ANINPATHLE : UN PARTI PRIS PEDAGOGIQUE

DES SITUATIONS ENTONNOIRS
Anim’Athlé propose des situations contraignantes au niveau du dispositif matériel et/ou des consignes afin d'induire des
réponses motrices orientées.

DES SITUATIONS RICHES, VARIEES £T ORIGINALES

Les défis contre soi-méme et contre les autres que propose Anim’Athlé permettent a I'enfant de vivre une motricité différente
de son activité physique usuelle. Ainsi, la classification retenue ne reprend pas le triptyque : courir, sauter, lancer mais envisage
ces mémes verbes d’action au travers d'une intentionnalité de plus en plus athlétique : projeter, se projeter, se déplacer.
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DES SITUATIONS A EVALUATION DIRECTE ET IMMEDIATE

Toutes les situations précisent le but a atteindre (« Ce que je dois faire ? ») et définissent des critéres de réalisation et de
validation qui renseignent respectivement I'enfant sur les processus mis en jeu pour réussir (« Est-ce que j’ai fait comme on
me le demandait ? ») et sur le rapport a la régle (« Est-ce que ma performance me rapporte des points ? ») . Ces indicateurs
permettent a 'enfant d’accéder par lui-méme et de fagon immédiate a la connaissance du résultat de son action.

DES SITUATIONS OU U'ON MESURE UNE PERFORMANCE

Pour chacune de ses actions, I'enfant est invité :

¢ a identifier le score qu'il a obtenu (rubrique « Performance ») ;

© 2 quantifier et & lire son propre score (rubrique « Mesure de la performance ») ;

¢ & comprendre comment son score est intégré au résultat collectif (rubrique « Résultat »),

DES SITUATIONS A ADAPTER
Toutes les fiches comportent une case vide pour prévoir, si besoin, des adaptations afin que chaque enfant présent, quelle
que soit sa singularité, puisse trouver un enjeu dans l'activité.
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