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Les repreésentations initiales

e C’est quoi jouer a I'’ecole maternelle?
e Quand est-ce qu’on joue?

* Les postures de I'enseignant(e) pendant le
jeu.



Jouer pour apprendre

Extrait du programme de I'école maternelle, bulletin officiel spécial n°2 du 26 mars 2015 :

2.1. Apprendre en jouant

Le jeu favorise la richesse des expériences [...] et alimente tous les
domaines d’apprentissages. Il permet aux enfants d’exercer leur
autonomie, d‘agir sur le reel, de construire des fictions et de developper
leur imaginaire, d’exercer des conduites motrices, d’expérimenter des
regles et des roles sociaux varies. Il favorise la communication avec les
autres [...]. Il revét diverses formes : jeux symboliques, jeux
d’exploration, jeux de construction et de manipulatio n, jeux
collectifs et jeux de societé, jeux fabriqués et inv.  entés, etc.
L’enseignant donne a tous les enfants un temps suffisant pour déeployer
leur activité de jeu. Il les observe dans leur jeu libre afin de mieux les
connaitre. Il propose aussi des jeux structurés visant explicitement des
apprentissages specifiques.



Développement de I'enfant et types de jeux

e Les quatre types de jeux interagissent selon une
logique systemique.

JEUX de I'enfant

e : ‘ Jeux symboligues,
Jeux d'exploration. 9 dimitations.

dexercices, .
da « faire semblant =...
ge rencontres. .. -

Y. ]

Jeuy de construction, Jeux & régles

d'assemblage elix de régles..
de fabrication




Développement de I'enfant et types de jeux

chronologie indicative d’apparition des pratiques de
jeux chez I'enfant

[ Exploretion

Prefmiers empdaments, puzzies
Con
i Intégrafion da consnichons dans I8 jeu symbalique
[
Symbolique — feux dimitation différée (—m-niu—m! e
. Jeux a régles

| Jeux & consignes simples (memary, lote..)  Jeux coneclifs el feux de socigle
I I 2 | I I I I I I

18 mois 2 ans 3 ans 4 ans 5ans 8 ans




Du jeu libre au jeu structur €

« JOUONS avec des cartons :
— Quelles situations d’exploration?
— Les consignes et le rOle de la maitresse.
— Les premiers éléements de structuration.




JEU
LIERE

L enfant choisit
le jeu auquel il veut jouer
Il decide librement e s&s choix et

Du ]eu Ilbre o de ses actes au cours du jeu,
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i ensmgﬁanq ﬁ.‘aﬂsmgnanl amumpagne
n'intervient ponctuetlement -
pas . | ou i| apporte le geste,

lobserve, |1 lelangage.. et suscile
avalue, limitation, sans
diagnastigue demande specifique
Iea besains... adressee a 'epfant.

\ /

" Les apprentissages ne sont pas encore explicites y
pour l'enfant. lls ne benéficient d'aucune action
de structuration ou dinstitutionnalisation.
Is enrichissent des « représentations initiales » gui
pourront étre utiisées comme situations de réfarences
pour conduire des apprentissages formalisés, !
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... au jeu structure

La tour

But: construire une tour.

Matériel: des cartons.

Déroulement: Vous devez construire une
tour a plusieurs en utilisant tous les
cartons donnés.

Critére de réussite: maintien de la tour
pdt 30 sec.

Variable : ?




... au jeu structure: Les patines
0 [ 1 [

- -
But: réaliser le parcours proposé, ® @ 4
patines aux pieds.
Matériel: cartons (patines), puces,
barres, plots @ @

Déroulement: vous devez réaliser le
parcours sans perdre vos patines. . P

Critére de réussite: arriver le \ \
premier

Variable : ?




... au jeu structure:

Les déménageurs

But: remplir sa nouvelle caisse a jouets.
Matériel: objets, cartons

Consigne: Vous devez remplir votre caisse a jouets. Le jouet est placé
dans un carton. Un seul objet transporte a la fois.

Critere de réussite: remplir sa caisse le premier.

Variable : ?




... au jeu structuré

ére | |réflexives pendant, aprés et avant
|| Vection) quilui permetient d'agir,
Téussir et comprendre ce gul leur

_permet de réussir.
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Dans tous les cas, l'enseignant propose un aménagement spatial el maténiel pensé selon une programmation.

[ JEU i >[ JEU ]
LBRE | - STRUCTURE
Li v

L'enfant choisit L'enfant adhere de lui-méme ou suite au processus de
le jeu auquet il veut jouer. dévolution conduit par l'enseignant. || respecte des
Il décide librement de ses choix et regles communes aux participants. L'enfant qui n ‘adhere
de ses actes au cours du jeu. pas n 'est pas en situation de jeu.
. L1 / \ 0 / 'nuﬂat \0
'
L'enseignant U anEsiinant aEsembERnG | - L'enseignant initie le jeu Selon I'4ge des enfants etenma
nlintervient 11 puﬁ{:tuellernentp Q en vue ﬂ‘EPPTEI'IIISEEEEE dﬂpmﬁﬂﬁ Mﬁmﬁﬁ.
pas : ‘ou! il apporte le gEEtE, spém‘ﬁqu&& | m une I:mﬂlﬂﬂm iﬂlHE I'ﬂ'}eu et
il observe, 1 lelangage... el suscite consigne,  montre, gume o lmggmmm“démma ;
évalug, limitation, sans explique un nouveau jeu, Ill| pédagogique. I introduit des
diagnostique demande spécifique peut y participer dans la| |temps qui permettent a fenfant un
| les besoins. . adressée a I'enfant. perspective de permetire aux| | travail de metacognition (phases
enfants d'y jouer de maniére| |réflexives pendant, aprés et avant
\ / autonome. 'action) qui lui permettent d'agir,
reussir et comprendre ce qui leur
-
LEE- HPP‘!’H‘MIEEEQ‘H ne sont pas encore E‘Kp&lﬂl B5 ' e e e e e e St e e e i '

pour I'enfant. lls ne beneficient d'aucune action
de 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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Les jeux d’exploration

eduscol
e,

Sed\ )

Ressources matemelle

Jouer et apprendre

Les jeux d’exploration

e
NEMEETREE
Reauas 5ot wat i
ST T T
v HEE b Septembre 2015




Les jeux d’exploration

e Jeux libres par définition

 L’enfant apprend au travers de I'ensemble de
ses perceptions sensorielles.

* Les jeux d’exploration génerent des apprentissages
«informels » difficilement évaluables. C’est la raison
pour laquelle ils sont souvent percus comme perte de
temps. L’exploitation de leur impact sur la motivation et
la comprehension offre donc une importante marge de
progres.



Les jeux d’exploration

Au cours de ces jeux libres, les enfants :
e « découvrent et apprennent »

e « apprennent en s ‘exercant »



Les jeux d 'exploration - le cadre p édagogigue

Toutes les activités effectuées par I'enfant en intérieur
comme en extérieur sont conditionnées par :

* Un contexte securisant et sécurisé sur les plans affectifs,
sociaux et matériels ;

* Une organisation spatiale et temporelle évolutive et
adaptee a la classe d’age accuelllie ;

e une organisation materielle évolutive : choix du matériel a
disposition, rotations, ajouts ;

* la localisation et 'usage des différents espaces : temps
de guidage, puis reperes pour agir ;

» le materiel disponible et son accessibilite : hauteur
d’enfant, empilements, taille, poids ;

* les regles qui en regissent l'usage : Quand ? Comment ?
A quelles conditions ?

e Une organisation pédagogique souple dans un cadre
rigoureux : guidage, autonomie, groupe.



Des lieux pour pratiguer des jeux
d’exploration

Les enfants peuvent pratiquer des jeux
d’exploration dans :

e des espaces d édiés

» des espaces polyvalents



Des lieux pour pratiguer des jeux d’exploration

Tableau 1. Examples de disposiits pour jew exploration dans des espaces dadits

Eepaces dédes | Inthue m{-_}mﬂmammﬂﬂmﬂ
Tioucher e « Ehicsu » de makires ot lexiures avec
parnties du coms [dhersiher
Emﬂfﬁdﬂrﬂﬁﬁsm’ﬂ.mﬂmm
insTuments simples, sic.
higteres, Cipsarver 3u fravers de kenfiles, de filines colonés, dans das
obfets ITHCIFE SFpes o daformanis...
BOMXNES, =4 Dandeés  rEpe ENSCILEr i:l!tltE
e EETE Mdimm1muaﬁmwaeﬁ gte.
[ETCOTE. Tapds o JecOuverts, hafon oe pluls, o Doltes 3 50ns », 5505 3
EEMEOORS Swrprses, Ehiesy de maddres ef fexlies cache, unelies
mmmﬁﬁmﬁm
t:atnr:ua:, IRETENS. .. WI-MEE?.ITE?E‘HE! ~
mw&em‘ = je das, et TR S
S'equifbwer, sauter, marcher Gebout, de cie, & Reuons, 3
pattes, &n mmpant, eic.
- M ?ﬁammﬁw Fansporiar, equilbe, et
b Pm;pms‘:e goailnfTes, fuyalr, balons,
fUnnNE(s, POFBLS, A feF O DOLSSEr.
mmmmmmmmam
ummmgm—. monies et Squiiones - mﬂsﬂﬂars,g;ﬁt&
mamammﬁmmm
obiets mmmgmm?ﬁmwmma
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Des lieux pour pratiguer des jeux d’exploration

Exemples de jeux d’exploration et exemples de jouets ou de

OUREES Teies | | G matériel (actions simples, sans scénarnsation ni régle)
Toucher des « tableaux » de matiéres et textures avec
differentes parties du corps (diversifier).

Ecouter / localiser des objets sonores, des percussions, des
instruments simples, efc.
Matieres, Observer au travers de lentilles, de filtres colorés, dans des
objets miroirs simples ou déformants. ..
S0NOres, Agir les yeux bandés : ranger des objets, effectuer de petiis
_ objets visuels, | déplacements, suivre des pistes tactiles, localiser un son._.
Sensoriel autres sens | associer des formes, des textures, des propriétés, etc.
Exemple de Exemples de jouels ou de maténel :
parcours Tapis de découverte, baton de pluie, « boites a sons », sacs a
sensoriels surprises, fableau de mafieres et textures avec cache, lunettes

feintées, kaléidoscope, miroirs simples et déformants, eic.
Cabanes, chemins, tunnels... constifués de matiéres et
matériaux divers ; a parcourir pieds nus, a quatre paltes, en
rampant, sur le ventre, sur le dos, efc.



Exemple de programmation sur deux péeriodes

Péeriode | 3a4ans 4a5ans 5akans
Sensoriel - matieres, objets | Sensoriel : localiser,
pour observer (loupes et identifier des sons Moteur : bagueties et
lunettes) Moteur - déplacements rubans, essorages
Muoteur - marcher, avec objets Manipulations : pinceaux,
P1 s'equilibrer, pousser Manipulation : bac a vis, ecrous
Imitation - poupées (habits, | graines, pinces Construction : empiler,
toilette) Imitation : déguisements, encastrer
Mediathéque : video, livres | poupées Mediathéque : livres
sonores, s'habiller, se laver | Médiathéque : video sonores, vie animale
marionnettes
Sensorel - objets sonores Sensoriel - objets sonores, Manipulation : pipettes,
et visuels kim crayons
Moteur : marcher, sauter, Manipulations : boutons et Construction : biichettes,
ramper fermetures briques
P2 Imitation - poupées Imitation : (5" )habiller (haut Imitation : outils de
(hygiene, repas) du corps) communication
Mediathéque : video Constructions : empiler, Bric a brac : essoreuses a
hygiéne, repas juxtaposer salade
clips livres sonores lus par | Médiathéque : video vie Mediatheque : video
I'enssignant animale (loup) montagne, torments




Les jeux d’exploration dans les 5
domaines du programme

1. Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions

2. Agir, s'exprimer, comprendre a travers |'activite physique

3. Agir, s'exprimer, comprendre a travers les activites artistiques
4. Construire les premiers outils pour structurer sa pensee

5. Explorer le monde

6. Utiliser les outils numeriques



Les jeux de construction et
d’assemblage
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Dans un jeu de construction

 |'enfant utilise du matériel pour construire ou
créer des objets.

* || « réalise » selon ses propres choix ou selon
des directives

 'enfant est un “découvreur” qui passe par des
essais / erreurs pour aller de ce gu’ill sait d¢ja
faire a ce qu’il ne sait pas encore faire.

e Dans le jeu de construction libre, 'enfant puise
dans ses savoir-faire pour atteindre le but qu’il
s’est fixe.



Proposition de classification des jeux de construction

Sans eléments de fisison Avec éléments de liaison
Fixer, agsembler
Fixer, E.HEEE
) Empier Imbriguer assemider ""':5' b
Technigues | syperposer Clipser avec - EI?UIhlvritme
Organiser les | Emboiter colle, pate, inpn:::e ;
Jeun eléments Encastrer liant & base de :?en : ’;-I-l;:E.‘JIE i
Juxtaposer Enfiler f"uudrzztﬁiaemn beciies. B St
it ruban adhésif,
etc.
Planchettes Clippo®
o bois Eﬁﬂpﬂ' Tableau de jeu
petits et gros, | interblock Celda @ Eu”iﬂnefd"jﬁ: Polydron® Bafibloc de Vilac®
multicolores | Minicubes Polydron@ magnétique Congtruction
Jeux O P Vehicules de Buki® - celda Asco métaliique Eitech®
Briques en Conetrucfions o rg o
existants S Tubulo Mathan® Bloco® Magnetico® {vehicules)
plastiq'ue i Morghun Celda® Celda® Enszemble de Consfriboiz Nathan®
en bois - Bamibouchi Rl consiruction Technico Nathan®
Cubes en Mathan®& magReRgue
bois, en MOBILO Celda® Asco®
plastique. Asca Nathan®
5 . . ! Lez dizpositifs de liaison
Jeux Ces jeux peuvent combiner plusieurs jeux e
— existants oufet des éléements provenant du gsm:;tlg;ﬂzlmuﬁl geu i
combines milieu de vie, dans une méme construction. e pmv&rﬁ‘ance-r 9 q




Les jeux symboligues
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Les jeux symboliques

Qu’ll passe par I'imitation, le jeu de role ou la
scénarisation, le jeu symbolique est
principalement un jeu libre. L. ‘

Le jeu symbolique permet d’effectuer des
manipulations et des scénarisations en
détournant, selon le besoin, I'objet de sa
fonction premiére. L ‘

Il peut se déerouler dans n'importe quel lieu de la
classe, mais il est recommandé de lui consacrer
des espaces deédieés.



Les espaces des jeux symboliques

Les espaces de « jeux symboliques »
dans la classe peuvent étre divis és en
deux grandes categories :

 jeux dans lesquels I'enfant est lui-méme
'acteur ;

* jeux dans lesquels I'enfant utilise un
objet pour lui faire jouer un role.



Les espaces des jeux symboliques

La classe n’offre cependant qu’une surface
limitée. En conséquence, des choix sont a
opeérer. lIs respectent quelgues regles
simples .

e préférer la qualité a la quantité

o favoriser des espaces compléeémentaires

e programmer une rotation des espaces 1 a
2 fols par période



espaces dédiés aux jeux symboliques

Espace WG COmmuUn alx enfanis Cusiques Bfements maleneis

Ala malson (prévolr des isephanes moblies pour communiguer entre o6 BHMErEnts espaces)

Parents qui préparent oes repas, | Usianshes de culsine, fnits et lagumes de

des plats. salson, Alments (prévolr e reel avant Moblel

Culsine Parents qui lavent i3 vasselie. piastigue)...

Sale amanger | Repas en famile, dressage oe 3 Tabie, Chalses, nappes, piataal, JSCeors
tale. o tabie, assietips, VEMes, COUVETS,

SENViEHEs.

EIIJ'I-EHE,'H:I-EH lﬁ'ﬂﬂ'ﬂl’&ﬂm,
Saledebaln | Bain el ygiene du bébé, fofietie, | gans, sendcties, peignes et brosseE,
Lingerie cotffure siche-chevew

portans. .
Champre Le coucher, ko jever, « faine le Bt ... | LiE 3vas panres, @mpe de chevet (2 ples),
pethis iouets pour fendormissement
Achittes Parents ou paronnels 08 sendce | Seau, baial, serpliére, aspirater, poubels,
MEnageres qui balalent, pascent Faspiratenr, | forchons et chiffons pour metuies et
netioient, eic. itres.
Sricoiags | Farems qul Tabriguenl, Cuds, obéeds simpies et de ioules Elles. 3
eniretien eniretiennent, rpament ou gémarier ; bolte 3 oulls ef bieu e Traval..




Les jeux a regles
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Les jeux a regles

* Les jeux a regles sont divers et regroupent les
jeux de coopération, de hasard, d'adresse et de
compétition. lls activent chez les joueurs des
habiletés sensori-motrices ou cognitives .

* On peut definir deux categories de jeux a regles:
les jeux a regles spontanees, et les jeux a regles
transmises.



Les types de jeux a regles

Types Action Réflexion

Jeux de Jeux d'observation, jeux de poursuite, jeux

compétition Jeux de pistes, jeux de ballons | de stratégie, jeux de mémoire (jeux de
société, jeux de cartes...)

Jeux de Jeux de ballons (par équipe), Jeux de société (par exemple : Woolfy, le

coopération « les quides et les aveugles »... | Verger, Allez les escargots...)

Jeu du déménageur




Les types de jeux a regles

TYPES

ACTION

REFLEXION

Jeux d'adresse

1,2,3._. soleil, jeux d'equilibre,
marelles, flécheties, jeux de
billes / boules

Mikado, jeux de société (par exemple :
passe muraille, passe trappe...)

Jeux de hasard

Le jeu de l'oie, les petits chevaux

Lotos, jeux de cartes (bataille), dominos, le
jeu de l'oie, les petits chevaux

Jeux de stratégie

Passe a dix, la bombe, la
tomate. ..

Jeux de société (par exemple : Quak),
jeux de cartes (7 familles), bataille navale,
echecs ___

Jeux
d'observation

Jeux d'orentation

Lotos imagés, jeux de société (par
exemple : Linx)

Jeux de mémoire

Jeux d'orientation : parcours

memoire

Memaory, jeux de société (par exemple :
Pigue plume)

Jeux de poursuite

Jeux de chat, Poules/renards/
vipéres, jeu du drapeau, la
théque

La course des chats et des souris

Les petits chevaux, jeux de 'oie




Les jeux a regles ont une visée
éducative

e C’est a peu pres au moment ou ils entrent a
I'école, vers I'age de 3 ans, que les enfants
commencent a jouer a des jeux regis par des
regles, auxquelles ils doivent se soumettre.

 Cesregles de jeu sont une preéfiguration de ce
gue sera la vie en societé avec ses regles, ses
contraintes et ses satisfactions. Les jeux a
regles ont donc de fait une visée éducative.






