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Le jeu est… 
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La pédagogie par le jeu 

décrit une approche selon 

laquelle l’enseignant 

reconnaît que l’enfant 

apprend mieux dans un 

environnement actif, 

pratique et plaisant. Dans 

une classe d’apprentissage 

par le jeu, l’enseignant 

prend des décisions sur 

l’horaire quotidien, 

l’environnement, le 

matériel, les interactions et 

les activités en fonction des 

forces, des besoins, des 

intérêts et des demandes 

exprimées par les élèves de 

la classe.  

 

PÉDAGOGIE PAR LE JEU 

Résumé 

Dans son budget de 2014, le gouvernement s’est engagé à mettre en 

œuvre, dans la province, un programme de maternelle à temps plein 

à compter de 2016. La transition à une éducation à temps plein a 

soulevé de nombreuses discussions chez les principaux intervenants, 

à savoir ce que comporte l’apprentissage par le jeu à la maternelle 

(en classe), en particulier en ce qui a trait aux pratiques en classe 

pour atteindre les résultats d’apprentissage. Afin d’approfondir cette 

discussion et de parvenir à un consensus, en juin 2015, un groupe de 

travail sur la pédagogie par le jeu, composé des principaux 

intervenants, s’est réuni pour discuter des compréhensions 

communes à l’égard des concepts liés à l’introduction de 

l’apprentissage par le jeu dans des classes de maternelle à temps 

plein à Terre­Neuve­et­Labrador.  

Le présent document représente le travail accompli et les discussions 

tenues lors de ces rencontres en plus de refléter une compréhension 

commune et approfondie de la forme que prendront les programmes 

d’apprentissage par le jeu en milieu scolaire.  

Il fournit une information approfondie sur l’apprentissage par le jeu 

en cernant notamment les concepts et les notions théoriques de la 

pédagogie par le jeu. Il enrichit l’information fournie sur 

l’apprentissage par le jeu présenté dans le « Guide - Maternelle – 

Français langue première (2013) » et permet de comprendre de 

quelle façon incorporer l’apprentissage par le jeu à la maternelle. Le 

document « Compréhensions communes » vise à poursuivre les 

discussions sur la valeur du jeu pour tous les enfants en bas âge. Il 

insiste sur le rôle important du jeu dans l’apprentissage des enfants et 

donne des précisions sur son importance pour ce qui est de l’atteinte 

des résultats d’apprentissage en milieu scolaire, en particulier à la 

maternelle à temps plein.  
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En comprenant mieux ce en quoi consiste l’apprentissage par le jeu, les parents, les enseignants et la 

communauté reconnaîtront qu’ils doivent tous jouer un rôle pour s’assurer que les droits des enfants de 

jouer, d’apprendre et de participer sont définis, compris et respectés.  

 

 

 

« Presque tous les concepts importants peuvent être enseignés – que ce soit au niveau primaire, 

intermédiaire ou des études supérieures – par le biais du jeu sérieux. » [traduction] 

(Wasserman, 1992, p. 138) 
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Introduction 

Dans son budget de 2014, le gouvernement s’est engagé à mettre en œuvre, dans la province, un 

programme de maternelle à temps plein à compter de 2016. La transition à une éducation à temps plein a 

soulevé de nombreuses discussions chez les principaux intervenants, à savoir ce que comporte 

l’apprentissage par le jeu à la maternelle (en classe), en particulier en ce qui a trait aux pratiques en classe 

pour atteindre les résultats d’apprentissage. Afin d’enrichir ces discussions et de parvenir à un consensus, 

en juin 2015, un groupe représentatif des enseignants de la maternelle, des éducateurs de la petite enfance, 

des professionnels de l’intervention précoce/paramédicaux, un professeur de la Faculté de l’éducation de 

Memorial University, un représentant du programme d’éducation de la petite enfance au College of the 

North Atlantic et les représentants gouvernementaux se sont réunis pour discuter des compréhensions 

communes des notions liées à l’introduction de l’apprentissage par le jeu dans les classes de maternelle à 

temps plein à Terre-Neuve-et-Labrador. Le principal objectif des travaux de ce groupe de travail sur la 

pédagogie par le jeu était de définir les caractéristiques déterminantes de la pédagogie par le jeu et 

d’établir une vision commune quant à la façon de l’intégrer aux pratiques dans le contexte de la 

maternelle à temps plein. Le groupe de travail sur la pédagogie par le jeu a tenté de répondre à diverses 

questions, notamment : « Qu’est-ce que le jeu? », « Qu’entend-on par une pédagogie par le jeu? », et 

« Quelles sont les caractéristiques déterminantes d’une approche pédagogique fondée sur le jeu? ». 

Le présent document est un résumé des constatations issues des travaux du groupe de travail sur la 

pédagogie par le jeu. Outre ces constatations, d’autres ressources et mines d’information sur la question 

de la pédagogie par le jeu à la maternelle à temps plein sont également fournies.  

Il ne se veut pas un guide d’enseignement exhaustif pour la maternelle. Il vise plutôt à prendre appui sur 

le matériel pédagogique déjà à la disposition des enseignants de la maternelle dans la province. Il se veut 

une ressource utilisée en classe qui vise à faciliter la consolidation de notre compréhension commune de 

la notion de jeu et d’apprentissage par le jeu dans le contexte de la maternelle.  

L’objectif du présent document est de définir et de préciser les concepts de la pédagogie par le jeu et de 

l’apprentissage par le jeu, et d’en discuter. Pour les besoins du présent document, les termes « pédagogie 

par le jeu » et « approche pédagogique fondée sur le jeu » peuvent être utilisés de façon interchangeable, 

car ils désignent tous deux l’approche adoptée par les enseignants dans un environnement d’éducation par 

le jeu. L’apprentissage par le jeu renvoie à l’apprentissage ou aux activités accomplies par l’élève dans un 

environnement d’éducation par le jeu. Les termes « élève » et « enfant » peuvent être utilisés de façon 

interchangeable tout au long du document, tout comme les termes « enseignant » et « adulte ».  
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Le document a pour objectif de refléter le jeu et l’apprentissage par le jeu de tous les enfants. Les classes 

de maternelle répondent aux besoins d’une gamme élargie d’enfants ayant des besoins, des horizons, des 

capacités, des genres, des cultures, des langues et des intérêts diversifiés. La  pédagogie par le jeu se prête 

bien à l’appui de la diversité d’une inclusion scolaire, car elle incorpore les intérêts, les points de vue et 

les horizons de tous les enfants. Les classes qui misent sur la pédagogie par le jeu sont sensibles aux 

forces et aux besoins individuels des enfants, ce qui est propice à l’établissement d’un milieu 

naturellement inclusif.  

En outre, le document fournit un aperçu des sept idées clés à l’appui de la transition de l’apprentissage par 

le jeu dans le contexte de la maternelle à temps plein. Ces idées mettent en relief les facteurs importants 

qui, lorsque compris par les enseignants et autres intervenants, constituent un bon point de départ pour la 

transition de la maternelle à temps partiel à la maternelle à temps plein.  
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Sept idées clés à l’appui de la transition vers l’apprentissage par le jeu à la maternelle à temps plein  

1. L’apprentissage par le jeu est la principale méthode de mise en œuvre du programme de 

maternelle (et des années au niveau primaire). 

2. Les enseignants comprennent l’apprentissage par le jeu et savent comment faciliter 

l’apprentissage par le jeu dans le contexte du milieu d’apprentissage. 

3. L’enseignant joue un rôle essentiel pour ce qui est du soutien et l’enrichissement de jeu en classe. 

Il comprend son rôle à faciliter,  àenrichir et à documenter l’apprentissage par le jeu qui se 

produit en classe (et à l’extérieur). 

4. La mise en œuvre de l’apprentissage par le jeu dans un milieu d’apprentissage axé sur la littératie 

et la numératie est le lien crucial permettant de procéder à une mise en œuvre solide du 

programme.  

5. L’apprentissage est axé sur le processus plutôt que sur le produit, tout en reconnaissant que la 

réalisation des résultats peut être mesurée par l’observation et l’évaluation dans un environnement 

axé sur le jeu.  

6. La documentation est le fondement de l’évaluation et de l’examen continu des processus 

d’apprentissage en classe. 

7. La conception du milieu d’apprentissage est essentielle à la réussite de l’apprentissage par le jeu. 
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Apprentissage par le jeu : contexte de Terre-Neuve-et-Labrador 

Dans un milieu d’apprentissage inclusif, les ressources « Guide - Maternelle - Français langue première 

(2013) », « Modèle de prestation de services aux élèves ayant des besoins particuliers »  et l’apprentissage 

par le jeu favorisent le développement sain de l’enfant. La figure 1 présente une représentation de ce 

partenariat. 

Le programme axé sur l’apprentissage par le jeu et la prestation de services sont au cœur de ce 

partenariat. Au ministère de l’Éducation et du Développement de la petite enfance, au niveau de 

l’élaboration des politiques et des programmes, les divisions suivantes sont responsables de la promotion 

de l’apprentissage par le jeu : Division de l’apprentissage de la petite enfance, Division de l’élaboration 

des programmes, Division des services aux élèves et Division des services à l’enfance et à la famille. La 

Division de l’apprentissage de la petite enfance favorise l’apprentissage par le jeu dès la naissance dans le 

contexte des relations de soins et de bienveillance avec des adultes (parents, fournisseurs de soins, 

éducateurs et autres intervenants dans le cercle de soins de l’enfant) dans le but d’appuyer le 

développement holistique de l’enfant à l’intérieur du cadre provincial pour l’éducation de la petite 

enfance. La Division de l’élaboration des programmes préconise l’apprentissage par le jeu en classe 

comme méthode pédagogique, entre autres choses, utilisée par les éducateurs pour atteindre les résultats 

d’apprentissage. La Division des services aux élèves favorise l’apprentissage dans des environnements 

accueillants, sécuritaires et inclusifs. Ces environnements sensibles aux forces, aux besoins et aux 

préférences de tous les élèves, ce qui favorise la mise en œuvre de l’apprentissage par le jeu et d’autres 

méthodes pédagogiques. La Division des services à l’enfance et à la famille fait la promotion de 

l’apprentissage par le jeu dans le cadre des programmes de ressources familiales et de garde d’enfants 

réglementés à l’appui du développement holistique des enfants de la naissance jusqu’à l’âge de douze ans 

dans des milieux de garde accueillants, sécuritaires et inclusifs.  

Les éducateurs devraient savoir que ces divisions partagent des méthodes pédagogiques communes et une 

compréhension commune de la façon dont les diverses divisions interagissent les unes avec les autres 

pour favoriser l’apprentissage. Ces pratiques sont regroupées sous quatre thèmes partagés : 

 Enseignement qui répond aux besoins de l’enfant; 

 Documentation et milieu enrichissant axés sur  la littératie et la numératie; 

 Ressources et matériel;  

 Milieu d’apprentissage et aménagement de la classe.  

Voici quelques exemples de méthodes pédagogiques communes par rapport à ces thèmes : 
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 Planification intentionnelle pour saisir les occasions d’apprentissage; 

 Occasions d’apprentissage diversifiées (p. ex. grand groupe, petit groupe, apprentissage 

individuel et autonomme); 

 Observation;  

 Prévention et intervention précoce.  

D’autres ministères et organismes gouvernementaux qui partagent un mandat pour ce qui est de 

l’éducation de la petite enfance utilisent les mêmes méthodes pédagogiques. 

La communication, la collaboration, les partenariats et la planification de la transition sont des processus 

essentiels pour que la pédagogie soit efficace. 

 

 

Figure 1 : Apprentissage par le jeu : contexte de Terre-Neuve-et-Labrador  
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Principes d’apprentissage à la petite enfance (0 à 8 ans) 

Les principes d’apprentissage à la petite enfance résumés ci-dessous proviennent des travaux de 

philosophes, de théoriciens et de chercheurs en matière de développement de l’enfance. Ces principes ont 

été définis au départ dans l’ouvrage intitulé « Play-Based Curriculum for Lifelong Learning, 5th ed. 

(2013) » par Dale Shipley (p. 158-160), et ont été adaptés pour les besoins de ce document. 

1. Les enfants apprennent mieux en utilisant leurs sens. Ils ont besoin de nombreuses occasions 

d’interagir de façon sensorielle avec leur environnement. 

 

2. Les enfants apprennent lorsqu’ils peuvent explorer et expérimenter dans un environnement qui 

leur donne la liberté de bouger, de choisir parmi de véritables options et d’accomplir des activités 

à leur rythme et selon leur propre niveau de développement.  

 

3. Les enfants apprennent par l’action – en interagissant avec des objets concrets de 

l’environnement (apprentissage plaisant).  

 

4. L’apprentissage est plus efficace lorsque les enfants sont intéressés par ce qu’ils apprennent et 

qu’ils peuvent effectuer des choix et s’adonner à des activités plaisantes à leur façon. Lorsque les 

enfants apprennent dans un contexte significatif pour eux, ils apprennent à se découvrir et 

retiennent habituellement leurs apprentissages.  

 

5. Les enfants apprennent dans un environnement où ils se sentent en sécurité sur le plan 

psychologique, où ils peuvent prendre des risques, commettre des erreurs et où ils reçoivent de 

l’encouragement et du soutien à l’apprentissage encadré et en temps voulu. 

 

6. Dans les contextes informels, les enfants ayant des besoins particuliers peuvent nécessiter une 

intervention directe pendant leur apprentissage par le jeu afin de les aider à accomplir des progrès 

sur le plan du développement. Lorsque possible, le matériel et l’équipement devraient être 

adaptés et modifiés pour favoriser une indépendance maximale. L’intervention peut varier et 

comprendre différentes mesures de soutien fourni à l’aide du Modèle de prestation de services 

pour les élèves ayant des besoins particuliers et par la coordination des services fournis avec 

d’autres professionnels dans le cercle de soins de l’enfant à l’extérieur du système scolaire.  
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7. Les enfants découvrent les concepts inconnus (des concepts en lien avec les objectifs du 

programme) lorsque leur jeu est ouvert et exploratoire.  

 

8. Les expériences d’apprentissage précoce sont optimisées lorsqu’elles permettent aux enfants de 

passer de niveaux simples à des niveaux plus complexes de connaissances, d’habiletés, de 

compréhension; de notions concrètes à des notions abstraites, de notions générales à des notions 

précises.  

 

9. Le retour sur les connaissances, les habiletés et les concepts dans une diversité de contextes 

différents de ceux où l’apprentissage a eu lieu la première fois afin de renforcer l’apprentissage et 

de le transférer d’un contexte à un autre.  

 

 

10. L’apprentissage est plus efficace lorsque les expériences de jeu prennent appui sur ce que les 

enfants connaissent déjà et leur permettent de passer à l’étape suivante (zone de développement 

proximal).  

 

11. Les enfants sont réputés avoir appris lorsqu’ils sont capables de transférer leurs apprentissages 

d’un contexte à un autre ou d’un milieu à un autre.  

 

12. Les activités devraient être amorcées au niveau du développement de l’enfant et les phases 

d’apprentissage plus difficiles devraient être séquencées étape par étape, selon un ordre et un 

rythme qui convient à l’enfant (étayage). 
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Qu’est-ce que le jeu? 

Les travaux du groupe de travail sur la pédagogie par le jeu de T.-N.-L. prennent appui sur les ressources 

« Guide - Maternelle - Français langue première (2013) » et « Navigating the Early Years: An Early 

Childhood Learning Framework » (présentement disponisble en anglais seulement). Voici une 

compilation des descriptions, des réflexions, des opinions et des compréhensions communes dégagées par 

le groupe de travail lorsqu’on leur a posé la question « Qu’est-ce que le jeu? ». 

Le jeu est un véhicule favorisant l’apprentissage. Il s’agit d’une activité volontaire, intrinsèquement 

motivée qui offre à l’enfant l’occasion d’acquérir ses propres connaissances. Lorsque les enfants jouent, 

ils sont authentiquement engagés dans leur activité. Ils cherchent à régler des problèmes et à accomplir 

des tâches, de façons très pratiques. Le jeu est actif, interactif, intentionnel, ouvert et est davantage axé 

sur le processus que sur le produit. En jouant, les enfants apprennent à devenir autonomes et à acquérir de 

la confiance, de la persévérance et de la détermination. Les enfants qui jouent apprennent la valeur de la 

prise de risques; ils commettent des erreurs et utilisent une approche par essai et erreur pour apprendre. Ils 

se fixent des objectifs et tracent eux-mêmes le fil d’arrivée. Par le jeu, les enfants effectuent des liens, 

font des découvertes et exercent des choix en fonction de leurs intérêts, de leurs besoins et de leurs forces 

propres. Ils construisent, imaginent, créent et expérimentent. Ils utilisent tout leur corps pour interagir 
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avec l’environnement. Ils deviennent les agents de leur apprentissage en cherchant à donner un sens au 

monde réel, en créant leurs propres histoires d’interaction avec l’environnement qui les entoure.  

Tous les enfants adoptent un comportement orienté vers le jeu, lequel est fonction de leur niveau de 

développement, de leurs intérêts et préférences. 

 

 

 

 

 

 

Les sections suivantes décrivent les étapes, les types et les catégories de jeux. Les théoriciens décrivent le 

jeu de nombreuses façons. Les types des catégories de jeux peuvent être décrits différemment selon le 

théoricien. Toutefois, en dépit des différences, dans la classification du jeu, il se dégage un accord général 

voulant qu’une diversité d’occasions pour différents types et catégories de jeux soit essentielle au 

développement et à l’apprentissage global de l’enfant.  

 

 

Le jeu est un véhicule favorisant 

l’apprentissage. Il s’agit d’une activité 

volontaire, intrinsèquement motivée qui 

offre à l’enfant l’occasion d’acquérir ses 

propres connaissances. 
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Étapes du jeu social 

Au début des années 1930, Mildred Parten décrivait les étapes ou les catégories de jeux liées aux 

interactions des enfants avec les autres durant leur jeu. Ces étapes peuvent être perçues soit comme un 

continuum de développement, évoluant d’une interaction minimale jusqu’à une interaction maximale avec 

les autres, soit elles sont perçues comme des types particuliers de comportements de jeux que les enfants 

(d’âge préscolaire et plus vieux) peuvent adopter, selon la situation. Voici les étapes de Parten décrites 

dans le livre intitulé « Who Am I in the Lives of Children: An Introduction to Early Childhood Education, 

10
th 

edition », par Feeney, Moravcik et Nolte, (2016). Un âge dominant est associé à chaque étape; 

toutefois, les enfants en différents âges peuvent présenter l’un ou l’ensemble de ces comportements 

particuliers. 

Le jeu solitaire (dominant en bas âge). Durant le jeu solitaire, l’enfant joue seul et de façon autonome 

avec des objets. Les autres enfants qui jouent à proximité passent inaperçus. Bien que le jeu solitaire soit 

dominant en bas âge, et que l’on observe habituellement davantage chez les plus jeunes enfants, les plus 

vieux optent aussi pour le jeu solitaire et en tirent parti. 

 

 

 

 

 

Le jeu en parallèle (typique chez les tous petits). Dans le jeu en parallèle, les enfants jouent côte à côte, 

mais restent mobilisés par leurs propres objets de jeu. Il y a peu d’interaction interpersonnelle, mais 

chacun est conscient et heureux de la compagnie d’un autre élève qui participe à une activité semblable à 

proximité.  

 

 

 

 

Situation d’apprentissage 

Alia explore de quelle façon les autocollants placés sur la fenêtre 

peuvent servir à représenter différents motifs. Sa curiosité la mobilise 

dans un moment de solitude où elle acquiert des habiletés comme 

l’observation, la classification, la comparaison et la créativité à mesure 

qu’elle déplace et manipule les autocollants sur la fenêtre. 

Situation d’apprentissage  

Jason découvre la texture de la glu avec deux de ses camarades de 

classe. En découvrant les propriétés de ce liquide/solide, il utilise des 

mots comme « gluant », « glissant » en observant la glu lui couler entre 

les mains. Son plaisir dans cette expérience est contagieux et ses amis 

de table commencent à imiter non seulement les actions de Jason, mais 

aussi le riche vocabulaire qu’il utilise pendant qu’il joue. 
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Jeu associatif (observé surtout chez les enfants d’âge préscolaire). Le jeu associatif concerne des pairs et 

des groupes d’enfants qui jouent dans la même aire et partagent du matériel. L’interaction entre les 

enfants est plutôt brève. Bien que l’on puisse observer un certain degré de coopération et de négociation, 

il est rare qu’il s’agisse d’une véritable coopération et négociation. 

 

 

 

 

 

 

Jeu coopératif (caractéristiques des enfants d’âge préscolaire et de la maternelle/du primaire). Le jeu 

coopératif est la forme de jeu de groupe la plus sociale. En effet, les enfants travaillent ensemble pour 

créer des épisodes de jeu soutenus sur des thèmes conjoints. Ils planifient, négocient et partagent les 

responsabilités et le leadership. 

 

 

 

 

 

 

  

Situation d’apprentissage 

Maria et Ava font preuve de concentration et de détermination en 

découvrant les couleurs de la peinture, en traçant des traits très bien 

définis. Maria observe de quelle façon Ava trace des lignes verticales, 

et elle incorpore ce motif dans sa propre peinture. Maria et Ava 

utilisent toutes deux des habiletés de comparaison, de la reconnaissance 

des couleurs, de la concentration, et de l’expérimentation dans leur jeu. 

Situation d’apprentissage  

Les six enfants de la classe de Mme Cormier examinent des objets naturels 

(coquillages, pommes de pin, cailloux) qu’ils ont recueillis et partagés. Ils 

décident de classer les objets par catégories puis, une fois les objets classés, 

ils discutent de l’endroit où ils ont trouvé chacun de leurs trésors naturels. 

Après avoir manipulé et découvert les nombreuses caractéristiques de ces 

objets, les enfants commencent à créer des motifs et des formes, tout en 

discutant des caractéristiques des objets qu’ils ont trouvés. Les enfants 

développent leur langage oral et enrichissent leur vocabulaire, leur 

compréhension mathématique pour les tâches de regroupement, triage et 

classification selon différents attributs, leurs aptitudes à l’autorégulation, 

par la corégulation des émotions et des actions, leur capacité de se 

concentrer et de partager des idées et des objets.  
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Coopératif-compétitif. Prenant appui sur les travaux de Parten, Seagoe (1970) a cerné un type de jeu 

social chez les enfants plus âgés, qui s’amorce vers les âges de 7 et 8 ans, et qu’il appelle le jeu 

coopératif­compétitif (Hennigar, 2013). Ce jeu comporte des activités encadrées pour mener à la victoire 

en équipe, comme les sports organisés. Selon Hennigar (2013), [traduction] « lorsque les enfants sont 

prêts pour un jeu coopératif-compétitif, il peut s’agir d’une expérience d’apprentissage très motivante » 

(p. 132). 

 

 

 

 

 Image :

 www.dailymail.co.uk 

 

 

 

 

Catégories de jeu (et développement cognitif) 

Référence : « Developmentally Appropriate Practice: Curriculum and Development in Early Education, 

6
th
 ed. » par Carol Gestwicki. 

Les travaux fondamentaux de Jean Piaget sur le développement cognitif chez les jeunes enfants ont doté 

le domaine de l’éducation de la petite enfance d’une description des catégories de jeu liées à l’acquisition 

de connaissances physiques, sociales et logico-mathématiques des enfants. Ces trois catégories, comme 

elles sont décrites dans Gestwicki (2017), sont les suivantes : 

Le jeu fonctionnel, aussi appelé le jeu sensorimoteur ou pratique, est le jeu le plus répandu chez les 

enfants dans les deux premières années de vie, même si on l’observe aussi plus tard dans le 

développement. Dans le jeu fonctionnel, les enfants pratiquent à répétition leurs schémas mentaux en 

interagissant avec des objets, des personnes et le langage. 

 

Situation d’apprentissage 

En prenant part à une partie de soccer récréatif 

bruyante, les enfants de la classe de Mme Bourque 

apprennent comment jouer de façon coopérative et 

compétitive. Ils apprennent à définir certaines règles 

de jeu et à les respecter en prenant part à une activité 

qui fait appel à des mouvements de motricité globale 

actifs. Ils mettent en pratique les aptitudes à 

l’autorégulation alors qu’ils apprennent à donner et à 

prendre; résolvent des conflits et collaborent pour 

atteindre l’objectif commun de s’organiser et de jouer 

une partie de soccer vigoureuse. 

http://www.dailymail.co.uk/
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Le jeu symbolique ou de représentation s’observe vers l’âge de deux ans et se poursuit jusqu’à l’âge 

adulte. Il existe de nombreux exemples de jeux symboliques dans une classe de maternelle, notamment le 

jeu constructif et le jeu dramatique. 

1. Jeu constructif. Les enfants qui utilisent des matériaux ou des objets pour confectionner d’autres 

objets pratiquent un jeu constructif. Le jeu constructif est un lien entre le jeu fonctionnel et un jeu 

symbolique plus évolué. Des enfants créent et construisent en utilisant des matériaux concrets 

pour former des objets de représentation. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Situation d’apprentissage 

Mme Poirier a introduit un nouveau matériel en classe, en fait, la 

pièce d’un jeu de ses enfants laissée de côté. Jonathon joue à 

répétition avec l’objet de différentes façons à mesure qu’il acquiert 

une maîtrise et une compréhension des possibilités d’utilisation de 

l’objet. Il expérimente les diverses fonctions de l’objet, l’utilise 

comme outil pour stocker et retenir des blocs et de plus petits 

jouets, et observe le nombre d’objets qu’il peut y insérer. Jonathon 

acquiert les habiletés de la réflexion divergente, de la résolution de 

problèmes et des relations spatiales. 

Situation d’apprentissage 

Élise s’affaire minutieusement à la construction du contour d’une 

maison. Elle veut que sa maison soit « chic », elle prend donc un très 

grand soin à verser de la poudre scintillante sur la colle. Elle explique 

qu’une fois qu’elle aura terminé, elle fera une famille pour habiter la 

maison. Élise démontre non seulement sa dextérité motrice fine bien 

développée, elle utilise aussi son imagination, sa créativité, ses 

aptitudes à la résolution de problèmes et à la planification en 

construisant sa maison « chic ».  
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2. Jeu dramatique. Les enfants créent des rôles imaginaires dans lesquels ils font semblant d’être 

une autre personne ou un objet dans une mise en scène. Le jeu s’inspire souvent d’expériences 

directes ou indirectes dans diverses situations familiales. Lorsque deux enfants ou plus prennent 

part au jeu, le jeu est appelé jeu socio-dramatique, et il est basé sur les interactions entre les 

acteurs qui interprètent les rôles et négocient les thèmes prétendus. 

 

 

 

 

 

 

 

Les jeux avec des règles commencent à s’intégrer au jeu des enfants d’âge scolaire et plus âgés. Cela 

dépend de la compréhension de l’enfant et de son acceptation d’un ensemble de règles prédéterminées. 

Les aptitudes à la réflexion logique, les compétences et contrôles sociaux sont nécessaires à cette étape où 

l’enfant devient « un joueur sérieux » (Wasserman, 2000, cité dans Gestwicki, 2017, p. 37). Ce type de 

jeu s’observe par exemple dans une classe de maternelle lorsque les enfants jouent avec des jeux 

mathématiques (p. ex. jeux de table, jeux de parcours ou jeux de grille).  

 

 

 

 

 

 

 

 

Situation d’apprentissage 

Jacob essaye des lunettes et des chapeaux dans l’aire de jeu 

dramatique. Il lance : « Je ressemble à mon père », puis met les 

lunettes à l’envers et rit. Il dit que son père fait le « clown ». Jacob joue 

des rôles et participe à des scénarios imaginaires. Il se pratique à 

ressentir ce que l’on ressent lorsque l’on adopte le point de vue et la 

perspective d’une autre personne, ce qui l’aide à renforcer sa capacité 

d’empathie et d’autorégulation.  

        Situation d’apprentissage 

Jacques et Paul jouent depuis plus de 20 minutes à un jeu de calcul à 

parcours unique. Ils ont commencé simplement en lançant les dés et 

en déplaçant leurs marqueurs. Toutefois, le jeu a évolué et renferme 

des règles plus complexes comme celle voulant qu’un joueur passe 

son tour lorsque le dé s’arrête sur « un », et celle voulant que pour 

gagner, le joueur doit obtenir sur le dé  le nombre exact correspondant 

au nombre d’espaces à franchir. Jacques et Paul utilisent leur logique, 

leurs aptitudes de calculs, leur créativité et leur capacité de travailler 

ensemble dans un esprit de coopération et de collaboration. 



 

Compréhensions communes – pédagogie d’apprentissage par le jeu  Page 17 

 

Les types de jeu 

Adapté de Bob Hughes, publié dans « A Playworker’s Taxonomy of Play Types » (PLAYLINK, second 

edition 2002). Disponible auprès de PlayEducation, 13 Castelhythe, Ely, Cambs CB7 4BU. 

 

Selon Bob Hughes, auteur de « A Playworker’s Taxonomy of Play Types » (2002), il existe plusieurs 

types de jeux différents qui proposent aux enseignants, aux éducateurs de la petite enfance, aux directeurs 

et aux éducateurs postsecondaires un langage commun pour décrire le jeu. En voici quelques-uns :  

 

Jeu symbolique – permet la maîtrise, l’exploration graduelle et une compréhension accrue, sans risque de 

sortir de sa zone de compétence. Remarque : D’autres définitions du jeu symbolique comprennent « le jeu 

où les enfants utilisent un objet pour représenter un autre objet » et utilisent des actions et des rôles de 

simulation pour représenter des situations familières ou imaginées », Feeney et coll. (2016). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeu acrobatique – Jeu de proximité qui tient moins de la bataille et plus du toucher, du chatouillage et de 

la mesure de la force relative, de la découverte de la souplesse physique et du plaisir de participer à ce 

type de jeu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Situation d’apprentissage 

Simon est un « super-héros » qui détecte les méchants à l’aide de sa « 

raquette radar » spéciale. Il utilise un objet qu’il a trouvé pour 

représenter ses pouvoirs spéciaux, ce qui stimule non seulement son 

imagination, mais aussi sa capacité de comprendre qu’une chose peut 

en représenter une autre. 

Situation d’apprentissage  

Renée, Joshua et Patrick sont des « champions lutteurs ». 

Lorsqu’ils luttent, ils sont capables de négocier les limites, de 

maîtriser leurs émotions, d’utiliser leurs muscles et d’avoir du 
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Jeu socio-dramatique – La mise en scène d’expériences réelles et possibles de nature personnelle, 

sociale, domestique ou interpersonnelle intense.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Image : 

 teachertomsblog.blogspot.com 

 

 

 

Jeu social – Il y a jeu social lorsque les règles et les critères d’interaction et d’engagement sociaux 

peuvent être révélés, examinés et modifiés. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Situation d’apprentissage 

Sophie et Michel ont passé beaucoup de temps dans l’aire de 

jeu dramatique, à jouer au « magasin ». À tour de rôle, ils 

jouent le rôle du client et du caissier. À la fin de chaque 

« quart de travail », ils comptent leur argent et le divisent en 

parts égales, afin de pouvoir partager les bénéfices. Sophie et 

Michel apprennent non seulement des rôles communautaires 

familiers, ils travaillent aussi leurs habiletés liées à la 

numératie et à la réflexion mathématique, à la coopération et 

l’échange de rôles, à la communication verbale, à 

l’autorégulation et à la prise de position. 

Situation d’apprentissage 

Sam et ses amis passent la plus grande partie de leur matinée à jouer 

dans l’aire des blocs. Ils ont construit des enclos qui sont devenues 

des voitures. Leur jeu a évolué de constructions en blocs à celui de 

mécaniciens de stand qui font le nécéssaire pour remettre leurs 

voitures en piste. Ce groupe d’amis a fait preuve de flexibilité dans 

ses capacités de réflexion, de résolution de problèmes, d’estimation 

et de prédiction, de négociation et de beaucoup de réflexion créative. 
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Jeu créatif – Jeu qui permet une nouvelle réponse, la transformation de l’information, la découverte de 

nouveaux liens et qui comporte un élément de surprise. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeu de communication – Jeu à l’aide des mots, des nuances ou des gestes; par exemple; mimer, 

plaisanter, simuler, chanter, débattre et faire de la poésie.  

 

 

 

 

 

 

 

  

Situation d’apprentissage  

William est fasciné par la collection de coquillages que ses 

camarades de classe ont amassée. Il utilise du papier et des 

crayons pour reproduire la forme des coquillages. On l’entend 

dire : « Celui-ci ressemble à un cercle; celui-ci est un plus petit 

cercle et celui-ci ressemble à un triangle. » Il continue de 

dessiner et finit par créer des motifs qui correspondent à ceux 

qu’il observe sur les coquillages. William explore, découvre, 

se concentre, représente et utilise ses aptitudes à la résolution 

de problèmes puisqu’il détermine de quelle façon représenter 

les objets à trois dimentions en utilisant un support à deux 

dimensions.  

Situation d’apprentissage 

Lucas et Anna se pratiquent depuis quelques semaines à 

interpréter la chanson « Au chant de l’alouette ». Il s’agit 

d’une chanson traditionnelle que le père de Lucas a 

récemment commencé à lui enseigner. Anna aime chanter 

et elle a persuadé Lucas de la laisser se joindre à lui. 

Lucas et Anna ont eu du plaisir à inventer de nouveaux 

versets pour la chanson, de quoi ravir leurs camarades de 

classe qui veulent aussi apprendre une nouvelle chanson. 

Lucas et Anna apprennent la sensibilisation phonémique, 

le rythme de la rime, le récit d’histoire et les jeux de mots 

en répétant leur nouvelle chanson. 
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Jeu dramatique – Jeu qui consiste à mettre en scène des événements dans lesquels l’enfant n’est pas un 

participant direct.                                                                                               

 

 

 

 

                                                                                                                            

 

                                                                                                                                               

 

  

 

 

 

Jeu du risque – Jeu qui permet à l’enfant de vivre des expériences de jeu risquées, de développer ses 

aptitudes à la survie et de surmonter ses peurs.  

 

 

Image : M. Noseworthy 

Utilisée avec permission 

 

Situation d’apprentissage 

Mme LeBlanc lit le livre « Mon ballon », de Mario Ramos,  

en matinée. Les enfants sont enchantés par le livre qui les  

inspire à créer une pièce sur les animaux. Ils ont réuni  

différents accessoires qu’ils estiment appropriés pour  

représenter le bois et des endroits à se cacher. Ils ont rédigé 

un script pour plusieur acteurs et Madame LeBlanc les a  

aidé avec les paroles du chant « Promenons-nous dans les bois ». 

L’histoire s’enrichit à mesure que passent les heures, et de plus en 

plus d’enfants enrichissent le scénario et la mise en scène de leurs 

idées. Non seulement les enfants racontent des événements et des 

histoires familières en séquences, ils jouent aussi avec le texte, 

explorent les processus de lecture et de rédaction, enrichissent leur 

vocabulaire, mettent à contribution les aptitudes de représentation 

et de recherche, leur imagination, la collaboration et la 

communication écrite et verbale alors qu’ils travaillent pour 

donner vie à l’histoire racontée dans le livre en classe. 

Situation d’apprentissage 

En jouant à l’extérieur, les enfants de la classe de M. Briand créent une 

pente pour glisser sur laquelle ils planent dans l’air à mesure qu’ils 

accélèrent pendant la glissade. Certains enfants se sont montrés réticents 

au départ, mais en observant leurs camarades de classe, ils ont trouvé 

suffisamment de courage pour se lancer dans la glissade. En confrontant 

leurs peurs, les enfants apprennent à mettre à l’épreuve leurs limites, 

sans danger, acquièrent de la confiance et expérimentent la sensation 

d’exaltation qui accompagne le sentiment de fierté de « l’avoir fait ». 
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Jeu exploratoire – Jeu pour accéder à de l’information factuelle où l’on fait appel aux habiletés, comme 

manipuler, lancer, frapper ou mastiquer des objets.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeu de fantaisie – Jeu qui consiste à réorganiser le monde selon la vision de l’enfant, une vision peu 

susceptible de se réaliser. 

Situation d’apprentissage 

Les enfants de la classe de Mme Hébert ont joué à l’extérieur dans 

la neige durant la semaine. Jeudi, Mme Hébert installe à 

l’extérieur une table de jeu sensorielle qu’elle avait emplie de 

neige fraîche la nuit précédente. Elle a ajouté de petites pelles, des 

cuillères, des moules et des loupes. Ces outils ont renouvelé 

l’intérêt des enfants pour la neige, alors qu’ils examinent les 

différentes façons dont la neige peut être manipulée et mise en 

forme. En explorant le jeu, les enfants en apprennent un peu plus 

sur les propriétés de la neige. Ils décrivent les formes moulées en 

utilisant des mots comme cylindre et cube; ils sont capables 

d’exprimer verbalement leurs prédictions, questions et idées. 

Situation d’apprentissage 

L’un des livres préférés des enfants de la classe de M.Savoie est le 

livre intitulé « Splat le chat » de Rob Scotton. Même s’ils l’ont 

entendu des douzaines de fois, ils ne peuvent s’empêcher de rire en 

voyant les mesaventures de Splat. M. Savoie a créé des masques pour 

les différents personnages de l’histoire et les enfants les utilisent pour 

reproduire l’histoire, la rendre plus fantastique à chaque nouvelle 

itération du récit. Pendant leur jeu de fantaisie, les enfants 

développent leurs aptitudes sociales en négociant des rôles et en 

définissant des personnages. Ils apprennent aussi à écouter le point de 

vue des autres joueurs, à raconter des histoires et des événements 

familiers en séquence et à communiquer de façon significative. Ils 

démontrent qu’ils comprennent que les textes sont créés à une fin et 

pour un public. 
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Jeu inventif – Jeu où les règles conventionnelles qui régissent le monde physique ne s’appliquent pas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeu locomoteur – Mouvements dans toutes les directions pour le simple plaisir de bouger. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Situation d’apprentissage 

Mia, Candice et Thomas sont intrigués par la scène 

sous-marine créée par leur classe. Ils utilisent leur 

imagination pour créer un dialogue vivant sur les 

créatures marines, et enrichissent les thèmes et les 

pensées les uns des autres. Pendant qu’ils participent 

à leur jeu imaginatif, Mia, Candice et Thomas 

s’expriment verbalement, établissent des liens 

significatifs les uns avec les autres, développent leur 

créativité et leur imagination, et communiquent 

leurs idées de manière efficace. 

Situation d’apprentissage 

Noah profite de l’air frais et du soleil en courant avec son ami 

Simon lors d’une période de jeu à l’extérieur. Il court dans tous 

les sens, observe son ombre changer de forme, selon les 

mouvements qu’il effectue avec ses bras et sa cape. Noah 

développe sa motricité globale, son endurance physique et son 

intérêt pour les jeux extérieurs où il peut bouger, courir, sauter et 

« voler » avec ses amis super-héros. 
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Jeu de maîtrise – Maîtrise des ingrédients physiques et affectifs du milieu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeu par l’objet – Jeu qui utilise des séquences infinies et intéressantes de manipulation et de 

mouvements occulo-manuels. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Situation d’apprentissage 

Alice découvre la peinture à l’eau la plus grande partie de l’après-

midi. Elle laisse s’écouler l’eau très minutieusement de son 

pinceau de manière à garder la bonne quantité de peinture pour 

tracer les marques qu’elle désire sur le papier. En travaillant 

l’aquarelle, Alice développe sa dextérité fine ainsi que ses 

aptitudes à la résolution de problèmes, à l’expérimentation et à la 

compréhension des causes et de l’effet. 

Situation d’apprentissage 

Alex organisait des régularités intéressantes à l’aide de petits 

blocs de bois lorsque l’enseignant lui a suggéré d’édifier des 

colonnes de blocs au lieu de représenter des régularités sur le 

plancher. 

Il a commencé par faire une petite tour de bois. Puis très 

minutieusement, de manière à préserver l’équilibre, il a édifié une 

tour très haute en utilisant des blocs de différente taille. En 

effectuant sa construction, Alex apprend les causes et les effets, 

les propriétés des objets, la sériation, le dénombrement, la mesure 

et la résolution de problèmes.  
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Jeu de rôle – Jeu permettant d’explorer des façons d’être, bien qu’il ne soit habituellement pas de nature 

personnelle, sociale, domestique ou interpersonnelle intense.  

 

 

\ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

« Par le jeu, l’enfant renonce à 

son impulsion immédiate, en 

coordonnant chacun des gestes de 

son comportement avec les règles 

du jeu. » [traduction] 

Lev Vygotsky (Play and its role in the mental 

development of the child) 

Situation d’apprentissage 

Thierry, Sophie et d’autres de leurs amis, inspirés 

par les accessoires d’art dramatique, décident de 

faire un pique-nique de pirates. Pour planifier leur 

pique-nique, ils s’improvisent pirates et planifient 

une chasse au trésor à laquelle ils participeront une 

fois le pique-nique terminé. En jouant différents 

rôles, Thierry, Sophie et leurs amis apprennent à 

adopter le point de vue des autres, à communiquer 

efficacement, à choisir du matériel pour donner vie 

à une mise en scène imaginaire et à jouer les rôles 

qui correspondent à cette mise en scène. 
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Pourquoi le jeu est-il important?  

De nombreuses recherches indiquent que le jeu est essentiel à la santé physique, sociale, émotionnelle et 

mentale. Lorsque les enfants jouent, ils en retirent des avantages dans tous les domaines du 

développement. Selon Hennigar (2013), ces avantages particuliers comprennent les suivants : 

 Croissance intellectuelle : Le jeu prend appui du développement du schéma cognitif de 

trois façons importantes : 

1. Expériences multisensorielles : Les enfants utilisent les expériences multisensorielles 

issues de leurs interactions avec les personnes et les objets dans leur environnement pour 

comprendre le monde qui les entoure. 

 

2. Résolution de problèmes efficace : Les enfants qui prennent part à des expériences de 

jeu créatives ont de meilleures aptitudes à la résolution de problèmes par la réflexion 

convergente et divergente.  

 

3. Maîtrise du symbolisme abstrait : Lorsque les enfants simulent un jeu, les objets 

deviennent arbitraires, des symboles abstraits de véritables objets requis pour le jeu. Ce 

type de symbolisme abstrait constitue une importante pierre d’assise pour les habiletés en 

littératie et en numératie qui s’appuie sur la manipulation fréquente de systèmes de 

symboles abstraits. 
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 Créativité : Le jeu offre de nombreuses occasions de renforcer chacun des éléments suivants de 

la pensée créative : 

 

1. Caractéristiques de la personnalité : Les personnes créatives présentent des traits de 

personnalité précis qui les disposent à participer à des activités créatives. Il est ici 

question de la souplesse mentale, de la spontanéité, de la curiosité et de la persistance. Le 

jeu offre tous les jours de nombreuses occasions de développer ces attributs.  

 

2. Processus intellectuel : Le jeu offre aux enfants des occasions d’approcher les 

problèmes avec ouverture et de les résoudre en utilisant une diversité de méthodes 

divergentes.  

 

3. Produits créatifs : Le jeu contribue à stimuler les talents créatifs de chaque personne, 

leur offrant de nombreux débouchés pour donner vie à leurs idées. Ces expériences 

précoces sont nécessaires pour que les enfants puissent développer un mode de pensée 

qui sort des sentiers battus, en créant les nouveaux produits et de nouvelles méthodes 

dont la société aura besoin et pourra utiliser à l’avantage de tous.  
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 Habiletés sociales : Le jeu est essentiel au développement des habiletés sociales. Pendant le jeu, 

les enfants font divers apprentissages : 

 

1. Rôles sociaux : Les échanges de type « prendre et recevoir » qui ont lieu lorsque les 

enfants jouent, en particulier lors du jeu dramatique, du jeu de personnification et du jeu 

social, aident les enfants à découvrir leurs rôles sociaux et le monde social qui les 

entoure.  

 

2. Diminution de l’égocentrisme : Le jeu offre aux enfants de nombreuses occasions de 

percevoir les choses du point de vue des autres, ce qui incidemment diminue 

l’égocentrisme. Cet apprentissage survient lorsque les enfants cherchent à régler des 

conflits avec leurs pairs, lorsqu’ils font preuve d’empathie envers leurs amis qui peuvent 

éprouver de la colère et lorsqu’ils modifient ou adaptent leur jeu en réponse aux besoins 

des autres. 

 

3. Règles d’interaction sociale sous-jacente : Le jeu permet aux enfants d’apprendre et de 

mettre en pratique les principes sous-jacents à tous les échanges sociaux, comme l’action 

de parler, d’écouter, de discuter, d’attendre son tour, de diriger et de suivre.  
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 Développement du langage et de la littératie : Les aptitudes au langage écrit et oral des enfants 

sont enrichies par le jeu. Plus précisément, le langage oral et la littératie sont développés grâce 

aux jeux suivants : 

1. Jeux avec des sons et des bruits : L’enfant explore les sons utilisés pour former les mots 

et les agence de façon créative et plaisante. 

 

2. Jeu avec le système linguistique (connaissance phonologique) : L’enfant apprend à 

comprendre comment les sons se combinent pour former des mots et reconnaît la 

structure et l’ordre des mots dans les phrases.  

 

3. Jeu de mots et de rythme spontané : Par de simples jeux rythmiques, l’enfant découvre 

la structure des mots et leur signification. 

 

4. Jeu avec les conventions du discours : En respectant les règles de la conversation et en 

les transgressant, l’enfant apprend à communiquer de façon efficace. 

 

5. Entendre et utiliser de nouveaux mots (habiletés narratives et développement du 

vocabulaire) : L’apprentissage ludique enrichit le vocabulaire de l’enfant par opposition 

à des méthodes plus didactiques comme l’enseignement direct. (Jones et Reynolds, 2011, 

p. xii). 

En ce qui a trait au langage écrit, les activités suivantes favorisent l’acquisition de compétences en 

littératie
1
 chez l’enfant : 

 Connaissance des caractères et connaissance des lettres : Jouer avec les lettres, les sons et 

l’écriture dirigée dans toutes les sections de la classe.  

 Motivation pour l’écrit : Les enfants comprennent le but de l’écriture et de la lecture en 

cherchant à poser des questions et à trouver des réponses sur les sujets qui les intéressent.  

 

                                                           
1
 L’apprentissage par le jeu, dirigé et jeu libre dans une classe inclusive et bien équipée, favorise l’acquisition de 

compétences en littératie.Toutefois, l’apprentissage par le jeu se veut une méthode pour compléter, et non 

remplacer, d’autres stratégies qui favorisent le développement des capacités de lecture et d’écriture chez les jeunes 

enfants. 
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 Développement de la numératie : Selon le Conseil des ministres de l’Éducation (Canada) 

(CMEC), « Le jeu est représentatif pour l’enfant et sert de fondement à l’acquisition de 

compétences linguistiques et mathématiques » (2014). Le jeu favorise l’acquisition de 

compétences en numératie de nombreuses façons en offrant aux enfants l’occasion de manifester 

des comportements comme les suivants : 

 

1. Utiliser des objets concrets pour comparer, classer, quantifier et trier selon plusieurs 

attributs  

 

2. Établir des liens entre les objets  

 

3. Résolution de problèmes, réflexion logique et souple 

 

4. Reconnaissance de régularités, mesures et géométrie 

 

5. Prise de position 
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 Développement physique et santé : Outre les avantages manifestes pour la santé du jeu actif, en 

particulier le jeu actif à l’extérieur, le jeu appuie de différentes façons le développement 

physique : 

 

1. Le développement de la motricité grossière est appuyé durant les années primaires par le 

jeu actif et l’utilisation répétée des grands muscles. Les mouvements de l’élève 

deviennent mieux coordonnés et il développe une meilleure connaissance du corps, de 

l’espace et de la direction en grimpant, en se balançant, en courant, en sautant, en 

attrapant, en lançant et en prenant part à des activités physiques vigoureuses tant à 

l’intérieur qu’à l’extérieur. 

 

2. Le développement de la motricité fine se précise lors des années primaires lorsque 

l’enfant coupe, colle, lace, boutonne, fait de la peinture, sculpte, imprime, dessine, 

construit avec des blocs (grands et petits) et participe à des jeux sensoriels, assemble des 

casse-têtes et des structures, etc.  
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 Développement émotionnel : Le jeu appuie le développement de l’autorégulation et le 

développement émotionnel. Il aide l’élève à gérer l’anxiété et la frustration, les conflits inhérents 

au développement normal, les situations traumatiques, les concepts non familiers et les 

expériences qui dépassent son cadre de fonctionnement normal. Par ailleurs, le jeu offre aux 

élèves de nombreuses occasions d’entretenir des sentiments positifs à leur endroit. Comme il 

n’existe pas de bonne ou de mauvaise façon de jouer, les enfants vivent des expériences qui 

influencent positivement leur perception de soi (Henniger, 2013, p. 134-142). Pour ces raisons, le 

jeu est thérapeutique.  

 

 

Pour obtenir des renseignements supplémentaires sur les nombreux avantages du jeu, veuillez 

consulter la ressource intitulée « Navigating the Early Years: An Early Childhood Learning 

Framework » (présentement disponible en anglais seulement). Il existe des exemples fournis dans le 

cadre qui illustrent comment le jeu favorise le développement sain de l’enfant dans différents 

contextes, y compris la classe. 
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Le jeu pour les enfants ayant des besoins particuliers 

Tous les enfants ont besoin de temps, d’espace et de ressources pour participer à une panoplie d’activités 

ludiques. Cela dit, les éducateurs (et autres intervenants) doivent porter une attention particulière à la 

conception et à l’aménagement de la classe (à l’intérieur) et à l’espace de jeu extérieur et au mode de 

prestation du programme d’études.  

Les programmes d’études à la maternelle de conception universelle entraînent des retombées positives 

pour tous les élèves. Ils reflètent une sensibilité à la nature unique de chaque apprenant et au besoin de 

tenir compte des différences. Les exemples ci-dessous indiquent comment les principes d’une conception 

universelle peuvent s’appliquer aux élèves ayant des besoins particuliers :  

 Positionnement de l’ameublement et de l’équipement (p. ex. pour les enfants qui utilisent un 

fauteuil roulant, qui ont une déficience motrice ou une déficience sensorielle); 

 

 Positionnement du matériel et des ressources ludiques (p. ex. pour que les enfants puissent avoir 

un accès facile, les voir et les repérer partout dans la pièce);  

 

 Disponibilité d’une diversité de matériel et de ressources didactiques appropriés pour le 

développement (p. ex. intégration d’équipement adapté ou modifié pour les enfants atteints de 

cécité totale ou partielle, de surdité ou de malentendance, ou qui ont une déficience 

développementale); 

 

 Inclusion de matériel modifié comme des pièces de casse-tête à bouton de grande taille et des 

prises pour crayon pour les enfants ayant des problèmes de dextérité.  

 

 Adaptation des règles d’un jeu pour favoriser la participation d’un enfant ayant une déficience 

développementale, par exemple, en lui demandant d’apparier un moins grand nombre de cartes ou 

d’articles dans un jeu de mémoire ou d’association;  

 

 Encourager un enfant ayant des habiletés sociales limitées à participer au jeu en l’invitant à prêter 

un jouet ou un objet à un autre enfant ou à prendre part à une activité en cours au lieu de 

s’attendre à ce qu’il amorce un jeu interactif.  

 

 



 

Compréhensions communes – pédagogie d’apprentissage par le jeu  Page 33 

 

Les besoins individuels d’un élève ayant des besoins particuliers seront déterminés dans le cadre du 

processus de planification du programme, comme il est décrit dans le Modèle de prestation de services 

aux élèves ayant des besoins particuliers (2011). Les enfants ayant des besoins particuliers peuvent aussi 

recevoir du soutien de fournisseurs de service à l’extérieur du milieu éducatif. Il est important de 

communiquer de façon continue avec la famille et ses fournisseurs de service pour ce qui est de la 

transition initiale à l’école et de la coordination continue des services. Ces communications ont lieu dans 

le cadre du processus d’élaboration et d’implantation d’un de services individualisés.  
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Pourquoi maintenant? 

Les programmes d’apprentissage par le jeu à la maternelle n’ont rien de 

nouveau. Depuis l’établissement des maternelles par Friederich Froebel, 

en Allemagne, il y a plus de 150 ans, les « maternelles » incorporent du 

matériel et des activités d’apprentissage par le jeu en classe, 

reconnaissant que le jeu est l’activité naturelle de l’enfance. N’empêche, 

au cours des dernières décennies, les programmes d’éducation à la 

maternelle d’Amérique du Nord sont devenus de moins en moins axés 

sur le jeu. Les recherches sur le développement du cerveau menées au 

cours de la dernière décennie ont révélé que les premières années de vie 

d’un enfant sont essentielles au développement du cerveau et préparent 

à l’apprentissage tout au long des années scolaires. Toutefois, les 

occasions où les enfants peuvent jouer et prendre part à des activités 

d’apprentissage par le jeu ont diminué. Cela peut être attribuable à 

plusieurs raisons, par exemple : un nombre d’heures accru devant 

l’écran (p. ex. télévision, ordinateurs, tablettes, téléphones, systèmes de 

jeux vidéo, dont bon nombre sont introduits à des âges de plus en plus 

précoces); le manque de disponibilité des parents et des degrés accrus de 

participation à des activités initiées et organisées par des adultes, à 

l’extérieur du programme d’études régulier (p. ex. leçons de musique, 

leçons de danse, sports organisés). 

Les enfants ont de moins en moins d’occasions de prendre part à des 

jeux initiés par des enfants. En conséquence, les enseignants se 

retrouvent souvent avec des jeunes élèves, dans leur classe, qui n’ont 

aucune expérience antérieure pour ce qui est de l’organisation et de 

l’initiation de périodes de jeu sans l’aide d’un adulte. L’éducatrice 

Susan Axelsson l’exprimait d’ailleurs en ces mots en réfléchissant sur la 

meilleure façon d’introduire le jeu libre en classe,  

« … toute cette question de jeu libre ne vient pas aisément pour 

les enfants non plus… c’est un peu comme s’ils étaient 

conditionnés à chercher un adulte pour régler leurs problèmes… s’ils ont une discorde, si 

quelqu’un leur dit quelque chose qu’ils n’apprécient pas, ils s’écroulent… ce fut tout un 

processus de les réinvestir du pouvoir qui leur appartient. Au lieu de nous fixer en 

 

« Compte tenu des données 

probantes, le CMEC croit en 

la valeur intrinsèque et 

l’importance du jeu et de ses 

relations avec 

l’apprentissage.  Les 

éducateurs devraient jouer 

intentionnellement et créer 

des occasions 

d’apprentissage fondées sur 

le jeu à la fois stimulantes et 

dynamiques. » 

 

Conseil des ministres de 

l’Éducation (Canada) (CMEC). 

Déclaration sur l’apprentissage 

par le jeu. 

 



 

Compréhensions communes – pédagogie d’apprentissage par le jeu  Page 35 

 

attendant que l’on réagisse lorsqu’un ami tombe, ils vont maintenant prêter main-forte à 

leur ami et le conforter » (Axelsson, 2015). [traduction] 

L’introduction de la maternelle à temps plein à Terre-Neuve-et-Labrador donne aux enseignants 

l’occasion de tirer parti des avantages du jeu et de l’apprentissage par le jeu. Il offre aux élèves un 

équilibre entre les activités dirigées par l’adulte et initiées par l’enfant, ainsi que le temps nécessaire pour 

tirer des apprentissages par le jeu. Les enseignants de la maternelle continueront de devoir atteindre les 

résultats d’apprentissage dans leurs classes en suivant un programme d’apprentissage par le jeu à la 

maternelle. L’un des objectifs de la maternelle à temps plein est de s’assurer que les résultats 

d’apprentissage sont atteints dans un environnement physique, social et éducatif bien outillé et adapté sur 

le plan du développement, de manière à ce que les enfants améliorent non seulement leur capacité à 

devenir des « joueurs » compétents et aptes, mais aussi de manière à préparer le terrain de leur parcours 

réussi à mesure qu’ils cheminent du niveau primaire et élémentaire aux niveaux subséquents.  

 

Qu’est-ce que la pédagogie d’apprentissage par le jeu? 

La pédagogie de l’apprentissage par le jeu décrit une approche selon laquelle l’enseignant reconnaît que 

l’enfant apprend dans un environnement actif, pratique et amusant. Dans une classe d’apprentissage par le 

jeu, l’enseignant prend des décisions sur l’horaire quotidien, l’environnement, le matériel, les interactions 

et les activités en fonction des forces, des besoins, des intérêts et des commentaires des élèves en classe, 

au besoin, pour enrichir les occasions d’apprentissage.  
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Quelles sont les caractéristiques déterminantes d’une approche pédagogique fondée sur le jeu? 

Selon la ressource « Navigating the Early Years: An Early Childhood Learning Framework » 

(présentement disponible en anglais seulement), l’apprentissage par le jeu désigne les occasions 

d’apprentissage des jeunes enfants qui sont riches en jeux initiés par l’enfant, en particulier lorsqu’elles 

nécessitent la présence d’un adulte bienveillant, engagé et sensible à leurs besoins. Les adultes offrent des 

occasions d’apprentissage spontanées et prévues sur une base continue au moyen d’interactions plaisantes 

intentionnelles dans un environnement caractérisé par une diversité de ressources appropriées sur le plan 

du développement. 

La ressource « Guide - Maternelle - Français langue première (2013) » explique que le jeu et la 

participation active sont des pierres angulaires d’un programme d’éducation à la maternelle « Par le jeu, 

l’enfant apprend à se représenter le monde réel et son monde imaginaire. L’écoute, la communication 

orale, la lecture, l’écriture, les jeux de rôle, la peinture, le dessin, les jeux de construction, l’évaluation, le 

jugement et l’exploration sont autant d’outils mis à profit dans ce contexte. L’enseignant de maternelle 

utilise le jeu comme expérience de base qui appuie, nourrit, facilite, développe, améliore et enrichit 

l’apprentissage de l’enfant. En bref, le jeu stimule le développement holistique de l’enfant. » (p. 10). 

Outre les définitions fournies dans le guide de programmes « Navigating the Early Years: Early 

Childhood Learning Framework » et « Guide – Maternelle – Français langue première », certaines des 

caractéristiques déterminantes de l’approche pédagogique par le jeu, cernées par le groupe de travail sur 

la pédagogie par le jeu, comprennent les suivantes :  

 Une approche centrée sur l’élève et axée sur l’enfant;  

 

 L’environnement de la classe est perçu comme un 

« troisième enseignant » et fournit une abondance 

d’occasions pour que les élèves puissent explorer, imaginer, 

créer et résoudre des problèmes par une sélection minutieuse 

et intentionnelle du matériel et des activités; 
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 Les enseignants sont des coconstructeurs, des coapprenants et des coexplorateurs avec les élèves, et 

inspirent une attitude de curiosité et d’ouverture comme l’ont démontré les questions, les interactions 

et les intérêts à l’égard des découvertes en classe (activités intérieures et extérieures) tout au long de 

l’année scolaire; 

 

 L’enseignant utilise l’observation et en fait le terreau de l’apprentissage et de la planification; 

 Les résultats d’apprentissage sont présentés et réalisés de manière significative pour les élèves, 

pendant l’année scolaire, à mesure que le jeu de l’élève se déploie dans les environnements intérieur 

et extérieur;  

 

 Les résultats d’apprentissage sont atteints en partie à mesure que les intérêts et questions de l’enfant 

émergent dans le cadre du jeu, des activités initiées par l’enfant et dans les discussions;  

 

 Les enseignants jouent un rôle essentiel pour ce qui est de la planification, de l’orientation, de 

l’observation et de la documentation des expériences de jeu de l’enfant, en cherchant les soutiens à 

l’externe, et en incorporant/utilisant d’autres stratégies essentielles fondées sur des données probantes 

pour appuyer l’apprentissage de chaque élève, au besoin;  

 

 Les enseignants utilisent une méthode pédagogique fondée sur 

le jeu et connaissent bien les résultats d’apprentissage et sont 

capables de présenter le programme d’éducation de manières 

qui sont pertinentes et significatives pour l’enfant – 

« apprentissage raisonné »;  

 

 Les enseignants et les élèves, dans une classe où les activités 

sont axées sur le jeu, revoient des idées, des concepts et des 

leçons, utilisent une approche curriculaire intégrée au lieu de 

cloisonner le programme en sujets séparés; 

 

 Les enseignants modifient l’environnement en classe, au besoin, pour favoriser la participation des 

élèves aux occasions d’apprentissage proposées; 

 

 Les enseignants demeurent des agents actifs dans les environnements intérieur et extérieur, même 

pendant les périodes de jeu libre non structuré;  
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 Les classes dont le programme est axé sur le jeu continuent de maintenir un horaire régulier qui 

favorise la prévisibilité ainsi que la flexibilité;  

 

 Les interactions se déroulent de façon respectueuse entre les élèves, les camarades de classe et 

l’enseignant, et les attentes, les droits et les responsabilités sont clairement définis au début de l’année 

et tout au long de l’année. 

Comment pouvons-nous lier la pédagogie d’apprentissage par le jeu avec les pédagogies actuelles?  

Plusieurs méthodes d’enseignement souscrivent à une philosophie d’apprentissage par le jeu. Les classes 

qui utilisent le programme émergent, des méthodes fondées sur des projets High Scope©, Creative 

Curriculum© et inspirées de Reggio, intègrent toutes l’apprentissage par le jeu. Les enseignants qui 

utilisent le modèle d’apprentissage par l’enquête de type S-V-A (ce que je SAIS, ce que je VEUX savoir, 

ce que j’ai APPRIS?) ou le tableau de type LAT (tableau de lecture et d’analyse de textes informatifs) 

peuvent aussi souscrire à une pratique fondée sur le jeu. La pédagogie de l’apprentissage par le jeu est une 

approche à l’égard de l’enseignement qui offre de l’espace, du temps et des occasions pour que les élèves 

puissent apprendre par le biais de jeux directs, pratiques et actifs sous le regard attentif d’un adulte qui 

oriente leur apprentissage en enrichissant et en nourrissant leurs intérêts et leur curiosité. Des ressources 

et du matériel peuvent être ajoutés au milieu d’apprentissage, au besoin, pour enrichir les occasions de jeu 

des enfants ayant des besoins particuliers. Ainsi, toute pédagogie particulière qui correspond à cette 

description est en harmonie avec la notion d’apprentissage par le jeu.  

 

Les classes où le programme est exécuté principalement par le biais d’un enseignement direct ou en grand 

groupe ne seraient pas compatibles avec la pédagogie par le jeu. Les classes où le temps de jeu est 

considéré comme une activité qui se déroule lorsque le « travail » est accompli ne sont pas considérées 

comme des classes où l’apprentissage s’effectue par le jeu. Il en va de même des classes où le « temps de 
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jeu » est déterminé par l’enseignant et où les enfants s’installent à une station de jeu dans des petits 

groupes choisis par l’enseignant, puis passent d’une station à une autre au son d’une cloche ou à la 

demande de l’enseignant. Enfin, les classes où le jeu ne semble pas avoir été mis en valeur ne peuvent 

être décrites comme des classes où l’on souscrit une approche pédagogique d’apprentissage par le jeu.  

Quoi qu’il en soit, il convient de mentionner que dans les classes où l’on opte pour l’apprentissage par le 

jeu, il y a tout de même place à l’orientation et à l’enseignement par l'adulte. Selon Siraj-Blatchford et 

Sylva « les environnements efficaces en classe comportent un amalgame d'activités axées sur le jeu et 

d’enseignements directs dans le cadre d’interactions qui orientent la réflexion des enfants sans la 

dominer » [traduction] (2004). Les constatations de leur recherche ont été résumées par Wood (2007), de 

la façon suivante : 

 Les pédagogues efficaces modélisent le langage, la pratique et les valeurs appropriés, encouragent 

le jeu socio-démocratique, félicitent, encouragent, posent des questions et interagissent 

verbalement avec les enfants. 

 

 La pédagogie efficace est à la fois un « enseignement » et la mise en place d’environnements et 

de routines propices au jeu et à l’apprentissage didactique.  

 

 Les milieux les plus efficaces proposent à la fois du travail en groupe, initié par l’enseignant, et 

des activités ludiques libres, mais éventuellement instructives. 

 

 Les excellents environnements ont tendance à parvenir à un juste équilibre entre les interactions, 

les jeux et les activités dirigés par l’adulte et ceux initiés par l’enfant. 

 

 L’enseignant stimule l’activité et le langage de l’enfant par « une réflexion partagée soutenue »  

La réflexion partagée soutenue a lieu dans les 

activités initiées par l’adulte et initiées par 

l’enfant (y compris le jeu) lorsque les adultes 

et les enfants s’engagent dans des discussions 

significatives où ils collaborent à la définition 

d’un sens et à la compréhension.  

[traduction] (Wood, 2007). 
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Pour passer de l’enseignement traditionnel à une approche pédagogique davantage axée sur le jeu, il faut 

des changements dans les attitudes et les pratiques. Il s'agira d’un changement graduel pour certains 

enseignants à mesure qu’ils découvrent parmi leurs activités et routines traditionnelles lesquelles se 

prêtent à la pédagogie de l’apprentissage par le jeu et lesquelles doivent être révisées ou repensées. À 

mesure qu’ils se sentiront plus à l’aise dans leur rôle pendant le processus de jeu – parfois en tant 

qu’observateurs, parfois en tant qu’animateurs et parfois en tant que partenaires de jeu – ils sauront 

reconnaître que les résultats d’apprentissage sont atteints d’une manière intégrée et complémentaire. Le 

temps que les enseignants consacrent aux activités traditionnelles dirigées par l’adulte risque de diminuer 

lentement à mesure que les enfants effectuent des liens naturels avec les résultats d’apprentissage dans le 

cadre de leur apprentissage par le jeu. Les enseignants reconnaîtront en outre qu’ils ont à leur disposition 

une diversité d’outils et de stratégies, y compris des ressources liées à l’enseignement direct, à 

l’apprentissage orienté, à l'enseignement différentiel et aux activités de développement des compétences. 

Les stratégies qui cadrent avec la pédagogie de l’apprentissage par le jeu peuvent être incorporées en 

classe, lorsque l’enseignant trouve l’équilibre entre les activités initiées par l’enseignant et dirigées par 

l’adulte, l’apprentissage par le jeu encadré et les activités ludiques initiées par l’enfant.  
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Le rôle de l’enseignant de 

maternelle est unique, et son 

influence sur les élèves et 

leur famille ne doit pas être 

sous-estimée. Les premières 

années d’école sont 

déterminantes pour les 

enfants, qui apprennent à se 

voir comme des participants 

actifs et appréciés au sein de 

l’environnement scolaire. 

En créant un environnement 

qui mise sur le partage, le 

respect et le soutien et qui 

valorise l’enfant et sa 

famille, l’enseignant aidera 

l’ensemble des élèves de sa 

classe à atteindre leur plein 

potentiel. 

 

Guide - Maternelle - 

Français langue première 

(2013), p. 13 

 

MATERNELLE À 
TEMPS PLEIN 

Quel est le rôle de l’enseignant dans une classe d’apprentissage 

par le jeu? 

Selon le document « Guide - Maternelle » (2013), « [l]’enseignant de 

maternelle joue le rôle de facilitateur: il approfondit l’apprentissage, 

planifie des activités, et conçoit un environnement propice au jeu et 

propre à soutenir le développement des élèves. En reconnaissant aux 

élèves le droit de choisir, dans une certaine mesure, les jeux qu’ils 

préfèrent et la façon d’y jouer, il les aide à mieux comprendre leur 

environnement. Quoique le choix soit un élément important du 

développement de l’enfant, l’enseignant doit surveiller les progrès et 

les réussites de ses élèves, et intervenir au besoin en formulant des 

suggestions, en exploitant une situation ou en transformant le jeu en 

occasion d’apprentissage » (p. 11). 

Après avoir examiné les tendances théoriques contemporaines liées à 

l’apprentissage par le jeu, Wood (2007) décrit le rôle de l’enseignant 

dans une classe d’apprentissage par le jeu comme en étant un qui 

comprend les éléments suivants : 

 La planification et la mise en place de milieux 

d’apprentissage stimulants; 

 

 Le soutien à l’apprentissage de l’enfant par des activités 

ludiques planifiées; 

 

 L’incitation au jeu spontané chez les enfants et le soutien de 

celui-ci; 

 

 L'enrichissement et le développement de la communication 

et du langage de l’enfant pendant le jeu;  

 

 L’évaluation de l’apprentissage de l’enfant par le jeu; 

 

 Le contrôle de la continuité et des progrès; 
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 La combinaison d'activités dirigées par l’adulte et d’activités initiées par l’enfant; 

 

 La mise en valeur d’un jeu bien planifié et significatif (à l’intérieur et à l'extérieur); 

 

 La planification de la continuité entre le jeu et le travail; 

 

 La planification de l’horaire pour que l’enfant ait le temps de se laisser absorber et puisse 

approfondir son travail; 

 

 L’engagement entre les enfants et les adultes. 

 

Le rôle de l’enseignant est essentiel pour soutenir l’apprentissage et le développement de l’enfant. 

L’enseignant fournit du soutien (c.-à-d., un étayage) pour prolonger la durée et intensifier la 

complexité du jeu des enfants ainsi que pour encourager les enfants à incorporer des volets relatifs au 

langage, à la littératie et à la numératie dans leur jeu. Lorsque l’enseignant tient compte des habiletés, 

des intérêts et des préférences de chaque enfant, il crée un environnement stimulant pour tous. Dans 

leur ouvrage « The Play’s the Thing » (2011, p. 32-96), Elizabeth Jones et Gretchen Reynolds 

décrivent les rôles de l’enseignant, pendant le jeu, de la façon suivante : 

 

 Faire la gestion – il appartient à l’enseignant de fournir suffisamment d’espace et de matériel, 

et de prévoir suffisamment de temps en aménageant l'environnement pour le rendre propice 

au jeu.  

 

 Jouer le rôle de médiateur – la modélisation et l’explication des habiletés à la résolution de 

problèmes que l’enfant pourra utiliser ultérieurement par lui-même constituent un rôle 

important et efficace de l’enseignant pendant le jeu.  

 

 Jouer – l’enseignant intervient de façon ponctuelle dans le jeu des enfants pour servir de 

modèle et se faire médiateur. Il agit en tant qu'aidant, client, visiteur, etc., afin de soutenir le 

jeu tout en réagissant aux idées des enfants.  

 

 Documenter – l’enseignant collecte de l’information en observant les enfants en train de 

jouer. En plus d’observer et de documenter le jeu des enfants pour les besoins de la 
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planification et de l’évaluation, l’enseignant peut également agir comme transcripteur pour 

l’enfant, en utilisant des représentations, tant écrites que graphiques, pour communiquer avec 

l’enfant. 

 

 Évaluer et communiquer – observations continues axées sur les capacités de l’enfant – ce 

qu’il peut accomplir plutôt que ce qu’il ne peut pas accomplir. Des documents utilisés pour 

consigner les observations et évaluations comprennent les représentations de l’enseignant – 

photographies, dessins et écrits issus du jeu des enfants, le langage et les constructions de 

même que des échantillons de travail des enfants – peintures, dessins et écrits.  

 

 Planifier – la planification est un processus émergent où le jeu est prioritaire, ce qui donne 

lieu à un programme émergent – un programme dans le cadre duquel les enfants et les adultes 

font preuve d'esprit d’initiative et prennent des décisions tout en atteignant les résultats 

d’apprentissage grâce à l’apprentissage par le jeu. 
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Le continuum du jeu dans une classe de maternelle  

Dans le rapport de 2009 intitulé « Crisis in the Kindergarten », Miller et Almon écrivaient que « dans une 

maternelle saine, le jeu ne signifie pas pour autant que “tout est permis”. Il ne doit pas dégénérer en 

chaos. Il ne doit pas non plus être si structuré par l’adulte que les enfants n’ont plus l’occasion 

d’apprendre en mettant à contribution leur propre esprit d’initiative et d’exploration. Les élèves de la 

maternelle ont besoin d’un équilibre entre le jeu initié par l’enfant, en présence d’enseignants engagés, et 

un apprentissage davantage axé sur l’expérience, orienté par l’enseignant » [traduction] (p. 12). 

 

 

 

 

 

 

 

Adapté de : Miller, E. et Almon, J. (2009). Crisis in the kindergarten: Why children need to play in school. Extrait de l’Alliance 

for Childhood : 

http:www. allianceforchildhoodorg/sites/allianceforchildhood.org/files/file/kindergarten_report.pdf 

 

Ayant ceci à l’esprit, l’enseignant devrait s'efforcer de créer un environnement en classe qui cadre 

principalement avec les deux méthodes fondamentales décrites ci-dessus. Cela signifie que la classe 

propose des choix aux enfants, pendant la journée, pour découvrir et explorer une diversité de ressources 

didactiques ouvertes, de matériaux de construction, de ressources autocorrectrices (p. ex. casse-têtes, 

trieurs de formes), de ressources sensorielles et de ressources créatives, tant pour les activités à l’intérieur 

qu’à l'extérieur. L’enfant joue en compagnie d’un enseignant attentif qui a intentionnellement mis en 

place un environnement propice à l'exploration par l’enfant. L’enseignant observe le jeu de l’enfant, 

devient lui-même un partenaire de jeu, au besoin, pour enrichir ou approfondir l'expérience de jeu de 

l’enfant; l’enseignant pose des questions et formule des commentaires sur le processus de jeu, lorsque 

cela est approprié, et documente l'apprentissage à mesure qu’il se produit. Outre l’exploration par 

l’enfant, l’enseignant propose à l’occasion des activités dirigées par lui (en petits groupes ou en grand 

groupe) qui sont significatives et pertinentes par rapport aux sujets et aux intérêts du programme. 

  

Jeu peu 
structuré 

Espace de jeu 
souple, sans 
soutien de 

l’adulte 

Les adultes 
orientent 

l’apprentissage au 
moyen d’activités 

riches en 
expérience  

Environnement 
plaisant avec 
apprentissage 

plaisant 

Exploration du 
monde par le jeu 
avec présence 

active des adultes 

Environnement 
riche en jeux 
dirigés par 

l’enfant  

L’environnement 
axé sur l’adulte 

qui laisse peu de 

place au jeu 

Environnement 
de jeu 

rigoureusement 
structuré 
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L'atteinte d’un équilibre entre les activités exploratoires dirigées par l’enseignant et celles initiées par 

l’enfant est essentielle à une approche fondée sur l’apprentissage par le jeu.  

Pédagogie d’apprentissage par le jeu dans une classe multi-niveaux 

Un enseignant dans un environnement en classe d’apprentissage par le jeu, y compris des classes multi-

niveaux, suivra les mêmes principes et pratiques que ceux décrits dans le présent document. En fait, la 

pédagogie par le jeu, axée sur une conception et des ressources ouvertes, une approche fondée sur 

l’enquête et un accent réduit sur les activités en grand groupe et l'enseignement direct se prête 

parfaitement à une classe multi-niveaux. Les enseignants dans un environnement multi-niveaux peuvent 

assurément constater les nombreuses occasions de l’étayage de l’apprentissage avec les enfants des deux 

niveaux, lorsqu’ils travaillent ensemble sur des projets et des activités initiés par eux. Les élèves plus 

expérimentés (ou « ayant plus de connaissances que d'autres », comme le décrit Vygotsky) offrent un 

modèle et une orientation, directement ou indirectement, pour les enfants plus jeunes et moins 

expérimentés.  

Bien que les résultats d’apprentissage puissent varier selon l’année, certains d’entre eux sont communs 

dans les différentes années primaires et élémentaires. L'acquisition de ces éléments communs (littératie, 

numératie, science et explorations, habiletés sociales) peut être appuyée et améliorée par les nombreuses 

occasions d'enseignement transversal dont regorgent les projets en classe et les activités d’apprentissage 

par le jeu.  

 



 

Compréhensions communes – pédagogie d’apprentissage par le jeu  Page 46 

 

Pédagogie d’apprentissage par le jeu dans une classe d’immersion française 

Les enseignants du programme d’immersion française dans un environnement pédagogique fondé sur le 

jeu peuvent parfois avoir de la difficulté à trouver un équilibre entre l'enseignement direct aux apprenants 

en langue seconde et l’offre de temps libre pour les expériences de jeu ouvertes et initiées par l’enfant. 

L’enseignant devrait utiliser la langue française dans les chansons, les cantines, les courts chants et les 

activités ludiques répétitives, en grand groupe, puis offrir du soutien et de l'encadrement dans les aires 

d’apprentissage. La classe entière est réunie fréquemment pour de courtes durées, afin d’échanger les 

apprentissages et de pratiquer les structures et mots appris. Le rôle de l’enseignant est de renforcer la 

langue dans les aires d’apprentissage, tout en intervenant dans le jeu et le dialogue auprès de chaque élève 

ou en petits groupes d’élèves. 

 

 

Il est toutefois essentiel de se rappeler que les enfants d’un programme d’immersion française sont des 

apprenants actifs et des « créateurs actifs de connaissances » (Fortier, 2014) aussi bien que les enfants 

dans un programme de maternelle en anglais. Paula Fortier, dans son article de 2014 intitulé « The Ups 

and Downs of a French Immersion Kindergarten Teacher: My Journey Toward an Inquiry-Based 

Approach to Teaching » (Fortier, 2014), décrit la transformation de sa méthode d'enseignement d’une 

approche traditionnelle et axée sur le programme à une approche davantage constructiviste et fondée sur 

le jeu en décrivant un parcours d’apprentissage avec ses élèves de la maternelle qui portait sur les reptiles. 

Ce sujet a été proposé à suite de la mort d’un petit animal de compagnie bien apprécié de la classe. 

« Je reconnais que lorsque la 

manifestation de l’habileté 

(comme l’utilisation d’un 

nouveau mot en français) se 

passe dans une situation 

authentique et dans un 

contexte qui intéresse mes 

élèves, ils retiennent et 

utilisent beaucoup plus 

facilement le mot de 

vocabulaire de façon 

naturelle. » 
Fortier, 2014 
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« Je reconnais que lorsque la manifestation de l’habileté (comme l’utilisation d’un nouveau mot en 

français) se passe dans une situation authentique et dans un contexte qui intéresse mes élèves, ils 

retiennent et utilisent beaucoup plus facilement le mot de vocabulaire de façon naturelle. Mes efforts 

étaient davantage axés sur le processus d’apprentissage et l’apprentissage continu plutôt que simplement 

sur le résultat final. Et le résultat final était tout simplement formidable! Nous avons terminé le 

programme par une présentation d’une exposition d’apprentissage sur les reptiles à nos familles et à la 

communauté scolaire, tout en réalisant bon nombre des résultats d’apprentissage. Cette expérience était 

dirigée par les élèves, et j'aurais pu facilement rater cette occasion » [traduction] (p. 136). 

La pédagogie d’apprentissage par le jeu comme outil favorable à une inclusion scolaire et à la 

diversité  

Les classes de maternelle répondent aux besoins d’enfants divers ayant des besoins, des horizons, des 

capacités, des genres, des cultures, des langues et des intérêts différents. La  pédagogie par le jeu se prête 

bien à appuyer la diversité et l’inclusion scolaire, car elle incorpore les intérêts, les points de vue et les 

horizons de tous les enfants. Les classes qui misent sur la pédagogie par le jeu sont sensibles aux forces et 

aux besoins individuels des enfants, ce qui est propice à l’établissement d’un milieu naturellement 

inclusif. Les enseignants qui préconisent l’inclusion scolaire trouvent l’équilibre entre l'enseignement 

direct et les activités dirigées par l’enfant, tout en reconnaissant que le jeu est au cœur de leur approche 

pédagogique. « Le jeu offre de nombreuses occasions aux élèves de se réunir en tant qu’apprenants, dans 

un contexte stimulant et inclusif. Par le jeu et les interactions, les enfants découvrent leurs rôles et 

responsabilités en tant que membres d’une collectivité d’apprentissage, et les mettent en pratique. 

Lorsque les éducateurs offrent le soutien approprié pour le jeu des enfants, ils établissent un 

environnement propice à un apprentissage holistique. » [traduction] (ministère de la Saskatchewan, 2010, 

p. 5). 

Les enseignants rencontrent les enfants où ils se trouvent et utilisent leurs habiletés à l’observation et à 

l’évaluation pour enrichir leur enseignement et les activités d’apprentissage par le jeu. Par exemple, 

certains élèves de l’enseignant lisent déjà à la maternelle, alors que d’autres ne sont encore rendus qu’aux 

étapes précédant la lecture. Les enseignants qui utilisent une approche pédagogique fondée sur le jeu en 

classe auront l’occasion de répondre aux besoins de tous leurs élèves des façons les plus significatives et 

efficaces qui soient. Dans un milieu d’apprentissage par le jeu, les enseignants peuvent aussi modifier 

l’environnement et les ressources, sur une base régulière, pour optimiser les expériences d’apprentissage 

de tous les élèves selon leur niveau de développement individuel, leurs intérêts et préférences, c.-à-d. 

leurs forces et leurs besoins. 
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La communication, la collaboration, les partenariats et la planification de la transition sont des 

mécanismes essentiels à une pédagogie efficace et à une inclusion scolaire. Chacun de ces aspects est 

décrit brièvement ci-dessous :  

 Communication - il s'agit de la diffusion ou de l’échange d’information dans le but de parvenir à 

une compréhension commune ou de progresser vers l’atteinte d’un objectif commun. La 

communication peut être verbale, écrite ou par le biais d’un support comme une vidéo.  

 

 Collaboration - elle a lieu lorsque deux personnes ou plus travaillent de concert pour créer ou 

pour atteindre le même but ou objectif commun.  

 

 Partenariat - il s’agit d’une entente entre deux personnes ou groupes ou plus où chacun met à 

contribution des ressources – p. ex. temps, intellect, argent – pour l’atteinte d’un objectif commun 

en vue d’un avantage mutuel. 

 

 Planification de la transition - il est question des changements que rencontrent les enfants en 

passant d’un environnement à un autre. À mesure que les enfants se développent, ils effectuent 

des transitions ou des migrations d’un environnement ou d’un milieu d’apprentissage à un 

nouveau – cela se produit à multiples reprises pendant l’enfance et tout au long de la vie. Bien des 

fois, la transition comporte un processus de changement qui exige que l’enfant adapte ses 

pensées, ses émotions et ses comportements pour réaliser les nouvelles attentes. Bien que la 

transition soit importante pour tous les enfants, dans le cas des enfants ayant des besoins 

particuliers, elle exige des soins et une planification supplémentaires. 
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Pédagogie d’apprentissage par le jeu et directive de lecture  

« Le jeu représente une formidable occasion de préparer le terrain à des vies riches en littératie pour nos 

enfants » [traduction] (Burke, 2011, p. 4). Les enfants commencent la maternelle en ayant des degrés 

différents d'aise, d’intérêt et de familiarité avec les aptitudes à la littératie et au langage. Au cours de la 

première année d'enseignement formel, les enseignants offriront aux enfants des occasions d'expérimenter 

le langage oral et écrit de manières qui sont à la fois fonctionnelles et significatives pour eux. Les milieux 

d’apprentissage par le jeu peuvent soutenir le développement des nouvelles compétences en littératie chez 

les enfants par la conversation, l’imagination et le jeu dramatique, en plus de soutenir et d’encourager les 

capacités de lecture et d’écriture pendant la journée et dans tous les domaines d’enseignement. Les 

milieux d’apprentissage par le jeu offrent aussi aux enfants des occasions et des expériences appropriées 

sur le plan du développement pour qu’ils puissent se perfectionner en tant que rédacteurs et lecteurs 

compétents, en plus d’offrir des occasions d’apprentissage plaisantes, sur une base continue, favorisant la 

généralisation des compétences des enfants à mesure qu’ils les acquièrent. Comme l’expliquaient 

Kontovourki et Siegel dans leur article de 2009 intitulé « Examining Play Within a Mandated Literacy 

Curriculum », « … si les enseignants prennent le jeu au sérieux, c’est-à-dire, comme une façon d’en 

apprendre davantage sur l’enfant et ses aptitudes à la littératie, ils en viendront à le traiter comme une 

ressource valable pour l'apprentissage de l’enfant et de l’enseignant » [traduction] (p. 37). N’empêche, 

l’adoption d’une approche pédagogique fondée sur le jeu ne signifie pas l'exclusion de l’enseignement 

direct, en particulier en ce qui a trait à l’introduction des habiletés préalables à la lecture et à l’écriture. 

Les enseignants compétents utiliseront tous les outils à leur disposition au cours de ces années 

d’enseignement pour préparer un terreau fertile à l’acquisition d’aptitudes en littératie, y compris en 

utilisant de nombreuses stratégies qui favorisent le développement des compétences dans les secteurs clés 

de la littératie précoce, comme il est décrit dans le National Early Literacy Panel (2002) et dans Konza 

(2014) – motivation pour l’écriture, vocabulaire, connaissance des caractères, habiletés de narration, 

connaissance des lettres et connaissance phonologique. Pour savoir à quel moment et comment incorporer 

l’enseignement direct dans une classe d’apprentissage par le jeu, il faut un certain degré de compétence et 

de confiance de la part de l’enseignant de la maternelle. Celui-ci doit avoir une bonne compréhension de 

la recherche sur le développement précoce des capacités de lecture et sur les méthodes pédagogiques les 

plus efficaces pour soutenir certaines dimensions du développement de la lecture. Ainsi, l’enseignant peut 

établir l’équilibre entre la pédagogie par le jeu et d'autres formes d’enseignement, pour refléter une 

approche fondée sur des données probantes.  
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L’établissement de l’équilibre entre les activités dirigées par l’enseignant et celles initiées par l’enfant 

dans une classe d’apprentissage par le jeu exige que les enseignants  « connaissent bien chaque enfant et 

adaptent leurs méthodes d’enseignement pour répondre aux besoins de chacun d’eux » [traduction] 

(Miller et Almon, 2009, p. 53). 

Pédagogie d’apprentissage par le jeu et numératie  

« … les jeunes enfants ne font pas que mémoriser […] et ils ne font pas qu’utiliser des aptitudes 

mécaniques. Ils ne font pas leurs activités qu'au niveau “concret”. En fait, nous pouvons raisonnablement 

affirmer que les jeunes enfants sont de formidables petits mathématiciens. Ils jonglent spontanément et 

parfois avec amusement avec des notions mathématiques. C’est ce que font les véritables 

mathématiciens. » [traduction] (Ginsburg, 2008, p. 55). 

                                                         

 

Les enfants utilisent diverses stratégies de numératie en bas âge. Ces stratégies (classification, sériation, 

appariement, mesure, géométrie et chiffres) peuvent être appuyées et renforcées dans un programme 

d’apprentissage par le jeu pendant la journée scolaire et dans toutes les aires de la classe. Par exemple, les 

enfants qui sont capables de regrouper des objets qui présentent des caractéristiques semblables 

démontrent de la compétence dans le domaine de la classification. « Même si cette habileté cognitive 
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nous semble simple, en tant qu'adulte, les enfants ont besoin de beaucoup de pratique et de temps pour 

comprendre la classification. Les habiletés de classification sont essentielles à tous les concepts 

mathématiques comme la compréhension de notions mathématiques supérieures telles l’organisation 

d’ensembles ou la compréhension de regroupements en “dizaines” et “unités”. » [traduction] (Hennigar, 

2013, p. 389). Les exemples d’activités qui encouragent la classification dans une classe de maternelle où 

l’apprentissage est fondé sur le jeu comprennent l’exploration des collections de la classe, des activités de 

construction dans l’aire des blocs et le tri des enfants en groupes en fonction de certains attributs; p. ex. 

« ceux qui préfèrent les chiens, ceux qui préfèrent les chats ».  

 

Les collections, jeux de mathématiques, promenades en nature, jeux de blocs, perles à enfiler, blocs de 

régularités, et la musique (p. ex. chansons, saut à la corde et tapement des mains) en classe offrent tous 

aux enfants l’occasion de composer avec les habiletés en numératie et en mathématiques de façons qui 

soient significatives pour eux. Lorsque les enfants ont l’occasion d’utiliser des ressources et d’effectuer 

des activités qui leur fournissent des expériences mathématiques pratiques et concrètes, ils commencent à 

se forger une compréhension des concepts numériques, y compris des habiletés pour effectuer des 

additions, des soustractions, des multiplications et des divisions qui leur fourniront de solides assises pour 

leurs apprentissages futurs dans ce domaine. Lorsqu’on leur propose des problèmes « dans le monde 

réel » qui font appel à leurs habiletés mathématiques, p. ex. « Comment puis-je faire ma tour de blocs plus 

solide? » ou « Comment pouvons-nous tous avoir le même nombre de cartes à jouer? », ils développent 

leurs habiletés essentielles de la découverte, de la réflexion logique, de l’interprétation et de la résolution 

de problèmes qui, en retour, approfondiront leur compréhension de la numératie et des mathématiques. 

Ces activités ludiques contribuent à donner aux enfants une perspective et un langage qui appuieront leur 

capacité de réflexion abstraite, et à transférer cette capacité de réflexion dans d’autres situations, autant 

d’habiletés qui favorisent le développement de la numératie dans les premières années scolaires.  
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Quelles pratiques communes devrait-on observer dans une classe d’apprentissage par le jeu?  

La liste des pratiques communes suivantes a été dressée par le groupe de travail sur la pédagogie par le 

jeu de T.-N.-L. lors de ses discussions visant à déterminer quelles pratiques communes seraient suivies 

dans les classes de maternelle d’apprentissage par le jeu dans l’ensemble de la province : 

 

 Les enseignants ont une compréhension approfondie de tous les résultats d’apprentissage de la 

maternelle, du développement de l’enfant et de l'approche de l’apprentissage par le jeu chez les 

enfants; 

 

 Documentation de la pratique de l’enseignant et pratique réflective; 

 

 Les enseignants planifient une approche émergente, laquelle prévoit l’incorporation des idées, des 

activités et des intérêts des enfants, et l’interaction avec eux. Les élèves participent au processus 

de planification – l’enseignant et l’élève deviennent des coconstructeurs de connaissances et des 

partenaires du processus d’apprentissage; 

 

 Les sujets et les résultats d’apprentissage sont introduits et explorés en utilisant un modèle 

d’enseignement intégré plutôt qu’une approche axée sur une matière en particulier; 

 

 Les élèves jouissent de périodes prolongées 

pour l’exploration et le jeu;  

 

 L’enseignant met à contribution 

l’environnement physique, intérieur et 

extérieur, pour stimuler, élargir et enrichir 

l’apprentissage; 

 

 La littératie et la numératie sont intégrées à 

chaque domaine de l’apprentissage et à 

l’environnement; 

 

 Les enseignants utilisent l’observation et la conversation comme base à la documentation de 

l’apprentissage en classe; 
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 Les enseignants stimulent l'activité des enfants et s'adressent à eux dans un mode de « réflexion 

partagée soutenue »; 

 

 La semaine est caractérisée par des activités initiées par l’enseignant et d’activités initiées par 

l’enfant; 

 

 Il y a un amalgame d’activités en grand groupe et en petits groupes, ainsi que d’activités initiées 

par l’enfant et d’apprentissage individuel. 

 

 

  

Si les enfants et les jeunes d’une nation ont l’occasion de développer 

leurs capacités à leur plein potentiel, s’ils acquièrent la connaissance 

leur permettant de comprendre le monde et la sagesse de le changer, 

alors les perspectives pour l’avenir sont prometteuses – 

Bronfenbrenner [traduction] 
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Quel est le rôle de l’environnement physique dans une classe d’apprentissage par le jeu?  

L’environnement en classe, intérieur et extérieur, est celui où l’enseignant 

prépare le terrain pour l'apprentissage par le jeu. Lorsqu’il procède à la 

conception de l’environnement, l’enseignant doit s’interroger sur les valeurs qu’il 

désire communiquer par l'aménagement de la classe. L’aménagement de la classe 

donne le ton et fixe les attentes quant à ce que les enfants seront appelés à faire et 

à voir, et comment ils devront se comporter pendant la journée scolaire. Si le ton 

inspire l’exploration, la prise de risques (sécuritaire) et les interactions sociales, 

c'est ce qui se produira. Le jeu de l’enfant fleurira et l’enseignant et l’enfant se 

percevront comme des coconstructeurs actifs des connaissances.  

Si le ton en est un où il est manifeste que l’enseignant dirige et que les enfants 

suivent, c’est ce qui se produira. Les enfants apprendront rapidement que cet 

espace n'en est pas un où l’on met en valeur leurs questions et leur curiosité. Ils 

apprendront à arrêter, à attendre et à demander l’attention de l’enseignant 

lorsqu’ils en ont besoin. Ils apprendront qu’ils sont dépendants, et non 

indépendants; qu’ils ont besoin qu’on leur « enseigne », et qu’ils ne sont pas des 

apprenants capables et compétents. Le ton sera donné pour cette année scolaire, et 

peut-être pour les autres années à venir. 

L’environnement physique est ce que l’on a appelé « le troisième enseignant ». 

Ce concept vient des écoles préscolaires de Reggio Emilia dans le Nord de 

l’Italie, fondées par Loris Malaguzzi après la Seconde Guerre mondiale. Il 

signifie que les enfants apprennent autant de leur environnement que de 

l’enseignant et de leurs pairs. Reggio traite de l’importance des soins et de l'attention qu’il faut porter 

lorsque l’on aménage un environnement qui se veut favorable à l’apprentissage par le jeu. Il est question 

de se soucier des ressources, de la conception et de l’utilisation de l'espace physique, ainsi que de 

l’aménagement de l’horaire de la journée d’école.  

Tout le monde apprend mieux dans des environnements pratiques et actifs, peu importe l’âge. Et ceci est 

surtout vrai chez les enfants – ils doivent évoluer dans des environnements intérieurs et extérieurs où ils 

peuvent explorer librement, en utilisant tous leurs sens : l’odorat, le goût, le toucher, l’ouïe et la vue. 

C’est en utilisant leurs sens que les enfants peuvent développer leurs propres connaissances et donner un 

sens au monde qui les entoure. Richard Louv, auteur de l’ouvrage innovant intitulé « Last Child in the 

« Nous faisons 

semblant d’être 

dans une fusée 

et de nous 

rendre sur une 

autre planète, et 

nous courons 

et… nous faisons 

d’abord une 

liste de ce que 

nous devons 

apporter... »  
 

(Enfant de 5 ans, 

cité dans Burke, 

2011) 
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Woods: Saving Our Children from Nature-Deficit Disorder » (2005), explique que « la nature inspire la 

créativité chez un enfant en exigeant la visualisation et l’utilisation de tous les sens » [traduction].  

Il convient de porter une attention particulière au lien entre la « nature » et l'expérience d’apprentissage. 

Cela ne peut être accompli qu'en intégrant des éléments naturels comme des pierres, des feuilles, des 

brindilles, des trésors de la mer, des pommes de pin, etc. en classe pour les utiliser comme des objets de 

provocation ou des « petites pièces » pour stimuler l’intérêt de l’enfant, encourager l'expression créative 

ou fournir des liens naturels avec les résultats attendus du programme (p. ex. compter, trier et classifier). 

Dehors, les enfants ont l’occasion de jouer différemment. Ils dépensent leur énergie dans des activités de 

motricité globale comme la course, le saut ou le saut à la corde; ils découvrent les objectifs de 

programme, les incorporent et les généralisent au milieu naturel (p. ex. découverte des organismes vivants 

dans un livre par rapport aux expériences dans la vie réelle), et ils ont encore plus d’occasions de 

participer à différents types et différentes catégories de jeu. Comme dans le cas des activités à l’intérieur, 

les enfants tirent parti de la création de leurs propres expériences de jeu à l’extérieur dans un milieu libre 

et non structuré qui favorise le développement de l’imagination, la résolution de problèmes, la 

collaboration et la créativité. L’environnement extérieur est riche en possibilités d’activités ludiques.  

Les enfants ont besoin de nombreuses occasions d’enrichir et d’élargir leur apprentissage à l’extérieur. 

Même si le jeu s’installe naturellement chez les enfants lorsqu’ils sont dehors, les enseignants peuvent 

aussi enrichir et planifier d’autres expériences de jeu à l’extérieur. En incorporant du matériel comme le 

sable et l’eau, et en laissant l’occasion et la place nécessaires à l'expression créative, au récit d’histoires et 

les jeux de rôle dans la cour d’école, le milieu d’apprentissage élargit. Des activités comme les chasses au 

trésor, les promenades en nature ou les jeux interactifs comme « J’espionne » sont de magnifiques 

activités d’enrichissement du jeu à l’extérieur. Les résultats d’apprentissage peuvent être réalisés aussi 

bien dans les milieux d’apprentissage extérieurs que dans les milieux d’apprentissage intérieurs. 

L’intégration du jeu à l’extérieur à la journée scolaire régulière encourage le respect pour l’environnement 

naturel et appuie le bien-être social, émotionnel et physique ainsi que le développement de tous les 

enfants. Par exemple, on enseigne aux enfants autochtones l’importance d’utiliser l’environnement 

naturel comme lieu d’apprentissage, et leur relation avec la nature est une partie intégrante de leur culture. 

L’environnement naturel est utilisé depuis des temps immémoriaux comme outil pédagogique auprès des 

enfants autochtones et favorise un puissant sentiment d’appartenance avec la terre. Tous les enfants seront 

avantagés d'apprendre, dès un très jeune âge, que l’environnement naturel est important, qu’il doit être 

respecté et préservé pour l’avenir. En favorisant l’accès aux occasions de jeu à l’extérieur, l’enseignant 
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réaffirme la valeur du jeu extérieur, appuie la diversité et l’inclusion, favorise la santé et l’établissement 

de liens entre le programme d’études et les expériences de la vie de tous les jours. 

À quoi ressemble l’évaluation dans un environnement où l’apprentissage est axé sur le jeu? 

La ressource « Guide – Maternelle » (2013) décrit les outils et les techniques d’évaluation à utiliser dans 

un environnement de maternelle où l’apprentissage est fondé sur le jeu. Voilà les exemples : 

 Consignation des observations en classe : 

o Des observations quotidiennes peuvent être planifiées et spontanées pour s’assurer que toutes 

les expériences d’apprentissage qui émergent d’une activité en particulier sont incluses.  

 

o La consignation des observations consiste à monter un dossier des données observées pendant 

que l’élève participe à des activités d’apprentissage, par le jeu ou l’exploration. La 

documentation peut comprendre les éléments suivants :  

 Échantillons des bricolages, des écrits et des dessins des élèves; 

 Photographies;  

 Enregistrements vidéo/audio. 

 

o Toute la documentation doit inclure un titre, des photos ou des esquisses du travail de 

l’enfant, les illustrations de l’expérience de l’enfant et une interprétation écrite de 

l’apprentissage du point de vue de l’enseignant. L’inclusion de l’interprétation de 

l’apprentissage du point de vue de l’enfant est aussi une façon de favoriser la participation 

des enfants et des familles à l’apprentissage en classe.  
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 Fiches anecdotiques ou courtes descriptions narratives des observations en classe - ces notes peuvent 

être écrites « sur le moment » à l’aide d’annotation ou de « papillons adhésifs » puis transférées 

ultérieurement sur un support plus permanent (cahier d’exercices, relieur, ordinateur). 

 

 Photographies, enregistrements vidéo et audio - peuvent être très utiles pour évaluer l’apprentissage 

de l’enfant. Ces outils, combinés aux fiches et à d’autres formes de documentation peuvent offrir un 

mécanisme très riche et significatif pour évaluer les progrès et réalisations de l’enfant. 

 

 Autoévaluation et réflexion de l’élève – les réflexions de l’élève peuvent comprendre des 

enregistrements audio, vidéo ou imprimés et des échantillons de travail. L’autoréflexion offre à 

l’élève l’occasion de se fixer des objectifs en réfléchissant à son propre travail.  

 

 Listes de vérification – il s’agit d’un outil d’évaluation efficace et efficient lorsque l’enseignant désire 

évaluer certains résultats précis du programme sur un sujet en particulier. Elles ne se veulent pas un 

outil de remplacement des fiches anecdotiques.  

 

 Échantillons de travail et portfolios – les portfolios qui renferment des échantillons de travail de 

l’enfant montrent le progrès du développement de l’enfant au fil du temps. Ils permettent à 

l’enseignant et aux familles de se concentrer sur ce que l’enfant peut faire plutôt que sur ce qu’il ne 

fait pas. 
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 Entretiens – Des périodes allouées à des échanges avec un ou plusieurs élèves fournissent de bonnes 

indications de leur cheminement cognitif et leur degré de connaissances.  

o La documentation peut être interprétée avec et pour les enfants et les familles par l’utilisation 

de différents supports permettant de présenter le travail de chaque enfant ou les travaux de 

plusieurs enfants. La documentation peut être présentée de différentes façons, notamment les 

suivantes :  

 Cartons de présentation; 

 Babillard/affiches murales; 

 Albums de photos; 

 Portfolios; 

 Albums de découpures; 

 Sites Web (sécurisés, protégés par mot de passe); 

 Courriels; 

 Infolettres 
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Conclusion  

L’introduction de la maternelle à temps plein dans toutes les écoles de Terre-Neuve-et-Labrador offre une 

occasion stimulante de mettre en relief l’importance de l’apprentissage par le jeu dans les premières 

années de vie scolaire. Les enseignants ont toujours reconnu le rôle important du jeu dans la vie des 

enfants. Maintenant, ils pourront utiliser les pratiques exemplaires en matière de pédagogie 

d’apprentissage par le jeu pour soutenir et enrichir les milieux d’apprentissage.  

L’enfant aura l’occasion de grandir et de se développer dans des classes inclusives et adaptées conçues de 

façon unique pour eux, leur permettant d’interagir dans des environnements authentiques et holistiques où 

ils seront au cœur de leur propre apprentissage. Les enseignants pourront reconnaître les découvertes 

effectuées par les enfants à mesure qu’ils acquièrent leurs propres connaissances, chacun à leur façon. Les 

objectifs d’enseignement seront atteints dans le cadre d’un programme intégré, qui favorise un 

apprentissage élargi et approfondi à mesure que les enfants interprètent le monde qui les entoure.  

Le ministère de l’Éducation et du Développement de la petite enfance est déterminé à appuyer les 

enseignants dans leur initiative visant à mettre en œuvre des pratiques exemplaires en matière 

d’apprentissage par le jeu. Par des discussions et le perfectionnement professionnel continu, le personnel 

du Ministère, le personnel du district scolaire, les administrateurs, les enseignants et autres intervenants 

du système d’éducation les fournisseurs de services externes (p. ex. éducateurs de la petite enfance, 

personnel d’intervention précoce, les professionnels paramédicaux), les parents et gardiens, et autres 

membres de la famille uniront leurs efforts pour offrir aux jeunes apprenants les meilleurs 

environnements qu’ils peuvent avoir au cours de ces premières années d’école aussi importantes.  

 

Pour obtenir plus de renseignements sur différents sujets présentés dans le présent document, consultez le 

site d'apprentissage professionnel pour les enseignants à l’adresse suivante : https://www.cdli.ca/sdm.   

https://www.cdli.ca/sdm
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Ressources sur l’inclusion scolaire 

Pour de plus amples renseignements sur la planification de la transition de la maternelle à la 12
e
 année, 

voir les lignes directrices sur la transition à l’adresse suivante : 

http://www.ed.gov.nl.ca/edu/k12/studentsupportservices/transition_guidelines.docx.  

Les documents d’accompagnement de ces lignes directrices comprennent les suivants : 

 Le plan – 

http://www.ed.gov.nl.ca/edu/k12/studentsupportservices/transition_plan_students_exceptionalitie

s.docx 

 

 Autres explications – 

http://www.ed.gov.nl.ca/edu/k12/studentsupportservices/info_accompany_transition_guidelines_

plan.doc 

 Ressources supplémentaires – 

http://www.ed.gov.nl.ca/edu/k12/studentsupportservices/resources_support_really_final.docx 

Pour de plus amples renseignements sur l’inclusion scolaire à Terre-Neuve-et-Labrador, consultez le site : 

http://www.ed.gov.nl.ca/edu/k12/inclusion.html 

Le Modèle de prestation de services pour les élèves ayant des besoins particuliers (maternelle à 12
e
 année) 

souscrit à une philosophie d’inclusion scolaire et fournit des exemples de processus définis ci-dessus. 

L’information sur ce modèle peut être consultée à l’adresse suivante : 

https://www.cdli.ca/resources/sdm/DocumentSection/SDM.pdf; les formulaires attachés à ce document 

sont accessibles à l’adresse suivante : 

at https://www.cdli.ca/resources/sdm/DocumentSection/SDMappendixC.pdf.  

Pour obtenir de l’information sur la transition des enfants ayant des besoins particuliers du service de 

garde réglementé au programme de maternelle à la 12
e
 année, voir : 

http://www.ed.gov.nl.ca/edu/publications/childcare/index.html. 

  

https://www.gov.nl.ca/eecd/files/k12_studentsupportservices_transition_guidelines.docx
https://www.gov.nl.ca/eecd/files/k12_studentsupportservices_transition_plan_students_exceptionalities.docx
https://www.gov.nl.ca/eecd/files/k12_studentsupportservices_transition_plan_students_exceptionalities.docx
https://www.gov.nl.ca/eecd/files/k12_studentsupportservices_info_accompany_transition_guidelines_plan.doc
https://www.gov.nl.ca/eecd/files/k12_studentsupportservices_info_accompany_transition_guidelines_plan.doc
https://www.gov.nl.ca/eecd/files/k12_studentsupportservices_resources_support_really_final.docx
https://www.gov.nl.ca/eecd/k12/inclusion
https://www.cdli.ca/resources/sdm/DocumentSection/SDM.pdf
https://www.cdli.ca/resources/sdm/DocumentSection/SDMappendixC.pdf
https://www.gov.nl.ca/eecd/publications/childcare/
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Ressources supplémentaires 

Ressources documentaires supplémentaires : 
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