	Agir dans le monde

	Nommer/désigner
	– Nommer le matériel utilisé : éléments des parcours, petit matériel, accessoires de danse…
– Désigner les actions  motrices (verbes et noms ; adverbes) et les actions  relatives au transport et au rangement du matériel.
– Nommer les postures  et les gestes.
– Situer dans l’espace : positions, positions  relatives ; lieux précis (la cible…).
– Situer dans le temps : expression  de la durée, de la succession, de la simultanéité.

	Décrire
	– Décrire des aménagements (l’organisation de la salle), une organisation collective
(pour un relais, une ronde…).
– Dire les manières de… (« je lance avec le bras plié ») ; les causes de… (« la poutre était trop haute alors j’ai pas pu sauter ») ; les conséquences  de… (« je saute haut… donc je gagne ») ; le but (« je cours vite pour gagner »).

	Comparer
	– Comparer des manières de faire : « il faut se mettre tout au bout de la table pour mieux sauter » ; « tu dois allonger plus le bras pour mieux lancer… »
– Comparer des quantités : mesures de longueur, de hauteur, de durée ;
points d’une performance.

	Donner des ordres, des consignes
	– Animer un jeu.
– Aider les autres  enfants en donnant des indications pour  un passage difficile d’un parcours.


	Agir dans le monde

	Expliquer/justifier
	– Expliquer  les règles d’une activité ou d’un jeu.
– Justifier les décisions de l’« arbitre ».
– Justifier des comportements : réactions  émotives (« j’ai eu peur sur le pont de singe alors j’ai… ») ou affectives (déception  de perdre,  joie de gagner).

	Interpréter
	– Mettre en mots comme spectateur ce que d’autres expriment corporellement (dans des jeux de mime, d’expression corporelle, d’ombres chinoises), ce que l’on en comprend.
– Évoquer un ressenti en recherchant des comparaisons (« j’ai dansé comme une princesse »).

	Dessiner/représenter
	Représenter un parcours, une organisation de l’espace, les phases d’une action particulière (par exemple, pour accompagner l’explication par écrit d’un jeu).

	Raconter/relater
	– Raconter une séance, un jeu ou un moment particulier.
– Constituer un carnet de bord des séances de piscine (à la patinoire, etc.).
– Constituer le livret individuel des «premières fois» («la première fois que j’ai marché sur la poutre, que j’ai grimpé jusqu’en haut de l’espalier, que j’ai mis la tête sous l’eau», etc.).

	Anticiper
	– Prévoir l’organisation de la salle de jeu, d’un atelier, d’un dispositif de relais, d’un parcours (dans la salle de jeu, à la piscine).
– Élaborer  un projet : prévoir les activités, les organiser chronologiquement, décider qui fera quoi.


	Types d’écrits pouvant être utilisés

	Domaine
	Lire (supports papier ou numériques)
	Écrire

	Agir dans le monde
	– Règles de certains jeux.
– Plan et messages d’un jeu de piste
dans l’école ou dans son environnement immédiat.
	– Liste des vêtements et/ou matériel nécessaires pour une activité peu habituelle.
– Message aux parents  pour informer d’un cycle d’activités particulier.
– Textes, légendes, etc. pour album personnel ou de classe (suivi de certaines séquences inhabituelles : piscine, patinoire, etc.).
– Messages pour un jeu de piste.
































































































































