compétences attendues dans les textes 1° 












Cycle 2

	Programmes 2008
	Annexe 2012
	Attendus du

Palier du  socle
	Attendus du  livret de compétences
(explicitement en lien avec EPS)


	Réaliser une performance

- Activités athlétiques : courir vite, longtemps, en franchissant des

obstacles, sauter loin et haut, lancer loin.

- Natation : se déplacer sur une quinzaine de mètres.



	Coordonner et enchaîner des actions motrices caractérisées par leur force, leur vitesse, dans des espaces et avec différents matériels, dans des types d’efforts variés, de plus en plus régulièrement, à une échéance donnée, pour égaler ou battre son propre record. 
Repérer, identifier (CP) puis chercher à stabiliser (à partir du CE1) sa performance (être capable par exemple de la reproduire 4 fois sur 5)



	Maîtriser quelques conduites motrices comme courir, sauter, lancer

	Utiliser les unités usuelles de mesure ; estimer une mesure

Certaines activités de découverte du monde ou d’EPS, par exemple, peuvent servir de support à l’évaluation.
Organiser les données d’un énoncé

Les données figurent dans des documents et des énoncés :

- issus de la vie de la classe ou de la vie courante (emploi du temps, relevés de températures…) ;

- en lien avec les autres disciplines (EPS, découverte du monde...).
Avoir un comportement responsable
 - Respecter les autres et les règles de la vie collective

- Pratiquer un jeu ou un sport collectif en en

respectant les règles
Pratiquer un jeu ou un sport collectif en en respectant les règles
: Coopérer avec ses partenaires pour affronter
collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, défenseur, arbitre…).

L’évaluation est menée au cours d’un module d’activité « jeux collectifs » en EPS.

L’élève est capable de s’engager dans un jeu collectif en respectant les règles minimales données au départ par le maître. Il accepte de coopérer avec l’ensemble de ses partenaires et accepte de jouer en opposition duelle et collective sur le temps de jeu. Selon le cas :

il propose une règle pour répondre à un problème rencontré ou pour rendre le jeu plus intéressant ;

- il discute puis respecte une nouvelle règle proposée par un camarade et adoptée par le groupe.

	Adapter ses déplacements à différents types d’environnement

- Activités d’escalade : grimper jusqu’à 3 m et redescendre (mur équipé).
- Activités aquatiques et nautiques : s’immerger, se déplacer sous

l’eau, se laisser flotter.
- Activités de roule et glisse : réaliser un parcours simple en roller ou en vélo.
- Activités d’orientation : retrouver quelques balises dans un milieu connu.
	Se déplacer de façon adaptée et se repérer dans des formes d’actions inhabituelles mettant en cause l’équilibre (grimper, rouler, glisser, s’immerger…), dans des milieux variés (terrain plat, vallonné, boisé, eau calme, neige, bassin…), sur des engins (ou montures) instables (bicyclette, roller, ski, poney…), dans des environnements progressivement plus éloignés et chargés d’incertitude (parc public, bois, forêt, montagne, plan d’eau…).
	Se représenter son environnement proche, s’y repérer, s’y déplacer de façon adaptée ;


	

	Coopérer et s’opposer individuellement et collectivement

- Jeux de lutte : agir sur son adversaire pour l’immobiliser.
- Jeux de raquettes : faire quelques échanges.
- Jeux traditionnels et jeux collectifs avec ou sans ballon : coopérer

avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires,

en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, défenseur, arbitre).


	Rencontrer un adversaire dans des jeux d’opposition duelle : affronter seul un adversaire pour obtenir le gain du jeu, développer des stratégies comme attaquant ou comme défenseur, comprendre qu’il faut attaquer tout en se défendant (réversibilité des situations vécues).
Coopérer avec des partenaires pour affronter collectivement un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif : se reconnaître comme attaquant ou défenseur, développer des stratégies, identifier et remplir des rôles et des statuts différents dans les jeux pratiqués, respecter les règles.

	Pratiquer un jeu ou un sport collectif en en respectant les règles
	

	Concevoir et réaliser des actions à visées expressive, artistique, esthétique

- Danse : exprimer corporellement des personnages, des images, des sentiments pour communiquer des émotions en réalisant une petite chorégraphie (3 à 5 éléments), sur des supports sonores divers.
- Activités gymniques : réaliser un enchaînement de 2 ou 3 actions

“acrobatiques” sur des engins variés (barres, plinths, poutres, gros tapis).
	Exprimer corporellement, seul ou en groupe, des personnages, des images, des sentiments, des états…
Communiquer aux autres des sentiments ou des émotions.

S’exprimer de façon libre ou en suivant différents types de rythmes, sur des supports variés (musicaux ou non), avec ou sans engins.
Réaliser des actions « acrobatiques » mettant en jeu l’équilibre (recherche d’exploits) et pouvant revêtir un caractère esthétique.
	S’exprimer par l’écriture, le chant, la danse……


	


compétences attendues dans les textes 1°                                                                                                                                                                                        Cycle 3
	Programmes 2008
	Annexe 2012
	Attendus du

Palier du  socle
	Attendus du livret de compétences


	Réaliser une performance mesurée (en distance, en temps)

- Activités athlétiques : courir vite, courir longtemps, courir en

franchissant des obstacles, courir en relais, sauter loin, sauter haut,

lancer loin.


- Natation : se déplacer sur une trentaine de mètres.
	Coordonner et enchaîner des actions motrices caractérisées par leur force, leur vitesse, dans des espaces et avec des matériels variés, dans des types d’efforts variés (différentes allures, rapport entre vitesse, distance, durée), de plus en plus régulièrement, à une échéance donnée, pour égaler ou battre son propre record.
Identifier, stabiliser, améliorer sa performance.
	Réaliser une performance mesurée dans les activités athlétiques et en natation 
	Suivre des instructions courtes et simples

- Réagir à des instructions dans le domaine sportif…
Lire, interpréter et construire quelques représentations simples :
tableaux, graphiques

- Les situations sont variées et tirées de l’expérience des élèves ou de la vie courante. Elles peuvent provenir

d’autres disciplines.

Pratiquer les arts et avoir des repères en histoire des arts
 - Distinguer les grandes catégories de la création artistique 

- Reconnaître et décrire des œuvres préalablement étudiées

- Exprimer une émotion et émettre un point de vue.
Inventer et réaliser des textes, des œuvres plastiques, des chorégraphies ou des enchaînements, à visée artistique ou expressive

- Participer à un projet créatif individuel ou collectif, en respectant des contraintes.
Avoir un comportement responsable
- Respecter les règles de lavie collective
S’appuyer sur des méthodes de travail pour être autonome
- Respecter des consignes simples, en autonomie
en éducation physique et sportive : pratiquer un jeu dont les règles sont données à l’écrit et l’expliquer aux

autres ;
- Être persévérant dans toutes les activités

- Commencer à savoir s’auto évaluer dans des situations simples

- S’impliquer dans un projet

individuel ou collectif

	Adapter ses déplacements à différents types d’environnement

- Activités d’escalade : grimper et redescendre sur un trajet annoncé

(mur équipé).
- Activités aquatiques et nautiques : plonger, s’immerger, se déplacer.
- Activités de roule et glisse : réaliser un parcours d’actions diverses

en roller, en vélo, en ski.
- Activités d’orientation : retrouver plusieurs balises dans un espace

semi-naturel en s’aidant d’une carte.
	Se déplacer de façon adaptée et se repérer dans des formes d’actions inhabituelles mettant en cause l’équilibre (grimper, rouler, glisser, s’immerger…), dans des milieux variés (terrain plat, vallonné, boisé, eau calme, neige, bassin…), sur des engins (ou montures) instables (bicyclette, roller, ski, poney…), dans des environnements progressivement plus éloignés et chargés d’incertitude (parc public, bois, forêt, montagne, plan d’eau…).
	Se déplacer en s’adaptant à l’environnement 
	

	Coopérer ou s’opposer individuellement et collectivement

- Jeux de lutte : amener son adversaire au sol pour l’immobiliser.
- Jeux de raquettes : marquer des points dans un match à deux.
- Jeux sportifs collectifs (type handball, basket-ball, football, rugby,

volley-ball...) : coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement

des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, défenseur, arbitre).
	Rencontrer un adversaire dans des jeux d’opposition duelle : affronter seul un adversaire pour obtenir le gain du jeu, développer des stratégies comme attaquant ou comme défenseur, comprendre qu’il faut attaquer tout en se défendant (réversibilité des situations vécues).
Coopérer avec des partenaires pour affronter collectivement un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif, comme attaquant et comme défenseur : se reconnaître comme attaquant ou défenseur, développer des stratégies, identifier et remplir des rôles et des statuts différents dans les jeux vécus, respecter les règles.
	Respecter les règles de la vie collective, notamment dans les pratiques sportives
	

	- Concevoir et réaliser des actions à visées expressive, artistique, esthétique

Danse : construire à plusieurs une phrase dansée (chorégraphie de

5 éléments au moins) pour exprimer corporellement des personnages,

des images, des sentiments et pour communiquer des émotions, sur

des supports sonores divers.
- Activités gymniques : construire et réaliser un enchaînement de

4 ou 5 éléments “acrobatiques” sur divers engins (barres, moutons,

poutres, tapis).


	Exprimer corporellement, seul ou en groupe, des personnages, des images, des sentiments, des états…
Communiquer aux autres des sentiments ou des émotions.

S’exprimer de façon libre ou en suivant différents types de rythmes, sur des supports variés (musicaux ou non), avec ou sans engins.
Réaliser des actions « acrobatiques » mettant en jeu l’équilibre (recherche d’exploits) et pouvant revêtir un caractère esthétique.
	Inventer et réaliser des textes, des œuvres plastiques, des chorégraphies ou des enchaînements, à visée artistique ou expressive.
	


Niveaux de réalisation attendus

	
	CE1
	CM2
	Palier 1 collège
	Palier 2 collège

	Courir vite

Courses de vitesse
	Partir vite à un signal et maintenir sa vitesse pendant 7 secondes.
	 Prendre un départ rapide et maintenir sa vitesse pendant 10 

secondes.  
	
	

	Courir longtemps

Courses en durée

Demi-fond
	Courir longtemps (de 6 à 12 minutes), de façon régulière, en aisance respiratoire.
	Courir de 8 à 15 minutes, selon ses 
possibilités, de façon régulière, en aisance respiratoire.
	Réaliser la meilleure performance possible dans un enchaînement de 2 ou 3 courses d’une durée différente (de 3 à 9 minutes), en maîtrisant différentes allures adaptées à la durée et à sa VMA, en utilisant principalement des repères extérieurs et quelques repères sur soi. Etablir un projet de performance et le réussir à 1 Km/h près.
	Réaliser la meilleure performance possible sur un temps de  course de 12 à 15 minutes, fractionné en 3 à 4 périodes séparées de temps de récupération compatibles avec l’effort aérobie, en maîtrisant différentes allures très proches de sa VMA et en utilisant principalement des repères sur soi et quelques repères extérieurs.  Etablir un projet de performance et le réussir à 0,5 Km/h près.

	Courir en franchissant des obstacles

Courses de haies

haies


	Courir et franchir trois obstacles bas successifs en ralentissant le moins possible.
	Prendre un départ rapide, courir et franchir trois haies basses en ralentissant le moins possible, finir vite.
	Réaliser la meilleure performance possible sur une distance de 30 à 40 mètres, avec 3 à 4 haies basses, en enchaînant des courses inter obstacles avec un nombre identifié d’appuis sur le parcours le plus adapté à ses possibilités.  

Respecter les règles de sécurité Assumer au sein d’un groupe restreint les rôles d’observateur et de chronométreur.
	A partir d’un départ commandé réaliser la meilleure performance possible sur une distance de 40 à 60 mètres, avec 4 ou 5 haies de 70 à 84 centimètres de haut, en élevant le moins possible son centre de gravité et en réalisant 4 appuis dans l’intervalle le plus adapté à ses possibilités.  Assurer le recueil de données fiables. Construire et apprécier l’efficacité de ses actions à  partir de repères sur soi et d’observations extérieures.

	Courses de relais

Relais vitesse
	
	S’élancer et recevoir un témoin sans ralentir, dans une zone définie, en enchaînant une course de vitesse sur 

une trentaine de mètres et assurer le passage du témoin à son équipier.


	Réaliser la meilleure performance possible dans un relais de 2 x 30 mètres en transmettant le témoin en déplacement, dans une zone imposée.  Tenir les rôles de donneur et de receveur. Assumer au sein d’un groupe restreint le rôle d’observateur
	A partir d’un départ commandé réaliser  la meilleure performance possible dans un relais de 2 à 4 x 40 à 50 mètres, en ajustant les vitesses et en utilisant l’élan autorisé pour une  transmission du témoin dans la zone réglementaire. 

Elaborer avec ses coéquipiers un projet tactique. Assumer au sein d’un groupe restreint les rôles d’observateur, de starter, 

de juge et de chronométreur.

	Sauter loin

Saut en longueur
	Courir sur quelques mètres et sauter le plus loin possible, 

avec une impulsion sur un pied dans la zone d’appel matérialisée
	Sauter loin après une course d’élan 

de 6 à 8 foulées et une impulsion sur 

un pied dans une zone d’appel.
	
	

	Multi bonds
	
	
	A partir d’un élan étalonné de 6 à 8 appuis, réaliser la meilleure performance possible sur 3 à 5 bonds enchaînés et équilibrés 

Assumer dans un groupe restreint les rôles d’observateur.
	A partir d’un élan étalonné et accéléré de 8 à 12 appuis, rechercher la meilleure performance possible sur 3 à 5 bonds en 

conservant la vitesse et en maitrisant l’amplitude et la hauteur des bonds. 

Assumer dans un groupe restreint les rôles d’observateur et de juge

	Saut en hauteur
	
	S’élever verticalement après une course d’élan adaptée pour franchir la 

barre ou l’élastique
	A partir d’un élan étalonné de 4 à 6 appuis, réaliser la meilleure performance possible, de façon sécurisée, en alignant le  trajet avec la trajectoire. Assumer dans un groupe restreint le rôle d’observateur
	A partir d’un élan étalonné et accéléré de 6 à 8 appuis, réaliser la meilleure performance possible, avec un nombre limité d’essais, en utilisant un franchissement dorsal de la barre en son milieu.  Assumer dans un groupe restreint les rôles d’observateur et de juge.

	Lancer loin

lancers

javelot
	Enchaîner une prise d’élan et un lancer, à partir d’une zone d’élan et renouveler sa performance au moins 4 fois 

sur 5 essais.
	.Effectuer plusieurs lancers, avec  différents engins, pour réaliser une trajectoire optimale en liant dans un  seul mouvement élan, lancer et  accompagnement.
	A partir d’un élan réduit, réaliser la meilleure performance possible, par un lancer à bras cassé en recherchant un point de chute de l’engin dans l’axe de l’élan.  Respecter les règles de sécurité
	Réaliser la meilleure performance possible avec un nombre limité d’essais en enchaînant sans rupture prise d’élan et phase  finale de double appui.  Construire et réguler l’efficacité de ses actions à partir de repères sur soi et d’observations extérieures.

	Natation (CP1)

Natation longue
	Se déplacer sur une quinzaine de mètres sans aide à la 

flottaison et sans reprise d’appuis.
	Se déplacer sur une trentaine de mètres sans aide à la flottaison et sans reprise d’appuis. Par exemple, se déplacer sur 25 

mètres, effectuer un virage, une coulée et une reprise de nage pour gagner le bord
	A partir d’un départ plongé ou dans l’eau réaliser, sur une durée de 6 minutes,  la meilleure performance possible en nage 

ventrale et dorsale en optimisant l’équilibre, la respiration et les phases de coulée.  

Respecter les règles de sécurité et d’hygiène. Assumer le rôle d’observateur
	A partir d’un départ commandé réaliser, sur une durée de 12 minutes, la meilleure performance possible principalement en 

crawl en tirant bénéfice des virages et en recherchant l’amplitude de nage.  

Elaborer un projet d’action par rapport aux modes de nage, l’annoncer et le mettre en œuvre. Assumer au sein d’un groupe 

restreint les rôles, de starter et de chronométreur.

	Natation (CP2)

Natation de vitesse
	 Effectuer un enchaînement d’actions sans reprise 
d’appuis, en moyenne profondeur, amenant à s’immerger   en sautant dans l’eau, à se déplacer brièvement sous l’eau  (par exemple pour passer sous un obstacle flottant) puis à  se laisser flotter un instant avant de regagner le bord.
	Enchaîner, sans reprise d’appuis, un saut ou un plongeon en grande profondeur, un déplacement orienté en immersion (par  exemple pour passer dans un cerceau immergé) et un surplace de 5 à 10 secondes avant de regagner le bord.
	A partir d’un départ plongé ou dans l’eau, réaliser la meilleure performance possible sur une distance de 25 mètres en crawl en adoptant l’équilibre et les trajets moteurs les plus efficaces.  Respecter les règles de sécurité et d’hygiène. Assumer le rôle d’observateur.
	A partir d’un départ commandé réaliser la meilleure performance possible sur une distance de 50 mètres selon 2 modes de 

nage, ventral et dorsal, en optimisant le plongeon, le virage et le rapport amplitude fréquence.  Assumer au sein d’un groupe restreint les rôles de starter et de chronométreur

	Activités d’escalade
	Grimper jusqu’à 2,50 mètres à 3 mètres (cible à toucher à cette hauteur) et redescendre. Réaliser sans assurage un trajet 

annoncé pour traverser horizontalement une zone en utilisant différents types de prises
	 Grimper jusqu’à 3 mètres (cible à toucher à cette hauteur) et redescendre. Puis réaliser sans assurage un trajet annoncé pour traverser horizontalement une zone, en utilisant différents types de prises, en progressant à des hauteurs variables entre 

le départ au sol, le milieu défini (point le plus haut) et le point d’arrivée.  
	Choisir et conduire un déplacement pour grimper, en moulinette, deux voies différentes à son meilleur niveau en 

privilégiant l’action des membres inférieurs.  

Assurer un partenaire en toute sécurité.
	Choisir et conduire un déplacement pour grimper en moulinette et enchaîner deux voies différentes à son meilleur niveau 

en optimisant les prises de mains et de pieds et en combinant efficacement la poussée des jambes et la traction des bras.  

Assurer  un partenaire en toute sécurité.

	Activités de roule et de glisse


	 En roller : se déplacer en ligne droite, slalomer entre des 
plots, monter et descendre une courte pente, s’arrêter dans 

une zone de 2 mètres. 

 En vélo : rouler en ligne droite, faire un slalom de 3 ou 4  virages serrés, accélérer sur une dizaine de mètres, rouler  très lentement, monter et descendre une pente, s’arrêter dans une zone de 3m
	 Rouler en groupe sur un itinéraire de chemins ou de routes pendant au moins 
une heure, en gérant son effort et en respectant les règles de sécurité qui 

s’appliquent.
	
	

	Activités d’orientation
	 Dans un milieu connu (parc public…), retrouver 5 balises dans un temps imparti, sur les indications données par 

l’enseignant ou le groupe qui les a placées.
	Marcher et courir dans un espace semi-naturel (forêt domaniale, parc…) pour retrouver dans un temps imparti 5 balises sur un parcours, d’après une carte où figurent des indices.
	Choisir et conduire un déplacement pour trouver des balises, à l’aide d’une carte, en utilisant essentiellement des lignes directrices simples dans un milieu nettement circonscrit. Gérer l’alternance des efforts.   Respecter les règles de sécurité et l’environnement.
	Choisir et conduire le déplacement le plus rapide pour trouver des balises à l’aide d’une carte en utilisant essentiellement 

des lignes et des points remarquables, dans un milieu délimité plus ou moins connu.  

Gérer les efforts en adoptant des allures de course optimales en rapport au milieu et au moment du déplacement.  Respecter les règles de sécurité et l’environnement.

	Jeux de lutte

lutte
	 Dans un combat à deux, agir sur l’adversaire au sol pour le contrôler, l’obliger à se retourner sur le dos, et l’immobiliser pendant 3 secondes.
	 Dans un combat, alterner les rôles  d’attaquant et de défenseur. En tant  qu’attaquant, amener son adversaire au sol et le maintenir immobilisé sur le dos pendant  5 secondes. En tant que défenseur : ne pas se laisser immobiliser, garder une position ventrale
	S’engager loyalement et en toute sécurité dans un combat, en rechercher le gain par l’utilisation de contrôles et formes de 

corps sur un adversaire gardant ses appuis au sol.  Assurer le comptage des points et le respect des règles de sécurité.
	Rechercher le gain d’un combat  debout, en exploitant des opportunités et  en utilisant des  formes d’attaques variées. 

Gérer collectivement un tournoi et observer un camarade pour le conseiller.

	Jeux de raquettes

Badminton –tennis de table
	Réussir quelques échanges, en coopération, le premier 

envoi pouvant être fait à la main.
	Marquer des points dans un match à 

deux.
	En simple, rechercher le gain loyal d’une rencontre en choisissant entre renvoi sécuritaire et recherche de rupture sur des 

volants favorables par l’utilisation de frappes variées en longueur ou en largeur.  

Assurer le comptage des points et  remplir une feuille d’observation.
	Rechercher le gain d’une rencontre en construisant le point, dès la mise en jeu du volant et en jouant intentionnellement

sur la continuité ou la rupture par l’utilisation de coups et trajectoires variés.  Gérer collectivement un tournoi et aider un partenaire à prendre en compte son jeu pour gagner la rencontre.

	Jeux traditionnels et jeux collectifs avec ou sans ballon

BB-FB-HB
	 Enchaîner des actions simples relatives aux différents 
rôles, notamment : 

- comme attaquant : courir et transporter un objet ou passer 

un ballon, recevoir et passer, recevoir et courir vers le but 

pour aller marquer (tirer ou passer le ballon à un partenaire, 

lancer ou poser le ballon ou un objet dans l’espace de marque) ; 

- comme défenseur : courir et toucher les porteurs de balle 

ou d’objets, essayer d’intercepter le ballon, courir et 

s’interposer  pour gêner la progression
	Au cours d’un match, assurer alternativement les rôles d’attaquant, de défenseur 

et d’arbitre. Participer à la marque en coopérant avec ses équipiers, en 

s’opposant individuellement et collectivement à l’équipe adverse et en respectant 

les règles définies.  
	Dans un jeu à effectif réduit,  rechercher le gain du match par des choix pertinents d’actions de passe ou dribble pour  accéder régulièrement à la zone de marque et tirer en position favorable, face à une défense qui cherche à gêner la 

progression adverse. S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié à la progression de la balle. Respecter les partenaires, les adversaires 

et les décisions de l’arbitre.  
	Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain du match en assurant des montées de balle rapides quand la situation est 

favorable ou en organisant une première circulation de la balle et des joueurs pour mettre un des attaquants en situation 

favorable de tir quand la défense est replacée. 

S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié aux tirs en situation favorable. Observer et coarbitrer.

	Danse
	Exprimer corporellement des personnages, des images, 

des sentiments pour communiquer des émotions en 

réalisant une petite chorégraphie (3 à 5 éléments), sur des 

supports sonores divers.
	 Construire à plusieurs une phrase dansée d’au moins 5 mouvements combinés et liés, avec des directions, des durées, des rythmes précis  pour 

exprimer corporellement des images, des états, des sentiments et communiquer des émotions.  

	Composer et présenter une chorégraphie collective structurée en enrichissant des formes corporelles et des gestes simples, en jouant sur les composantes du mouvement : l’espace, le temps et l’énergie.  Maîtriser ses émotions et accepter le regard des autres.  Observer avec attention et apprécier avec respect les prestations.
	Composer et présenter une chorégraphie collective en choisissant des procédés de composition et des formes corporelles variées et originales en relation avec le projet expressif. 

Apprécier les prestations de façon argumentée, à partir de quelques  indicateurs simples.

	Activités gymniques
	Réaliser un enchaînement de 2 ou 3 actions « acrobatiques » sur des engins variés (barres, plinths, poutres, tapis).
	 Construire et réaliser un enchaînement de 4 ou 5 éléments «acrobatiques » sur divers engins (barres, moutons, poutres, tapis). Exemple pour la gymnastique artistique : Construire un enchaînement au sol ou sur un agrès, comportant un déséquilibre volontaire pour voler, une rotation (ex. : roulade, tour autour d’une barre), un 

renversement (roue, appui tendu renversé), des éléments de liaison (petits sauts,  pas divers, demi-tours). Cet enchaînement devra comporter un début et une fin.  Toutes sortes de musiques ou éléments sonores peuvent être utilisés pour dynamiser l’action
	Dans le respect des règles de sécurité, sur un parcours multi agrès, présenter  un ensemble d’éléments gymniques simples 

maîtrisés, combinés ou non, illustrant les actions « tourner, se renverser ».  

Aider un camarade à réaliser un élément simple. Observer et apprécier les prestations à partir de critères simples
	Dans le respect des règles de sécurité, concevoir et présenter un enchaînement maîtrisé d’éléments gymniques combinant 

les actions de « voler, tourner, se renverser ». Juger les prestations à partir d’un code construit en commun
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