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Place du jeu dans nos
pratiques
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MOT POLYSEMIQUE: ACTIVITE ou OBJET.

" ETYMOLOGIQUEMENT :
JOCUS : AMUSEMENT, BADINAGE.
DICTIONNAIRE USUEL

« ACTIVITE PHYSIQUE OU MENTALE QUI N’A PAS D’AUTRE BUT QUE
LE PLAISIR QU’ELLE PROCURE. »
« ACTIVITE ORGANISEE AUTOUR D'UN SYSTEME DE REGLES. »
K ENFANT JOUE Sl:
-IL CHOISIT DE S'ENGAGER DANS L'ACTION LUI-MEME OU PAR UN
PROCESSUS D’ADHESION
-IL DECIDE DES MODALITES D’ACTION

-IL JOUE  DANS LE BUT DE SE  FAIRE PLAISIR —
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icht auf zu spielen,
ird. Er wird alt,

Mensch hoért n
gil er alter W
'weil er aufhért zu spielen.

Oliver wendell Holmes
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TRADUCTION....

’HOMME NE S’ARRETE PAS DE JOUER PARCE QU’IL
EST VIEUX...
IL DEVIENT VIEUX PARCE QU’IL ARRETE DE JOUER.
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VUTOUTES LES INFORMATIONS DE CETTE INTERVENTION SONT
EXTRAITES DES DOCUMENTS EDUSCOL

N’

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

Ou dans le livre « aménager les espaces
pour mieux apprendre » Retz
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n Le jev dans les programmes de 2015

4

- Jeu reconnu comme moyen central pour entrer dans les apprentissages

y s . s . s [ V4 7 e . s A
(( L’équipe pédagogique aménage l'école (les salles de classe, les salles spécialisées, les espaces extérieurs...)
afin d’offrir aux enfants un univers qui stimule leur curiosité, répond a leurs besoins notamment de jeu, de

mouvement, de repos et de découvertes et multiplie les occasions d'expériences sensorielles, motrices,
relationnelles, cognitives en sécurité. »

- Jeu reconnu comme une modalité spécifique d’apprentissage a I'école

maternelle
- Apprendre en jouant
- Apprendre en réfléchissant et en résolvant des problémes
- Apprendre en s’exercant

- Apprendre en se remémorant et mémorisant



\/ LE JEU DANS LES PROGRAMMES DE 201/5

'

+..12.1. APPRENDRE EN JOUANT

— LE JEU FAVORISE LES expériences vécues par les enfants dans tous les domaines d’apprentissages.

— |l 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 régles et des rdles sociaux variés.
— |l favorise la communication avec les autres.

— |l revét diverses formes : jeux symboliques, jeux d’exploration, jeux de construction et de manipulation, jeux

collectifs et jeux de société

— 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. |l propose aussi des jeux structurés visant explicitement des
=
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apprentissages spécifiques.
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D | JEU LIBRE JEU STRUCTURE

L
~ U
| Enfant choisit LEnfant adhére
(SIS
et N
P 1 EXPLORATION
N
£ ’enseignant o , : oL
L’enseignant L'enseignant initie le
| u , : accompagne sans . - troduit d
L’enseignant q q | accompagne en vue |eu et Introduit des
1 e n'intervient pas %‘ d’apprentissages | temps visant la
e sp?u :cque a spécifiques L métacognition
enrant :
r u
Sia il
é Les apprentissages sont rendus explicites par :
Les apprentissages ne sont pas explicites. | - des phases réflexives
a lls enrichissent les « représentations initiales ». - une frace pour objectiver la réussite
U - des exemples tirés de la séance

N
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UNE SEANCE DE JEU LIBRE

* Rituel de regroupement
* Rappel des regles

* Enfants en autonomie
Rl Enseignant observe pour identifier les besoins

min

* Signal indiquant la fin du jeu libre et le rangement
* Pas de rangement systématique

° & Ok
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\/ ~ UNE SEANCE DE JEU STRUCTURE

'

- M. A.R. T.

U * Mise en situation 1
M * Action : jeu ou phases de ieu}
N * Retour sur action

L
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COMMENT RENDRE COMPTE DES
APPRENTISSAGES?
* LES BREVETS DE REUSSITE

Explorer le monde

Couleurs et espace

Atelier mosaiques
(Maxicoloredo)

} s ] { b ) i {

couleurs.

Remplir une 'grille de pions de

Remplir une grille de pions
avec le modéle en couleurs.

Placer les pions de couleurs
sur un support en noir et blanc

T

Placer les couleurs en me
repérant sur un modéle
réduit.

Je suis capable de :

Construire les 1ers outils
pour structurer sa pensée

Résoudre des problémes de
quantité,

identifier le plus grand nombre
et/ou la plus grande quantité

IO - Jouer au jeu de la Bataille
simplifiée ef reconnaitre lo
carte qui a le plus de formes
(de 1 & 4)

O - Jouer au jeu de la Bataille
simplifiée et reconnaitre la
carte qui a le plus de formes
(de 1 & ¢)

W
W

O - Jouer au jeu de la Bataille
traditionnelle et reconnaitre la
carte lo plus forte par le nombre
ou por la quantité (de 14 5)

O - Jouer au jeu de la Bataille
traditionnelle et reconnaitre la
carte la plus forte par le nombre
ou par la quantité (de 1 & 10)

X333

(® —avec aide)




\ En décembre, les petits apprennent a différencier 1 et 2

Nous avons appris une comptine, puis nous avons rédlisé la téte. Mais les
objets étaient un peu plus loin, donc il fallait bien se rappeler ce qu'il fal-
lait rapporter.

oo Ao - COMMENT RENDRE COMPTE
A0 6o, mous avions ne assete - cela représente a 16t fl DES APPRENTISSAGES?

dller chercher les objets pour représenter les parties du visage.

Dictée a I'adulte pour le cahier de vie.

"-/!Q'}'/f'{““
Prendre 2 yeux et un nez..... Et les placer sur notre assiette. C'était

facile pour certains et difficiles pour d'autres éleves.

Ensuite il fallait ajouter les 2 oreilles et beaucoup de cheveux! \ /
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COMMENT RENDRE COMPTE
" DES APPRENTISSAGES?

e
La fiche du classeur des savoirs : régle du jeu de la bataille

)\ 4

Nous savons jouer a la bataille
avec les cartes jusqu'a 10.

Au début il faut distribuer les cartes : on en donne autant a chacun.

Aprés on met le tas de cartes a I’envers devant soi et en méme temps on retourne 1 carte.

1- Celui qui a la carte la plus forte gagne

les 2 cartes.

o o e ¢
2%s .
v ¥ + *

2- Quelques fois les 2 joueurs retournent
une carte qui a la méme valeur:lly a

bataille.

e 4| e e
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Dans ce cas, on prend chacun une carte que
'on retourne et on place une autre carte
face visible.

Celui qui a la carte la plus forte gagne tout
le paquet.

Celui qui a le plus de cartes a la fin de la partie a gagné la partie.
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La carte récapitulative
des activités de la
séquence

Construire un chateau sans modeéle
puls le dessiner.

Construire un chiteau comme le

madéle puis le colorier en respectant la
couleur des piéces utilisées

QLA
@ il
DESsOUS

Je sais indiquer la
position d’un objet
par rapport a un

Placer 4 pidces (sans que les copains

puissent voir) puls leur expliguer
avec des mots comment mettre Avec I'Atsem, déerire une image
leurs piéces. pour que le copain qui I'a sur <a

carte la reconnalsse,

h — 4

COMMENT RENDRE COMPTE DES APPRENTISSAGES?

Construlre un parcours en salfe de
sport et vecbaliser les actions

réalisées puis le dessiner.

Construire la maguetts identique
(paredlle) au parcours. Puis faire
faire les actions & un personnage en

Expliquant.

En utilisant 12 grille modéle,

retroyver les images manguantes
placées entre 2 images données.
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Connaissance des couleurs a plusieurs
moments de I'année

Observation des acquis syntaxiques

4

PS / MS

Je parle a la maitresse et individuellement a mes camarades.

Je parle dans le petit groupe animé par la maitresse.

Je prends la parole devant le grand groupe.

Je sais raconter une ou deux images d'un album.

Je sais en m'aidant des images, raconter un album facile (niveau
PS) raconté précédemment par la maitresse et que j'ai réécouté
sur un baladeur.

Je sais en m'aidant des images raconter un album plus difficile
(niveau MS) qui a été présenté et réécouté.

J'utilise des mots phrases ou des phrases a 2 mots.

Je parle en phrases élémentaires bien construites.

uu ®

- COMMENT RENDRE COMPTE DES APPRENTISSAGES? ~

* DES GRILLES D’ACQUISITION LEXICALES ET SYNTAXIQUES (BOISSEAU)
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LA TYPOLOGIE DES JEUX ~

Jeux

symboliques

. )

Imitation (jusqu’a

3ans)
\ /
Y N
« faire-
— semblant »
(imitation différée)
\ v
a N

Jeux de réles
(environ 4 ans)

Ny y

( Y

Jeux de mise en
— scéne (environ 5
ans)

ﬁ

Jeux de
construction

Jeux a regles

Jeux

d’exploration

Utilisation du

matériel pour

construire ou
créer des objets

Contribue &
construire
— I'identité
individuelle de
I’enfant

Adapte ses
conduites
sociales

N

Met en ceuvre

des stratégies

au service de
projets ou
d’obijectifs

A\

Interaction de
I’enfant avec son
environnement
matériel et social

.

-

e

N

Développe ses
capacités a
exécuter des
mouvements ou &
agir sur le monde
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DEVELOPPEMENT DE L’ENFANT ET AMENAGEMENT DE
’ESPACE

Plan 4 : proposition indicative - grande section

.\
C "

BHOICICS. .. ¢

e

Espace de
regroupement
Tableau blanc effacable
avec vidéoprojecteur
interactif, a hauteur des
enfants.
activités au sol
sur taps a installer
et 4 ranger soi-méme

Zone d'accueil des familles
et des enfants

(6cran / affichage)




Plaisir

Enrichir les
expériences et
le vocabulaire

Communiquer

Différencier les
roles sociaux

Maitriser son
angoisse

Reproduire des
gestes

Evolution sur
I’année et le
cycle

Ateliers dirigés
avec obijectifs
précis

En tant
qu’atelier libre
a des moments

définis et prévus

par le maitre

En fréquentation

libre a 'accueil

* |dentification du

lieu
Agencement
pensé

* Matériaux de

bonne qualité et

en nombre
suffisant

* Regles de

fonctionnement

e Observateur

* Régulateur du
savoir faire et
du savoir étre

* |nitiateur :
propositions de
scenarii
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- EXEMPLE DE PROGRESSIVITE

—
Petite section (jouer les scénarii proposés ou initiés par I'adulte)
—
Etape 1: jouer Etape 2: désigner Etape 3: participer & Etape 4: complexifier les
librement correctement le matériel un scénario initié par échanges en ajoutant du matériel
I'adulte qui induit de nouveaux gestes
Moyenne section : créer, jouer et raconter ses propres scénarii
Etape 1: jouer Etape 2: expliquer son Etape 3 : créer un scénario Etape 4: Produire avec l'aide

; ieu al’ = i = de I'adulte un scénario
librement jeu a I'adulte avec départ imposé

Grande section : interpréter en petits groupes des réles sociaux

o o o @ i

Etape 1: jouer Etape 2: différencier Etape 3: se documenter Etape 4: produire des situations /
librement réel et imaginaire pour enrichir les réles les plus réelles possible

S = O )



UN EXEMPLE DE SCENARIO EN PS/MS/GS
PROJECTION DU COURT METRAGE REALISE DANS LA
CLASSE DE PS/MS/GS DE REGINE GAUTIER

LES INFIRMIERES



Pourquoi ¢

* plaisir

e Etablir des
relations entre
action et effet

* Comprendre et
anticiper

* Améliorer le
langage

* A 'accueil en

fréquentation
libre

En atelier de
manipulation
autonome

En jeu libre apreés
le travail

En récréation

En motricité

Comment ¢

* Grace d un
agencement
pensé du milieu

e Souvent en
solitaire ou en
paralléle

Et le Maitre ¢

Observe

Pense I'espace
son évolution et
celle du matériel
proposé
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- EXEMPLE DE PROGRESSIVITE

N’
Petite section (développer les mouvements qui permettent une meilleure coordination des la main, des doigts...)
—
Etape 1: manipuler E’rape 2: exercer son E’rape 3: ajuster son E’rape 4: adapter son geste aux
librement geste moteur geste contraintes
Moyenne section : créer, jouer et raconter ses propres scénarii
Etape 1: manipuler Etape 2: expérimenter de Etape 3 : agir sur la matiére Etape 4: combiner les gestes

Bt nouveaux matériaux, gestes...  en utilisant des techniques pour creer

Grande section : interpréter en petits groupes des réles sociaux

o o o @ i

Etape 1: manipuler Etape 2: analyser les Etape 3: agir sur la Etape 4: élaborer une /

Iibremenf gesfes d’Un qrﬁsfe mqﬁére I’éd"SCﬂion Origind|e et

"/ \ / personnelle
et
N N\ /



Pourquoi ¢

* Favoriser
I'entraide et la
coopération

* Enrichir les jeux
symboliques

* Développer les
compétences
motrices,
langagiéres...

* En fréquentation
libre a I'accueil

* En tant qu’atelier
a des moments
définis et prévus
par le maftre

* Ateliers dirigés
avec objectifs
précis

Comment ¢

Evolution sur
’année et le cycle

* Seul
Par 2

En groupe

* Avec 'ATSEM ou
un parent

Et le Maitre ¢

* Observateur (de
loin) pendant le
temps
d’exploration

* Initiateur de défi

* Apporte son aide
si besoin




-4 EXEMPLE DE PROGRESSIVITE

—
Petite section (respecter une construction en respectant une consigne ou une contrainte)
—
Etape 1: jouer Etape 2: reproduire un Etape 3: reproduire un Etape 4: combiner les
librement modeéle simple modele de plus en constructions maitrisées pour en
plus complexe créer d’autres
Moyenne section : comparer les constructions ayant des consignes complexes identiques, les reproduire
E’rqpe 1: jover Etape 2: réaliser une construction en Etape 3 : comparer, imiter Etape 4: réaliser une
T - utilisant un nombre donné de piéces reproduire les construction construction stable et
de ses pairs expliquer la procédure a ses

Grande section : réfléchir ensemble & des stratégies paire

o o o @ i

Etape 1: jouer Etape 2: réaliser un Etape 3: réaliser un défi Etape 4: réaliser un défi /
librement défi individuel semi-collectif collectif: chercher ensemble des

"/ \ stratégies
Nt
N N\ .. Vi
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Travail mis en ceuvre dans la classe de Sigrid Diebold en
partenariat avec 'ESPE de Fribourg. /
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Parler plus et
mieux

Appréhender
le nombre et
I'espace

Observer et
mémoriser

Jouer ensemble

Décloisonnement
APC
Ateliers

En salle de
motricité

Accueil
(autonomie)

En petit groupe
homogéne /
hétérogéene

Il dirige, apporte
le vocabulaire et
la régle du jeu

Il s’efface au fur
et @ mesure des
séances jusqu’d
se taire

Prise en charge
d’un groupe

Observateur
Médiateur dans le

cadre d’un projet
avec les parents



ATELIERS DE MATHEMATIQUES

Un dispositif d’apprentissage
au service des enseignements



LES ATELIERS DE MATHEMATIQUES

« Quand? Le mercredi matin
* Pour qui? Tous les enfants de |'école
 Avec qui? Enseignants, atsem, parents

* Quel programme? En relation avec la
progression acces



\
~ COMMENT CA MARCHE?

« Comment mélanger les éléves?

* Le couloir de I'école a été transformé en quai
d'embarquement.

« Tlyaé groupes et donc 6 trains
précédés d'une caisse en forme de
locomotive.

[GARE de CHALAMP

Les petits renards




v N/
Dcms chaque caisse, il y a les jeux prévus sur I'année
et sur le dessus, le jeux de la période en cours.

N’
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Chaque banc a été décoré avec les nombres.
~ Au dessus de chaque bang, il y a les colliers que les enfants

e portent pour faire les ateliers
Les enfants s’installent a leur place, toujours dans le méme train.
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Les chefs des trains sont déplacés
chaque semaine pour faire tourner les

groupes.

C
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\/ Lorsque les enfants sont installés, on met une
musique de retour au calme et le chef de gare
appelle les chefs de trains.

'




-4 PENDANT LES JEUX..

* Les ateliers durent une heure.




\/gesﬁon de classe au beau fixe pendant une année
- durant les ateliers décloisonnés de maths!

'







VIVE LE MERCREDI!
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Planning des ateliers de maths

18/03

25/03

1/04

Ananas
Q)
Larbi
Léanne
Nolan
Jade
Jonas
Léa
Clarisse

Champign
on (6)
Sheryn
Sharlyne
Timothé
Léo
Léandra
Alexandre

Pomme
@)
Christa-
Maria
Arthur
Abel
Emilien
Milan
Baptiste
Alexis

Cerise
(6)
Chris
Louisa
Timothée
Noémie
Lou
Jessy

Mamans

Jocelyne

=

=9
PN
34320

Ariane

i
Mamans

; ”~, - E
,\

Citrouille
(6)

Alan
Alicia
Fiona
Benjamin
Manon
Illiana

o8 0
S0

Ariane

|
Mamans

Jocelyne

ie;‘

Mamans

Jocelyne

Ariane

Sylvia

E"

Mamans

Fraise (6)
Cédric
Maély
Hugo
Nava
Dorian

Alessio

—~u

Jocelyne

=
0 s
34320

Ariane

Jocelyne

B

i
i "
Sy

’

Ariane

Jocelyne

Planning

A chaque période, nous choisissons les

jeux et nous préparons le planning de
rotation des éleves.

Les jeux sont réinjectés dans les classes
pendant la semaine.

L'atelier décloisonné permet de le
découvrir en petit groupe.

S N’ b\
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" Les ateliers de maths sans
décloisonnement : choix des jeux

Les jeux de la période 3

Avec la Avec Christiane Avec un parent

< Avec un parent
maitresse

GS GS-CP GS
Gs Jassocie une Je développe ma Je manipule jusqu'a
Je compose et de quantité A son pensée logique 30
décompose des écriture cp
nombres cp Je manipule les
- Je manipule les nombres jusqu'a 50
Je manipule encore nambres et jo peux
les décompositions les additionner
de nombres pour
mieux les
comprendre




Création des groupes

Récréa Maths du mercredi de 10h15 a 11h00
Période 3

Groupe 4

Olivia
Matthias
Chiara
Evan

N (.
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Planning des rotations

L11/1 18/1 25/1J 1/2

7/2

| e

e -



Inscription des parents

Planning des ateliers de maths du mercredi avec les parents Période 2

Qui ? 4/1 11/1 18/1 25/1 1/2 7/2
Maman de | Maman de | Maman de | Maman de| Papide |Maman de
Dorian |Olivia Louane Léa Chiara Romane
Papade |Papide Dorret |Maman de | Maman de | Maman de
Théo Louane Louane Maéline | Romane Dorian
|aegger

Les inscriptions pour les ateliers de maths de janvier/février
|s ont ouvertes !
Rappel : I'atelier a lieu le mercredi de 10H15 a 11h00

Les inscriptions se font dans la classe.
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/
Les parents s'inscrivent .

« Un tableau est affiché dans le couloir et
les parents s'inscrivent comme ils
veulent.



UN DISPOSITIF AU SERVICE DES APPRENTISSAGES EN
MATERNELLE : LE PROJET
UN EXEMPLE DANS LA CLASSE DE PS/MS/GS DE REGINE
GAUTIER-GRIMALDI



Le jeu est souvent un appui
pédagogiquement efficace et pertinent
pour poser les fondations sur lesquelles
s’appvuieront ultérieurement les
apprentissages.



