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Du jeu libre au jeu structuré :

Dans tous les cas, I'enseignant propose un aménagement spatial et matériel pensé selon une
programmation de la PS a la GS.

Chaque phase fait I'objet d’

une séquence d’apprentissage
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L1: les observables L2 : Interventions
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Les apprentissages ne sont pas encore explicites
pour I'enfant. lis ne bénéficient d’aucune
structuration ou d’institutionnalisation. lls
enrichissent des « représentations initiales » qui
pourront étre utilisées comme situations de
références pour conduire des apprentissages
formalisés.
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’enseignant structure les savoirs en gardant des traces
des apprentissages en jeux (mathématiques, langagiers):
listes, photos, images, écrits divers...

’enseignant évalue les progres des éléves dans le cahier
de réussite grace aux observables faits tout au long de la

séquence.




