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INTRODUCTION

Pauline Kergomard, inspectrice générale des écoles maternelles a la fin du
XIx© siecle, affirmait : « Le jeu, c’est le travail de ’enfant, c’est son métier,
c’est sa vie. »

Tres tot, le jeu procure a 1’enfant le plaisir et ’intérét qui engendrent la
motivation, donc 1’action. Exploiter cette motivation dans des situations
d’apprentissage, c’est s’assurer grandement de la participation de I’enfant.

Les entrées ludiques dans les activités sont utiles, voire parfois indispen-
sables, surtout avec de tres jeunes enfants. Elles peuvent étre nombreuses
et variées, comme cet ouvrage va tenter de le montrer.

Mais le jeu doit rester le jeu. S’il aide I’enfant a entreprendre ou a pour-
suivre un effort, il ne supprime pas cet effort, il I’accompagne.

Nos intentions pédagogiques sont de trois ordres :

— couvrir un maximum de domaines éducatifs regroupés dans des
rubriques aussi vastes que la découverte du monde et la maitrise de la
langue — tant il est vrai que le jeu a sa place partout;

— présenter des activités simples en fournissant de nombreux éléments
pour leur mise en ceuvre;;

— proposer une approche méthodologique du jeu qui permette a ’en-
seignant de modifier les différents parametres afin d’adapter son fonction-
nement a un niveau de compétence donné.

En d’autres termes, I’ambition de cet ouvrage est de structurer les appren-
tissages dans un cadre ludique pour que I’enfant s’épanouisse.

Quelques précisions sur le contenu : les jeux décrits ici sont essentielle-
ment des « jeux de table » individuels ou collectifs. Chaque partie et
chaque chapitre définissent un objectif général. Le découpage proposé cor-
respond a une nouvelle classification de jeux édités et de jeux nouveaux,
pour les cycles 1 et 2 de I’école primaire. Il permet a I’éducateur une autre
approche des jeux en tant qu’outils.

Les quatre parties sont hiérarchisées : les jeux sont généralement présen-
tés du plus simple au plus complexe, les compétences requises pour les uns
étant souvent indispensables pour le bon fonctionnement des autres.

Les quatre niveaux définis se répartissent comme suit :

Niveau 1 : Petite Section et début de Moyenne Section.
Cycle 1

Niveau 2 : fin de Moyenne Section et Grande Section.
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Cycle 2 {

Niveau 3 : fin de Grande Section et CP.
Niveau 4 : fin de CP et CEI.

Les rubriques : « Remarques » et « Autres jeux s’inscrivant dans une pro-
gression », proposées dans les fiches de jeux types, permettent de les adap-
ter a différents niveaux quand c’est possible. Ces fiches de jeux types
explicitent, avec suffisamment de précisions, la maniere d’utiliser des jeux,
considérés comme des exemples pertinents, pour chaque chapitre.

Cet ouvrage se voulant résolument « pratique », nous nous sommes dis-
pensés de longs bavardages pour laisser la place a de multiples propositions
de jeux et a des suggestions pour en réaliser d’autres.

CANEVAS D’UNE FICHE
DE JEU TYPE

COMMENTAIRES

Compétence(s) privilégiée(s)

Une ou deux au maximum.

Niveau

L’'age minimum est précisé.

Nombre de joueurs

Le jeu peut étre individuel
et/ou collectif.

Matériel

Il est décrit et parfois illustré. Le jeu
est a réaliser avec soin car son
attrait est essentiel.

Modes de fonctionnement

Phase de découverte

Autres phases de jeu

Le niveau de compétence dépend de
I'd4ge, mais aussi de la maturité et de
l'expérience de I'enfant.

Elle est indispensable chez les petits
qui ont besoin de « s’approprier » le
jeu.

Elles correspondent a des approches
différentes ou a des degrés de diffi-
culté différents.

Remarques (criteres de difficulté,
évaluations...)

Elles mettent I'accent sur des détails
plus ou moins importants a prendre
en compte. Elles définissent les
parametres d’une progression, voire
d’'une adaptation du jeu. Elles per-
mettent d’envisager le type d’éva-
luation possible (autoévaluation,
évaluation en situation de jeu par
l'adulte...).

Autres jeux s’inscrivant dans une
progression

Ces jeux sont décrits succinctement
ou détaillés ailleurs dans l'ouvrage,
ou bien encore sont des jeux trés
connus. Les niveaux de compétence
sont précisés.
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JEUX D’ATTENTION






