PROGRAMMATION PAR PERIODE

	
	PERIODE 1
	PERIODE 2
	PERIODE 3
	PERIODE 4
	PERIODE 5


	Compétences  1 : Réaliser des performances qu’on peut mesure
	COURIR

	SAUTER

LANCER
	COURIR et SAUTER
	LANCER
	PARCOURS ATHLETIQUES : courir, sauter, lancer (olympiades)

	Compétences 2 : 

Adapter ses déplacements à différents types d’environnement
	ACTIVITES GYMNIQUES (parcours) : MARCHER 
 sur/sous

Avancer/reculer 

MARCHER  Et ENJAMBER

MARCHER et 

EVITER /ESQUIVER  
	ACTIVITES GYMNIQUES (parcours) :

SAUTER/SAUTILLER 

ENJAMBER

ROULER

S’EQUILIBRER
	ACTIVITES GYMNIQUES (parcours) :

FRANCHIR

MARCHER et SOULEVER

MARCHER ET PORTER

MARCHER ET TIRER/TRAINER 

MARCHER ET POUSSER

GRIMPER
	ACTIVITE DE GLISSE
	JEU DE PILOTAGE 

Se propulser, se diriger, s’arrêter
(prévention routière) JEUX D’ORIENTATION

	Compétences 3 : S’opposer ou s’affronter individuellement ou collectivement
	JEUX COLLECTIFS de transport d’objets
	JEU D’OPPOSITION
	JEUX COLLECTIFS de poursuite en équipe
	JEU DE RAQUETTES : Manipuler, frapper


	JEU D’OPPOSITION

	Compétences 4 : Concevoir et réaliser des actions à visée artistique, esthétique ou expressive
	GYMNASTIQUE RYTHMIQUE 

manipuler
	RONDES 

JEUX DANSEES 


	JEUX D’EXPRESSION : Mimer, imiter 


	DANSE : construire une danse.
	GYMNASTIQUE RYTHMIQUE 

Manipuler

JEUX D’EXPRESSION : Mimer, imiter 



