
EDUCATION PHVSIQUE ET SPORTIVE 


Voiei la suite de ['articfe pant 
[ dans le numéro précédent: 

vmlS y trouverez des sugges
tfons pratiques de travail à 

!	partir de l'utilisatioll de «/'étoi
Ie», instnunent qui peut VOllS 
aider à réaliser une dérnarche 
visant le développement de la 
créativité de vos apprellants en 
méme temps que la mitre. 

L'ETOlLE: MODE D'EMPLOI 

Comm nt utiliser <<l'étoil »? 
Les deux activité qu'on vous 
propo e ci-après «Lent - rapide» 
et "Inventer une danse» ont été 
.i u tem nt élaborées à partir du 
chéma que vous retrouver z à 

la age suivante: il s'agit done de 
cl ux exemples qui, tout en don
nanl de ugg lions didaeti
que , illustrent la démarche à 
suivre pour utiliser cet instru
mento 

ACl1VITE: LENT - RAPIDE 

ORJECTIF 

Lenseignaot a comme but 
d'amener le ' I 've à percevoir 
et intériori er le concepts: lent
rapide (Dynami mes) n rei 
tion au mouvement. 

DEMARCHE 
• 	Première que ti011 

que renseignant e po e: 

IA CREATIVITE: 
Faculté innée OU capacité 

à développer? (2) 
Quelques suggestions pour développer 

la créativité en utilisant l'activité motrice 

Aver quoi puis-je fa ire percevoir 
cette qualité du mOllvement? 
Le schéma peut donner de ug

gestions. TI faut chercher dans 

l'étoile la partie indiquée par: 

<<Avec quoi» et choisir parmi 

les options. 

On peut par exemple décider 

pour: 

- jambes (parties du corp ) 

- pa (Modes cl déplacement). 


• 	 Deuxi me question: 
OÙ travaille-t-on ? 
M ' m empIo i du 'chéma qu 
pour la qu lion précéclente. 
On peut choi ir par exemple: 
- en avanl (Direction) 

• 	 Troisième question: 
Quel instrument peut m'aider? 
On consulte l'étoile et on décide 

pour une musique ( ons, Ryth

me , Voix) pr ' voyant d chan

gements évidents de vitesse ou 

bien deux mu iques en constras

te marqué. 

0 0 a ain i fai t uo premier pa . 

La consigne pour les enfants 

era: 

«Marcher en avant en s'adaptant 
à la musique» . 
Au moment où l'intérèt pour cet
te actjvité diminuera, il faudra in
tervenir pOlli' la changer. 

• 	 Quatrième question: 
Avec quoi puis-je intervenir? 
Le schéma vient au ecours et 
on peut pal' exemple choi ir 
d'utiliser: 
- d'autre partie du corps, les 

bras; 
- une autre action, la cireum-

Nadina Capitanio et Paola Perotti 

duction. 
On peut aus i combiner les deux 
chose : 
- musique l nte: circumduction 

lent des bras ur place; 
- mu ique rapide: pas en avant 

• Autres que tion 

On peut réali er d'autres varia n

tes n e demandanl encore: 

Avee qui? Quel type de rela

tion? 

Où? 

Dir ction - Dimen ion . 

Que)s instruments? 

Sons -Rythmes -VOIx - Personna

ges. 

UNEXEMPLE 

Voici la description de l'activité 

représentant un des ré ultat 

qu'on pellt obtenir en adoptant 

tOlltes ce variables qu'on re

trouve dans le schéma. 

Les nfant : 

- se placent en COlipIe, l'un en 


face de l'autre (Avee qui?) 
- fon des pas lents et longs eo 

arrière (OÙ?) 
- font des pas rapides et cour t 

en avant (Où?) 
- frappent des main avec le 

partenaire (Quels in tru
ments?) 

. - deviennent des clowns ou des 
danseu e ... (personnages) 

- changent de partenaire après 
quelque exécutions (Avee 
qui?) 

L'activité peut etre soulignée 
avec une musique Oli un tambou
rin ou en frappant d s main sui
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o 
::> a OYNAMISMES 

lent, rapide, lourd. 
léger, direct

l 
indirect, 

IIbre, contro é 

vant ce rythme: (voir encadré ci
dessous): 

JJJj JffjJfjJ J~ nnnJ 

L....___'Y",----J~~~ 

COO RSf POli 
CHAN(,E ~ 
Pi' r. TE NA AE 

fA S E V~t/T "S E~I.. . lE 

Evidemment il y a encore de 
gence de l'enseignant d'inventer nombreuses possibilités d'enri


chissement et de variation: il ne une danse pour: 

s'agit que d'un exemple à adap

ter, modifier, enrichir. 	 utiliser les techniques corpo

relles et musicales; 
ACfMTE 
INVENTER UNE DANSE - éveiller les capacités d'expres
ORJECflFS sion de cha un , dével ppées 

Un autre exemple qu'on vous et communiquées avec les 
propose peut répondre à l'exi- deux languages; 
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combiner les deux disciplines 
dan une expérience commu
ne pour donner aux appre
nants la po sibilité de s'expri
mer individuell ment ou en 
groupe en les encourageant à 
agir comme s'ils étaient des 
danseurs, des musiciens, des 
artistes; 

développer un meilleur auto
contròle. 

DEMARCHE 

Pour trouver des idées on peut 
s'inspirer de: 

- personnages 



- mond animaI 
- monde végétal 
- situations de vi (en famille, 

au travail, dans la rue ...) 
- éléments de la nature (l'eau, 

le feu .. . ) 
- mu ique, rythme 
- photographies 
- anectodes 
- objets 
- sport 
- histoire 
- j ux 
- pa de danse 
- disciplines d'étude 

On prendra en con idération, 
pour notre exemple, le monde 
animaI et, plu pr 'ci em nt, le 
chat 
• 	 ' e demander d'abord: 
Avec quoi puis-je représenter le 
chat? 
Avec les actions spécifiques du 
personnage. 
• Rechercher ces actions: 
- ronronner 

laver 
- griffer 
- marcher de façon sinueu e 
- e préparer à I attaque 
- sauter 
Avec ces éléments on peut in
venter une lù toir qui aide la 
mémon ations de action . 
• Faire 	 a-périmenter libre

ment les actions qui aracté
risent le personnage n utili
ant aus i la sonorisation, 

n n'e t pas nécessaire que les 
nfant e mettent par exemple 

dans ce cas toujours à quatre 
pattes pour imiter les actions du 
hat: en général ce qui est inté

re ant c'est la représentation 
symbolique du personnage. 
• Ch 	isir le éléments Jes 

plus ignificatifs à travers le 
dialogue et exécuter les mou
vement d'abord an une or
ganisation rythmique <qua
dratura ritmica», c'est-à-dire 
ans les organis r, par exem

pie, en m sures de 8 temps. 
• Traduire ensuite le élé

ments choi i en mouve
m nts organi és «quadrati» 
rythmiquement. Souvenez 
vous de construire des m su
res de 8 t mp pour faciliter 
l'apprentis age de la séquen
ce. 

• Faire 	répéter les diver es 
me ures pour faire appren
dre la séquence, 

• Faire répéter la danse par 

c uple afin de favoriser la mé
mori ation et l'auto-correction. 

Description de la danse 
Pour cette danse vou pouvez 
utiliser une musique du type 
"One night in lile time» de Don
naz Summer (Hot Stufi). 
Chaque situation correspond à 
une mesure de huit temps. 

l.a soirée du chat Cliff 

ituation n o l 

C'est le soir. Le chat Clifl ron
ronne pelotonné dans son coin 
habituel. 

• 	Temps
Exé uter l'action en 8 temps. 
• Action 
Temp 1-2-3-4-5-6-7-8: 
- Position de départ à genoux, 

assis sur les talons et pelo
tonnés, on ronronne. 

Clill a un petz"t creux à l'esto
mac. Il décide quand meme de 
laire sa toilette avant son di
ner. 

• 	Temps
Exécuter chaque action en 2 
temps. 
• Action 
Temps 1-2: 
- se laver la figure avec le bras 

gau he (mouvement arrondi 
du bras, la main part de la nu
que, passe sur l'oreille droite 
et sort devant, ur le visage) 
et en meme temp commen
cer à e lever lentement. 

Temps 3-4: 
- se laver avec le bras droit et 

continuer à monter. 
Temps 5-6: 
- répét r avec le bras gauche 

(comme pour le temps 1-2) et 
continuer à monter. 

Temps 7-8: 
- répéter avec le bras droit 

(comme pour le temps 3-4) et 
terminer debout, les pieds 
joints. 

Situation n o 3 

Après ces préliminaires le chat 
Clill aiguise ses ongles. 

• 	Temp
Exécuter chaque action en 2 
temps. 
• Action 
Temps 1-2: 
- faire un pas latéralement vers 

la gauche et griffer latérale
ment en l'air avec la main gau
che (les doigts deviennent des 
griffe ). 

Temps 3-4: 
- faire un pas latéralement vers 

la droite et griH r latérale
ment en l'air avec la main 
droite. 

Temps 5-6-7-8-: 
-	 répéter les action prévues 

pour les temps 1-2 et 3-4. 
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Situation n o 4 

Notre personnage va ensuite 
faire U1l toltr d'exploration à la 
recherche d'une proie. 

• Temps 

Exéculer l'action en 8 temps. 

• Action 
Temps 1-2-3-4-5-6-7-8: 
.- partir ver la gauche eo fai 

sant un pa avec le pied gau
ch el marcher en avant pour 
déerir un cercle, dont le cen
tre est derrière soi, eD reve
nant au paint de d ' part (voir 
dessin). Marcher de façan i
nueu e, féline, à as d laup, 
le regard faméliq e. 

Situation n 05 

Voilà là-bas une proie: un bo'nd 
et... «gnam, gnam, gnam»: 
avaLée! 

• Temps 
Exécuter haque action en 4 
tE'mp. 

• A tion 
Temp 1-2-3-4-: 

- 4 pa en avant, OD par t avec le 


pied gauche. 
Temp 5-6-7-8-: 
• 	 n 'appuyant. lIr le pi d drait 

(4èmp pa ) faire un grand band 
eD avant et atterrir, le jamb s 
pliée et le main pasées ur 
le terrain (manger). 

Situation n o 6 

«Quelle gourmandise!» Pense 
le ehat eli!! en 1lettoyallt sa 
moustache. 

• 	Temps
Exécuter chaque actian en 2 
t mp . 
• Action 
Temps 1-2: 
- se lever (d bout) , fair un pa 

en arrière avec le pied gallche 
en nettoyant la mou tache 
ave le dos de la main gauche. 

1ì mps 3-4: 
- méme eha que pour le ' 

t mps 1-2. mai avec main et 
pied droit . 

Temps 5-6-7-8-: 
- répéter le m' mes actions pré

vues pour l temp 1-2-3-4. 

Situation 11. 7 

«Mes griffes ont besoin d'étre 
nettoyées encore une fois» 

• 	Temps 
Exécuter 	 ehaqu action n 2 

temp. 
• Action 
-	 R p ter la situation ( mesure) 

n° 3. 

ituation n . 8 

« .• •et maintenant je vais faire 
un petit somme» 

• 	Temp 
Ex cuter l'action en 8 temps. 

• Action 
Temps 1-2-3-4-5-6-7-8: 
- le pieds joint plier lentement 

le jambe pOLLr se r trallver à 
terre dan la position de dé
part on sera ainsi prets à re
ommencer d' s la première 

me ure/ situation. 

BlBUOGRAPHIE: 

• 	 Matériel laboré lors d'un ' (age le 
recyclage pour nseignants di "cole 
primaire en 1990 Circon criptions 
5 olaires cl Aoste 3 eL Sainl-Pif'1T • 

Conduct ur du tage: 
'adina Capitani Raifa Ila Gaspar II 

lO. 	 Cinzia Mismetli et Paola Pcrotli . 

Si VDUS étes intéressé a orga
niser dans votre t'cole un stage 
COllcernant les thèmes traités 
dans l'article, uous pOlfl.'eZ 
VOltS adressel' al/X ellseigllants 
cités dans la bibliograpJzie ci
desslls. 
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