abstrait

• Se projeter dans l’imaginaire

• Matérialiser et/ou imager au maximum les 
histoires mimées et les leçons à thèmes

• Donner un but concret à la tâche à effectuer 
et permettre à l’élève de voir le résultat de 
son action → par exemple, lors du travail 
d’endurance, transporter une balle d’un 
cerceau à un autre plutôt que de faire de 
simples allers-retours sans matériel.

• Préciser que les termes utilisés ne sont pas à 
prendre au premier degré → les pirates et 
les requins n’est rien d’autre que le nom 
d’un jeu. On ne va pas se faire mordre par 
un requin…

Particularités/difficultés Pistes pour la pratique

2



Yasmine Collaud

Motricité (coordination, équilibre) et 
planification motrice 

• Proposer plusieurs niveaux de pratique de 
manière à favoriser les expériences 
positives et la réussite

• Demander à l’élève de réaliser une seule 
tâche à la fois (éviter les doubles tâches en 
demandant par exemple à l’élève de 
dribbler et de se déplacer en même temps)

• Séquencer la tâche
• Laisser plus de temps à l’élève pour 

effectuer l’exercice
• Proposer une aide humaine ou matérielle
• Montrer le mouvement à réaliser afin que 

l’élève puisse utiliser l’imitation

Le schéma corporel • Guider l’élève oralement ou en faisant le 
mouvement en guidance

• Faire le mouvement devant l’élève et ce 
dernier suit la personne qui le précède (ex : 
lors d’un slalom)

• Donner la possibilité à l’élève d’imiter 
l’adulte/un camarade de classe

• Matérialiser la droite et la gauche, par 
exemple, au moyen d’un sautoir/bracelet au 
poignet droit. Idem pour la partie inférieure 
et supérieure du corps.

Se repérer dans l’espace et dans le temps • Structurer l’espace de manière visuelle en 
mettant des cônes pour délimiter l’espace de 
jeu, pour indiquer la zone de tir, etc.

• Structurer le temps de manière visuelle
→ à l’aide d’un time timer
→ en représentant le nombre de minutes ou 
de répétitions à faire par le même nombre 
de jetons, etc.
→ en donnant une frise indiquant l’ordre 
des postes à fréquenter 

• Matérialiser le nombre de points obtenus 
→ en l’écrivant sur une ardoise 
→ en accrochant un sautoir aux espaliers et 
en le montant d’un échelon à chaque point 
supplémentaire

• Donner un repère visuel (ex : pour réaliser 
la trajectoire d’un lancer de ballon en 
cloche, accrocher un cerceau aux anneaux 
et lancer la balle à travers le cerceau)

Particularités/difficultés Pistes pour la pratique
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La mise en place d’aménagements et/ou d’adaptations pour les élèves à besoins éducatifs 
particuliers doit être clairement explicitée à l’ensemble du groupe classe afin d’éviter 
l’incompréhension et le sentiment d’injustice. Lorsque cela est possible, les recherches 
d’adaptations peuvent être réfléchies et discutées avec les élèves. 

Quelques ouvrages et liens internet sur les troubles du spectre de l’autisme

• Bintz, E. (2013). Scolariser un enfant avec autisme. Paris : Tom Pousse.
• Fondation Centre Suisse de Pédagogie Spécialisée (CSPS). (2018). Troubles du spectre de 

l’autisme et scolarisation à l’école régulière. Repéré à https://www.csps.ch/fr/projets/projets/
fiches-d-information-pour-les-enseignant-e-s

• Pry, R. (2012). 100 idées pour accompagner un enfant avec autisme dans un cadre scolaire. 
Paris : Tom Pousse.

• Site d’autisme suisse romande : www.autisme.ch

Les interactions sociales :
• Lire et comprendre les émotions d’autrui
• Comprendre la notion d’espace personnel
• Saisir le langage non-verbal
• Comprendre les règles sociales ainsi que les 

règles implicites

• Utiliser des pictogrammes pour expliciter le 
comportement attendu et montrer ce qui est 
interdit

• Expliquer à l’élève pourquoi on ne peut pas 
accepter un tel comportement

• Attribuer et définir de manière visuelle une 
place à chaque élève

Gérer ses émotions notamment le stress, la 
frustration, la peur, etc.

• Mettre à disposition un lieu de pause (petit 
tapis) et si besoin y proposer une activité 
que l’élève apprécie et qui le calme

• Ne pas donner trop d’importance au 
gagnant/perdant d’un jeu ou proposer des 
activités dans lesquelles cette notion n’est 
pas présente

• Dans les jeux de poursuite, si l’élève se fait 
toucher, lui attribuer ensuite une tâche 
réjouissante (ex : après s’être fait touché par 
la sorcière et libéré par le magicien, c’est à 
son tour de devenir magicien)

• Etre enroulé et contenu dans une 
couverture, être balancé dans les bras d’un 
adulte ou encore sauter sur un mini-
trampoline peuvent être des actions de 
réconfort

Particularités/difficultés Pistes pour la pratique
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Motricité

Avoir recours à 
l’imitation

Eviter les doubles tâches

Proposer plusieurs 
niveaux de pratique

Compréhension 
des consignes

Démontrer
Recourir à 

l’image et/ou à 
la vidéo

Donner une 
consigne à la foisPrioriser les tâches

Gestion de 
l’inattendu

Annoncer le 
planning (frise 

visuelle)

Mettre en place 
des rituels

Gestion des 
émotions

Apporter une action de 
réconfort 


(enrouler l’élève dans une 
couverture, le balancer…) 


Proposer un lieu 
de pause
Atténuer la 

négativité de s’être 
fait toucher par un 

rôle positif

Hypersensibilité

Au bruit 

(Attention au bruit 

ambiant de la classe)


Tactile 
Introduire un outil 

médiateur


A la luminosité  
Baisser les stores, 
lunettes de soleil, 

casquette


Se repérer dans l’espace 
et le temps

Matérialiser 


L’espace (cônes, 
assiettes)


Les points (jetons, 
sautoirs)


Le temps à 
disposition (time 

timer)


Les troubles du 
spectre de l’autisme


TSA
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Complément aux fiches didactiques EPS

Les élèves présentant un trouble du spectre de l’autisme (TSA) doivent régulièrement faire face à 
des obstacles qui se présentent à eux lors des leçons d’éducation physique : difficultés dans la 
compréhension des consignes, hypersensibilité au bruit ou au toucher, etc.

En lien avec les fiches didactiques EPS (6-8 ans), vous trouverez dans le document qui suit, des 
idées permettant de rendre les activités plus facilement accessibles, ainsi que des aménagements et 
adaptations. Il est toutefois nécessaire de relever que chaque enfant TSA est unique et que ce qui 
pourrait fonctionner avec un élève peut ne pas être idéal pour un autre. De même, la pluralité des 
situations implique que tous les éléments présentés dans ce recueil ne sont pas indispensables pour 
tous. Les propositions décrites dans les pages à venir ne sont pas exhaustives mais ont pour objectif 
de vous donner plusieurs pistes et outils.

N.B : pour des raisons de concision et de simplification, tout comme dans les fiches didactiques 
EPS, l’usage de la forme masculine a été choisie pour l’ensemble du document.

Réalisation : 
Travail de mémoire professionnel en enseignement spécialisé-HEP de Lausanne, 2020-2021

Yasmine Collaud, renfort pédagogique en éducation physique-ECES
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Avec des cannes suédoises
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 3)

Laisse-toi guider!

Les cannes restent-elles parallèles?

Et quand le guide se trouve derrière?

Traverse la salle puis transmets
les cannes à un partenaire!
(Sous forme de relais par groupe de 3-5)

L’élève y arrive-t-il en poussant avec 
une seule canne?

Et en transportant la 3e canne posée sur 
les 2 autres?

Passe entre les 2 cannes sans
les toucher!

Le partenaire déplace-t-il les cannes dès
que la «porte»  est franchie?

1

Fiches_2_8  03.07.2008  17:28  Page 59

S’échauffer et s’orienter
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 3, 10, 17)

Sautille en suivant les lignes
de la salle!

L’élève enchaîne-t-il sans changer de
rythme: pas sautillé en avant/pas sautillé
en arrière?

S’élève-t-il à chaque impulsion?

Tourne autour d’un grand cercle
en faisant des pas chassés!

Selon le signal, change-t-il rapidement 
de sens ou d’orientation?

Cours pour que ton chemin
dessine une lettre géante sur 
le sol !

Dans un terrain rectangulaire, sait-il se placer
(en marchant) au départ de la lettre?

Peut-il faire deviner une lettre (ou un mot) 
à son partenaire?

2
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• Montrer et/ou donner à l’élève une 
image avec deux lignes parallèles de 
manière à ce qu’il puisse s’y référer 
lorsqu’il doit vérifier l’alignement des 
cannes suédoises.

• Placer les cannes suédoises à 
l’intérieur d’un sautoir pour éviter un 
trop grand écart.

• S’il est nécessaire de simplifier la 
tâche, utiliser un anneau qui sera 
poussé en son centre par la canne 
suédoise.

• Adapter la distance de course.
• S’il faut maintenir et transporter les 

cannes à l’horizontale, utiliser des 
objets plus courts afin de diminuer la 
force de levier.

• Permettre aux élèves d’exécuter la 
tâche à la hauteur qu’ils souhaitent.

• Imager la situation ( ex : les cannes 
sont des lasers qu’il ne faut pas 
toucher).

• Frapper le rythme du sautillé.
• Faire l’exercice à côté de l’élève va lui 

permettre de travailler par imitation.
• Proposer un autre type de déplacement 

(marcher, courir, etc.).

• Utiliser plusieurs modalités pour le 
signal permettra à l’élève de choisir 
celle qui lui convient le mieux.

• Si les termes « droite » et « gauche » 
sont utilisés, matérialiser une des deux 
directions (ex : sautoir ou bracelet au 
poignet droit de l’élève).

• Montrer la direction en l’énonçant.
• Aider au changement de sens en 

donnant le prénom du camarade qui se 
trouve à gauche ou à droite de l’élève.

• Mettre à disposition un support visuel 
pour aider l’élève à se représenter le 
lieu de départ ainsi que le déplacement 
à exécuter.

• Guider l’élève afin qu’il puisse imiter 
ou suivre le trajet à réaliser.

• Demander à l’élève de garder toujours 
la même orientation (ex : dos aux 
fenêtres), comme la mine du crayon.

• Mettre l’élève en hauteur pour qu’il 
puisse voir la lettre de son camarade 
depuis le haut.
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Observer et imiter
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 9)

Face à ton partenaire, mime
tes premiers gestes du matin!

Les gestes sont-ils assez précis pour que 
le partenaire puisse les imiter et les faire
deviner à un 3e élève?

Observe ton camarade puis
lance ta balle contre le mur
comme il vient de le faire!

Chacun trouve-t-il au moins 5 manières
différentes de lancer (et de rattraper) sa
balle contre le mur?

Saute 6 fois de suite par-dessus
1 ou 2 cordes!

L’élève varie-t-il ses sauts (1 pied, pieds
écartés, …) et son positionnement (à côté,
dedans, en se tournant, …)?

Peut-il reproduire plusieurs fois le même
enchaînement? Et en fermant les yeux?

3
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• Pour aider l’élève à trouver ce qu’il 
peut mimer, le questionner sur la suite 
des événements qu’il fait le matin 
pour se préparer.

• Utiliser une frise visuelle 
(pictogrammes, dessins ou mots) avec 
la suite des éléments à imiter.

• Demander à l’élève qu’il verbalise ce 
que fait son camarade.

• Rendre attentif l’élève au fait qu’il 
doit centrer son attention sur le lancer 
et non sur la réussite ou non de ce 
dernier.

• Si l’élève n’arrive pas à inventer 
différentes manières de lancer sa 
balle, lui mettre à disposition une 
banque de mouvements.

• Selon la difficulté des propositions 
faites par son camarade, l’élève peut 
en choisir seulement une ou deux à 
reproduire.

• Sauter et compter peut être source de 
difficulté → demander à l’adulte ou à 
un camarade de compter à haute voix 
à la place de l’élève.

• Définir au préalable la séquence de 
sauts à reproduire et lui indiquer la 
suite oralement, en temps réel.

Jouer avec un drap (paréo)
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 12)

Traversez les obstacles sans
rien toucher!

Les partenaires se donnent-ils mutuellement
des indications?

Réussissent-ils leur parcours si l’un des 2 
se déplace en reculant?

Lancez-vous la balle d’un 
drap à l’autre!

Effectuent-ils au moins 6 passes à la suite?

Les 2 équipes osent-elles s’éloigner de 
3-4 mètres?

Allez chercher un objet* à 
la fois pour habiller votre
magicien!
* Paréos, foulards, pincettes, …

Les 4-6 membres de chaque équipe
s’organisent-ils avant le démarrage du
concours?

Après 4 minutes: quel est le magicien 
le plus élégant ?

4
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Dans un premier temps et/ou pour 
faciliter la tâche, proposer un objet où 
l’on peut voir à travers (ex : foulard).

• Donner des indications auditives à 
l’élève pour qu’il soit dans le bon 
timing pour lancer l’objet.

• Se mettre à côté de l’élève et faire 
l’exercice avec lui afin de lui montrer 
les impulsions à avoir pour soulever le 
drap et la balle.

• Proposer un support fixe pour la prise 
en main (ex : anneaux accrochés aux 
4 coins de la couverture).

• Il est possible que l’élève ne se sente 
pas concerné par la discussion de 
groupe → soutenir son attention 
durant cette organisation.

• Définir précisément les objets que 
l’élève doit ramener et où il doit les 
déposer.
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Glisser
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 16)

Utilise la corde pour remonter
la pente à la force des bras!

L’élève arrive-t-il à traverser tout le banc ?

A-t-il choisi une inclinaison adaptée à 
ses capacités?

Traverse toute la salle avec 
les 2 pieds sur les skis*!
*morceaux de moquette

Le skieur signale-t-il à son partenaire qu’il
est prêt au départ?

Garde-t-il son équilibre (=genoux et coudes
fléchis, poids du corps sur les talons)?

Installe-toi sur le traîneau* et
donne le départ à tes chevaux!
* couverture

Le voyageur ose-t-il changer de position en
cours de route?

6
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• Proposer une couverture dans laquelle 
s’enrouler peut être un bon moyen 
d’être calme et serein pour les élèves 
qui apprécient être contenus.

• Faire l’exercice sur un petit tapis.

• Si l’élève ne supporte pas le contact 
tactile, lui indiquer oralement ou 
visuellement (image, peluche, 
personnage en bois) les parties du 
corps à relâcher.

• Afin de faciliter la tâche en lien avec 
la tension-relâchement, faire cet 
exercice en étant couché sur le sol.

• Déposer un objet sur le ventre de 
l’élève de manière à ce que les 
mouvements de la respiration soient 
visibles.

• Faire l’exercice sur un petit tapis.

• Proposer plusieurs degrés de pente.
• Si la distance à parcourir est trop 

importante, indiquer par un scotch 
jusqu’où l’élève doit se hisser.

• Proposer des gants pour éviter que 
l’élève ne se plaigne d’une douleur 
aux mains (frottements).

Si besoin, faire l’exercice en maintenant 
son équilibre en étant assis, à genoux, 
debout sur ses genoux, etc.
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Se mouvoir en rythme
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 17-19)

Adapte ton déplacement au
tempo de la musique! 

L’élève respecte-t-il la vitesse (tempo) de 
la musique?

Imite ce que te montre ton
camarade!

Les démonstrations permettent-elles 
un travail en miroir?

Reproduis le rythme proposé
par le maître!

Les élèves font-ils les mêmes gestes et 
sur le bon rythme?

7
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Jouer sur un rythme
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 17-19, 21)

Bouge tes pieds en même
temps que tu frappes sur
l’instrument! 

Le rythme est-il marqué simultanément
avec les pieds et l’instrument?

En utilisant tes mains, tes
pieds, … invente un rythme que
ton camarade devra reproduire! 

L’élève-spectateur peut-il reproduire
un rythme joué plusieurs fois?

Frappe le rythme des pas (ou
des sauts) de ton camarade!

Est-il capable d’accompagner et de
reproduire le rythme du déplacement
de son camarade?

8
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• Après une première démonstration du 
déplacement de son binôme, donner à 
l’élève les indices visuels sur lesquels 
il devra frapper le rythme.

• Reproduire le rythme oralement avant 
de le reproduire en le frappant.

Le travail en miroir peut être source de 
difficulté :

- demander au binôme de se mettre 
de dos, devant l’élève, afin 
d’enlever cette dimension de 
miroir 

- travailler par trois (2 personnes 
imitent). L’élève reproduit le 
mouvement de son camarade qui a 
déjà fait le transfert lié au miroir

• Etre attentif à la rapidité de 
l’enchaînement des mouvements.

• Compter les temps musicaux.

Lier la parole aux mouvements peut être 
une aide utile (ex : main-main-tête-
tête…).

• Si besoin, travailler en binôme de 
manière à ce que l’élève ait besoin de 
faire une seule tâche à la fois (frapper 
le tempo/marcher sur le tempo).

• Si le travail se fait par deux, définir un 
rythme préalable.

• Associer la parole au geste.

Il est important d’être attentif au niveau du volume sonore 
de la musique (hypersensibilité au bruit).

• Pour faciliter la double tâche, indiquer 
à l’élève le tempo qu’il doit suivre, par 
exemple, en le frappant dans les mains.

• Faire l’exercice par deux pour que 
l’élève puisse imiter son camarade.
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Raconter en mimant
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 23, 24)

Écoute la musique, imagine
une histoire et mime-la!

Les mouvements sont-ils amples ? 

Y a-t-il un lien avec la musique?

Mime une histoire 
devant tes camarades!

Le silence est-il respecté?

Mime ta suite de mouvements
à quelques camarades et
apprends-la leur!

La suite est-elle connue de tous?

La démonstration collective est-elle bien
synchronisée?

10
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Sauter à la corde
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 20)

Fais tourner les deux cordes en
même temps!

L'élève fait-il tourner les cordes avec
uniquement un mouvement des avant-bras?

Peut-il sauter au moment de la frappe 
au sol?

Saute par-dessus la corde
oscillante!

Chacun sait-il s'adapter au rythme de 
son partenaire?

Saute quand ta corde touche 
le sol !

Garde-t-il les coudes près du corps?

Saute-t-il au bon moment?

9
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• Donner un signal auditif au moment où 
l’élève doit sauter.

• De manière à pouvoir se référer aux 
mouvements d’une personne tierce et 
ainsi l’imiter, sauter par deux, en se 
donnant les mains si cela est possible.

• L’élève peut rencontrer des difficultés à 
déterminer le moment auquel il doit 
sauter 
- faire le mouvement de manière 

synchrone, devant lui, va lui 
permettre de pouvoir utiliser 
l’imitation

- donner un signal sonore indiquant 
le moment où il faut sauter

• Pour éviter la double tâche, un 
camarade/adulte tourne la corde et 
l’élève doit sauter au moment où elle 
frappe le sol.

• Donner un signal auditif au moment où 
l’élève doit sauter.

• Si l’élève peine à tourner la corde et 
sauter ensuite, lui demander de le faire 
en deux temps (1. Je tourne ma corde 
jusqu’à ce qu’elle soit au sol, devant 
moi, 2. Je saute par dessus). Sinon, ne 
pas hésiter à tourner la corde pour lui. 
On peut attacher un bout de la corde 
aux espaliers puis prendre l’autre bout 
en main et tourner.

• Si qqn tourne la corde à la place de 
l’élève, il peut se positionner et sauter 
de profil afin d’avoir toujours la corde 
dans son champ de vision.

• Travailler avec un cerceau.

Proposer à l’élève une frise visuelle 
(pictogrammes, dessins ou mots) avec les 
différents éléments de l’histoire qu’il doit 
imiter.

Il est possible que l’élève n’arrive pas à 
faire de lien entre la musique et une 
éventuelle histoire et/ou qu’il ne sache pas 
quoi mimer :

- lui proposer des éléments à imiter 
(avec ou sans support imagé)

- le guider dans l’interprétation de la 
musique pour en tirer une histoire
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Avec des rubans
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 25)

Fouette l’air avec ton ruban!

Entend-on le claquement?

L’élève utilise-t-il tout son corps pour
optimiser le mouvement?

Fais tourner ton lasso!

Peut-il décrire des cercles sur 
différents plans?

Et en tenant le ruban avec l’autre main?

Dessine des lettres sur le sol et
dans l’espace!

Peut-on deviner la lettre décrite par 
le ruban?

L’élève peut-il écrire son prénom?

11

Fiches_2_9  03.07.2008  17:25  Page 65

Ensemble avec des cerceaux
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 26)

Déplacez la chaise à porteurs!

Le transporté a-t-il effectué tout un parcours
sans jamais toucher le cerceau?

Sans vous lâcher les mains,
passez à travers le cerceau!

Le cerceau circule-t-il de la première à la
dernière main sans toucher le sol?

Avec 5 cerceaux pour 4,
traversez la salle «d’île en île»!

Le groupe réussit-il sa traversée sans mettre
un seul pied hors des cerceaux?

12
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Si des termes imagés sont utilisés pour 
présenter l’activité, préciser ce qui est 
attendu de l’élève (ex : on va faire tourner 
son lasso, il faut donc dessiner des cercles 
avec son ruban).

Si besoin, proposer à l’élève les lettres de 
l’alphabet dactylographiées afin qu’il 
puisse s’y référer.

• Démontrer l’activité.
• Expliquer à l’élève ce qu’il va devoir 

faire (ex : saute dans un cerceau, 
prends le cerceau, donne-le à x…).

• En fonction de la sensibilité tactile de 
l’élève, lui permettre d’avoir un 
cerceau dans lequel ses camarades ne 
peuvent que traverser. 

• Si l’élève rencontre des difficultés dans 
la manipulation du ruban, ne pas 
hésiter à lui en proposer un plus court.

• Travailler avec un foulard à la place du 
ruban.

• Montrer l’exercice à l’élève en pointant 
ce qu’il faut faire pour que le ruban 
claque.

• Si l’élève ne supporte pas le contact 
tactile avec ses camarades, introduire 
un outil médiateur (anneau, sautoir).

• Séquencer et indiquer oralement à 
l’élève les mouvements à exécuter.

• Permettre à l’élève d’avoir recours à 
l’imitation pour réaliser la tâche.
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Danser par deux
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 27-31)

Enchaînez 2 pas différents sur
la musique! 

Chacun respecte-t-il le tempo? 

Le duo garde-t-il le contact?

Enchaînez 2 activités tous les 
8 temps!

L’élève respecte-t-il les phrases musicales
(8 temps)?

Démontrez votre enchaînement
à vos camarades!

Le duo est-il bien synchronisé? 

Les spectateurs sont-ils attentifs?

13
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Chanter en mimant
VIVRE SON CORPS - S’EXPRIMER - DANSER  (p. 28, 29)

Imite ton camarade! 

L’imitateur suit-il attentivement 
son camarade?

Enchaîne 4 éléments du
couplet n°2!

L’élève a-t-il mémorisé les 4 éléments?

Mimez les paroles chantées par
les spectateurs!

Y a-t-il une bonne concordance entre 
le chant et le mime?

14
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• Choisir un tempo qui permette à 
l’élève d’exécuter le mouvement sans 
stress. Si besoin, le dédoubler.

• Indiquer oralement le tempo que 
l’élève doit suivre (ex : en frappant des 
mains).

• Si l’élève ne peut pas être tactilement 
en contact avec ses camarades, 
effectuer les mouvements côte à côte.

• Compter à haute voix les phrases 
musicales.

• Indiquer à l’élève quand il doit changer 
d’activité, par exemple à l’aide d’un 
décompte visuel ou auditif (3-2-1).

• L’élève aura probablement de la peine 
à se souvenir de la suite des 
mouvements → lui permettre de voir 
les mouvements de son binôme afin 
des les reproduire.

• Compter à haute voix les temps 
musicaux.

• Si besoin, réduire le nombre de pas à 
enchaîner.

• Indiquer oralement les mouvements 
qui viennent ensuite.

• Si le duo n’ose pas faire 
l’enchaînement devant l’ensemble de 
la classe, filmer seulement le duo.

• Définir en amont la suite de 
mouvements à exécuter.

• Pour aider l’élève à se souvenir des 
éléments à effectuer, lui permettre de 
suivre les mouvements réalisés par un 
de ses camarades.

• Etre attentif à la vitesse de la chanson 
de manière à ce que l’élève ait le temps 
de réaliser le tout en concordance 
(mimer une phrase musicale sur deux).

• Proposer une frise visuelle.

• Commencer par 2 puis 3 mouvements.
• Proposer une frise visuelle 

(pictogrammes, dessins, mots) des 
éléments à enchaîner.

• Indiquer oralement à l’élève les 
éléments qu’il doit effectuer.

Il est important d’être attentif au niveau du volume sonore 
de la musique (hypersensibilité au bruit).
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Installer et ranger des engins
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 3)

Pousse depuis l'arrière ou tire
en te tenant éloigné!

L'appréhension de manipuler du gros
matériel donne-t-elle des pistes?

Ensemble, c'est mieux!

Les élèves sont-ils tous actifs?

Collaborent-ils efficacement?

Collabore avec tes camarades
et ton enseignant!

Modifient-ils les manipulations (roulettes,
bancs) et leurs déplacements en fonction
de l'organisation?

15
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Aux barres parallèles
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 3, 14, 30)

Par groupe de 4-8, déplacez
votre «bus»!

Chacun se positionne-t-il judicieusement
=pieds éloignés des socles et poussée 
(ou traction) efficace?

Le groupe amène-t-il le bus à destination en
suivant un itinéraire prédéfini?

Au signal : perchez-vous!

Après 10 secondes, tout le groupe est-il en
place (aucun contact avec le sol)?

Les plus adroits ont-ils aidé leurs camarades
à s’installer en premier?

À tour de rôle : passez sous 
le tunnel puis asseyez-vous à
califourchon!

Afin de laisser la place en tête, les élèves
assis reculent-ils en veillant à ne pas
bousculer le dernier de la file?

16
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Pour éviter que l’élève puisse se sentir 
stressé et/ou envahi par la promiscuité de 
ses camarades, lui définir une place vers 
l’extérieur du tapis.

Rappeler les consignes de sécurité et les 
risques si elles ne sont pas respectées.

• Dire à l’élève où se placer et lui 
expliquer son rôle.

• Montrer à l’élève ce que signifie 
« éloigné ».

• Définir toujours la même place et le 
même rôle à l’élève afin qu’il sache ce 
qu’il doit faire (possibilité de la 
marquer au moyen d’un scotch).

• Accompagner l’élève dans la mise en 
place pour lui indiquer les éventuelles 
modifications.

• Il est important que l’élève ait déjà pu 
appréhender cet engin avant cette 
activité de groupe.

• Proposer un appui (1-2 éléments de 
caisson) sur lequel l’élève peut se 
reposer pour grimper sur les barres.

• Aide de la part de ses camarades ou 
d’un adulte.

• Si le déplacement en arrière est source 
de difficulté, proposer le même 
exercice en se déplaçant vers l’avant.

• Proposer un appui (1-2 éléments de 
caisson) que l’élève peut utiliser pour 
grimper sur les barres.

• Permettre à l’élève d’être sur les barres 
d’une manière différente (assis sur le 
côté…).

• Assurer la sécurité de l’élève en le 
tenant.

• Définir une place spécifique pour 
l’élève et la marquer au moyen d’un 
scotch.

• Mettre l’élève à une position qui est 
attribuée à 2 personnes de façon à ce 
qu’il puisse regarder comment son 
camarade s’y prend.
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Marcher sur la poutrelle
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 5)

Traverse le banc en marchant
en avant et en arrière!

L'élève se tient-il bien droit?

Porte-t-il son regard vers l’avant?

Traverse en franchissant 
les blocs de bois !

Est-il capable d'effectuer l'exercice en
posant la plante des pieds?

Traverse en passant dans 
le cerceau!

Parvient-il à se relever, effectuer un 1/2 tour
et passer une 2e fois?

17

Fiches_3_1  4.7.2008  9:12  Page 1

Sur une poutrelle instable
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 8)

Traverse la poutrelle en 
avant puis en arrière!

À chaque pas, l’élève pose-t-il bien toute la
plante du pied?

Réussit-il sa traversée quand le banc est
placé sur deux tapis*?
* Plus les tapis sont écartés, plus le banc bouge et
plus l’exercice se complique!

Déplace-toi sur une poutrelle
instable sans perdre ton
chapeau!

Peut-il effectuer un 1/2 tour et continuer 
en marche arrière?

Et en se déplaçant de côté?

Traverse en franchissant 
les obstacles!

Réussit-il sa traversée avec ou sans aide?

Peut-il croiser un camarade venant en 
sens inverse?

18
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• Faciliter la montée sur le banc avec un 
chapeau de caisson, parfois le vrai 
souci d’équilibre se situe lors de cette 
phase.

• Aide humaine (adulte, camarade de 
confiance).

• Si la tâche est trop difficile,  marcher 
sur une ligne, sur une corde posée au 
sol, sur le banc à l’endroit.

• Déposer une image au bout du banc 
afin d’aider l’élève à fixer son regard 
vers l’avant.

• Déposer sur le banc des obstacles 
facilement franchissables (sautoirs, 
cordes…).

• Aide humaine (adulte, camarade de 
confiance).

• Proposer plusieurs options (ligne, banc 
à l’endroit, poutrelle) afin que l’élève 
choisisse l’option qui lui convient le 
mieux).

• Remplacer le cerceau par un bâton 
suédois sous lequel il faut passer. Si 
besoin, les mettre les deux à la suite 
pour éviter le 1/2 tour.

•  Aide humaine (adulte, camarade de 
confiance).

• Proposer plusieurs options (ligne, banc 
à l’endroit, poutrelle).

• Aide humaine (adulte, camarade de 
confiance).

• Permettre à l’élève de traverser le banc 
en ayant les pieds sur les bords 
extérieurs du banc (poutrelle entre les 
jambes).

• Aide humaine (adulte, camarade de 
confiance).

• Proposer plusieurs options (ligne, banc 
à l’endroit, poutrelle).

• Déposer l’objet à maintenir en 
équilibre là où l’élève le souhaite 
(paume ou dos de la main, etc.).

• Aide humaine (adulte, camarade de 
confiance).

• Lorsque les élèves doivent se croiser, 
permettre à un des deux, ou les deux, 
de se placer sur les bords extérieurs du 
banc.

• Guider l’élève dans la manière dont il 
doit s’y prendre.

• Proposer de faire l‘exercice sur un 
banc à l’endroit.
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À une barre
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 9)

Saute à l’appui et reste stable!

Les bras, les jambes et le corps sont-ils
tendus?

Grimpe, assieds-toi et reste 
en équilibre!

Les jambes sont-elles serrées et tendues?

L’élève ose-t-il lâcher les mains?

Suspends-toi par les jarrets !

L’angle des genoux est-il bien fermé?

Le corps et les bras sont-ils déployés?

19
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• Baisser la barre ou installer un chapeau 
de caisson  ou un tremplin (reuter) sous 
cette dernière pour que l’élève puisse 
plus facilement monter à l’appui.

• Utiliser la vidéo (ex :application video 
delay) pour que l’élève puisse mieux 
voir et comprendre ce qu’il a à corriger.

La gestion de son corps dans l’espace n’est 
pas toujours évidente pour l’élève. Dans 
un premier temps, il peut être pertinent de 
baisser la barre fixe (BF) de manière à ce 
que les exercices puissent être exécutés 
depuis le sol, tout en étant en contact avec 
la BF.
- couché sur le dos, s’enrouler autour de 

la BF
- couché sur le dos, se crocher par les 

jarrets
Dans un second temps, introduire la notion 
de hauteur.

• Proposer une aide matérielle pour 
monter sur la barre.

• Si l’élève n’ose pas s’asseoir sur la 
barre en ayant les pieds dans le vide, 
installer un chapeau de caisson sur 
lequel il peut être en appui → assis sur 
la barre, les pieds sur le caisson, 
soulever un pied, puis l’autre…

S’appuyer
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 9-11)

Les pieds surélevés: fais la
planche!

L’élève peut-il lever un talon puis l’autre en
gardant le corps rigide?

Fais le pont pour qu’on puisse
rouler la balle!

Se tient-il sans cambrer le dos?

Garde-t-il cette position pendant 10 passes
de suite?

Tiens-toi en appui sans perdre
ta balle!

Les bras et le corps sont-ils tendus?

Les genoux écrasent-ils la balle?

20
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Sécurité :
Démontrer ce que signifie « pouce opposé aux doigts » (le 
pouce dessous ou la « prise playmobil »). Faire une photo de 
la position des mains attendue pour évoluer en toute sécurité.

• Si nécessaire, installer un objet sous les 
hanches de l’élève pour l’aider à les 
maintenir en hauteur. 

• Faire le mouvement en parallèle ou 
avoir un apport visuel (image, photo).

• Pour que l’élève puisse se rendre 
compte du temps qu’il doit encore tenir 
la position, demander aux élèves de 
compter les passes à haute voix.

• Utiliser un gros ballon pour les passes 
de manière à ce que l’élève sache 
visuellement s’il est cambré ou non.

• Pouvoir appuyer les pieds contre le mur 
peut aider à garder la position.

Sécurité : pouces en « prise playmobil ».
• Proposer une aide matérielle pour se 

mettre plus facilement en appui (ex : 
petit caisson).
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Tourner en arrière à différents engins
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 9, 19, 20)

De la position accroupie,
tourne en arrière sur le plan
incliné!

Les mains sont-elles placées en «oreilles de
lapin»? 

Aux anneaux à hauteur
d’épaules, tourne en arrière en
restant en boule! 

Les genoux sont-ils soulevés vers 
la poitrine? 

De la position assise sur la
barre fixe, effectue une
rotation en arrière!

La prise des mains est-elle sûre (pouce en
opposition des doigts)? 

21
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À quatre pattes
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 10)

À 4 pattes : traverse
les barres en avant,
en arrière, de côté! 

L’élève place-t-il solidement 
ses appuis (ses prises)?

Tente la montée puis la
descente!

Ose-t-il se déplacer (en avant ou en arrière)
avec les mains placées plus bas que 
les pieds?

Franchis 
les «précipices»!

Sait-il dans quel ordre déplacer
ses appuis pour assurer sa
sécurité?

22
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• Mettre une aide matérielle permettant à l’élève 
de grimper plus facilement sur les barres (ex : 
caisson).

• Proposer plusieurs manières de traverser les 
barres afin qu’il choisisse celle qui lui convient 
le mieux.

• Si l’élève craint la hauteur, mettre un gros tapis 
sous l’engin.

• Si le trajet est trop long, indiquer au moyen 
d’un repère visuel jusqu’où l’élève doit aller.

• Aider l’élève à retenir sa descente.

• Varier la hauteur et le degré d’inclinaison des 
engins.

• L’utilisation de bancs va permettre à l’élève, s’il 
en a besoin, de descendre comme sur un 
toboggan.

• Le temps d’attente peut être important si l’élève 
a besoin de prendre son temps sur l’engin. 
Dédoubler les postes peut ainsi améliorer le 
rendement.

• Guider oralement l’élève en lui indiquant les 
étapes à exécuter.

• Proposer une suite de dessins/images permettant 
d’avoir un repère visuel de la succession des 
mouvements.

• Faire les déplacements latéralement.

• S’installer en position assise peut être un 
premier obstacle pour l’élève → l’aider en 
partant depuis un caisson.

• Partir en arrière, dans le vide, peut être une 
réelle source de peur. Dans un premier temps, 
installer un gros tapis dessous, proche de la 
barre → l’élève va déposer son dos sur le gros 
tapis. Dans un second temps, introduire la 
notion de hauteur.

• Tourner « dans le vide » peut être source 
d’angoisse. La peur peut être augmentée par le 
manque de connaissance et de gestion de son 
corps dans l'espace. Dans un premier temps, 
demander à l’élève d’aller toucher les cordes 
avec ses pieds sans engendrer de rotation.

• Il est possible de faire uniquement la seconde 
partie de la rotation. Pour cela, mettre une gros 
tapis sous les anneaux. L’élève, anneaux en 
mains, en position couchée avec les épaules et 
la tête en dehors du tapis, fait une rotation en 
arrière.

• Le schéma corporel de l’élève pouvant être 
altéré, il peut être difficile de savoir comment 
gérer l’entier de la roulade → décomposer le 
mouvement :
- se coucher sur le dos en ayant les mains 

« oreilles de lapin » en appui sur les tapis 
- ramener ses jambes vers sa tête en 

enroulant son dos
- terminer la rotation

• Tenir l’élève durant l’exécution de la tâche 
(engendrer la rotation arrière au niveau des 
cuisses puis soutien également au niveau de 
l’épaule).

• Si rouler en arrière est source de trop 
nombreuses difficultés, proposer à l’élève de 
rouler latéralement. 

Sécurité : démontrer ce que signifie « pouce opposé aux 
doigts » (le pouce dessous ou la « prise playmobil »). 
Faire une photo de la position des mains attendue pour 
évoluer en toute sécurité.
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Monter à l’appui renversé
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 11, 29)

Fais des ruades comme 
les ânes!

L’élève garde-t-il toujours les bras tendus?

Regarde-t-il devant ses mains?

Monte à l’appui renversé en
t’agrippant à l’espalier !

Évite-t-il de cambrer le dos?

Réussit-il à rapprocher ses mains de
l’espalier?

Monte à l’appui renversé avec
l’aide de deux camarades!

Lance-t-il sa jambe d’élan tendue vers 
le haut? 

23
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Franchir des obstacles en appui
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 12)

Saute à gauche et à droite 
du banc en gardant les pieds
joints !

L’élève s’appuie-t-il sur les paumes de
mains et garde-t-il les bras tendus?

Peut-il alterner sauts et déplacements des
mains (vers l’avant) de façon rythmée?

Fais des sauts de lièvre en
posant une main sur chaque
banc!

Effectue-t-il 3-4 sauts de suite sans toucher
les obstacles?

Monte-t-il les hanches plus haut que les
épaules?

Jouez à «saute-mouton»!

Le sauteur s’appuie-t-il sur le dos de son
partenaire au moment du saut écarté? 

Le «mouton» attend-il en gardant une
position stable et la tête bien «rentrée»?
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Il est possible que l’élève n’arrive pas à 
monter ses hanches tout en maintenant ses 
bras tendus. Pour l’aider, on peut installer 
un chapeau de petit caisson sur lequel il 
pourra mettre ses pieds. Il aura ainsi les 
hanches plus hautes que ses épaules, en 
position statique.

• Faire une marque à l’endroit où l’élève 
doit poser ses mains.

• Laisser la possibilité à l’élève de 
monter ses pieds dans une zone 
prédéfinie (y accrocher des sautoirs) 
comprenant plusieurs échelons 
possibles.

• Il est important que l’élève puisse 
réaliser cet exercice avec des personnes 
de confiance (adultes, camarades + 
adultes).

• Si le mouvement est trop difficile à 
réaliser dans son entier, demander à 
l’élève de poser ses mains au sol et les 
aides montent ses jambes jusqu’à ce 
qu’il dise stop.

• Montrer à l’élève comment 
redescendre de sa position (ne surtout 
pas plier les bras).

• Laisser la possibilité à l’élève de faire 
un arrêt sur le banc si le saut gauche-
droite est trop difficile.

• Partir depuis le banc et sauter d’un côté 
puis de l’autre.

• Indiquer oralement à l’élève le rythme 
à respecter en lui indiquant ce qu’il 
doit faire (ex : mains, saut, mains, 
saut…).

• Adapter la hauteur des obstacles aux 
compétences de l’élève.

• Si besoin, mettre une chapeau de 
caisson avant l’obstacle de manière à 
ce que l’élève parte déjà avec les 
hanches plus hautes que les mains.

• Si l’élève ne supporte pas le contact 
tactile, faire de même avec des petits 
caissons (2 éléments).

• Tenir l’élève (prises au niveau de 
l’aisselle et du dos) afin de le soutenir 
dans son mouvement.

• Prévenir l’élève qu’il devra rester en 
position quand son camarade saute.

• Proposer à l’élève de se mettre en 
boule.
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Parcours d’obstacles
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 14)

Traverse les cerceaux sans 
les toucher!

L’élève sait-il s’adapter à différentes
hauteurs et inclinaisons? 

Glisse-toi sous les «portes» du
banc puis slalome entre les
quilles!

Peut-il réaliser son slalom de diverses
manières (couché, debout, en arrière, …)?

Franchis une suite d’obstacles
en sautant à pieds joints!

Peut-il enchaîner au moins 8 sauts de suite?

Et en sautant à cloche-pied?
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Grimper aux espaliers
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 14, 15)

Déplace-toi sans sortir de
la zone des sautoirs !

L'élève effectue-t-il son parcours en
respectant les limites données par 
les sautoirs? 

Franchis le portique de
l'espalier !

Arrive-t-il à dominer sa peur et 
à maîtriser ses mouvements de grimpe?

Réalisez le parcours ensemble,
2 pieds reliés par un sautoir !

Les 2 élèves collaborent-ils pour réussir ?
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Si l’élève n’arrive pas à se repérer dans le 
slalom :

- le faire devant lui afin qu’il puisse 
suivre

- mettre des repères au sol (scotch, 
flèches, etc.)

• Pour aider l’élève à se repérer dans le 
parcours si les objets ne sont pas sur 
une même ligne, indiquer le chemin à 
l’aide de flèches ou de numéros.

• Si l’élève peine à garder les pieds 
joints, lui lier les pieds avec un sautoir 
ou lui demander de maintenir un objet 
entre ses pieds.

• L’élève peut rencontrer des difficultés à 
planifier la longueur des sauts dans 
l’espace à disposition → lui permettre 
de faire des sauts supplémentaires entre 
les obstacles.

• Si l’élève rencontre des problèmes 
d’équilibre, lui proposer une main sur 
laquelle se reposer, du côté de la sortie 
du cerceau.

• Si le cerceau est trop petit, proposer de 
traverser une zone délimitée par deux 
bâtons suédois, par deux cordes 
accrochées aux espaliers…

Si besoin : au lieu de franchir le portique, 
escalader les espaliers puis aller sur l’autre 
versant en passant par le côté (hauteur 
variable en fonction des capacités et des 
craintes de l’élève).

• Afin que l’élève puisse mieux se rendre 
compte de l’impact d’être relié à un 
camarade, les lier par un sautoir au 
niveau d’une main (cela est plus 
visuel).

• Former un duo dans lequel l’élève va 
se sentir en confiance.

• Proposer une hauteur de parcours 
adaptée aux compétences de l’élève du 
duo qui est le moins à l’aise.

Proposer plusieurs zones ayant des 
hauteurs différentes afin que l’élève puisse 
choisir celle qui lui convient le mieux.
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Grimper à divers engins
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 14, 15)

Traverse les espaliers en
croisant tes camarades!

L’élève se tient-il avec le ventre proche de
l’espalier?

Traverse les cadres en
serpentant entre les cases!

Anticipe-t-il son déplacement par des
changements de prises judicieux?

Fais le tour de l’engin sans
mettre pied à terre!

Varie-t-il les façons de s’accrocher (par les
mains, les jarrets, les talons, …)?
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S'agripper et grimper aux perches
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 14, 15)

Agrippe-toi et descends le long
de la perche!

L'élève contrôle-t-il sa descente? 

Imite cette position (assis par
terre)!

Place-t-il: 1 jambe devant/1 jambe
derrière? Les genoux serrés? Le corps près
de la perche?

Arrête-toi plusieurs fois en
descendant! Essaie de
remonter!

Peut-il s'agripper pendant 4-5 secondes? 

Maîtrise-t-il sa descente?
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• Donner le choix de la hauteur à 
laquelle la tâche doit être réalisée.

• Pour aider l’élève à se repérer dans le 
slalom, montrer le chemin à l’aide 
d’une corde → l’élève suit la corde.

• Guider oralement l’élève en lui 
indiquant ce qu’il doit faire (positions 
des mains, des pieds, à quel moment 
passer sous les cadres, quand se 
retourner…).

• Accorder un temps d’observation à 
l’élève.

• Si l’élève rencontre trop de difficultés à 
gérer ses mouvements, mettre un 
caisson sous les barres parallèles afin 
qu’il puisse avoir un appui 
supplémentaire pour ses pieds. 
Consigne : il doit toujours y avoir au 
minimum une main en contact avec la 
barre.

• Guider oralement dans les étapes à 
réaliser.

• Assurer l’élève, l’aider physiquement.

• Donner un rôle à l’élève → je reste 
collé contre les espaliers ou je passe 
par dessus mon camarade.

• Donner le choix de la hauteur à 
laquelle la tâche doit être réalisée.

• Séquencer les étapes à réaliser.
• L’utilisation d’un support visuel 

(photos par exemple) va permettre à 
l’élève de mieux se rendre compte de 
la position à avoir.

• Possibilité de le faire depuis un 
élément de caisson pour faciliter le 
positionnement des pieds.

• Faire la tâche en même temps que 
l’élève afin qu’il puisse utiliser 
l’imitation.

• Il est également possible de partir 
depuis un caisson, en position assise. 
Cela permettra à l’élève de se 
positionner plus facilement sur la 
perche.

• Soutenir l’élève dans sa descente.

Réaliser les exercices, dans un premier 
temps de manière isolée → tenir la 
position statique/descendre/tenir puis 
descendre/essayer de monter…
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S’agripper à divers engins
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 14, 23)

Accroche-toi et reste en boule!

Les genoux sont-ils plus hauts que 
les hanches? 

Traverse le banc à la force 
des bras!

L’élève réussit-il le même exercice sur 
un banc incliné?

Et en position couché sur le dos?

Reste pendant 5 secondes 
avec les bras fléchis et sans
perdre ta balle! 

Les épaules touchent-elles les anneaux?

Lors d’un balancement, tient-il la position
pendant 1 aller-retour?
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Aux cordes à grimper
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 14, 23)

Installe-toi puis donne de
l’élan pour te balancer!

L’élève se tient-il solidement: cuisses
serrées et mains avec le pouce opposé 
aux doigts? 

Tiens-toi fermement avec les
mains et traverse le fossé! 

Garde-t-il les coudes pliés et collés au corps
pendant toute une traversée? 

Et durant 2-3 traversées?

Agrippe-toi, monte les genoux
jusqu’aux épaules puis allonge
les jambes!

Réussit-il à s’établir en position 
mi-renversée sans aide?
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Sécurité : Démontrer ce que signifie « pouce opposé aux doigts » (le pouce dessous ou la « prise playmobil »). 
Faire une photo de la position des mains attendue. 
Suivant la sensibilité de l’élève, la corde peut lui blesser les mains ou engendrer une sensation désagréable. Lui 
proposer des gants peut être une option.

Afin de faciliter la mise en place de la 
position, partir assis, depuis un caisson.

• Faire un noeud à la corde.
• Si l’élève peine à se mettre en position 

en partant depuis le sol, lui proposer de 
le faire depuis un caisson, en position 
assise.

• Dans un premier temps, réaliser la 
tâche sans la balle.

• Afin d’enlever la contrainte de devoir 
se mettre dans la bonne position en 
étant en mouvement, mettre un 
chapeau de caisson sous les anneaux. 
L’élève se prépare ainsi tranquillement 
puis lève ses pieds de quelques 
centimètres uniquement.

• L’élève peut rencontrer des difficultés 
d’équilibre mais également de force. 
Ne pas hésiter à faire un noeud à la 
corde ou de nouer ensemble deux 
cordes afin de faire « un siège ».

• Afin de faciliter la mise en place de la 
position, partir assis, depuis un caisson.

La peur ainsi que les difficultés liées à la 
représentation de son corps dans l’espace 
peuvent empêcher l’élève de réaliser cette 
figure. Ne pas hésiter à mettre un gros 
tapis sous la corde, s’y coucher en ayant la 
tête qui soit dans le vide puis se mettre 
dans la position souhaitée en ayant les 
épaules qui touchent le tapis.

Proposer des gants pour protéger les paumes du frottement.
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Tourner en avant à différents engins
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 17-21)

Tourne en avant autour de la
barre!

L’élève a-t-il la force de rester groupé
jusqu’à la réception (sans bruit)? 

En partant du banc à genoux
ou accroupi, roule en douceur
sur le tapis !

Les mains sont-elles posées parallèlement? 

Fais une roulade en restant
bien sur le caisson!

L’aide est-elle utile (accompagnement de
la rotation)? 
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Rouler en avant
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 18)

Balance-toi d'avant en arrière!

L'élève se balance-t-il avec dynamisme et
sans à-coups?

Regarde le ciel avant de
basculer!

Dirige-t-il son regard contre l'arrière et
le haut?

Pose-t-il les mains à plat?

Tourne-t-il en position groupée?  

Rentre la tête et roule en
boule!

La tête est-elle rentrée?

L'appui lors de la roulade se fait-il sur 
les épaules?  
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• Etre attentif à ce que l’aide soit 
apportée par des camarades/adultes en 
qui l’élève a confiance.

• Faire l’exercice sur un tapis, en 
respectant la zone de rouler délimitée 
par deux lignes de scotch.

• Si besoin, incliner le caisson en y 
déposant des petits tapis sous une des 
deux extrémités. 

• Si l’élève a de la peine à arrondir son 
dos, lui demander de tenir une balle 
entre ses genoux et son ventre ou un 
foulard sous son menton.

• Coller une image sous le banc et 
demander à l’élève d’aller la regarder 
va l’aider à rentrer sa tête.

• Afin de diminuer la hauteur entre le 
banc et le sol, ne pas hésiter à surélever 
le tapis de manière à ce qu’il forme un 
plan incliné.

• Sécurité : Démontrer ce que signifie 
« pouce opposé aux doigts » (le pouce 
dessous ou la «  prise playmobil  »). 
Faire une photo de la position des 
mains attendue. 

• Si l’élève a peur de tourner en avant 
«  dans le vide  », mettre un gros tapis 
sous la barre en laissant un petit espace 
entre la barre et ce dernier. L’élève va 
ainsi faire une demi-rotation et finira en 
petite boule sur le dos, sur le gros tapis.

• Indiquer à l’élève quand il peut lâcher 
la barre. 

• Proposer un plan incliné pour faciliter 
la rotation.

• Pour aider l’élève à fixer son regard 
vers l’arrière et le haut, lui demander 
de regarder son ventre ou une image 
montrée derrière lui.

• Pour faciliter la position groupée, 
demander à l’élève de maintenir un 
ballon entre son ventre et ses genoux.

• L’utilisation de la vidéo (ex : 
application video delay) peut permettre 
à l’élève de mieux se représenter son 
mouvement et de se rendre compte des 
éléments qu’il doit corriger. 
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Tourner autour d’une barre
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 20, 21)

Tourne en avant en t’enroulant
autour de la barre!

L’élève tient-il solidement la barre: pouce
opposé aux doigts? 

Reste-t-il groupé jusqu’à la réception?

Monte les échelons puis tourne
en arrière autour de la barre!

L’élève amène-t-il le pli de l’aine contre 
la barre?

Réussit-il à s’installer en appui?

À l’aide du ballon ou d’un
camarade tourne en arrière
pour t’établir en appui sur 
la barre!

Reste-t-il à l’appui, bras tendus, à la fin 
de la rotation? 
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Tourner comme une roue
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 22)

Tourne comme une pièce 
de monnaie!

L’élève fait-il plusieurs tours en plaçant
successivement pied-main-main-pied sur 
le cercle (corde)? 

Franchis le caisson ou le banc 
en faisant la roue!

Ose-t-il faire passer ses jambes à 
la verticale? 

Les bras sont-ils tendus?

Effectue une roue le long 
d’une ligne!

Les mains et les pieds touchent-ils la ligne? 
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La gestion de son corps dans l’espace 
n’est pas toujours évidente pour l’élève. 
Dans un premier temps, il peut être 
pertinent de mettre un gros tapis sous la 
barre fixe (BF) en laissant un petit espace 
entre ce dernier et la BF. L’élève va ainsi 
s’enrouler autour de la barre en étant 
quasiment en contact avec le tapis. 
Ensuite, introduire la notion de hauteur.  

Sécurité : Démontrer ce que signifie « pouce opposé aux 
doigts » (le pouce dessous ou la « prise playmobil »). Ne pas 
hésiter à faire une photo de la position des mains attendue.

• Il est possible de fractionner les 
différentes étapes pour finalement 
arriver au mouvement complet si 
l’élève en est capable : tenir la barre et 
mettre les pieds sur les espaliers/tenir 
la barre et avoir le corps vertical/
s’enrouler autour de la barre en 
montant les échelons.

• Si cet exercice ne peut pas être fait 
avec la barre, demander à l’élève de se 
coucher sur le dos, de tenir un bâton 
suédois dans ses mains comme si 
c’était une barre et de venir s’enrouler 
autour de ce dernier pour finir en 
position de petite boule sur le dos.

• Au lieu du ballon, mettre un gros tapis 
ou un caisson. 

• Pour faciliter la compréhension de la 
séquence, déposer des images (pieds et 
mains) sur lesquels il devra aller placer 
ses propres membres.

• Donner à l’oral les membres que 
l’élève doit poser sur le cercle.

• Le recours à la vidéo (ex : application 
video delay) peut être un bon outil 
permettant à l’élève de mieux 
comprendre ce qu’il doit corriger.

• Indiquer par un repère visuel où l’élève 
doit poser ses mains et ses pieds.

• Mettre un objet par-dessus lequel 
passer les jambes pour encourager 
l’élève à les lever.

• Demander à l’élève de passer d’un côté 
à l’autre sans pour autant l’obliger à 
passer par la verticale.

• Indiquer par des repères visuels 
(scotch, etc.) les endroits où l’élève 
doit poser ses mains et ses pieds.

• Au lieu d’effectuer la roue sur une 
ligne, définir une zone plus large dans 
laquelle l’élève doit rester.
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Se balancer en toute sécurité
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 23)

Balance-toi à un anneau!

Les mains tiennent-elles fermement
l'anneau? 

Balance-toi à l'aide de la corde
et lâche-la pour atterrir sur 
le tapis!

L'élève a-t-il lâché la corde à la fin du
balancement (au point mort)? 

Franchis l'espace entre 2 bancs
en t'agrippant solidement!

Arrive-t-il à s'arrêter sur le banc en gardant
l'équilibre?
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Se balancer bras fléchis
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 23)

Cours en arrière et saute à 
la suspension bras fléchis !

Lors du balancement, l’élève garde-t-il 
les bras fléchis pendant un aller-retour?

En partant du caisson, franchis
la «rivière»!

Atterrit-il en souplesse sur le gros tapis?

Sait-il se donner de l’élan?

Balance-toi bras fléchis et
transporte un objet sur 
l’autre rive!

Prend-il et lâche-t-il l’objet au bon moment
(cible, partenaire)?

Peut-il se maintenir en position groupée? 
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• Indiquer à l’aide d’un repère auditif le 
moment où le ballon doit être lâché.

• Proposer différents objets à maintenir entre 
les pieds afin que l’élève puisse choisir 
celui qui lui convient le mieux.

• Partir depuis un caisson, en position assise, 
afin d’être dès le début dans la bonne 
position.

Il peut être difficile pour l’élève de savoir 
quand lâcher les anneaux (déficit au niveau de 
la planification) :

- indiquer le moment où l’élève doit 
lâcher au moyen d’un signal sonore

- arrêter les anneaux au moment où 
l’élève doit les lâcher

En raison d’éventuels troubles de la motricité, 
il peut être intéressant de faire partir l’élève 
depuis un banc. Ainsi, il pourra déjà se mettre 
en position bras fléchis avant de commencer le 
balancement.

• Il peut être difficile pour l’élève de savoir 
quand lâcher la corde (déficit au niveau de 
la planification) :
- indiquer le moment où l’élève doit 

lâcher au moyen d’un signal sonore
- arrêter la corde au moment où l’élève 

doit la lâcher
• Si besoin, accrocher deux cordes ensemble 

et se balancer en étant en position assise ou 
debout sur le noeud.

• La corde pouvant blesser la paume des 
mains, ne pas hésiter à  proposer des gants 
à l’élève.

Si l’élève n’est pas capable de tenir les 
anneaux et se balancer, il est possible de créer 
une nacelle. Il faut alors attacher un petit tapis 
aux anneaux de manière à ce que l’élève 
puisse s’y installer et être balancé en position 
assise ou couchée. La balançoire peut 
également être une bonne option.

Sécurité : Démontrer ce que signifie « pouce opposé aux doigts » 
(le pouce dessous ou la « prise playmobil »). Ne pas hésiter à faire 
une photo de la position des mains attendue.

Si l’élève n’est pas capable de tenir les anneaux et se balancer, il 
est possible de créer une nacelle. Il faut alors attacher un petit 
tapis aux anneaux de manière à ce que l’élève puisse s’y installer 
et être balancé en position assise ou couchée. La balançoire peut 
également être une bonne option.
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Le monde «à l’envers»
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 24)

Accroche-toi sous la barre!

Les prises sont-elles solides (=pouce opposé
aux doigts et angle du genou bien fermé)?

L’élève ose-t-il lâcher 1 ou 2 prises sur 
les 4?

Suspends-toi uniquement 
avec les mains!

Peut-il faire passer une jambe (puis l’autre)
entre ses bras en restant suspendu?

Amène tes genoux entre tes
coudes puis glisse tes pieds le
long des cordes!

L’élève s’établit-il à la suspension renversée
en maîtrisant sa stabilité?

Le corps est-il tendu et vertical?
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Pratiquer des jeux de combat
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 27, 28)

Lutte à 4 pattes et cherche à
mettre ton adversaire sur le
dos!

Les adversaires se saluent-ils au début de
chaque combat?

Lutte pour rester debout sur
les tapis!

L'élève respecte-t-il son partenaire et 
les règles données?

Tente de faire tomber ton
adversaire du banc!

La victoire est-elle modeste et la défaite
est-elle acceptée?
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• Si l’élève a beaucoup de craintes avec 
la hauteur et ne sait pas comment s’y 
prendre pour se mettre en position, 
installer un gros tapis sous la barre fixe 
(BF) de manière à réaliser cet exercice 
en ayant le dos toujours en contact 
avec le tapis. Dans un second temps, 
faire de même en introduisant la 
hauteur.

• Indiquer à l’élève la suite des 
mouvements qu’il doit effectuer pour 
se mettre en position.

• Dire à l’élève comment arrêter 
l’exercice et quand il peut lâcher ses 
mains.

• Proposer une figure plus facile.

Mettre un gros tapis sous les anneaux. 
Depuis la position : couché sur le dos, tête 
en dehors du tapis, aller toucher les cordes 
avec ses pieds. Si cela est accessible pour 
l’élève, essayer ensuite de se mettre en 
position verticale → amener les hanches 
vers les cordes.

Si la promiscuité est trop difficile à gérer, 
l’élève doit essayer de déstabiliser son 
adversaire qui doit maintenir la position 4 
pattes.

• Si l’élève a une sensibilité tactile et ne 
peut pas toucher son camarade, faire le 
même exercice en introduisant un 
bâton suédois ou un ballon entre les 
deux élèves (chacun doit tenir la balle 
avec ses deux mains).

• Mettre en images les règles à respecter 
(ce que je peux faire vs ce que je ne 
peux pas faire).

• Si l’élève a une sensibilité tactile et ne 
peut pas toucher son camarade, faire le 
même exercice en introduisant un 
bâton suédois ou un ballon entre les 
deux élèves (chacun doit tenir la balle 
avec ses deux mains).

• Si l’élève a déjà beaucoup de 
difficultés d’équilibre, proposer de 
faire le même exercice sur le tapis ou 
sur une ligne. But : déséquilibrer son 
adversaire pour qu’il tombe sur le 
tapis. 

Etre attentif à former un duo avec un 
camarade de classe en qui l’élève a 
confiance.

Sécurité : Démontrer ce que signifie « pouce opposé aux 
doigts » (le pouce dessous ou la « prise playmobil »). Ne pas 
hésiter à faire une photo de la position des mains attendue.
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Faire des acrobaties à deux
SE MAINTENIR EN ÉQUILIBRE - GRIMPER - TOURNER  (p. 29)

Tiens-toi à ton camarade en
l’entourant avec tes bras!

Le porteur se tient-il comme une table?

La manière de monter et de descendre 
est-elle adéquate? 

Fais l’avion sur le dos de 
ton camarade!

Les bras et les jambes du voltigeur sont-ils
tendus?

Soyez solides comme 
des planches!

Les muscles fessiers et abdominaux sont-ils
toniques? 

Les angles des genoux et des épaules 
sont-ils droits (90°)?
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Se poursuivre en jouant
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 5, 6)

Libérez les «cloués» sans vous
lâcher la main!

Les duos libres réussissent-ils à passer sous
les  «tunnels» sans se faire toucher? 

POURSUITE DUO
Descriptif:
Le poursuivant court en solo et tente de
toucher tous ses camarades qui eux
courent en duos.

Les duos se tiennent par la main.

Si un duo est touché, il reste sur place et
forme un tunnel (4 mains jointes).

Le «duo-tunnel» est libéré si un autre duo
réussit à passer sous le tunnel (sans se
lâcher la main).

Règle:
Ne pas sortir du périmètre de jeu.
Ne pas se lâcher la main pour échapper
au poursuivant.

Variante:
Commencer le jeu avec 2 ou 3
poursuivants.
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• Etre attentif à former un duo avec un 
camarade de classe avec qui l’élève est à 
l’aise et se sent en confiance.

• Pour aider l’élève à savoir ce qu’il doit 
faire, il est important d’avoir, en plus de la 
démonstration, une image représentant 
l’acrobatie à reproduire.

• Guider l’élève dans la séquence de 
mouvements qu’il a à exécuter pour se 
mettre dans la bonne position.

• Si l’élève n’arrive pas à toucher ses 
camarades de classe (sensibilité tactile), il 
est possible d’introduire du matériel 
supplémentaire faisant partie de la figure 
(ex: anneau, foulard, caisson sur lequel 
déposer ses pieds, ses mains…).

• Indiquer et compter à haute voix les 
secondes durant lesquelles l’élève doit 
maintenir sa position.

• Photographier l’élève durant la pyramide 
va lui permettre de mieux se rendre compte 
de sa position et sera une aide pour la 
correction.

• Si nécessaire, en fonction des capacités de 
l’élève, ne lui attribuer qu’un seul rôle 
(porteur vs voltigeur).

• Délimiter de manière visuelle (cônes, 
assiettes) l’espace de jeu ainsi que les rôles 
(le poursuivant est reconnaissable par un 
sautoir).

• Si le contact physique est difficile, utiliser 
un outil médiateur pour toucher les 
camarades (frite) et pour se donner la main 
(sautoir, anneau).

• Bien définir le rôle et l’action qui en 
découle → spécifier à l’élève que le 
poursuivant doit attraper les joueurs et que 
ces derniers doivent éviter qu’il les touche 
et doivent également libérer les « duos-
tunnel » en passant sous leurs bras.

• L’élève risque de ne pas réussir à 
considérer les deux dimensions du jeu, soit 
devoir éviter de se faire toucher et devoir 
libérer ses camarades. Il aura dès lors 
besoin d’être guidé pour exécuter les deux.

• Expliciter les éléments tactiques du jeu en 
amont (ex: si le poursuivant est loin de  toi, 
tu peux te reposer. S’il s’approche de toi ou 
vient dans ta direction, il risque de 
t’attraper et il faut alors que tu cours loin 
de lui, etc.). 

• Pendant le jeu, donner des consignes à 
l’élève et lui expliquer le pourquoi (ex : on 
peut aller libérer ce duo car il se trouve à 
côté de toi et le poursuivant se trouve à 
l’autre bout de la salle).

• Donner un seul rôle à l’élève → libérer ses 
camarades).
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Jeu de poursuite
COURIR - SAUTER - LANCER  (p 5, 6)

BOUÉE DE SAUVETAGE
Matériel:
Cerceaux, sautoirs (poursuivants).

Descriptif:
Tous les «joueurs-nageurs» et 1-3
poursuivants se déplacent dans un bassin
(terrain délimité).

Dès qu’un nageur est touché (noyé) par un
poursuivant il s’immobilise et lève les bras.

Pour sauver un noyé il faut aller chercher
une bouée (cerceau) au poste de sauvetage
et la glisser autour du corps du noyé. 
Ce dernier devra encore ramener la bouée à
sa place avant de réintégrer le jeu.

Règle:
Ne pas sortir du périmètre de jeu.

On peut aussi se faire toucher quand on
tient la bouée.

Sauvez les noyés sans vous
faire toucher!

Le sauveteur (ou duo de sauveteurs)
réussit-il à aller chercher la bouée et à la
glisser autour du ventre du noyé?

Le rescapé ramène-t-il la bouée sans 
se faire toucher?

41

Variante:
Être 2 sauveteurs pour tenir une
bouée.
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Réagir rapidement
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 9, 10)

Cours puis réagis au signal
(terre=couché/ciel=perché/
etc.) !

L'élève a-t-il répondu au signal avec 
rapidité et exactitude?

Regarde devant toi et rattrape
le plus vite possible la balle
roulée par ton partenaire!

Est-il prêt à démarrer (buste en avant,
yeux au sol)?

Écoute et rattrape la balle
avant son second rebond au 
sol !

A-t-il rattrapé la balle 2 fois de suite
(rotation à gauche, puis à droite)?

42
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• Adapter le choix du signal sonore (le sifflet peut 
être trop agressif).

• En plus du stimulus auditif, il peut être utile d’y 
ajouter un stimulus visuel → présenter un 
pictogramme/image du symbole et/ou de 
l’élément à réaliser.

• Accorder à l’élève la possibilité d’imiter ses 
camarades de classe.

• Annoncer à l’élève quand la balle est lancée 
(ex: 3-2-1- je lance) de manière à ce qu’il puisse 
être plus attentif et prêt à aller attraper la balle.

• Indiquer oralement à l’élève le moment où la 
balle passe sous ses jambes.

• Adapter la distance de la zone dans laquelle 
l’élève peut rattraper la balle.

• Annoncer à l’élève quand la balle est lancée 
(ex: 3-2-1) de manière à ce que l’élève puisse 
mieux se préparer à l’action à réaliser.

• Adapter le nombre de rebonds accepté avant de 
rattraper la balle.

• Délimiter de manière visuelle (cônes, assiettes) 
l’espace de jeu ainsi que les rôles (le 
poursuivant est reconnaissable par un sautoir).

• Bien définir le rôle et l’action qui en découle → 
spécifier à l’élève que les poursuivants doivent 
attraper les nageurs et que ces derniers doivent 
éviter de se faire toucher par les personnes qui 
ont un sautoir. Idem pour le rôle du sauveteur.

• Expliciter les éléments tactiques du jeu en 
amont (ex: si les poursuivants sont loin de toi, 
tu peux te reposer. S’ils s’approchent de toi ou 
viennent dans ta direction, ils risquent de 
t’attraper et il faut alors que tu cours loin 
d’eux). 

• En tant que poursuivant, si l’élève rencontre des 
difficultés à toucher ses camarades, il est 
possible de lui donner une frite (effet de 
prolongement du bras) afin de combler son 
manque de rapidité et de réaction dans le 
déroulement de l’action.

• Si l’élève est facilement attrapé, imposer une 
partie du corps à toucher pour que cela soit 
validé.

• Selon le déroulement du jeu, l’élève peut être 
amené à changer régulièrement de rôle, ce qui 
peut être source de difficulté. Il est alors 
possible de garder les mêmes poursuivants et les 
mêmes sauveteurs pendant quelques parties afin 
d’éviter les va-et-vient au niveau des rôles (si 
on se fait toucher, attendre de se faire libérer par 
un sauveteur puis repartir…).

• Accompagner et/ou guider oralement l’élève 
dans l’action.
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Courses de relais
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 10, 14)

Sois prêt à démarrer!

L’élève sait-il se positionner (bras et corps)
pour prendre le relais?

Ne pars pas avant d’avoir reçu
le témoin! 

Respecte-t-il la règle du départ?

Prépare ton bras pour
donner/recevoir le témoin!

Le bras du coureur est-il bien placé en avant
et stable? 

43
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Franchir des obstacles
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 11, 26)

Franchis les tapis ou 
les fossés!

L'élève retombe-t-il en souplesse?

Effectue le parcours en gardant
ta vitesse!

Réussit-il à raser les obstacles sans
les toucher? 

Franchis une suite d'obstacles
sur le même rythme!

Réussit-il son parcours sans piétiner?

44
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Se mettre dans la position de départ à côté 
de l’élève va lui permettre d’utiliser 
l’imitation et ainsi se positionner 
correctement.

• Laisser suffisamment d’espace entre les 
obstacles pour que l’élève puisse 
prendre de l’élan.

• Indiquer à l’élève (scotch) où poser son 
ou ses dernier·s pas. 

• Déposer des cônes à l’endroit de 
départ.

• Bien définir le rôle et l’action qui en 
découle → quand j’ai le témoin, je dois 
courir pour aller le donner à mon 
camarade, etc.

• Il est important de matérialiser le relais 
(bâton, anneau) de manière à ce que 
l’élève sache qu’il peut courir 
uniquement quand il l’a dans les mains.

• Se mettre dans la position de départ à 
côté de l’élève va lui permettre 
d’utiliser l’imitation et ainsi se mettre 
correctement en place. 

Adapter la longueur de l’obstacle à 
franchir.

• Adapter la hauteur des obstacles.
• Indiquer à l’élève (avec du scotch par 

exemple) où poser son ou ses dernier·s 
pas. 

• Proposer à l’élève de faire uniquement 
ses deux derniers pas sur le même 
rythme et l’indiquer oralement (ex: 
1-2-saute ou pied-pied-saute, etc.).
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Courir longtemps
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 13)

COLLIERS DE PERLES
Matériel:
6-8 cônes, 12 cordes, sautoirs, pincettes,
anneaux.

Descriptif:
Les pêcheurs de perles courent par 2
(chacun tenant l’extrémité d’une corde) et
traversent le pont pour aller chercher une
perle sur l’autre rive. Ils retournent ensuite
au départ et recommencent.

1-2 gardiens surveillent le pont et tentent
de toucher les duos de pêcheurs.

Si un duo est touché: il doit donner une
perle au gardien et retourner au départ.

Après 4-5 minutes: quel duo a le collier le
plus garni?

Règle:
Respecter les limites (=ne pas sauter du
pont). Prendre une seule perle par passage.

Traversez le pont pour chercher
une perle sur l’autre rive!

Le duo réussit-il à éviter de se faire toucher
par le gardien du pont?

Après avoir enfilé une perle sur leur collier,
le duo emprunte-t-il le bon itinéraire de
retour?
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Acquérir de l’endurance
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 13, 14)

Cours à ton rythme en
contrôlant ta respiration!

L’élève accentue-t-il son expiration sur 2 pas
et inspire-t-il en douceur sur les 2 pas
suivants?

Après 2 minutes de course légère, 
retrouve-t-il son souffle au bout de 30
secondes de marche?

Cours en toute décontraction et
modifie ton itinéraire selon 
le signal !

Garde-t-il son rythme tout en changeant
d’itinéraire (signal A=de poteau en poteau,
signal B= de cône en cône, …)?

Si tu as 7 ans, cours pendant 
7 minutes!

Y parvient-il sans devoir s’arrêter ni
marcher?
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• Délimiter de manière visuelle (cônes, assiettes) 
l’espace de jeu ainsi que les rôles (le gardien est 
reconnaissable par un sautoir).

• Rendre visuelle la durée du jeu (ex: time timer).
• Bien définir le rôle et l’action qui en découle → 

spécifier à l’élève que les gardiens doivent 
attraper les pêcheurs de perles et que ces 
derniers doivent éviter de se faire toucher par 
les personnes qui ont un sautoir. 

• En amont, expliciter les stratégies à adopter 
pour éviter de se faire toucher (ex : on a moins 
de risque de se faire toucher si on va vers un 
gardien qui est occupé à attraper d’autres 
pêcheurs de perles que s’il est en train d'attendre 
que quelqu’un passe, etc.). 

• En tant que gardien, si l’élève rencontre des 
difficultés à toucher ses camarades, il est 
possible de lui donner une frite (effet de 
prolongement du bras) afin de combler son 
manque de rapidité et de réaction dans le 
déroulement de l’action.

• Si l’élève est facilement attrapé, imposer une 
partie du corps à toucher pour que cela soit 
validé.

• Adapter la longueur de la corde reliant les deux 
élèves.

• Si besoin, flécher le sens de l’itinéraire.
• Disposer les perles derrière à la fin du pont et 

non sur le côté (cela évite que l’élève soit tenté 
de passer à côté du pont).

• Rendre visible la durée de course avec un time 
timer par exemple. Il est également possible 
d’accrocher aux espaliers le nombre de sautoirs 
correspondant au nombre de minutes à courir et 
d’en enlever un à chaque minute passée.

• Courir avec l’élève de manière à l’encourager et 
à le soutenir durant l’effort.

• Donner du sens à l’effort et développer le goût à 
l’effort avec un système de récompense.

• Compléter le signal auditif par un signal visuel 
indiquant, par exemple, le matériel faisant parti 
du nouvel itinéraire.

• Accompagner l’élève et le guider dans la 
gestion de son rythme de course.

• Rendre visible la durée de course avec un time 
timer par exemple.

• Donner du sens à l’activité → à chaque tour, 
prendre un objet et aller le placer de l’autre côté 
de la salle.

• Courir à ses côtes en lui démontrant ce qui est 
attendu de lui au niveau de la respiration.

• Guider oralement l’élève sur sa respiration.
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Sauter
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 15)

Déplace-toi en sautillant et 
à chaque fois que ton pied se
pose sur une ligne: bondis! 

L’élève monte-t-il le genou et le bras
opposé pour améliorer son élévation?

Franchis les divers obstacles!

Adapte-t-il ses déplacements (pas et sauts)
pour réaliser le parcours sans saccade?

Saute à la corde en avançant 
le plus loin possible! 

Enchaîne-t-il au minimum 10 sauts sans
marquer d’arrêt?

47
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Jeux de sauts
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 16-18)

Par 2-3, prenez votre élan et
sautez sur le tapis épais !

Les partenaires coordonnent-ils leur départ
et leur saut?

Osent-ils atterrir assis et les jambes
ramenées en avant?

Enchaîne divers sauts par-
dessus et sur les élastiques!

L’élève peut-il reproduire une suite de 5
sauts démontrée par un camarade?

Traverse la série de cerceaux
en sautant! 

Saute-t-il au moins une fois dans chaque
cerceau?

Arrive-t-il au bout de sa traversée 
sans s’arrêter ni poser un pied hors 
des cerceaux?
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• Il est probable que l’élève ait de la peine à 
effectuer des sauts à la corde déjà de 
manière statique. Pour garder le 
mouvement de déplacement, demander à 
l’élève de faire un saut, avancer de 3 pas, 
faire un saut…

• Si l’élève peine à tourner la corde et sauter 
ensuite, lui demander de le faire en deux 
temps (1. Je tourne ma corde jusqu’à ce 
qu’elle soit au sol, devant moi, 2. Je saute 
par dessus). 

• Si besoin, ne pas hésiter à tourner la corde 
pour l’élève. On peut attacher un bout de la 
corde aux espaliers puis prendre l’autre 
bout en main et tourner. Dans cette 
configuration, sauter de profil permettra à 
l’élève d’avoir toujours un contact visuel 
avec la corde et facilitera la réalisation de 
la tâche.

• Sauter par dessus une corde tournée au sol.

• Faire l’exercice à côté de l’élève afin qu’il 
puisse imiter le mouvement à réaliser.

• Rendre visible les pas que l’élève doit faire 
entre les obstacles (ex: marques au sol).

• Faire l’exercice à côté de l’élève afin qu’il 
puisse imiter le mouvement à réaliser.

• Si l’élève peine à savoir quel genou et bras 
lever, les rendre visibles en y attachant un 
sautoir/élastique.

• Si l’élève peine à se déplacer en sautillant, 
le laisser marcher/courir entre les lignes de 
manière à ce qu’il puisse se concentrer plus 
facilement sur le bond qu’il doit exécuter.

• Rendre plus visibles les lignes → assiettes, 
cônes).

• Si l’élève ne supporte pas le contact 
physique, introduire un outil médiateur 
entre les deux camarades (sautoir, anneau).

• Indiquer visuellement l’emplacement des 
deux derniers pas peut aider l’élève à 
planifier son saut.

• Laisser la possibilité aux élèves d’atterrir 
sur les pieds ou assis permettra à l’élève en 
question de choisir l’option qui lui 
convient le mieux.

• Laisser libre la manière de sauter (sur un 
pied, à pieds joints, etc.) permettra à 
l’élève d’être plus facilement dans une 
situation de réussite.

• Adapter la longueur du parcours.
• Adapter la taille des cerceaux. La réception 

sera facilitée si l’élève doit sauter moins et 
plus en hauteur.
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Sauter en jouant
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 16-18)

À chaque interruption de la
musique: arrête de courir et
saute comme un pantin!  

Les chevilles et les genoux sont-ils souples
lors des sauts?

Par 4: sautez au maximum 
7 fois et changez de 
«tourneur»!

Les élèves sautent-ils sans bruit ?

Passez par-dessus ou 
par-dessous les cordes*! 
* cordes tenues à 2 doigts

Peuvent-ils franchir les cordes sans changer
leur rythme de course?
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Sauter loin
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 18)

Saute en avant et en arrière, à
gauche et à droite!

L'élève arrive-t-il à sauter 10 fois de suite
sans arrêt et sans toucher le cerceau? 

Prends de l'élan et saute loin
par-dessus le bloc!

L'élève prend-il son appel d'un pied et
atterrit-il en douceur sur les 2 pieds? 

Après un élan sur les bancs,
saute du petit élément de
caisson sur le gros tapis !

Qui atterrit sans poser les mains sur 
le gros tapis? 
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• Etre attentif au volume sonore de la 
musique.

• Proposer l’exercice en duo permettra à 
l’élève d’avoir quelqu’un sur qui se 
reposer et imiter le mouvement.

• Si la coordination pose trop de 
difficultés à l’élève, lui demander, dans 
un premier temps, de faire uniquement 
le mouvement des jambes ou des bras.

• Indiquer oralement à l’élève le moment 
où il doit sauter.

• Positionner l’élève face à la corde peut 
être facilitateur.

• Adapter la vitesse de déplacement de la 
corde.

• Sauter en duo peut permettre à l’élève 
de s’aligner au saut de son binôme.

• Tourner la corde dans le sens qui est 
plus facile pour l’élève

• Mettre un tourneur de corde capable de 
s’adapter au temps de réaction de 
l’élève.

• Demander à l’élève de faire le même 
exercice sans marquer de temps d’arrêt 
plutôt qu’au même rythme.

• Adapter la hauteur des différentes 
cordes.

• Adapter le nombre de répétitions.
• Réaliser l’exercice devant l’élève va lui 

permettre d’imiter les déplacements.
• Si l’élève peine à s’orienter (gauche, 

droite, en avant, en arrière), déposer 
des pastilles au sol et utiliser les 
différentes couleurs pour l’aider à se 
repérer.

• Adapter la distance entre le bloc et le 
tapis.

• Indiquer visuellement le nombre de 
pieds à déposer dans les différentes 
zones (ex: image d’un pied dans la 
zone d’appel et de deux à la réception).

• Marquer avec du scotch l’endroit où 
l’élève doit poser son pied d’appel.

Si besoin, proposer le même exercice à 
l’arrêt → sans la course d’élan sur le banc.
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Sauter haut
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 19)

Sautez pour évitez la corde
tournée par un camarade! 

Les sauteurs réussissent-ils 4 sauts de suite?

Et en se positionnant différemment (de
face, de côté, de dos)? 

Touche des objets suspendus*! 
* de plus en plus haut!

L’élève choisit-il une hauteur lui permettant
d’effleurer l’objet?

Après 3-4 pas d’élan, prend-il toujours
l’appel du même pied?

Saute par-dessus tes
camarades au sol !

Le réglage (hauteur et distance) offre-t-il à
chacun des activités en toute sécurité?
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Lancer
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 20-24)

JEU DES 6 POSTES
Matériel:
Dés, balles diverses, bancs, quilles, etc.

Descriptif:
Entraîner les 6 postes numérotés (2-3
équipes de 2 élèves par poste): 

11..  CCiibblleess :: viser les cônes, balles ou quilles
posés sur un banc.

22..  BBaalllloonn  ddee  ppllaaggee:: le frapper pour le faire
passer par-dessus un mur de tapis.

33..  RRuubbaann  ((oouu  ccoommèèttee)):: le lancer dans un
cerceau suspendu aux anneaux. 

44..  BBaasskkeett:: tirer au panier (selon le niveau:
monter sur un banc).

55..  BBoowwlliinngg:: rouler un gros ballon pour faire
tomber les quilles.

66..  CCoorrbbeeiillllee :: y lancer divers petits objets
(cordes nouées, volants, anneaux).

Aménager une zone centrale avec plusieurs
dés. 

Par 2: lancer le dé puis se rendre au poste
correspondant. 

Le nombre de tirs réussis à effectuer à
chaque poste peut être déterminé par un
autre dé.

Règle:
Relancer le dé si le poste a déjà été réalisé
3 fois.
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• Proposer de sauter par dessus les pieds des 
autres élèves.

• Adapter les hauteurs à sauter de manière à ce 
que l’élève puisse en trouver au moins une qui 
lui convient.

• Si l’élève peine à se rendre compte où la 
hauteur de saut est à sa portée, le guider dans 
son parcours afin qu’il puisse suivre l’adulte.

Si l’élève doit prendre de l’élan et respecter son 
pied d’appel, indiquer visuellement (scotch) où 
poser son dernier pied + indiquer visuellement quel 
est son pied d’appel (sautoir attaché au pied).

• Donner un signal sonore à l’élève lui indiquant 
quand il doit sauter par dessus la corde.

• Adapter la vitesse de déplacement de la corde.
• Sauter par deux, en se donnant les mains, de 

manière à ce que l’élève puisse se reposer sur le 
timing de son partenaire.

• Indiquer par un scotch la place de l’élève pour 
éviter qu’après plusieurs sauts il ne puisse plus 
être dans une bonne position pour sauter.

Poste 1 : 
• Délimiter visuellement (ex : petit tapis) la zone 

de tir.
• Adapter la zone de tir (ex : mettre au sol une 

corde en demi-cercle afin d’avoir plusieurs 
distances de tir).

• Adapter la taille des objets à viser.
• Proposer différentes balles à lancer de manière à 

ce que l’élève puisse choisir celle qui lui 
convient le mieux.

Poste 2 : 
• Adapter la hauteur du mur de tapis.
• Indiquer oralement quand son binôme frappe le 

ballon afin que l’élève soit prêt à le rattraper.
Poste 3 :
• Indiquer visuellement la zone de lancer.
• Adapter la distance entre la zone de lancer et le 

cerceau à viser.
• Proposer plusieurs hauteurs de cerceau afin que 

l’élève puisse choisir celle qui lui convient le 
mieux.

Poste 4 :
• Adapter la hauteur du panier ou le panier en lui-

même (lancer la balle dans une caisse sur un 
caisson, un cerceau accroché à des piquets/
espaliers).

• Adapter la balle.
Poste 5 + 6 :
• Rendre visible la zone de lancer (tapis)

Fournir une feuille sur laquelle on peut cocher les 
postes réalisés.
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Lancer avec précision 
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 22, 23)

CIBLE MOBILE
Matériel:
Balles mousse (boules de papier, 
indiacas, …), banc, tapis (sous espaliers).

Descriptif:
3-5 tireurs tentent par des tirs précis
d’atteindre 1-2 grimpeurs qui se déplacent
librement sur l’espalier.

Chaque grimpeur touché doit remplacer
celui qui l’a touché.  

Règle:
Interdiction de viser la tête des grimpeurs.

Respecter la zone de tir (derrière un banc).

Lance avec précision pour
toucher un grimpeur!

Le lanceur anticipe-t-il le déplacement de 
la «cible»?

Utilise-t-il son bras libre pour viser?
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Combiner courir et sauter
COURIR - SAUTER - LANCER  (p. 25, 26)

Cours dans toute la salle et
franchis les cordes oscillantes!

L’élève franchit-il au moins 3 cordes sans
marquer d’arrêt? 

Et si ceux qui balancent les cordes se
déplacent (en marchant)?

Cours sur la piste d’élan puis
franchis le gros tapis en
sautant*! 
* à pieds joints, en pas chassés, … 

Enchaîne-t-il courses et sauts sans
interruption?

Escalade 2-3 marches, franchis
l’élastique, amortis l’atterrissa-
ge et repars en courant!

S’envole-t-il après l’appel sur la dernière
marche?

La course reste-t-elle fluide si l’élève
effectue 2 passages de suite?
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• Définir visuellement la zone dans 
laquelle doit se faire le dernier pas.

• Marquer au sol l’endroit où il faut 
poser son dernier pas ou ses deux 
derniers pas.

• Faire l’exercice à côté de l’élève peut 
lui permettre d’accéder à l’imitation.

• L’élève peut rencontrer des difficultés à 
anticiper les déplacements du 
grimpeur, d’autant plus si ce dernier 
peut se déplacer librement. Imposer un 
parcours peut faciliter cette démarche.

• En amont, expliciter à l’élève qu’il doit 
anticiper le déplacement du grimpeur 
et lui donner quelques pistes d’action 
(ex : viser le grimpeur du côté de son 
sens de déplacement).

• Lorsque l’élève est lanceur, le guider 
oralement sur la position de lancer ou 
faire l’exercice à côté de lui de manière 
à ce qu’il puisse imiter la position.

• Lorsque l’élève est grimpeur, il est 
possible qu’il craigne les balles ou 
qu’il ne supporte pas de se faire 
toucher → définir une zone sur les 
espaliers qu’il faut viser pour que 
l’élève soit « touché » (ex : lancer sa 
balle dans un cerceau accroché à 
l’espalier sur lequel l’élève se trouve).

• Adapter la distance et la hauteur du 
parcours des grimpeurs. 

• Adapter la distance entre les lanceurs et 
les grimpeurs. Il est possible de 
déposer une grande corde au sol, en arc 
de cercle, de manière à ce qu’il y ait 
plusieurs distances de lancer possible.

• Donner un signal sonore à l’élève au 
moment où il doit sauter par-dessus 
les cordes.

• Accompagner l’élève dans ses 
déplacements, surtout si ceux qui 
tiennent les cordes se déplacent.

• Adapter la vitesse de déplacement des 
duos qui tiennent les cordes.

• Adapter la hauteur entre les différents 
éléments de caisson.

• Adapter la hauteur de l’élastique.
• Permettre à l’élève de faire un arrêt sur 

l’avant dernier élément de caisson afin 
qu’il puisse bien se positionner pour 
enchaîner prise d’élan et saut.

• Idem entre le dernier caisson et le saut.
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Jeu de lancers I
JOUER  (p. 2)

Vise une quille pour détruire
le château!

L’élève lance-t-il avec précision? 

BALLON-CHÂTEAU
Matériel:
Balles, quilles, corde (=mur d’enceinte).

Descriptif:
Un groupe de joueurs se trouve à
l’extérieur d’un grand cercle (ou carré).

Le château (3-4 quilles + corde) placé au
centre du cercle est protégé par 2
gardiens.

Par des tirs précis, les joueurs doivent faire
tomber toutes les quilles.

Règle:
Les joueurs doivent être à l’extérieur du
cercle pour tirer.
Les gardiens ne peuvent pas franchir 
le mur du château.
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Jeu de lancers II
JOUER  (p. 2)

Lance les balles chez les
adversaires!

L’élève lance-t-il dans les zones adverses
inoccupées? 

BATAILLE DES BALLES
Matériel:
Balles.

Descriptif:
La salle est partagée en deux camps par la
ligne médiane.

Les élèves et les balles sont répartis dans
les camps.

Au signal de début de partie, les élèves
doivent débarrasser leur camp de toutes
les balles qui s’y trouvent.

Au signal de fin de partie, les élèves
doivent cesser de tirer et aller s’asseoir sur
la ligne au fond de leur terrain.

Règle:
La première équipe assise au signal gagne
2 points.

L’équipe qui a réussi le mieux à se
débarrasser des balles gagne 1 point par
balle en moins.
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• Délimiter visuellement les différentes 
zones de jeu ainsi que les rôles (les 
gardiens se distinguent à l’aide d’un 
sautoir).

• Proposer plusieurs sortes de balles de 
manière à ce que l’élève puisse 
sélectionner celle qui lui convient le 
mieux au niveau moteur.

• Modifier l’habileté → rouler les balles 
au lieu de les lancer.

• En amont, expliciter les stratégies à 
adopter pour tenter de faire tomber une 
quille (ex : lancer la balle lorsqu’il n’y 
a pas de gardien devant soi/lancer la 
balle en diagonale de manière à ce 
qu’elle passe à côté du gardien). 

• Quand l’élève est gardien, le fait que 
les balles puissent arriver de toutes 
parts est une source de difficulté. Si 
besoin, proposer le même exercice 
avec une orientation linéaire → les 
balles arrivent ainsi toutes du même 
côté.

• Quand l’élève est gardien, le fait que 
les balles puissent arriver de toutes 
parts peut être effrayant → demander 
de rouler les balles plutôt que de les 
lancer.

• Délimiter visuellement les deux 
terrains (cônes, assiettes) ainsi que les 
équipes (sautoirs).

• Indiquer le temps de jeu à l’aide d’un 
time timer peut être une aide utile pour 
l’élève.

• Expliciter en amont les stratégies (ex : 
lancer dans les zones inoccupées/
s’approcher de la limite de son terrain 
pour lancer les balles au fond du camp 
adverse, etc.)

• L’élève peut être apeuré par les ballons 
lancés ainsi que l’agitation et les 
déplacements de ses camarades. Il peut 
être nécessaire de définir une zone 
spécifique pour l’élève où il y a moins 
de mouvements (plutôt vers les 
extérieurs ou en arrière).

• Si l’élève a peur des ballons, faire une 
zone, accessible à tous, où les balles 
doivent être roulées.

• Pour que l’élève puisse anticiper l’arrêt 
du jeu, décompter les 5 dernières 
secondes et le rendre attentif à ce 
signal auditif.
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Avec des foulards
JOUER  (p. 4)

Au signal, ouvre les yeux et
attrape le foulard! 

L’élève attrape-t-il le foulard avant qu’il ne
touche le sol? 

Changer de main et de position de départ.

Réceptionne avec différentes
parties du corps!

Réussit-il avec au moins 4 parties du corps ?

Et en alternant?

À faire seul ou par 2.

Lance d’une main et attrape
avec l’autre! 

Le mouvement est-il symétrique et
harmonieux?
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Jongler avec divers objets
JOUER  (p. 4, 5, 8)

Jongle avec 2 foulards!

Les foulards décrivent-t-ils un 8 lorsqu'ils
volent?

Jongle avec 2 ballons de
baudruche!

L'élève maintient-il les 2 ballons en l'air
pendant au moins 10 secondes?

Jongle avec 2 balles!

Arrive-t-il à jongler en restant en équilibre
sur un banc, sur un bloc de bois, sur la
poutrelle, …? 

58

Fiches_5_1  04.07.2008  11:36  Page 7

Il est possible que l’élève n’arrive pas à 
trouver et/ou choisir 4 parties du corps 
avec lesquelles il peut réceptionner le 
foulard. Lui faire quelques propositions 
peut l’aider dans son choix.

Si besoin, permettre à l’élève d’utiliser 
l’imitation pour réaliser la tâche.

Proposer cette activité en binôme (2 
ballons à maintenir en l’air à deux).

Adapter la hauteur à partir de laquelle le 
foulard est lancé.

• Commencer par faire l’exercice avec 
un seul foulard (main droite-main 
gauche et inversement).

• Expliciter à l’élève le mouvement que 
la main doit réaliser pour que le foulard 
forme un 8. Le faire dans un premier 
temps dans le vide, sans foulard.

• Démontrer à l’élève l’exercice à côté 
de lui est une aide précieuse pour qu’il 
puisse imiter le mouvement.

• Le recours à la vidéo (ex : mouvement 
au ralenti-ex : application video delay) 
permet une meilleure représentation de 
la tâche à réaliser.

• Il est important que le jonglage soit 
l’activité qui demande le plus d’énergie 
à l’élève. Si l’équilibre prend une place 
trop importante dans la tâche, il faut la 
diminuer (être sur une ligne, sur un 
banc, un tapis de 16 cm…).

• Commencer par une seule balle (main 
gauche, main droite) puis introduire la 
seconde.

• Adapter le type de balle.
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Ballons de baudruche
JOUER  (p. 5)

Maintenez un maximum 
de ballons en l’air pendant 
1 minute!

Après 3 tentatives, le groupe peut-il mettre
en place une stratégie afin d’améliorer sa
performance? 

BALLONS VOLANTS
Matériel:
Ballons de baudruche, cordes (limites). 

Descriptif:
Par groupe de 3-5 élèves (terrain délimité).

Au début du jeu: chaque élève engage son
ballon en le frappant, puis tente de
maintenir en l’air tous les ballons du
groupe. 

À la fin de la partie (1 minute) combien de
ballons sont-ils encore en jeu?

Augmenter progressivement le nombre
d’élèves par groupe.

Variante:
Ne pas frapper 2 fois de suite le même
ballon.
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Règle:
Ne pas récupérer les balles 
qui sont au sol.

Respecter les limites du terrain.
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Jouer à deux
JOUER  (p. 5, 16)

Faites-vous des passes avec
rebond dans un cerceau!

Le lanceur pousse-t-il le ballon à 2 mains
(départ à hauteur des épaules)?

Le receveur se déplace-t-il assez tôt pour
réussir à bloquer la balle?

Fais rebondir le ballon dans 
ton camp afin qu’il franchisse
le banc!

Lance-t-il à la bonne distance par rapport 
au banc?   

Bloque le ballon lancé par
l'adversaire!

Le défenseur sait-il anticiper et se déplacer
rapidement?
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• S’assurer que l’élève ne craint pas les 
ballons de baudruche.

• Délimiter visuellement les limites du 
terrain (cônes, assiettes).

• Il est possible que l’élève ne supporte 
pas de se retrouver dans un espace 
restreint, entouré de ses camarades → 
augmenter la taille du terrain et 
diminuer le nombre de ballons.

• Rendre visible le temps de jeu avec, 
par exemple, un time timer.

• Si les élèves ne doivent pas frapper 
deux fois de suite le même ballon, il 
peut être intéressant de jouer avec des 
ballons de couleurs différentes afin que 
l’élève puisse plus facilement repérer 
celui qu’il vient de toucher.

• En amont, expliciter les stratégies 
gagnantes à l’élève (ex : être 
responsable d’une zone/frapper les 
ballons qui sont proches du sol) et le 
guider oralement durant l’activité.

Rendre visible le lieu de départ du lancer 
et donner un repère visuel où l’élève doit 
faire rebondir la balle (scotch, cerceau).

• Adapter le type de ballon (balle molle 
mais qui rebondit plutôt qu’un ballon 
de basket plus dur).

• Rendre l’élève attentif aux indicateurs 
à considérer (direction de la balle, 
trajectoire, hauteur…). 

• Permettre à l’élève de réceptionner la 
balle après un rebond.

• Adapter les distances entre les deux 
partenaires de jeu.

• Si les élèves peuvent choisir le cerceau 
dans lequel ils souhaitent frapper le 
ballon, il est pertinent d’annoncer à 
l’avance le cerceau sélectionné de 
manière à ce que l’élève puisse déjà se 
placer en conséquence pour rattraper la 
balle.

• S’il faut pousser tout le temps la balle 
dans le même cerceau et que l’élève ne 
sait plus lequel il doit utiliser, lui 
attribuer un sautoir de la couleur qui y 
correspond.

• Démontrer à côté de l’élève la position 
de départ (balle à hauteur des épaules).
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Jouer avec une planche (GOBA)
JOUER  (p. 6, 7, 38, 39)

Fais rebondir ta balle sur le
GOBA*
*planchette munie de 1-2 bandes
élastiques de fixation

L’élève réussit-il 6-8 rebonds de suite?

Et avec le GOBA fixé à l’autre main?

Lâche la balle puis frappe-la
après un rebond!

Après la frappe, peut-il rattraper la balle
avec la main libre?

Après un rebond au sol, 
envoie ta balle contre le mur! 

Parvient-il à enchaîner plusieurs fois : sol-
frappe-mur-sol-frappe-mur-…?

Par 2: réussissent-ils plusieurs échanges
avec puis sans rebond?
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Variante de balle assise I
JOUER  (p. 9)

Prépare-toi à bloquer la balle!

L'élève accepte-t-il d'être touché (rendre 
un sautoir)?

LES MÉDAILLÉS
Matériel:
3-4 balles mousse, sautoirs.

Descriptif:
Par des tirs précis, chacun cherche à
toucher les autres.

L'élève touché ne s'assied pas, il continue
de jouer.

L'élève qui réussit à toucher un joueur ou 
à bloquer la balle gagne une médaille
(sautoir).

Règle:
Ne pas viser la tête.
Respecter les limites du terrains et la zone
de remise des médailles.
Rendre une médaille lorsque l'on se fait
toucher.
Ne pas avancer balle en main.
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• Si l’élève peine à gérer le lancer et la 
frappe, la balle peut être lâchée au sol 
par un camarade/adulte et l’élève se 
concentre uniquement sur la frappe.

• Si besoin, travailler par deux. 
Demander à l’élève de frapper la balle 
après un rebond et c’est à son 
partenaire de la rattraper et 
inversement.

• Donner une fourchette de rebonds à 
réaliser (ex : entre 2 et 6) afin que 
l’élève puisse être dans une situation de 
réussite.

• Proposer plusieurs types de balle afin 
que l’élève puisse sélectionner celle 
qui lui convient le mieux..

• Mettre un repère visuel contre le mur 
indiquant où viser.

• Faire un retour à l’élève sur son action 
et lui expliciter ses conséquences.

• Rendre l’élève attentif aux indicateurs 
à considérer (trajectoire de la balle 
après le rebond, vitesse avec laquelle 
elle touche le mur…). 

• Accepter que l’élève frappe la balle 
après un ou deux rebonds.

• Délimiter visuellement les limites du 
terrain de jeu (cônes, assiettes).

• La double tâche (éviter de se faire 
toucher avec la balle + viser ses 
adversaires) est très souvent source de 
difficulté pour l’élève. Il est alors 
possible de jouer en imposant un seul 
rôle aux élèves à la fois (toucher ou 
éviter de se faire toucher). Dès lors le 
but est de gagner toutes les médailles 
dans le laps de temps le plus court.

• Accompagner et/ou guider oralement 
l’élève afin de lui apprendre/modéliser 
les comportements gagnants à adopter.

• Inciter l’élève à prendre le risque de 
bloquer la balle → lui proposer des 
jokers.

• Si l’élève peine à avoir la balle, il est 
possible de lui en attribuer une de 
couleur différente qui peut être utilisé 
uniquement par ce dernier.
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Variante de balle assise II
JOUER  (p. 9)

Évite les balles et prends garde
aux crocodiles!

L'élève accepte-t-il le changement de rôle?

Respecte-t-il les règles du jeu?

BALLE CROCODILE
Matériel:
2-4 balles mousse.

Descriptif:
Le jeu se déroule dans une moitié de salle.

L'élève touché doit se déplacer à 4 pattes,
il pourra se relever si:

- Il attrape une balle
- Il touche le mollet d'un joueur; ce 

dernier deviendra «crocodile» à sa place.

Règle:
Ne pas marcher balle en main, même
si un crocodile s'approche.
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Dribbler
JOUER  (p. 10)

Dribble sans crisper ta main!

L'élève dribble-t-il en poussant la balle sans
la frapper?

Et avec l'autre main?

Change de position sans
t'arrêter de dribbler !

Continue-t-il à dribbler lors du changement
de position? 

Dribble en regardant où tu vas!

L'élève arrive-t-il à dribbler en se déplaçant
et en détachant son regard du ballon? 
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• Délimiter visuellement les limites du 
terrain de jeu (cônes, assiettes).

• La double tâche (éviter de se faire 
toucher par la balle ou un crocodile + 
toucher ses adversaires) est très 
souvent source de difficulté pour 
l’élève. Il est alors possible de jouer en 
lui imposant un seul rôle à la fois :
- l’élève est tout le temps crocodile
- donner un sautoir à 2-3 personnes, 

dont l’élève, qui ne se transforment 
pas en crocodile si elles se font 
toucher.

• Accompagner et/ou guider oralement 
l’élève afin de lui apprendre/modéliser 
les comportements gagnants à adopter 
(ex : aller toucher le mollet des joueurs 
qui sont près de lui et qui ne sont pas 
attentifs aux crocodiles qui rôdent/se 
mettre dans une zone où il n’y a pas de 
crocodiles/…).

• Le mode de déplacement choisi quand 
les élèves sont crocodiles peut être une 
difficulté supplémentaire pour l’élève 
→ adapter ce déplacement (à 4 
pattes…)

• L’élève peut ne pas accepter de se faire 
toucher. Il est important de ne pas 
présenter le fait d’être touché comme 
étant quelque chose de négatif.

• Permettre à l’élève d’avoir recours à 
l’imitation.

• Faire un retour à l’élève sur son action 
et ce qui en découle (ex : tu frappes le 
ballon avec une main très rigide, du 
coup le ballon part dans tous les sens).

• Laisser la possibilité à l’élève de 
dribbler avec les deux mains.

• Si l’élève peine à se déplacer tout en 
dribblant (double tâche), lui demander 
d’exécuter 2-3 dribbles sur place, faire 
2-3 pas, 2-3 dribbles, etc.

• Pour aider l’élève à détacher son regard 
du ballon, lui demander de regarder un 
sautoir suspendu aux espaliers, un 
cerceau tenu par un camarade, un cône 
posé sur un caisson, une image tenue 
par un camarade,…

Proposer à l’élève de dribbler dans 
différentes positions (debout, sur les 
genoux, assis, etc.), sans imposer le 
dribble pendant le changement de 
position.
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Se déplacer dans les jeux
JOUER  (p. 10, 15, 25)

Passe ta balle et va te placer
derrière la colonne d’en face!

Change-t-il de place immédiatement après
sa passe?

Courez par 3 en restant sur 
une ligne!

L’élève du centre sait-il se placer pour
maintenir l’alignement?

Déplacez-vous en dribblant
comme des «frères-jumeaux»!

Les jumeaux (ou triplés) restent-ils unis
pendant l’exercice? 
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Jouer en dribblant
JOUER  (p. 11)

Cours en dirigeant ton dribble
vers l'avant!

L'élève sait-il réagir sans interrompre son
dribble?

LES TRAVERSÉES
Matériel:
Balles mousse, ballons volley, cônes.

Descriptif:
Les coureurs, avec un ballon chacun,
doivent tenter de traverser le terrain en
dribblant.

Les tireurs, placés chacun derrière un cône,
tentent de toucher les coureurs en roulant
une balle mousse.

Pour réussir une traversée, il ne faut ni se
faire toucher, ni interrompre son dribble.

Qui réussira le plus de traversées en 
2 minutes?

Règle:
Ne tirer que depuis son cône.

Le coureur touché retourne au départ.

Fiches_5_1  04.07.2008  11:36  Page 1

• Demander aux deux élèves de se tenir la 
main ou d’être en lien par l’intermédiaire 
d’un sautoir.

• Etre attentif à ce que l’élève soit avec un 
camarade qui puisse s’adapter à son 
rythme.

• Laisser la possibilité de se déplacer en 
marchant ou en courant, selon son désir.

• Présenter les différentes phases de 
l’exercice de manière visuelle (je lance la 
balle, je cours en face, je me place derrière 
la colonne, je rattrape la balle…).

• Placer des cerceaux par terre, indiquant 
l’emplacement des différents joueurs.

• Faire des flèches au sol (scotch) pour 
indiquer où l’élève doit aller se placer.

• Guider oralement l’élève durant son action.
• Demander à l’élève de suivre le 

déplacement de la personne qui l’aide.

Rendre visuelle la ligne qu’ils doivent 
maintenir, en demandant aux élèves, par 
exemple, de tous tenir la même corde/canne 
suédoise et de la maintenir droite.

• Délimiter visuellement le terrain (cônes, 
assiettes).

• Bien définir le rôle et l’action qui en 
découle → spécifier à l’élève que les 
tireurs doivent viser les dribbleurs et que 
ces derniers doivent éviter de se faire 
toucher.

• Indiquer visuellement le temps à 
disposition pour réaliser la tâche (time 
timer) ainsi que le nombre de traversées 
réalisées (jetons, pincettes…).

• Quand l’élève est dribbleur :
- le fait qu’il y ait des tireurs à sa droite 

et à sa gauche est une source de 
difficulté, notamment au niveau de 
l’orientation. Disposer les tireurs d’un 
seul côté est grandement facilitateur

- le dribble pouvant être difficile dans sa 
réalisation, proposer des zones refuges 
pour l’élève (assiettes) dans lesquelles 
il ne peut pas se faire toucher

• Quand l’élève est tireur :
- en fonction de sa précision, etc., 

adapter la distance de son cône
- le guider dans ses actions en lui 

donnant les bonnes stratégies pour 
atteindre ses cibles
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Jeux de balles avec les mains
JOUER (p. 14, 16)

Lance ton ballon 
contre le mur, rattrape-le 
10 fois de suite puis laisse ta
place à ton partenaire!

L’élève lance-t-il la balle par le haut
(=coude au minimum à hauteur d’épaule)? 

Faites-vous des passes : avec
rebond, en sautant, à 2 mains,
etc.!

Chacun réceptionne-t-il en douceur 
(=en accompagnant la fin de la trajectoire
du ballon)?

Lance le ballon contre le mur
afin que ton partenaire puisse
l’attraper! 

L’élève qui rattrape est-il placé sous 
le ballon lorsqu’il arrive?

67

Fiches_5_6  04.07.2008  11:25  Page 87

Jeux de balles avec les pieds
JOUER  (p. 18, 19)

Arrête la balle avec les pieds
quand tu le décides!

L’élève arrive-t-il aussi à stopper sa balle au
signal (auditif, tactile ou visuel)?

Slalome entre les cônes! 

Essaie avec l’autre pied!

Sans toucher les cônes, réussit-il son
parcours avec un pied, avec l’autre, en
alternant? 

Conduis ta balle au milieu 
de tes camarades sans faire 
de collision!

Maîtrise-t-il sa balle même s’il la quitte des
yeux?
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• Demander au partenaire de compter à haute 
voix le nombre de lancers.

• Adapter le nombre de lancers à effectuer (ex : 
proposer une fourchette entre 4 et 10).

• Adapter la distance entre le lieu de lancer et le 
mur.

• Indiquer visuellement la zone de lancer 
(cerceau…).

• Mettre un repère visuel (ex : scotch) contre le 
mur indiquant où l’élève doit viser.

• Montrer à l’élève comment lancer la balle par le 
haut de manière à ce qu’il puisse mieux se 
représenter la position et le lui rappeler durant 
l’exercice.

• Permettre à l’élève de rattraper la balle après un 
rebond.

• Donner un retour à l’élève sur son action et ses 
conséquences.

• Le fait de devoir réagir à plusieurs types de 
lancers de manière aléatoire peut être source de 
difficulté pour l’élève. Travailler chaque type de 
lancer de manière isolée puis mixer le tout si la 
situation le permet.

• Il est possible que l’élève ne sache pas comment 
lancer son ballon. Lui faire plusieurs 
propositions lui permettra de sélectionner celle 
qui lui plaît le plus.

• Accompagner et guider l’élève dans la lecture 
de la trajectoire de la balle.

• Mettre un repère visuel (scotch…) contre le mur 
indiquant où l’élève doit viser.

• Permettre à l’élève de rattraper la balle après un 
ou deux rebonds.

• Accompagner et guider l’élève dans la lecture 
de la trajectoire de la balle.

• L’élève peut se sentir oppressé par ses 
camarades et leurs mouvements → adapter la 
taille de la zone de jeu.

• Délimiter un couloir spécifique pour l’élève.
• Permettre à l’élève d’arrêter sa balle avec son 

pied quand il en ressent le besoin.
• Accompagner, guider et faire un retour à l’élève 

durant son action.
• Donner un nombre de jokers à l’élève 

correspondant au nombre de fois où il peut 
toucher son ballon avec les mains.

• Adapter la distance entre les cônes.
• Installer le slalom de manière linéaire peut 

faciliter sa réalisation.
• Effectuer le slalom devant l’élève peut l’aide à 

se repérer.

• Donner un pré-signal auditif (ex : « prêt… ») 
peut permettre à l’élève d’être plus attentif au 
signal à venir et ainsi s’y préparer.
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Jouer balle au pied
JOUER  (p. 18-20)

Conduis ta balle avec le pied
en évitant les rencontres!

Le joueur quitte-t-il sa balle des yeux sans
devoir la stopper?

Donne-t-il spontanément sa balle à celui qui
le touche? 

POURSUITE FOOT
Matériel:
Balles, cerceau.

Descriptif:
Dans un espace délimité, tous les joueurs
se déplacent (balle au pied).

Au signal, chacun doit échanger sa balle
contre celle de son voisin direct.

Dès que la maîtrise de balle est suffisante:
introduire 1-3 poursuivants (sans ballon) 
qui doivent toucher le ventre (le dos,
l’épaule, …) d’un dribbleur. L’élève touché
donne sa balle à son poursuivant et
endosse le rôle de poursuivant.

Règle:
Pas de retouche directe.

Variante:
Les 2 poursuivants tiennent un cerceau avec
lequel ils doivent emprisonner un joueur. 
Le prisonnier prendra alors la place d’un des
2 poursuivants.
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Poursuite entraide
JOUER  (p. 25)

Vole une carotte mais gare au
jardinier !

Les élèves-lapins observent-ils la position du
jardinier avant de déplacer une carotte? 

LAPINS ET CAROTTES
Matériel:
1-2 sautoirs (1-2 jardiniers).

Descriptif:
La salle est partagée en 3 zones : 1 jardin
(6-8 élèves-carottes couchés sur le dos, 
bras le long du corps), 1 champ (jardinier) 
et 1 terrier (6-8 élèves-lapins).

Les lapins doivent aller chercher des carottes
dans le jardin et les tirer par les pieds afin
de les amener dans leur terrier.

Lorsqu’une carotte tirée par un lapin arrive
dans le terrier, elle devient lapin.

Un lapin touché par le jardinier se trans-
forme en carotte et se couche sur place.

Variante:
Les lapins doivent toujours se mettre à 2
pour voler une carotte.
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Règle:
Le jardinier ne peut entrer ni
dans le terrier, ni dans le jardin.

Une carotte ne peut pas se
déplacer toute seule.
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• Délimiter visuellement le terrain (cônes, 
assiettes) ainsi que les poursuivants 
(sautoir).

• Afin d’éviter les va-et-vient entre 
poursuivant et poursuivi, ne pas hésiter à 
faire une partie où les rôles sont fixes → 
pendant 3’ je poursuis puis changement de 
chasseurs pour la seconde partie (si je suis 
touché, je fais une tâche en dehors du 
terrain avant de réintégrer la partie).

• En amont, expliciter à l’élève les stratégies 
à adopter pour attraper ses camarades ou 
éviter de se faire toucher.

• Si l’élève n’arrive pas à toucher ses 
camarades, lui proposer une frite comme 
« prolongement de son bras » pour tenter 
de combler le manque de rapidité et de 
réaction.

• Si l’élève se fait toucher régulièrement, 
proposer un privilège à 2-3 élèves (dont 
l’élève TSA) qui empêche de se faire 
toucher.

• Délimiter visuellement le terrain (cônes, 
assiettes) ainsi que les jardiniers (sautoir).

• Si besoin, indiquer par une image à quoi 
correspondent les zones.

• Bien définir le rôle et l’action qui en 
découle → spécifier à l’élève que les lapins 
doivent aller chercher des carottes sans se 
faire toucher par le jardinier qui lui, doit 
toucher les lapins.

• Rappeler à l’élève de se coucher s’il s’est 
fait touché.

• En amont, expliciter à l’élève les stratégies 
à adopter pour attraper ses camarades ou 
éviter de se faire toucher.

• Si l’élève n’arrive pas à toucher ses 
camarades lorsqu’il est jardinier, lui 
proposer une frite comme « prolongement 
de son bras » pour tenter de combler le 
manque de rapidité et de réaction.

• Si l’élève se fait toucher régulièrement, 
imposer une partie du corps à toucher (ex : 
coude) pour que cela soit validé.

• Si l’élève ne supporte pas le contact 
physique avec ses camarades, il peut se 
coucher sur une couverture et les lapins 
tirent cette dernière.

• Faire un retour sur l’action de l’élève en lui 
indiquant ce qu’il peut en tirer (tu t’es fait 
touché en tirant une carotte car tu as oublié 
de regarder où étaient les jardiniers).
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Jeu de course et d’observation
JOUER  (p. 25)

Promène ton chien et au signal
échange-le avec celui d’un
camarade!

Les élèves occupent-ils tout l’espace à
disposition? 

Chacun réagit-il rapidement au signal?

PROMENER SON CHIEN
Descriptif:
Chaque joueur promène son chien
(anneau) au bout d’une laisse (canne).
Dès que 2 promeneurs se rencontrent, 
ils échangent leurs chiens.

Idem, mais l’échange se fait selon 2
signaux différents : 

- signal A: j’échange avec un promeneur
qui a un chien de même race (couleur)

- signal B: j’échange avec un promeneur
qui a un chien de race différente.

Idem mais seulement la moitié des
promeneurs ont des chiens. Chaque
propriétaire de chien doit, au signal, 
le confier rapidement à un promeneur
solitaire.

Seuls 4-5 propriétaires possèdent des
chiens féroces et tentent de s’en
débarrasser en touchant les promeneurs
solitaires.

Matériel:
Cannes suédoises, anneaux
rouges et bleus.

Règle:
Le bout de la canne et l’anneau
restent au sol. On ne peut pas
rendre le chien à celui qui vient
de nous le donner.

Fiches_5_8  04.07.2008  11:19  Page 107

Variante de balle brûlée
JOUER  (p. 26, 27)

Lance et fais le tour de la salle
avant le signal «brûlé»! 

Les receveurs s’organisent-ils pour récolter
rapidement les 3 balles?

JAMAIS 2 SANS 3
Matériel:
3 balles, sautoirs, 4 cônes, 1 cerceau.

Descriptif:
2 équipes: les lanceurs-coureurs et 
les receveurs.

3 coureurs lancent ensemble 3 balles puis
partent faire le tour de la salle.

Au 3e ballon ramené dans le cerceau les
receveurs crient «brûlé».

L’équipe marque 1 point par coureur ayant
fini le tour avant le signal. 

Changer les rôles après 5 minutes.

Règle:
Ne pas avancer balle en main.
Ne pas bloquer les coureurs.
Selon le niveau, modifier la longueur 
du tour.
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• Bien définir le rôle et l’action qui en 
découle → spécifier à l’élève que les 
lanceurs-coureurs doivent courir autour du 
terrain le plus rapidement possible et que 
les receveurs doivent ramener la balle à un 
point donné le plus vite possible.

• De manière à ce que chaque élève puisse 
ramener des points, disposer des cônes sur 
le trajet. A chaque cône passé, un point est 
comptabilisé. 

• Matérialiser le nombre de points obtenus 
(jetons, pincettes, sautoirs sur les 
espaliers…) ainsi que le temps à 
disposition (time timer).

• Etre attentif à faire lancer l’élève en même 
temps que d’autres élèves qui savent où 
lancer stratégiquement leur balle.

• En amont, expliciter à l’élève la stratégie 
gagnante à adopter (lancer la balle où il n’y 
a pas de receveur/loin de la zone où se 
trouve le cerceau).

• Imposer aux receveurs de rouler la balle si 
le lancer est trop compliqué.

• Lorsque l’élève est receveur, le guider et le 
rendre attentif à la tactique de jeu.

• L’élève peut rencontrer des difficultés à 
savoir avec qui échanger son chien → le 
guider oralement.

• En faisant référence à des images (maître 
qui promène son chien) et des termes 
spécifiques (races), il faut s’assurer que 
l’élève sait de quoi il est question .

• Commencer l'activité avec tous les anneaux 
de la même couleur.

• Ajouter une image ou un mot 
correspondant à l’action à réaliser en lien 
avec le signal sonore.

• Lorsqu’il y a des chiens féroces, si l’élève 
se fait régulièrement toucher par leurs 
maîtres, imposer une partie du corps à 
toucher (ex : épaule droite) pour que cela 
soit validé.

• Si l’élève rencontre des difficultés à 
toucher ses camarades de classe lorsqu’il a 
un chien féroce, il peut être pertinent de 
modifier la manière de les toucher → si la 
laisse (canne) du poursuivant touche celle 
d’un promeneur, ce dernier est touché.

• Afin d’éviter les va-et-vient entre 
poursuivant et poursuivi, ne pas hésiter à 
faire une partie où les rôles sont fixes → 
pendant 2’ je poursuis puis changement de 
chasseurs pour la seconde partie (si je suis 
touché, je fais une tâche en dehors du 
terrain avant de réintégrer la partie).
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Variante de balle chasseur I
JOUER  (p. 28, 29)

Évite de te faire toucher!

L'élève sait-il se déplacer en fonction de la
trajectoire du ballon? 

LES CHASSEURS PRIMÉS
Matériel:
2 balles mousse, sautoirs.

Descriptif:
La salle est divisée en 2 terrains de chasse: 

– sur le terrain 1, les chasseurs sont bleus
– sur le terrain 2, les chasseurs sont blancs.

Le chasseur qui touche un lièvre vient
chercher sa prime (sautoir, pincette).

Quelle équipe de chasseurs possède le plus
de primes à la fin de la partie?

Règle:
Ne pas marcher balle en main.

Ne pas toucher 2 fois de suite le même
lièvre.
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Variante de balle chasseur II
JOUER  (p. 28, 29)

Fais une passe à un camarade
mieux placé!

L'élève observe-t-il le jeu et sait-il réagir
rapidement? 

LES LIÈVRES-CHASSEURS
Matériel:
2 balles mousse, sautoirs.

Descriptif:
La salle est divisée en 2 terrains de chasse: 
– terrain 1, 3 chasseurs rouges contre   

7 lièvres blancs
– terrain 2, 3 chasseurs blancs contre

7 lièvres rouges.

Le lièvre touché change de terrain, 
il devient donc chasseur et aide ses
coéquipiers.

Quelle équipe de chasseurs sera la
première à avoir éliminé tous les lièvres
de son terrain?

Règle:
Ne pas marcher balle en main.
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• Délimiter visuellement les terrains de 
jeu (cônes, assiettes). 

• Bien définir le rôle et l’action qui en 
découle → le chasseur doit viser les 
personnes qui n’ont pas de sautoir et 
ces derniers doivent éviter de se faire 
toucher.

• Rendre visible le temps de jeu (ex : 
time timer).

• En amont, expliciter à l’élève les 
stratégies à adopter pour toucher ses 
camarades ou éviter de se faire toucher.

• Utiliser une balle facile à rattraper par 
l’élève.

• Inciter l’élève à prendre le risque de 
bloquer la balle → lui proposer des 
jokers.

• Savoir choisir à qui passer la balle peut 
être difficile → aider l’élève dans cette 
démarche.

• Accompagner et/ou guider oralement 
l’élève dans le jeu de manière à lui 
expliquer les actions et les 
comportements à adopter.

• Délimiter visuellement les terrains de 
jeu (cônes, assiettes). 

• Utiliser une balle que l’élève peut 
facilement rattraper.

• Bien définir le rôle et l’action qui en 
découle. Dans le terrain 1, je suis 
chassé donc je dois éviter de me faire 
toucher. Dans le terrain 2, je suis 
chasseur et dois viser les personnes qui 
ont un sautoir d’une autre couleur que 
moi. Si besoin, imager le rôle de 
l’élève dans chaque terrain. 

• En amont, expliciter à l’élève les 
stratégies à adopter pour toucher ses 
camarades ou éviter de se faire toucher.

• Accompagner et/ou guider oralement 
l’élève dans le jeu de manière à lui 
expliquer les actions et les 
comportements à adopter (ex : si je suis 
trop loin pour toucher un adversaire, je 
dois faire une passe à un co-équipier 
qui est plus près).

• Si l’élève se fait toucher très 
rapidement lorsqu’il est chassé, lui 
donner une ou deux vies 
supplémentaires, matérialisées par un 
nombre de pincettes (quand je n’ai plus 
de pincettes, je dois changer de terrain 
et donc de rôle. Il est également 
possible de donner ce privilège à 1-2 
membres de chaque équipe.
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LES SOIGNEURS
Matériel:
2-4 balles mousse, sautoirs.

Descriptif:
La salle est divisée en 2 camps.

Par des tirs précis, chaque équipe tente de
toucher les adversaires.

Le joueur touché se couche sur le ventre
(blessé).

Chacun peut soigner un partenaire en lui
«massant» le dos.

Celui qui sauve un partenaire gagne une
médaille rouge (sautoir).

Celui qui bloque la balle gagne une médaille
jaune.

Celui qui touche un adversaire gagne une
médaille verte.

À la fin de la partie, quelle équipe possède 
le plus de médailles?

Variante de balle à deux camps
JOUER  (p. 28, 29)

Sauve un blessé en posant ta
main sur son dos!

L'élève observe-t-il le jeu pour éviter de 
se faire toucher? 
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Règle:
Pendant un sauvetage, on risque
également de se faire toucher.
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Autour de l’école 
PLEIN AIR  (p. 3, 4)

Allez au sapin ou vers tout
autre endroit connu, placez le
numéro et le symbole du poste
et revenez!

Les élèves peuvent-ils décrire leur
cheminement?

En suivant le plan, retrouvez 
le poste X et notez le symbole
sur votre fiche! 

Le symbole dessiné sur la fiche du groupe
est-il celui du poste demandé?

Orientez le plan et 
déplacez-vous vers le lieu
indiqué!

Lors de la consultation du plan, le groupe
collabore-t-il efficacement?
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En amont, indiquer à l’élève à quoi il doit 
être attentif (ex : observer les éléments à 
côté desquels il passe, etc.). 

Sensibilité à la lumière → proposer des lunettes de soleil et 
une casquette à l’élève.

• Délimiter visuellement les terrains de 
jeu (cônes, assiettes) ainsi que les 
équipes (sautoirs).

• Si l’élève ne supporte pas être touché 
ou toucher, soigner ses coéquipiers 
autrement (ex : faire le tour du blessé).

• La triple tâche (éviter de se faire 
toucher + guérir ses camarades + 
toucher ses adversaires) est souvent 
source de difficulté pour l’élève. 
Limiter les rôles en lui en attribuant 
qu’un seul à la fois (l’élève a alors une 
protection anti-touche qui peut 
également être offerte à un membre de 
l’équipe adverse).

• En amont, expliciter à l’élève les 
stratégies à adopter pour toucher ses 
camarades ou éviter de se faire toucher.

• Accompagner et/ou guider oralement 
l’élève durant le jeu de manière à lui 
expliquer les actions et les 
comportements à adopter (ex : ne pas 
s’approcher trop près de la limite du 
terrain si un adversaire, balle en main, 
s’y trouve).

• Dans la zone des médailles, indiquer 
visuellement quelle couleur correspond 
à quelle action (pictogrammes, images, 
mots).

• Guider l’élève dans la manipulation et 
l’orientation de sa carte.

• Si l’orientation avec la carte est 
difficile, utiliser des photos.

• Séquencer l’itinéraire en trajets plus 
courts (1. Va jusqu’à la poubelle, 2. 
Tourne à droite et déplace-toi jusqu’au 
sapin…).

• Si l’élève ne différencie pas la gauche 
de sa droite, les lui indiquer au moyen 
d’un élastique au poignet (poignet avec 
un élastique = poignet droit).
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Sur des roues et des roulettes
PLEIN AIR  (p. 7)

Suis la ligne de craie!

L’élève peut-il effectuer le même chemin
en poussant avec l’autre pied? 

Et en changeant de pied selon les virages?

Passe sous tous les portiques!

Ose-t-il se relever entre des portiques
distants de 3-6m?

Slalome entre les cônes! 

Effectue-t-il tout le parcours sans toucher 
de cônes ni poser pied à terre?

77

Fiches_6_9  04.07.2008  11:56  Page 33

A chaque virage, indiquer visuellement 
avec quel pied pousser.

• Adapter la distance entre les portiques.
• Adapter la hauteur des portiques.
• Indiquer oralement à l’élève quand il 

doit se relever.
• Faire la même activité avec une 

trottinette.

• Adapter la distance entre les cônes.
• Adapter la longueur du parcours.
• Proposer plusieurs parcours afin 

d’éviter les embouteillages.
• Réaliser l’activité avec un autre moyen 

de déplacement.

Sensibilité à la lumière → proposer des lunettes de soleil et 
une casquette à l’élève.

78

Jouer dans le pré 
PLEIN AIR  (p. 8)

BALLE À UN CAMP
Matériel:
4-5 balles, sautoirs, cordes.

Descriptif:
5 privilégiés se trouvent dans un camp (env.
5m par 10m) délimité par des cordes. 

Les autres joueurs, situés à l’extérieur du
camp, tentent par des tirs précis de toucher
les privilégiés. 

Chaque privilégié doit prendre la place de
celui qui vient de le toucher.

Un privilégié qui bloque la balle gagne un
point (1 sautoir) et peut rester dans le
camp.

Après 5 minutes: quel joueur aura gagné le
plus de sautoirs.

Règle:
Ne pas viser la tête.

Touche un des 5 privilégiés
pour pouvoir prendre sa place
dans le camp!

Le joueur choisit-il le meilleur moment 
pour tirer?

Le privilégié touché change-t-il
spontanément de place?
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• Bien définir le rôle et l’action qui en 
découle. A l’intérieur du terrain, je dois 
éviter de me faire toucher par les 
ballons. A l’extérieur, je dois viser mes 
camarades qui se trouvent au centre du 
terrain.

• Le fait que les balles arrivent de tous 
les côtés est une source de difficulté 
supplémentaire quand l’élève est au 
centre du jeu. Proposer une orientation 
de jeu différente où les balles ne sont 
lancées que d’un côté, est pertinente 
pour soutenir l’élève.

• Adapter le nombre de ballons en jeu.
• Adapter la taille du terrain.
• Adapter le nombre de joueurs présents 

au centre du jeu (plus il y en a, plus 
l’élève aura une chance d’en toucher 
un).

• Si l’élève peine à bloquer la balle, lui 
attribuer des jokers afin de l’encourager 
à prendre le risque d’essayer.

• Si l’élève peine à changer de rôle 
régulièrement, jouer au temps (3’) et 
les élèves ont le même rôle durant toute 
la partie. Pour garder un attrait au jeu, 
compter le nombre d’élèves touchés et 
matérialiser le nombre (jetons)

Sensibilité à la lumière → proposer des lunettes de 
soleil et une casquette à l’élève.
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Jeux de groupes en forêt 
PLEIN AIR  (p. 14, 15, 17)

En trottinant, serpentez entre
les arbres!

Le groupe reste-t-il uni?

Au signal, le dernier parvient-il à remonter
la file en slalomant entre ses camarades?

Tentez d’obliger l’un de vous 
à mettre un pied dans la zone
interdite*!
* cercle de cailloux, de feuilles, …

Chaque joueur garde-t-il les mains sur les
épaules de ses voisins ?

Utilise-t-il des mouvements de contre-
attaque (traction-poussée) ?

Par groupe (4-5), cherchez
chacun 3 pierres de tailles
différentes pour construire un
cairn!

Le cairn est-il stabilisé?

Peut-on construire en hauteur avec d’autres
matériaux (pives, branches, ...) ?
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Si l’élève ne supporte pas le contact 
physique (sensibilité tactile), introduire un 
objet médiateur (ex : bâton).

Sensibilité à la lumière → proposer des lunettes de soleil et 
une casquette à l’élève.

• Définir clairement et visuellement 
(sautoirs, cordes) la zone où les élèves 
peuvent aller chercher du matériel.

• Guider l’élève dans la construction du 
cairn en lui indiquant en amont à quoi 
il doit faire attention (ex : mettre les 
objets les plus larges en bas de la 
structure).

Si l’élève ne supporte pas le contact 
physique, travailler par duo. Chacun des 
deux élèves tient la branche qui se trouve 
entre les deux et tente de déséquilibrer son 
adversaire.

Sur des patins I 
PLEIN AIR  (p. 22, 23)

Slalome entre les assiettes, 
les cônes, …!

L’élève réussit-il le parcours sans toucher les
objets?

Y arrive-t-il sans marquer d’arrêt? 

Effectuez un slalom en
parallèle! 

Les élèves prennent-ils de la vitesse tout 
en évitant de tomber?

Réalisez votre slalom en
parallèle et en couple! 

Arrivent-ils jusqu’au bout du slalom sans
se lâcher la main?
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Si l’élève ne supporte pas le contact 
physique avec son camarade, proposer un 
outil médiateur (corde, sautoir, anneau).

• Adapter la distance entre les cônes.
• Adapter la longueur du parcours (si 

besoin, indiquer visuellement où 
l’élève peut s’arrêter).

• Faire le parcours devant l’élève de 
manière à ce qu’il puisse voir le trajet à 
réaliser.

• Permettre à l’élève de réaliser le slalom 
avec une aide humaine ou matérielle.
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Sur des patins II 
PLEIN AIR  (p. 22, 23)

Attrape ta balle après un
rebond sur la glace!

L’élève attrape-t-il sa balle après 
un rebond?

Et avec l’autre main?

Lance la balle à ton camarade! 

La distance de chaque lancer est-elle bien
adaptée?

Le duo réussit-il 10 passes de suite?

Faites-vous des passes tout en
vous déplaçant!

Chacun anticipe-t-il le déplacement de 
son partenaire?
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Pauses actives 
AUTRES ASPECTS  (p. 3, 5)

Étire-toi comme le matin 
au réveil !

L’étirement déclenche-t-il un bâillement
(= inspiration profonde) et un soupir
(=expiration complète)?

Prends appui sur tes mains et
décolle-toi de la chaise!

L’élève maintient-il cette position pendant
au moins 5 secondes?

En posant les mains sur l’extérieur du
placet, y arrive-t-il avec les jambes serrées
et pliées?

Tiens en équilibre sur 1 pied 
en portant 2 livres!

Ose-t-il se pencher en avant, plier la jambe
d’appui, lever la jambe arrière, …?

Chaque position d’équilibre est-elle
maintenue pendant 6-10 secondes? 

Et en se tenant sur l’autre jambe?
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Adapter le type de balle.

• Indiquer une fourchette de passes à 
réaliser afin que l’élève puisse être en 
situation de réussite.

• Indiquer visuellement (cerceau) où 
frapper la balle au sol.

• Adapter le type de balle utilisé.

• La double tâche (se déplacer + se faire 
des passes) est source de difficulté. 
Proposer à l’élève de lancer la balle, 
d’avancer de quelques mètres (jusqu’au 
cône),  de s’arrêter pour la réception, 
de lancer la balle puis repartir…

• Laisser la possibilité de faire des passes  
directes ou avec un rebond.

• Proposer différentes façons de se 
soulever de manière à ce que l’élève 
puisse réaliser celle qui lui convient le 
mieux.

• Mettre à disposition une aide matérielle 
→ l’élève peut également avoir un 
appui sur sa table.

• Compter à haute voix le nombre de 
secondes qu’il faut maintenir la 
position.

• Mettre à disposition une aide matérielle 
→ l’élève peut utiliser un appui 
supplémentaire.

• Faire l’exercice à côté de l’élève va lui 
permettre de recourir à l’imitation.
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Effectuez un parcours les pieds
unis par des anneaux
élastiques*!
* rondelles de chambres à air

Le trio rythme-t-il sa marche?

S’organise-t-il rapidement pour modifier
l’emplacement de chacun avant d’effectuer
le 2e puis le 3e parcours?

Joutes sportives 
AUTRES ASPECTS  (p. 15)

Les jambes dans le sac, fais 
un parcours aller-retour!

L’élève tient-il le sac de façon efficace ?

Le relais se fait-il avec l’aide des autres
membres de l’équipe?

Au signal de départ :
tirez sur la corde! 

Quel groupe (4-6) réussit-il 
à contraindre l’équipe adverse à
traverser la ligne centrale?
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• Adapter la distance du parcours.
• Indiquer visuellement l’endroit où 

l’élève doit transmettre le relais. 
• Si l’élève ne supporte pas la matière du 

sac, lui demander de faire le même 
exercice en sautant à pieds joints, sans 
matériel (si besoin, lui demander de 
serrer un objet entre ses genoux).

• La corde peut blesser les mains de 
l’élève, lui proposer des gants.

• Pour éviter les bousculades, définir une 
place spécifique pour l’élève (derrière), 
distinguée par deux sautoirs.

• Indiquer oralement le rythme à 
respecter.

• Si l’élève ne supporte pas le contact 
physique avec ses camarades 
(sensibilité tactile), introduire un outil 
médiateur (sautoir, anneau).

• Faire l’exercice par 2 puis par 3.


