Objectif 1 : agir dans l’espace, dans la durée et sur les objets
	ETAPE 3  :  4 ans  - 5 ans

	Développement de l’enfant
	Eléments de progressivité

	Age 
	Moteur 
	Social et affectif 
	

	4-5 ans

5-6 ans 
	Monte à une échelle, marche en arrière. Tient un papier d’une main tout en écrivant de l’autre. 

Fait du vélo sans roulettes, lace ses chaussures 
	Comprend l’état mental d’autrui. Joue à des jeux de compétition. Stabilité du genre (se reconnaît comme garçon ou fille). 

Sait se contrôler. Choisit ses amis. 

Négocie avec l’adulte. 

 
	Expérimenter et choisir des modalités d’actions pour impulser une trajectoire à un objet afin

d’obtenir le but recherché :

• Expérimenter des solutions multiples de lancer (à une main, à deux mains, au pied…) mettant en jeu différents équilibres (en tournant, en se déplaçant…)

• Faire un choix (d’un objet, d’un type de cible ou d’une façon de faire…) pour réaliser un score, individuel ou collectif, dans le cadre d’une règle de jeu de lancer et chercher à l’améliorer.

• Utiliser des instruments variés (raquettes, bâtons, crosses…) pour frapper, guider ou conduire d’autres objets mobiles (ballons de baudruches, palets, anneaux…) et produire l’effet recherché (amener dans une zone, envoyer sur une cible, faire suivre une ligne, effectuer un trajet ou un parcours, contourner un obstacle…)

• Donner différentes trajectoires à un objet pour l’échanger avec un autre (faire en sorte que le camarade attrape l’objet, le bloque, le contrôle ou l’arrête…)

• Ajuster ses actions et ses déplacements pour réceptionner des projectiles (attraper à la main, dans les bras, arrêter au pied…), les intercepter (avec une raquette, avec un sac tenu à deux mains, dans un carton…) dans des conditions où les trajectoires sont prévisibles ou attendues et les déplacements de l’objet dans l’espace lents (baudruches…)

Construire un projet d’action en réponse à des aménagements du milieu ou en relation avec un

effet recherché :

• Affiner ses actions pour enchainer plusieurs sauts entrecoupés de trajets de course sur un

parcours donné (lier une course et un saut puis se réceptionner à un ou deux pieds, lier une course

et un lancer…)

• Expérimenter différentes façons de sauter loin pour atteindre des zones différentes (matérialisées

par des couleurs, des tracés, des repères…) et mesurer les effets produits.

• Mobiliser son énergie (en courant vite, avec ou sans obstacles…) pour atteindre un repère

d’espace, pour parvenir à rattraper quelqu’un ou à lui échapper.

• Prendre plaisir à fournir des efforts dans la durée, à chercher à parcourir plus de distance dans

un temps donné (« matérialisé » par un sablier, un minuteur de cuisine, une chanson enregistrée…).

• Collaborer pour se relayer, associer ses actions à celles des autres pour faire parcourir à un objet

commun (une peluche, une figurine, une balle…) un espace plus grand (matérialisé par un nombre

de tours, d’aller-retours…) ou le faire se déplacer pendant un temps plus long.


