Apprendre en jouant



Qu'est-ce que « jouer » ?



s'il choisit de s'engager dans 'action, de lui-méme ou suite a un
processus d'adhésion;

s'il décide librement de ses modalités d’action, dans un cadre
défini (régles sociales ou/et regles de jeu);

si ses actes s’'inscrivent dans une réalité qui est la sienne, sans
conséquence sérieuse dans le monde réel;

si ses actes n'ont d'autre but que le plaisir lié au jeu lui-méme,
dans ses aspects individuels et/ou sociaux;

s’il retire de son action un plaisir immédiat ou qu’il agit dans la
perspective dun plaisir différé.



Quels types de jeux a I'école ?



Les jeux symboliques
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Jusqu'a environ 3 ans : imitation immeédiate
3/4 ans imitation différée (jeux de faire —semblant)
Vers 4 ans : premiers jeux de role

Vers 5 ans jeux de mise en scéne



Grace aux jeux symboliques, les enfants développent :

leur créativité

leurs habiletés motrices

leurs capacités cognitives

leurs capacités de représentation
leurs capacités sociales

leurs capacités langagieéres



Tableau 1. Panorama non exhaustif d'espaces dediés au jeu symbolique

Espace

Vécu commun aux enfants

Quelques elements materiels

A la maison (prev

oir des télephones mobiles pour communiquer entre les difféerents espaces)

Cuisine
Salle a manger

Parents qui préparent des repas,
des plats.

Parents qui lavent la vaisselle.
Repas en famille, dressage de la
table...

Ustensiles de cuisine, fruits et legumes de
saison, aliments (prévoir le réel avant I'objet
plastique)...

Table, chaises, nappes, plateau, decors

de table, assiettes, verres, couverts,
serviettes...

Salle de bain

Bain et hygiene du bebe, toilette,

Baignoire, table & langer avec accessoires,
gants, serviettes, peignes et brosses,

déemontent...

Lingerie coiffure... seche-cheveux...

Nurserie Habillage, choisir une tenue pour... | Vétements avec cintres, porte-manteaux,
portants...

Chambre Le coucher, le lever, « faire le lit »... | Lits avec parures, lampe de chevet (a piles),
petits jouets pour 'endormissement...

Activites Parents ou personnels de service Seau, balai, serpillere, aspirateur, poubelle,

menageres qui balaient, passent I'aspirateur, torchons et chiffons pour meubles et

nettoient, etc. vitres...
Bricolage / Parents qui fabriquent, Outils, objets simples et de toutes tailles, a
entretien entretiennent, reparent ou démonter ; boite & outils et bleu de travail...
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es jeux symboliques

Espace
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Hors de la maison

chantiers divers

Achats et Sortie 3 la supérette, au marché, Etals et présentoirs pour nourriture,
courses dans des commerces. .. vétements, jouets, accessoires du quotidien
(pain, saven, ...).
Médecin, Vétements et accessoires, table d'examen,
hépital Visite médicale, maladie, efc. brancard, bureau du praticien avec
necessaire pour ecnre. ..
Garage, Voitures, sirénes et avertisseurs (Garage et casemes, avec engins associes |
casemes d'urgence lors de sorties en couplage avec espaces hdpital, circuit,
pompiers, famille. .. décor, maison...
police
Circuit, piste, Engins ou objets roulants, plans inclinés
voie et ponts, accessoires pour construire des
Scénes observées dans la vie voies...
quotidienne, dans les médias. ..
Ferme, Engins et matériel agricole, de
agriculture et terrassement, de transport, de levage, avec

accessoires. .

Le cirque, le Sorties en famille ou dans le cadre | Animaux, cages, barriéres, grilles, arbres,
zoo, le parc, d'activités scolaires ou extra- bassins, accessoires pour composer un
un milieu scolaires... décor naturel...
naturel...
Jeu dramatique / scénarisations
Plateau au sol ou sur grande table, avec

Maquette personnages et accessoires pour réaliser
et décor le décor d'une histoire a jouer, inventée ou

En relation avec le vécu des connue...

enfants pendant les temps
Castelet scolaires. Castelet avec marionnettes a gaine, a
Scéne, théatre tige, a fils, marottes... Cadre pour théatre
d'ombres d'ombres... Déguisements, accessoires

thématiques. ..

Chaque fois que possible, il est recommandé de prévoir le matériel en double exemplaire pour favoriser
l'imitation entre pairs et initier de premiers échanges fondateurs de socialisation. Par ailleurs, la proximité
de jeux de construction permet la fabrication d’accessoires a intégrer dans les autres jeux.




Exemples

d'= espacas | Scénarios Compétences langagiéres visées
jeus =
Dans le coin cuisine
Lenseignant{z} propose de préparsr un repas ou de
réalizer une recette de cuisine. On constate qu'il manque Répondre 3 une sollicitation de I'adulte.
des ingredients. Un enfant part avec le panier pour aller Par exemnple - « Je crois que fu n'as pas assez
faire les courses... d'argent pour acheter tous cas aliments,
Cuisine ) | Lenseignant(e) dit : « pour le petit déjeuner avans-nous tout | comment vas-tu faire ? o ; « Nous sommes
.. o2 qu'il faut ? » « Non i mangus_ 1l faut un volontaire pour | dansla farét, des animaux naus guettent,
Epicerie

aller faire les courses
Dans le coin épicerie

L'znseignant peut tznir le réle du marchand, Les enfants
ont un porte-maonnsie awet des jetons et ils doivent acheter
cartaing aliments. || peut sussi y avoir des emballagss =t
des aliments en vrac qui doivent &tre pesss,

Deguisements

Lenseignant{z} peut s'insérer dans des jeux de rile commea
par exemgle © « Venez voir la boitz posés par temma |

Toi, ke grand crocodile, pews-tu nous dire ce guiily a
dedanz 7 s, ou des jeux de misz en scéne : il propose des
réles aux enfants qui doivent chercher b= costume le plus
adéquat puis inwenter unz histoire 2n imaginant o2 que les
personnages peuvent s= dire.

Meédecin

Lenseignant{s} peut imaginer et sinsérer dans les
scenarios suivants :

- & llmz samble que le t5b2 est malade...»

- a Le b2t pleure besucoup, il 3 de la figwre. J= ne sais
plus quoi faire ! »

- aTiens woild une darme (ou UR MoRSEUr..} Qui armive paur
prendre un rendez-vous .

Ou participer 3 des mises en soéne :

& Le chirurgien 3 opéré une dame (ou un maonsieur). [l
wi=nt voir si tout va bien. La dame dit qu'ells a rés mal au
ventre s...

- Un accident s'zst déroulé dans Fespacs wehicules. Un
passant prévient kes secowrs. Les blessés sont fransportss
a Mhégital. L'équips soignante les accusille.

- Une visite médicale aves examan des radiographies... |l
faut opsrer...

Poupées /
nurserie

Lenseignant{z} participe au jeu, il jous un réle et peut dans
o2 cadre generer de |a parcke. Far example il peut s'insérar
danz les scénarios suivants :

- « La sieste 2t finie, b2be s= révsille. Mous allons
'emmener su parc ? Comment vews-tu qu'on Fhabils ? »

- « Oh b2t est malade. Qu'est-cz qu'il faut faire 7 =

- a Toute I3 famille va partir en vacances, qu'esi-ce qu'on va
emporter dans I valise 7 », et

qu'allons-nous faire 7 » ; « Dehors il fait froid.
les poupses veulent aller se pramaner. Tu veux
quels habits pour habiller les poupées 7 ».

Poser une question. Par exemple : « Est-ce
que je peux avoir 3 kg de pemmes s'il vous
plait monsieur 7 » : « Bonjour madame. Alors,
oll est-ca que vous avez mal 7 =

ntegrer dans des phrases structurées
|sujet-verbe-objet), au cours du dialogue
aved I'adulte. des verbes et des noms d'un
usage courant liés au champ concerna
Par exemple : pour la cuising / épicarie les
werbes acheter, peser, manger, eic. &1 des
nams de fruits, de légumes. d'ustensiles...
Paur les. déguisemems, les verbes metire,
enfiler, parter et des noms de vétements et
d'accessoires. Pour le médecin, les verbes
guerir, piguer, soigner, fc. et des noms
désignant les parties du carps.

Le vocabuizire e5f & insérer dans des phvases
completes, svec les déferminants f les
prépositions adéquats. If imparte de distinguer
les fermes spécifigues (par exempls - un chien,
ume pomme, un pandalon, une chaize) et les
termes génériques (par exemple © amimau,
fruits, weltements, meubles).

Produire des phrases de plus en plus
diversifiées et avec différentes complexités.
Par exemple des phrases gui comporiznt

des introducteurs temporels (guand, pendant
que....}, de causalitd (parce que). des
constructions de but (paur + infinitf, pour que),
des relatives (qui, que. ol) des suppesitions
(si), du discours indirect. consulter le document
« Gadrage général - Jouer et apprendre ».
chapitre 7 « Jeu =t langage »
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es jeux d’exploration et




[Is apparaissent les premiers chez I'enfant.
[Is agissent sur le développement de I'enfant.

Ils interviennent directement dans la construction
les savoirs.

[Is sont le préalable a tout apprentissage



Les jeux d’exploration

Grace aux jeux d’exploration, 'enfant développe :

des capacités motrices

des capacités cognitives

des capacités socio-affectives
sa curiosite

sa compréhension du monde



Tableau 1. Exemples de dispositifs pour jeux dexploration dans des espacas dedias

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

Erm=ehls || I matériel (actions simples, sans scénarisafion ni régle)

Toucher des « tablesux = de matiéres et taxtures avec
différentes parties du corps (diversifier).

Ecouter ! localiser des objets sonores, des percussions, des
instruments simples, etc.

Matisres, Ohbserver au travers de lentilles, de filires colorés, dans des

objets mirgirs simples ou déformants...

sanores, Agir les yeux bandés : ranger des objets, effectuer de pefits
Sensoriel objels visuels, | déplacements. suivre des pistes tactiles. localizer un son_ .

autres sens associer des formes, des texiures, des proprigtés, ete.

Ezemple de Exemples de jouets ou de maténel :

parcours Tapiz de découverte, bafon de pluie, « boltes & sons », sacs &

sensoriels surprises, tableau de matiéras ef texfures avec cache, lunefles

teintées, kaléidoscope, mirairs simples ef déformants, efc.
Cakanes, cheminz, funnelz. . conatituds de matidras et
maténizux divers ; & parcourir pieds nus, & quatre paftes, en
rampant, sur le venire, sur e dos, efc

'equilibrer, sauter, marcher debout, de cite, & reculens, 3
guatre paties, en rampant, stc.
Pousser, tirer, charger, décharger, transporter, équilihrer, ate.
Mateur '?’;lar::\iu;srteurs Exemplas de jousts ou de matdrel :

P Fefitz « pontz » ef pazserelies, gowloffes, fuyaux, ballons,
tunnels, porfeurs, fousts 3 firar ou pousser..

Ponts et

Transvaser, mélanger, frier, manipuler des solides et iquides
variés. ..

Manipuler objets, mobiles et quilibras ; outils scripteurs, objets
flexibles et &lastiques, ressorts, aimants, loupes, lampes LED,
pinces, objets & vis, & leviers. démontables, systémes de

Matigres fermetures, enrouleurs, Spircgraph®, engrenages, etc.
y S objets Faire rouler ou glisser tous types dobjets sur différents plans =t
Manipulstions technigues pentes, secs ou enduits de liquides colorés...
méthodes Manipuler des images et des sons avec des outils numériques.

Exemples de jousts ou de maténel :

Eace intérieurs, & sable cu & liguides, avec bouteilles,
entonnoirs, pelles, efz

FPinceaux, chjets démontables, voitures & friction, a ressord,
aves porfes et capof ouvrant..

Faver, empiler, encastrer, sjuster. assembler. solidariser...
pour « mattre ensamble = puis réaliser progressivement des
assemblages plus complexes non figurstifs, puis figuratifs

Constructions® simples... pour aller vers les jeux de constructions, avec ou
{phase sans modele, pour jouer ou réaliser un projet...
d'exploration du #Assemblages Suspendre [ équilibrer / accrocher | faire balancer (prévair

matériel) pinces a linge, crochets, tiges, efc. ).

Exemples de jousts oy de matémel

Bﬁaheé'e\s fype Kapia™, puzzies & encastrer, 3 assembiler,
Duplo™, cubes, brigues, efe
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Tableau 2. Exemple de programmation partielle pour les espaces « jeux d'exploration », établie a partir

du tableau 1

Période

3adans

4abans

5a6ans

Sensoriel : matiéeres, objets
pour observer (loupes et
lunettes)

Moteur : marcher,

Sensoriel : localiser,
identifier des sons
Moteur : déplacements
avec objets

Moteur : baguettes et
rubans, essorages
Manipulations : pinceaux,

(hygiene, repas)
Meédiatheque : video
hygiéne, repas

clips livres sonores lus par
I'enseignant

du corps)

Constructions : empiler,
juxtaposer
Mediatheque : video vie
animale (loup)

P1 s'équilibrer, pousser Manipulation : bac a vis, ecrous
Imitation : poupees (habits, | graines, pinces Construction : empiler,
toilette) Imitation . déguisements, encastrer
Mediatheque : video, livres | poupées Médiathéque : livres
sonores, s'habiller, se laver | Médiathéque : video sonores, vie animale

marionnettes

Sensoriel : objets sonores Sensoriel . objets sonores, Manipulation : pipettes,
et visuels Kim crayons
Moteur : marcher, sauter, Manipulations : boutons et Construction : blchettes,
ramper fermetures briques

P2 Imitation : poupées Imitation : (s')habiller (haut Imitation : outils de

communication

Bric a brac : essoreuses a
salade

Mediatheque : vidéo
montagne, torrents




Ce sont des jeux d’assemblage, de fabrication, de
manipulation

[Is sont le prolongement naturel des jeux d’exploration
[Is sont basés sur un critére d’'ordre matériel

[Is évoluent vers des jeux a regles

[Is viennent enrichir les jeux symboliques

[Is favorisent I'entraide et la coopération

ils nécessitent une motivation de la part de I'enfant



Grace aux jeux de construction, I'enfant développe :

des capacités sensori-motrices, de repérage dans l'espace
et le temps, de raisonnement logique et d’abstraction

son désir de créer

Il parvient ainsi a :
se construire soi-méme et prendre sa place dans son
environnement

se confronter a la réalité physique



[Is sont présents dans les cinq domaines
d’apprentissage :
Agir, s'exprimer, comprendre a travers l'activité
artistique ]




Construire les premiers outils pour structurer sa
pensee.

Découvrir les nombres et leurs utilisations

Le jeu des commandes




Construire les premiers outils pour structurer sa
pensee

Explorer des formes, des grandeurs, des suites
organisees




Explorer le monde

L'espace




Explorer le monde du vivant, des objets et de la
matiere

Explorer la matiéere
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[Is regroupent les jeux de coopération, de d’adresse et
de compétition

[Is existent deux types de jeux a regles
les jeux a régles spontanées

les jeux a regles transmises




Grace aux jeux a regles, 'enfant :

Se sert de stratégies, de logique
Apprend a jouer a tour de réle

Apprend a négocier, a résoudre des problemes, a
s'entendre avec les autres

Mobilise des facultés physiques cognitives et morales



Annexe - Jouer pour parler

Jeux a régles

Le langage est & de nombreux moments présent dans l'activité de jeu - soit pour rappeler ce gui a été
fait, soit pour envisager ensemble ce que I'on va faire, comment, pourguoi, avec qui. Ainsi, toute situation
de jeu peut étre l'occasion de mobiliser le langage dans ses différentes dimensions, d'en permettre
differents usages autres gue celui de la conversation ordinaire, usages qui renvoient & des discours
narratifs, explicatifs, voire argumentatifs. L'école demande réguliérement aux éléves de parler de ce gui
n'est pas immédiatement perceptible dans la situation immeédiate et de s’exprimer de maniére de plus en
plus explicite et donc de mobiliser le seul langage pour se faire comprendre.

» Expliquer le fonctionnement des piéces d'un jeu
] » Expliquer et justifier le role de chacun
Expliquer/
justifier « Expliquer le déroulement du jeu (le passage ordonné d'un joueur & l'autre,
le droit a rejouer, I'obligation de passer son tour.._)
= Expliquer et justifier le choix d'une stratégie
» Comprendre les régles du jeu
Interpréter » Redire les régles a sa facon
= Jouer sur un théme (jeu de rdle)
+ Dessiner / représenter des situations (par ex. un réseau de routes avec
Dessiner panneaux, obstacles, pour le coin garage)
représenter * Transposer la structure / configuration d'un jeu (par ex. le jeu de l'oie)
dans un auire univers
» Raconter les différentes phases d'un jeu
Raconter/
relater » Relater les différents épisodes d’'une construction
» Raconter comment est amivé un « accident »
Anticiper = Anticiper 'action d’un joueur et prévoir ses réactions
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