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Obstacles / Freins ?

Compétences spatiales, Evaluation du jeu Prendre le temps de
numeriques jouer avec eux
Comprendre et respecter

une régle

Attendre son tour
S'approprier le nouveau jeu



Les verbes dans le programme
s mos

apprendre en jouant

construire 20 3

développer 13 )

utiliser 21 5

réfléchir 9 1

Tableau emprunté a Mme Eve Leleu Galland, inspectrice
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Définition du jeu
Document d'accompagnement Eduscol « Jouer et apprendre, Cadrage général »

L'enfant joue :

*s'll choisit de s'engager dans l'action de lui-méme ou
suite a un processus d'adhésion ;

* s'll décide librement de ses modalites d'action dans
un cadre defini (regles sociales et/ou regles de jeu) ;

* S| ses actes s'inscrivent dans une réalité qui est la
sienne sans conseguence sérieuse dans le monde
reel :

* S| ses actes n'ont d'autre but que le plaisir lié au jeu
lui-méme dans ses aspects individuels et/ou
soclaux ;

*S'll retire de son action un plaisir immediat ou qu'il

agit dans la perspective d'un plaisir différe.



4 dimensions :

Une dimension culturelle : situation
initiale partagee, experiences vecues

Une dimension « sensée » : I'enfant
agit pour ...

Une dimension sociale :
communication avec les pairs

Une dimension affective : association
des experiences vecues a des
éemotions positives




Vidéo 1



http://videos.education.fr/MENESR/eduscol.education.fr/2015/Ress_maternelle/jouer/05a_Jeu_de_construction_-_L1.mp4

Deroulement d'une séance de jeu libre

Etape Durée Action

Rituel de regroupement. L'enseignant informe les enfants de
I'imminence du temps de jeux libres et fait rapidement rappeler les
regles en insistant sur « le droit de faire » (I'exemple est préferé au
discours).

Préliminaires | 1a 2 mn

Les enfants jouent et changent de jeu librement. lls se choisissent
leurs propres parcours dans les espaces aménagés par I'enseignant.
Jeu libre 20 mn a 1h | Ce dernier laisse les enfants jouer en autonomie pour les observer,
mieux les connaitre et évaluer leurs besoins. |l peut ponctuellement
participer, susciter I'imitation, ou accompagner verbalement 'action.

Un signal rituel indique la fin du jeu et le passage au rangement.

| 'adulte ou des pairs donnent I'exemple pour favonser les
comportements d'imitation (faire comme les grands).

Cléture 2admn Le rangement ne doit pas étre systématique. Certains jeux doivent
rester en place pour pouvoir étre poursuivis, complétes, utilisés ou
valorises (constructions, décors de mises en scenes...). Des espaces
dedies peuvent étre prévus a cet effet.




Le tunnel

Jeu de constitiction

Grande section de mateinelle

« Il (I'enseignant) propose aussi des jeux structurés visant explicitement
des apprentissages spécifiques. » (BO spécial n°2 du 26/03/2015 — page 3)


http://videos.education.fr/MENESR/eduscol.education.fr/2015/Ress_maternelle/jouer/05b_Le_tunnel_du_petit_Louvre_jeu_structures.mp4

Jeu structuré

2 niveaux de structuration :

*Niveau 1 — Seance structuree simple (JS1) :
initiee par le PE

* Niveau 2 — Seance structuree avec
formalisation (JS2) : le jeu est integre dans
une séquence d'enseignement.

Precede systematiquement d'une ou
plusieurs seances de JL et/ou de JS1.

Formalisation au cours des phases
reflexives pendant, apres et/ou avant le jeu.




Déroulement d'une séance de JS

Action : S1 : participation de I'adulte qui montre,
jeu ou 5315  MmMene ou fait mener le jeu

phases de min S2 : si nécessaire de breves pauses
jeu reflexives

Choix de la trace
S2 : trace mémoire

Trace
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Dans tous les cas, Menseignant propose un aménagemen! spalial et maténel pensé selon une programmation.
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L'enfant choisit
le jeu auquel il veut jouer.
Il décide librement de ses choix el
de ses actes au cours du jeu.

w /N

Lenseignant
nintervient
pas ;
il ohserve, ™
evalue,
diagnostique
Ies besoins...

ou |

L'enseignant ac-:::;rn'rpagﬂe
ponctugliement :

il apporte le geste,
le langage... et suscite
l'imitation, sans
demande spécifique

adressée a l'enfant.

\ /

v

L'enfant adhére de lui-méme ou suite au processus de
dévolution conduit par I'enseignant. Il respecte des
régles communes aux participants. L'enfant gui n'adhére
pas n'est pas en situation de jsu.
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( mehiﬁnhm
en vue dapprentissages
spécifigues. || donne une
consigne, monire, guide ou
expligue un nouveau jeu. Il
peut y participer dans la
perspective de permetire aux
enfants d'y jouer de maniére
autonome,

o ..-'

" Les apprentissages ne sont pas encore explicites )
pour 'enfant. lis ne hénéficient 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 formalises.

A

Sﬁmréged&:mfmﬂsetmm
d'apprentissages spécifiques,
I'enseignant initie le jeu et
lintégre dans sa démarche
pédagogique. Il introduit des
temps qui permettent & l'enfant un
travail de métacognition (phases
réflexives pendant, aprés et avant
I'action) qui lui permettent d'agir,
réussir el comprendre ce qui leur
permet de reussir.

e -




Schéma 3 : quatre formes de jeu selon une progression spiralaire
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Une typologie

1 document d'accompagnement spécifique a chaque type de jeu




Quels jeux pour quels ages ?

Schéma 6 : chronologie indicative d'apparition des pratiques de jeux chez I'enfant

Exploretion
Premiers empilements, puzzles
o
:; Infégrafion de consfructions dans le jeu symbolique
Symbolique — jeux dimitation différée f—y'uvrﬁm&ba o
.
LJEu.It & consignes simples (memory, lolo...)  Jeux coflectifs el jeux de socélé
I | | I I | J I | | I
18 mois 2 ans 3 ans 4 ans b ans 6 ans

— Cf tableaux



A RSCHIR

ﬂ Contenus et pratiques
d'enseignement

eduscoL

Informer et accompagner les professionnels de '"education

Enirer votre recherche icl ‘

Scolarité et parcours Vie des écoles Politiqgues educatives Formation des
de I'Eléve et des etablizszsements et partenariats enseignants

Accueil du portail > Contenus et pratigues d'enseignement > Ecole matemelle » Frogramme, resscurces et evaluation

Programme, ressources et évaluation pour le cycle 1

im DANS CE DOSSIER

F Mobiliser le langage dans

toutes ses dimensicns
¥ Graphisme et eoiture

¥ Agir, s'exprimes, comprendre &

travers lactivite physigue

b Explorer le monde du vivant,

des objets et de |z matiére
b Jouer et apprendre

b La scolarisation des enfants

de moins de trois ans

A CONSULTER

¥ Suivi et évalustion

¥ Infotheque

Jouer et apprendre imprimer ()

Les ressources se proposent de montrer en quoi I'ecole maternelle est un
temps durant lequel il est nécessaire de pratiquer quotidiennement des jeux
d'exploration, symboliques, de construction et a regles, pour le bon
développement physiologique, neurologique, psycho-socio-affectif et cognitif
de I'enfant.

vy Cadrage general ¢ Les jeux de construction
v Les jeux d'exploration b Les jeux a régles
b Les jeux symboliques

Le jeu constitue un appui efficace et pertinent pour poser les fondations sur lesguelles s'appuieront

ultérieurement d'autres apprentizzages.
Cadrage géenéral
* [2] Cadre général - jouer et apprendre

Les jeux d'exploration

Rythmes scolaires

|£| Les nouwveaus HE mes.

scolaires 3 'ecole maternelle

A CONSULTER

v
L'organizaticn de 'enseignement a

I'ecole maternelle,

# Presentation de I'eccle matemelle


http://eduscol.education.fr/pid33040-cid91995/jouer-et-apprendre.html

Projet de travall

1h + 3h

- consulter les différents documents d'application

- en groupe ou en équipe — mutualisation : construire 1 fiche de jeu sur le
cycle 1 et 1 fiche pour I'utilisation d'un outil ou d'un jeu numérique

— proposition d'un cadre pour la fiche-jeu

— proposition d'une grille pour 'outil ou le jeu numérique



Extrait du BO spécial n°2 du 26/03/2015 :
(...)

2.1. Apprendre en jouant

Le jeu favorise la richesse des expeériences vécues par les
enfants dans I'ensemble des classes de 'école maternelle et
alimente tous les domaines d'apprentissages. Il permet aux
enfants d’exercer leur autonomie, d‘agir sur le réel, de
construire des fictions et de développer leur imaginaire,
d'exercer des conduites motrices, d’expérimenter des regles et
des rbles sociaux variés. Il favorise la communication avec les
autres et la construction de liens forts d’amitié. Il revét diverses
formes : jeux symboliques, jeux d'exploration, jeux de
construction et de manipulation, jeux collectifs et jeux de
sociéete, jeux fabriqués et inventés, etc. L'enseignant donne a
tous les enfants un temps suffisant pour déployer 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.
(...)
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