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Voir « Le déséquilibre des images et le jeu des trois figures » dans le n° 52 de la revue  «  Spirale »
	· Age d’or entre 2 et 8 ans d’après Jean-Bernard Bonange
· Jeux libres = jeux d’imitation dans les différents coins jeux de la classe

                 = jeux de fiction sans consignes, le matériel proposé étant inductif : coin déguisements ou matériel de motricité dans la salle de jeu

· Jeux dirigés = l’enseignant propose un lanceur de jeu dramatique (exemples « le pays où il fait froid », « le sol est mou »…).

                      = l’espace est délimité

                      = il y a un groupe de spectateurs

· Règles du jeu = on fait semblant

                       = on ne se fait pas mal ni mal aux autres

                       = on respecte l’espace de jeu préalablement défini, le temps donné et la consigne.

· Serge Tisseron : « Cette imitation pour faire semblant nécessite que l’enfant ait pu se constituer des modèles sur lesquels il puisse s’appuyer comme sur une identité personnelle  afin d’en explorer d’autres… Plus les enfants sont invités à imiter « pour de faux » et moins ils sont menacés de faire  «  pour de vrai » comme agresseurs ou comme victimes ».

	Domaines d’activité
	Mobiliser le langage 
 Agir, s’exprimer, comprendre à travers les activités artistiques -Le spectacle vivant 
Agir, s’exprimer, comprendre à travers l’activité  physique

 Explorer le monde - Espace/temps

	Attendus de fin de cycle

Voir I.O. de 2015 
	Cycle 1 (cycle des apprentissages premiers) 
· Communiquer en se faisant comprendre

· Construire et conserver une séquence d’actions et de déplacements en relation avec d’autres partenaires avec ou sans apport musical

· Coopérer, exercer des rôles différents et complémentaires, élaborer des stratégies pour viser un effet commun.

· Proposer des solutions dans des situations de projet, de création, de résolutions de problèmes avec son corps et sa voix.

	Les objectifs à atteindre à travers le jeu

Voir « le jeu symbolique et l’enfant » Bernard Marty

CPC EPS66 honoraire 
J. Caille,

 Docteur en médecine préventive
	D’après Vygotsky 3 dimensions à travailler :
· Situations imaginaires
· Adaptation et interprétation des rôles
· Applications de règles correspondant à ces rôles
 et J. Caille  « l’éducation du corps – Langage » :

· Coordonner ses mouvements dans l’espace

· S’exprimer avec son corps et sa voix

· Comprendre ce qu’on a fait et vu

· S’affirmer et observer les autres

· Se représenter le monde sans le subir

· S’autoriser à devenir un autre

· Renforcer par l’action son imaginaire

· Se libérer du réel sans être assujetti à la présence de l’autre

	Repère de progressivité
Document EDUSCOL 2016
	3-4 ans : inventer des histoires et des règles de jeu en bougeant et/ou parlant.
4-5 ans : imaginer des personnages symboliques

5-6 ans : scénarisations de plus en plus complexes, changer de rôles.

Novice :
· exprimer avec son corps actions, émotions et sentiments.

· Imaginer et jouer une trame narrative

· Développer un usage du corps éloigné des modalités quotidiennes. 
Expert : mettre des mots sur des émotions, sentiments, impressions.
· Imiter, inventer, assembler des propositions personnelles

· Agir sur l’autre par le langage et se représenter l’effet d’une parole.

· S’approprier un espace scénique pour s’inscrire dans une production collective.

	Observables en situation
	· Elève inhibé ou non, dépasser sa timidité, être figé en difficulté dans le fiction.
· Compréhension et Respect du lanceur de jeu

· Elève capable de mimer une histoire courte

· Elève rentrant en interaction par le corps et le langage avec les autres

· Elève capable de d’observer et de faire part de ses impressions.

· Accepter la critique et les interactions dans le jeu.



	Variables / Différenciation
D’après Marie-Hélène PLUMET (doc. EDUSCOL)
	Variables :
· Jeux libres/ jeux dirigés

· Espace délimité ou non

· Consignes de plus en plus précises

· Utiliser un matériel de plus en plus symbolique

· Capacité à inventer des issues à des situations de plus en plus complexes
Différenciation :

· Temps de prestation

· Seul/ à plusieurs

· Echanges verbaux/non verbaux

· Chaque élève proposant son propre rôle, la différenciation se fait naturellement à ce niveau là.



	Proposition de déroulement
Voir Evelyne Charmeux « Musicotricité »

	Déroulé
	Fonctions langagières / Trace écrite

	
	· Libération : rituels d’entrée dans l’activité
· Structuration : mise en situation
· Création :explorer, éprouver, montrer

· Temps de verbalisation

· Relaxation

· La classe est séparée en acteurs et observateurs renouvelés par tiers à chaque phase.


	Narration
Dialogue

Retour sur observations

Photos de la création

Dictée à l’adulte pour le CSA.
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	· du matériau au personnage en recherche individuelle : rechercher son personnage par l’exploration de divers matériels (modules de la salle de jeu, foulards et chapeaux, matériaux de bricolage…). Réponses possibles : fée, chat, robot ,chevalier…
· du personnage à la famille avec observateurs : 

enrichir le champ gestuel de chacun

le groupe observateur série des « familles » (les guerriers, les animaux, les personnages imaginaires, des métiers…)

· de la famille au territoire en petits groupes :

Chaque famille constituée s’attribue un territoire matérialisé dans la salle avec quelques repères symbolisés au sol ou dans l’espace (portes, murs, arbres…)

Jeu dirigé avec lanceurs (exemple : il pleut, c’est la tempête, c’est la nuit…)

Les membres de chaque famille doivent entrer en interaction entre eux (verbale ou non)

· Vers la création d’une histoire scénarisée : 
observateurs/ joueurs

Lanceur : un personnage maléfique, un tremblement de terre… oblige deux familles à se rencontrer, à s’aider ou à se déchirer.

· Jouer l’histoire inventée collectivement :
Garder une trace écrite

Proposer le spectacle en public.

	Fonctions exécutives travaillées
(Voir Rappel de la numérotation sur les phases de la séquence)
	1 .Développer des compétences métacognitives (interactions acteurs/spectateurs)
2 .Entrer dans un processus d’autorégulation des émotions.
3 .Inhiber des comportements non conformes (obligation de faire semblant).
4 .S’adapter aux interactions non prévues d’avance, faire preuve de flexibilité mentale  (improvisation)
5 .Garder en mémoire, consolider et planifier (être capable de reproduire la création finale lors de la fête de l’école par exemple).



	Evaluation

En lien avec le CSA
	· Voir les observables en situation.
· Etre capable de langage d’évocation  avec, en support, une trace photo de l’élève pendant le  spectacle par exemple. 




