Objectif 4 : collaborer, coopérer, s’opposer.
	ETAPE 2  :  3 ans  - 4 ans

	Développement de l’enfant
	Eléments de progressivité

	Age 
	Social et affectif
	Sensoriel et moteur
	
	

	3-4 ans 
	Identifie plusieurs parties du corps .Attend son tour. Aime aider les autres. Critique autrui. 
	Court avec aisance, tape du pied dans un ballon. Fait du tricycle 


	
	Reconnaître son appartenance à un groupe, identifier les différents rôles pour instaurer les premières collaborations.

• Percevoir l’intérêt d’associer ses actions à celles des autres afin d’atteindre un but

commun (coopérer avec ses partenaires, chercher à atteindre le but commun, accepter de perdre...),

• Découvrir la notion de partenaire et d’entraide (se faire délivrer, échanger…) et la notion

d’adversaire (éviter, se faire attraper…),

• Participer à des jeux à effectifs réduits dans lesquels les équipes ont des droits et des devoirs différents, vivre des situations dans lesquelles existe un réel antagonisme des intentions (dérober des objets, poursuivre des joueurs pour les attraper, s’échapper pour les éviter...),

• Accepter des règles de plus en plus contraintes, prendre des décisions (se mettre « en danger » en prenant des risques par rapport au but, traverser une zone occupée par un adversaire…),

• Construire un espace de jeu orienté (par des cibles ou par un camp de départ...),

• Connaître le résultat de son équipe et matérialiser le gain du jeu (traces représentant des cibles atteintes, tableau des scores d’une partie, comparaison de plusieurs parties...).

Affiner ses réponses individuelles pour améliorer le résultat de l’action collective

• Vivre et comprendre des rôles différents dans un même jeu (poursuivre ou s’échapper, protéger une zone ou dérober des objets, défendre des cibles ou les faire tomber…)

• Adapter ses réponses motrices dans un jeu où l’enfant tient des rôles différents successifs :

changement des statuts des joueurs. (si le chat touche la souris, celle-ci devient chat à sa place…)

• Mettre en œuvre des capacités motrices individuelles plus élaborées pour faire gagner son équipe (courir plus vite, ralentir, accélérer, esquiver, lancer loin et plus précis…)

• Rechercher des solutions pour atteindre un effet donné (faire tomber des cibles, transporter des objets dans des cibles…)

• Prendre conscience de l’aide apportée par ses partenaires (toucher un camarade, aller taper dans sa main pour le délivrer…)

• Evoquer et oraliser au cours de la séance certaines stratégies utilisées (les actions qui font

gagner le renard, les bonnes idées des poules pour lui échapper...),

• Concevoir et utiliser des représentations spatiales différentes des situations (maquettes, photos, dessins…) pour faciliter les échanges et se repérer.


