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Castany-Owhadi et al., 2024 4

RN



éléments de problématisation

Didactiques

disciplinaires
Socialisation
Apprentissages

fondamentaux Scolarisation

?

Développement

Apprentissage
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Quel
arrimage avec les

programmes frangais?



es elements des programmes

éduscol

Ressources maternelle

Jouer et apprendre

Programme

du cycle 1

Enwvigueur alarentrée 2021 | -

Ressources maternelle

Septembre 2015 Jouer et apprendre

Les jeux symboliques

POS—
YHhHESE Septembre 2015

Castany-Owhadi et al., 2024 7
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éduscol

Des éléments des programmes :
jeu libre

« Définition du jeu libre : — B _

« Dans un jeu libre, I'enfant choisit quand et comment il joue, dans un
cadre temporel et spatial imparti. Il prend ses propres décisions.
L'enseignant ou |I'enseignante n'assure aucun guidage direct, mais peut
susciter |'imitation. » (MEN, 2015a, p.7)

* Deux niveaux :
o L1 :I'enseignant n'intervient pas (observation)

o L2 :l'enseignant accompagne ponctuellement

HCO



éduscol

Des éléments des programmes :
jeu libre

e Intervenir dans le jeu :

sssssssssssss

« Dans certaines situations, particulierement dans les jeux symboliques,
sa présence trop proche ou son intervention peuvent amener |'enfant a
abandonner son jeu ou a interrompre des échanges avec ses pairs »
(MEN, 20153, p.7).

* L'enfant maitre du jeu :

« C’est toujours I'enfant qui choisit son jeu et sa maniere d’y jouer,
méme si I'enseignant prend ponctuellement l'initiative d'amener du
langage, de susciter I'imitation ou d’apporter un "coup de pouce"”
informel » (MEN, 20153, p.7).

HCO
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Des éléments des programmes :
jeu structure

* Définition du jeu structuré :

« Dans le jeu structuré, I'enseignant initie le jeu en vue de faire acquérir
explicitement des apprentissages spécifiques a I'enfant. (...) Tout en
conservant son aspect ludique, le jeu structuré comporte des objectifs
d'enseignement » (MEN, 2015b, p.9).

sssssssssssss

* L'enfant maitre du jeu :
« L'enfant conserve sa liberté d'agir. »

* Deux niveaux :
o S1 : Séance structurée simple
0 S2 : Séance structurée avec formalisation (a partir de 5 ans)

HCO



éduscol

Des éléments des programmes :
jeu symbolique*

* « |l passe d'un jeu dit "immature"”, tres lié a |'utilisation des objets >
présents a un jeu plus "mature” qui fait appel a un scénario préétabli a la
distribution de réles avec parfois un arrét du jeu pour une réorientation
de celui-ci » (MEN, 2015b, p.5).

e « (...) pour gue des enfants partagent un méme jeu, ils doivent aussi tous
deux partager la connaissance du role attribué aux objets et aux
personnages. Le langage devient alors un vecteur incontournable pour
gu'un scénario se déploie autour de signifiants communs : la bobine qui
remplace la voiture... » (MEN, 2015b, p.7).

HCO



Des éléments des programmes :
jeu symbolique*

Exemples Scénarios
d’« espaces jeux »

Cuisine/épicerie Dans le coin cuisine
L'enseignant propose de préparer un repas ou de réaliser une recette de cuisine. On
constate qu’il manque des ingrédients. Un enfant part avec le panier pour aller faire les
courses... Lenseignant dit : « pour le petit déjeuner avons-nous tout ce gu’il faut ? »
« Non il manque... Il faut un volontaire pour aller faire les courses... »

Dans le coin épicerie

L'enseignant peut tenir le réle du marchand. Les enfants ont un porte-monnaie avec des
jetons et ils doivent acheter certains aliments. Il peut aussi y avoir des emballages et des
aliments en vrac qui doivent étre pesés.

MEN (2015b, p.15)

L'enfant conserve-t-il sa liberté d'agir ?

HCO



Questionnements
et propositions
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Questionnements

* Dans quelle mesure une enseignante peut-elle / doit-elle intervenir dans
les moments de jeu de faire semblant ?

* Comment éviter de dénaturer le jeu de faire semblant lorsque
I'enseignante intervient dans celui-ci ?

* Quels sont les gestes professionnels afférents, notamment pour favoriser le
développement du langage ?

* Selon quelles modalités d’échange et selon quelles formes d’étayage
langagier ?

* Ces questionnements nous ont amenés a coconstruire un modele des
gestes professionnels.



Arriere-plan conceptuel

Une approche développementale
du jeu de faire semblant



e qu'est le jeu

* « Le jeu est considéré comme un

CONTEXTE DE DEVELOPPEMENT

et non pas comme un prétexte et encore moins comme un moyen pédagogique ».

(Frobel, cité dans Marinova, 2014)

e C'est un contexte privilégié pour favoriser le développement global de I'enfant
(Bouchard, 2019) et il offre de nombreuses occasions d’apprentissage (Ballenger, 1999).

- Castany-Owhadi et al., 2024 16



Dans le programme:
« apprendre en jouant »

(MEN, 2021)

(Marinova, 2014)

Jouer pour apprendre Apprendre pour jouer

" Le jeu est un prétexte a |'apprentissage, un| = Le jeu est pensé et vécu comme un contexte
moyen didactique parmi les autres. d’apprentissage.

= Lejeu est sollicité par I’enseignante pour " Les connaissances que les enfants ont de la
contribuer a la réalisation de taches scolaires et a réalité sont les briques de la construction du jeu.
I’atteinte des objectifs, soit I’lacquisition des = Un manque de connaissances pour le jeu =
apprentissages (Marinova, 2014, p. 103). recherche de connaissances pour poursuivre le

jeu.

" les enfants apprennent donc pour jouer
(Marinova, 2014, p. 104).

* |’enseignante adopte une posture dominante de * |’enseignante adopte une posture ludique et
contrdle en étant maitre du jeu. partage avec les enfants le droit décisionnel en
les accompagnant dans le jeu.

o Castany-Owhadi et al., 2024 17
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* Le jeu de faire semblant, aussi appelé « jeu symbolique »,

Le jeu de faire semblant :
une définition

est une situation imaginaire inventée par I'enfant dans laquelle il interprete des
roles, applique des regles (vygotsky) et « substitue la réalité par des objets, des

actions ou des verbalisations transformées au gré de ses besoins et désirs » (Lemay
et al.,, 2019, p. 47).

* Les deux formes du jeu de faire semblant :

l\ \“"tﬁ‘ : k .
- Unjeu d’imitation - - Unjeu de fiction P

Castany-Owhadi et al., 2024 18



pour favoriser le développement global de I'enfant

INFLUENCES POSSIBLES ENTRE LES DOMAINES DE DEVELOPPEMENT PENDANT LE JEU SYMBOLIQUE

DEVELOPPEMENT
PHYSIQUE ET MOTEUR

DEVELOPPEMENT AFFECTIF Motricité fine et conscience du schéma corporel
7 (se déguiser, uliliser les acoessoires)

Identité
(exprimer ses préoccupations)

Gestion des émotions. g

=/
Estime de soi 2 '

(démontrer ses savoirs) \

Motriciié globale
ki)

\ DEVELOPPEMENT SOCIAL
DEVELOPPEMENT COGNITIF _ ®
Planification (pariager des idées, s'entendre
G b it e kN sur des scenarios, resoudre des conflits)
Créativité
(invenler des scénarics, ok
utiliser des obies de fagon inhabituelle)
DEVELOPPEMENT LANGAGIER
Compréhension et expression orales
ses pairs, raconler ses achions, duloguer, négocier)
Eveil i la lecture et a I'écriture
(anticiper Ia fin dune histoire)

Le schéma ci-dessus présente un exemple d'activilé riche, le jeu symbolique, qui permet & lenfant de se développer dans chacun des domaines simultanément. Les traits qui relient les éléments évoquent des
influences entre les domaines de développement qui pourraient s manifester pendant e jeu des enfants. Ces influences possibles sont évidemment incomplétes et pourraient varier en fonction du jeu en cours.

(Ministere de la famille, Québec, 2014, p.7)

- Castany-Owhadi et al., 2024 19



Les schémas de construction du jeu
(Marinova, 2014, p.46)

Jeu - SChéma de ‘ Jeu
immature substitution mature

Castany-Owhadi et al., 2024 20
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e Ce jeu est qualifié de « faire semblant » puisqu’il permet aux enfants de
développer la capacité « de faire semblant que des objets, des actions, des mots

et des personnes représentent autre chose que ce qu’ils sont en réalité » (Bodrova
et Leong, 2012, p. 186).

* |l est donc question de substitution :

—)

Castany-Owhadi et al., 2024
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(Marinova, 2017)

Immature

* Niveau 1 : objet « prototypique »
* La banane est une banane.

* Niveau 2 : objet substitut
* La banane devient un téléphone.

* Niveau 3 : objet imaginaire
* L'enfant parle au téléphone sans objet. fonction symbolique

Mature

o Castany-Owhadi et al., 2024



Les schémas de construction du jeu

(Marinova, 2014, p.46)

, Schéma de
Jeu Schéma de
. o comportement
immature substitution .
de role

o Castany-Owhadi et al., 2024

Schéma de

scénario
commun

=)

Jeu
mature

23
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Le jeu mature

* A son niveau le plus avancé, ce qu’on appelle le jeu mature, 'enfant « crée une
"réalité fictive" fondée sur des images mentales et des inventions », planifie
autant qu’il joue et sait négocier son personnage et les regles du jeu (Terwagne et

Vanesse, 2013 ; Marinova, 2014).

* Les périodes de jeux devraient étre d’au moins 45 minutes a 60 minutes et ne
pas étre trop éloignées dans le temps (Landry et al., 2012).

* De plus, pour évoluer a travers le jeu de faire semblant, 'enfant a besoin d’étre
guidé et d’avoir le support de I'enseignante (Marinova, 2012 et 2014).



pour accompagner les enfants dans le jeu

Accompagnement Accompagnement

absent ou minimal constant ou maximal

Deésengage Observateur Metteur en Cojoueur Leadeur Directeur de jeu/
scene de jeu redirecteur de jeu

\ J
|

Roles qui encouragent et soutiennent le jeu des enfants

(Johnson et al, 2005; Lemay et al., 2017, p. 1)

- Castany-Owhadi et al., 2024 25
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Intervenir dans le jeu :
La posture ludique de I'enseignant

* Adopter une posture ludique signifie que 'enseignante
« accompagne les enfants en jouant ou en soutenant leur jeu,

accepte de partager avec eux le droit de décision dans le jeu et
respecte leurs initiatives » (Marinova, 2014, p. 104).

* 'enseignante ne joue donc plus son role habituel de .
« gestionnaire » de la classe, elle ne met plus de I'avant sa
« position haute » (Bigot, 1996) par rapport aux enfants et n'use plus
de son autorité de la méme facon. Elle demeure I'enseignante,
mais elle agit autrement.

(Dumais, Castany-Owhadi et Nolin, 2023)
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Initier une situation d’apprentissage issue du jeu

* Les situations d’apprentissages issues
du jeu (SAlJ) se déroulent dans le jeu
en suivant la logique de ce dernier.

* || s’agit d’apprentissages qui émergent
du jeu (un besoin de nouvelles
connaissances) et qui contribuent a o de
I'avancement de ce dernier (les SAlJ participer ou
s'inserent dans le scénario de jeu). .

L'enfant joue un
réle

L’enseignante
joue un role

* Un exemple : I'accueil aux urgences
Apprendre pour (SR

jouer

(Marinova, 2014)

Castany-Owhadi et al., 2024 27
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* Les situations d’apprentissages avec
emprunt au jeu (SAEJ) se déroulent
en dehors du jeu selon une logique
d’apprentissage.

L’enfant
participe (peu
d’initiatives, de
choix et de
négociation)

* Elles sont initiées par I'enseignante
avec une intention d’apprentissage .
V4 Jé . s out le groupe
pI’Edetermlnee. participe

L'enseignante
planifie et dirige

* Elles empruntent un ou des éléments
du jeu:

Jouer pour -
* la situation imaginaire; apprendre Q<P*
les rbles;
Ie >Cenario. (Marinova, 2014)

Castany-Owhadi et al., 2024 28
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Le jeu de faire semblant comme contexte
pour le développement du langage

* Le jeu de faire semblant : un contexte de développement du langage (Bodrova,
2008 ; Andresen, 2005 ; Dumais et Soucy, 2022)

* Le jeu mature favorise le développement du langage oral et écrit (Drainville et al.,
2023)

* Un contexte favorable au développement des compétences

o pragmatiques : les actes de parole (Dumais et Plessis-Bélair, 2017 ; Dumais et
Soucy, 2022)

o discursives : les conduites discursives (Dumais et Soucy, 2022)



cD

Les bénéfices du jeu de faire semblant
pour le développement du langage

Stimuler I'imagination (Marinova, 2012);

Travailler la structure narrative grace aux scénarios du jeu (Smith et Pellegrini,
2013);

Communiquer avec les autres : comprendre et se faire comprendre des autres,
négocier (Landry et al., 2012);

Développer le langage d’évocation lorsque I'enfant parle de ce gu’il a fait dans le
jeu (Dumais et Soucy, 2022);

S’approprier le principe universel de transfert de significations, principe qui se
retrouve dans 'apprentissage de 'écriture et de la lecture (Marinova, 2012); etc.



Méthodologie



e
Deux recherches a 'origine du modele

Une recherche collaborative Une recherche action-formation
(Perpignan, 2022-2023) (Dijon, 2023-2024)

AN Castany-Owhadi et al., 2024 32



(Perplgnan 2022 2023)

* Etude exploratoire a visée compréhensive et transformative
* 4 enseignantes expérimentées (MS/GS) en REP/REP+

* Objets de recherche : le jeu de faire semblant et le langage oral

AN Castany-Owhadi et al., 2024 33



La recherche collaborative
(Perpignan, 2022-2023)

La recherche collaborative (Desgagné, 1998) :

1. La cosituation 2. La coopération 3. La coproduction
Circonscrire I'objet de Collaboration entre chercheurs Analyse et mise en forme des
recherche en fonction des et praticiens pour développer résultats.
besoins. I'objet d’investigation.

AN Castany-Owhadi et al., 2024 34
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Le

deroulement

de |la recherche collaborative

Cosituation

Coopération et coproduction

—

Rencontre 1

Questionnare
+
Discussion sur les besoins
des enseignantes

Juin 2022

Apports théoriquesde la

Rencontre 2

part des chercheurs
.I.
Premier moment de
coconstruction

Septembre 2022

{

Rencontre 3
Misze en commun des
experimentationset des
ohservations
+
Deuxiéme moment de
coconstruction

Octobre 2022

{

experimentations et des

Rencontre 4
Miseen commun des

ohservations
+
Troisigme moment de
coconstruction

Novembre 2022

Rencontre 5
Misze en commun des
experimentations et des
chservations
+
Validation et approbation du
maodéle par lesenseignantes
+
QOuestionnaire

JanviE[ 2023

Expérimentations
+

Entretiens
d’autoconfrontation

Septembre 2022

Expérimentations
+

Entretiens
d'autoconfrontation

Octobre 2022

{

Expérimentations
+

Entretiens
d'autoconfrontation

Novembre 2022

I —

Deux entretiens

d'autoconfrontation

de la chercheuse
principale

Février 2023

Castany-Owhadi et al., 2024



RN

Les objectifs
de la recherche collaborative

» Concevoir un modele des gestes professionnels de la personne enseignante en
contexte de jeu de faire semblant (MS/GS).

» Rendre compte des interventions enseignantes, dans le jeu de faire semblant,

qui permettent le développement du langage oral tout en laissant I'enfant
maitre du jeu.

Castany-Owhadi et al., 2024
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* Une premiere version du modele

Ce modele ne concernait que le
développement du langage oral

de |la recherche collaborative

* scénario langagier

des petits parleurs

+ reformulation

* question

* mode d’adressage et
d’interpellation

* dimension
non verbale

* verbalisation de
"action

« aide et sollicitation

\ J
Y

* organisation
spatiale

* déconstruction des
espaces-jeux

* pour I’enseignante |

* pour I’enfant

* pour le jeu

fournir du matériel de jeu
amenager |’espace

prendre en compte la
dimension non verbale

préparer I’entrée dans le j

anticiper I’enrichissement du

jeu (ex : boite pour jouer)

prendre en compte le nombre

de joueurs

cu

observer,

écouter et
décider

D N

intervenir
apres le jeu

A

Castany-Owhadi et al. © 2024

* niveaux de substitution
* roles

» fréquentation des espaces

* niveau d’implication

Castany-Owhadi et al., 2024

* syntaxe
* vocabulaire

* prise de parole

+ qualité des échanges

parler du jeu

favoriser I'utilisation des
conduites discursives
favoriser I'utilisation des actes
de parole

recueillir le ressenti de I’enfant
proposer des prolongements
pour enrichir le jeu

réinvestir les apprentissages
rejouer en modifiant les
paramétres du jeu

* compétences métalinguistiques

37




La recherche-action-formation
(Dijon, 2023-2024)

e Etude a visée compréhensive et transformative

* Equipe de circonscription dijonnaise : 2 écoles maternelles d’application

(Desvoges et Petit Bernard), 2 CPC et 1 IEN maternelle

* Objets de recherche élargis : le jeu de faire semblant et le langage oral et écrit

e 1 doctorante (UQTR)

HCO
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La recherche-action-formation
(Dijon, 2023-2024)

Les six étapes de la recherche-action (Guay et Prud’homme, 2018, p. 243) :

La définition d’'une situation actuelle (Qu’est-ce qui ne va pas?)

La définition d’une situation désirée (Que voulons-nous?)

La conceptualisation d’'un plan (Comment allons-nous nous y prendre?)
Sa mise en ceuvre (Que faisons-nous concretement?)

Son évaluation (Preuves a 'appui, quel est I'impact de nos actions?)

A o D

La diffusion



HCO

Le déroulement
de la recherche-action-formation

Rencontre 1
Questionnaire

Discussion sur les
besoins des 10
enseignant.e.s

Présentation du
modele

Décembre 2023

Rencontre 2 Rencontre 3 Rencontre 4

Retour sur le
qguestionnaire

Analyse des vidéos Présentation des
en lien avecle résultats des
L, modeéle entretiens semi-
Analyse des vidéos dirigés

en lien avecle Ajustement du
modele modele Discussion a propos
de la version

Retour sur le . .
ajustée du modele

modele

Février 2024 Avril 2024 Septembre 2024

4y 4+ ¥ 4+ 3 1

Captations vidéo

Entretiens
d’autoconfrontation

Janvier 2024

Mise a I'essai du modeéle en
classe avec 5 enseignant.e.s

Entretiens semi-directifs avec
10 enseignant.e.s a propos du
modele et des changements
de pratique

Mise a I'essai du modeéle en
classe avec 5 enseignant.e.s

Captations vidéo

Entretiens

) Ajustement du modele par les
d’autoconfrontation

chercheurs
Mars 2024

Mai 2024

Rencontre 5

Présentation du
modele aux
enseignant.e.s de
Dijon et Perpignan

Retombées pour la
formation et la
recherche

Octobre 2024

Castany-Owhadi et al., 2024

40



Les objectifs
de |la recherche-action-formation

» Mettre a I'essai dans un nouveau milieu un modele des gestes professionnels en
contexte de jeu de faire semblant a la maternelle (4 a 6 ans) pour le
développement du langage oral

» Déterminer les ajustements nécessaires a effectuer au modele a la suite de la
mise a I'essai du modele par les personnes enseignantes.

» Rendre compte des changements de pratiques des personnes enseignantes a la
suite de la mise a I'essai du modele.

HCO
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Différents types d’entretiens

Les entretiens d’autoconfrontation

 Méthode d'analyse de l'activité.

* Confronter l'acteur a sa propre activité a
partir d'une vidéo.

* Favorise l'activité réflexive (Mollo et Falzon,
2004).

* Propice a la compréhension (Mollo et Falzon,
2004) et a la transformation de I'activité
(Leplat, 2008).

Les entretiens semi-dirigés

e Méthode établissant un contact direct entre la
personne participante et la personne
chercheuse.

* Interaction verbale animée de facon souple par
la personne chercheuse (canevas d'entretien).

e Construction d'une compréhension riche de
I'objet d'étude a partir des propos de |la
personne participante (Savoie-Zajc, 2009).



KD

La méthode d’analyse des données

> L'analyse de contenu (Guay, 2004; L’Ecuyer, 1987).

» Regroupement des unités de sens en catégories.

e Unité de sens : tout énoncé possédant un sens complet en lui-méme (Dumais, 2014).

» Exemples de catégories :

* Entretiens d'autoconfrontation : gestes professionnels avant, pendant et apres le
jeu.

* Entretiens semi-dirigés : éléments mis a l'essai, difficultés, ajustements a apporter
au modele, changements de pratique, etc.



Résultats

Premiere partie
Un modele heuristique des gestes professionnels pour favoriser le developpement du
langage en contexte de jeu de faire semblant a la maternelle (4 a 6 ans)

Castany-Owhadi et al., 2024 44
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Modzéle heuristique des gestes professionnels pour favoriser le développement du langage en contexte de jeu de faire semblant a la maternelle (4 a 6 ans)

Castany-Owhadi et al., 2024

intervenir
apreées le jeu
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Modgéle heuristique des gestes professionnels pour favoriser le développement du langage en contexte de jeu de faire semblant a la maternelle (4 3 6 ans)

intervenir
apreées le jeu

Observer, écouter
et décider

Castany-Owhadi et al., 2024
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Modgéle heuristique des gestes professionnels pour favoriser le développement du langage en contexte de jeu de faire semblant a la maternelle (4 3 6 ans)

matériel de jeu

coin jeu / espace de jeu
langue(s) parlée(s) a la
maison

expériences familiales et
sociales

déconstruire les stéréotypes
de genre

-

choisir la thématique du jeu, son
environnement et le matériel
impliquer et engager les enfants
dans un projet de jeu

aménager 1’espace

prendre en compte la dimension non
verbale (indices corporels)

prendre en compte la
dimension/diversité culturelle
préparer I’entrée dans le jeu
anticiper I’enrichissement du jeu
(ex : boite pour jouer / album /vidéo
de jeu /visite)

reformuler (syntaxe/vocabulaire)
prendre en compte le nombre de
joueurs

réfléchir a la place des autres
adultes intervenant dans le groupe

intervenir dans le jeu

intervenir en
amont du jeu

intervenir
apres le jeu

Observer, écouter
et décider
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tenir compte des

caractéristiques

individuelles de
I’enfant

gérer le groupe et
les interactions

entrer dans le jeu
/ sortir du jeu

étayer le jeu

adopter un role

initier une SAILJ

développer
le langage

<

compétences langagicres :
* linguistiques
* discursives
* interactionnelles
* pragmatiques

* s’adapter a la
personnalité de
chaque enfant

» é&tre a I’écoute des
besoins de 1’enfant

* s’assurer que tous
les enfants aient
I’opportunité de
parler

» gérer les conflits et
les rapports de
place

saisir les
opportunités /
trouver une astuce
pour entrer dans le
jeu/ sortir du jeu
se faire accepter
dans le jeu
anticiper la fin du
jeu

par le modelage
(personnage
paralléle)

par D’explicitation
du choix des
personnages

par D’explicitation
des scénarios

par la substitution

dans le jeu

o cojoueur

o meneur de jeu
a I’extérieur du jeu /
possibilité d’intervenir

o observateur
o metteur en scene

saisir les occasions
d’apprentissage
émergeant du jeu

» ¢laborer un scénario
langagier

* prévoir un étayage
langagier adapté

choisir la thématique du jeu, son
environnement et le matériel
impliquer et engager les enfants

dans un projet de jeu
aménager 1’espace

» prendre en compte la dimension non

L. . |_ verbale (indices corporels)
matériel de jeu > d 1
coin jeu / espace de jeu 1 prendre en compte la

Y

intervenir dans le jeu

intervenir en
amont du jeu

langue(s) parlée(s) a la dimension/diversité culturelle
maison y * préparer I’entrée dans le jeu
expériences familiales et * anticiper ’enrichissement du jeu
sociales T a . oy
déconstruire les stéréotypes (ex : boite pour jouer / album /vidéo
de genre de jeu /visite)

» reformuler (syntaxe/vocabulaire)

* prendre en compte le nombre de
joueurs

» réfléchir a la place des autres
adultes intervenant dans le groupe

Observer, écouter
et décider
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intervenir
apres le jeu

questionner

reformuler

rétroagir

verbaliser I’action
privilégier les petits parleurs
intégrer la dimension

non verbale

susciter 1’utilisation de
conduites discursives et des
actes de parole

susciter 1'utilisation de 1’€crit
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gérer le groupe et
les interactions

entrer dans le jeu
/ sortir du jeu

étayer le jeu

adopter un role

initier une SAILJ

développer
le langage

<

compétences langagicres :
* linguistiques
* discursives
* interactionnelles
* pragmatiques

* s’adapter a la
personnalité de
chaque enfant

» é&tre a I’écoute des
besoins de 1’enfant

* s’assurer que tous
les enfants aient
I’opportunité de
parler

» gérer les conflits et
les rapports de
place

saisir les
opportunités /
trouver une astuce
pour entrer dans le
jeu/ sortir du jeu
se faire accepter
dans le jeu
anticiper la fin du
jeu

par le modelage
(personnage
paralléle)

par D’explicitation
du choix des
personnages

par D’explicitation
des scénarios

par la substitution

dans le jeu

o cojoueur

o meneur de jeu
a I’extérieur du jeu /
possibilité d’intervenir

o observateur
o metteur en scene

saisir les occasions
d’apprentissage
émergeant du jeu

» ¢laborer un scénario
langagier

* prévoir un étayage
langagier adapté

choisir la thématique du jeu, son
environnement et le matériel
impliquer et engager les enfants

dans un projet de jeu
aménager 1’espace

» prendre en compte la dimension non

L. . |_ verbale (indices corporels)
matériel de jeu > d 1
coin jeu / espace de jeu 1 prendre en compte la

Y

Posture ludique

intervenir dans le jeu

intervenir en
amont du jeu

langue(s) parlée(s) a la dimension/diversité culturelle
maison y * préparer I’entrée dans le jeu
expériences familiales et * anticiper ’enrichissement du jeu
sociales T a . oy
déconstruire les stéréotypes (ex : boite pour jouer / album /vidéo
de genre de jeu /visite)

» reformuler (syntaxe/vocabulaire)

* prendre en compte le nombre de
joueurs

» réfléchir a la place des autres
adultes intervenant dans le groupe

Observer, écouter
et décider
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intervenir
apres le jeu

questionner

reformuler

rétroagir

verbaliser I’action
privilégier les petits parleurs
intégrer la dimension

non verbale

susciter 1’utilisation de
conduites discursives et des
actes de parole

susciter 1'utilisation de 1’€crit
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/ sortir du jeu
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adopter un role
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compétences langagieres :
* linguistiques
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* pragmatiques
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chaque enfant

* étre a I’écoute des
besoins de I’enfant

* s’assurer que tous
les enfants aient
I’opportunité de
parler

» gérer les conflits et
les rapports de
place

saisir les
opportunités /
trouver une astuce
pour entrer dans le
jeu/ sortir du jeu
se faire accepter
dans le jeu
anticiper la fin du
jeu

par le modelage
(personnage
paralléle)

par D’explicitation
du choix des
personnages

par D’explicitation
des scénarios

par la substitution

dans le jeu

o cojoueur

o meneur de jeu
a I’extérieur du jeu /
possibilité d’intervenir

o observateur
o metteur en scene

saisir les occasions
d’apprentissage
émergeant du jeu

» ¢laborer un scénario
langagier

* prévoir un étayage
langagier adapté

matériel de jeu |— >

coin jeu / espace de jeu
langue(s) parlée(s) a la
maison

expériences familiales et
sociales

déconstruire les stéréotypes
de genre

choisir la thématique du jeu, son
environnement et le matériel
impliquer et engager les enfants

dans un projet de jeu
aménager 1’espace

prendre en compte la dimension non
verbale (indices corporels)

prendre en compte la

dimension/diversité culturelle
préparer 1’entrée dans le jeu
anticiper I’enrichissement du jeu
(ex : boite pour jouer / album /vidéo

de jeu /visite)

reformuler (syntaxe/vocabulaire)
prendre en compte le nombre de

joueurs

réfléchir a la place des autres
adultes intervenant dans le groupe

Y

Posture ludique

intervenir dans le jeu

intervenir en
amont du jeu

Observer, écouter
et décider
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questionner

reformuler

rétroagir

verbaliser I’action
privilégier les petits parleurs
intégrer la dimension

non verbale

susciter 1’utilisation de
conduites discursives et des
actes de parole

susciter 1'utilisation de 1’€crit

intervenir
apreées le jeu )

paro

le

* recueillir le ressenti de 1’enfant

* parler du jeu pour favoriser le langage
d’évocation (rdle, scénario, script,
substitution)

* revenir sur les maniéres de parler dans
le jeu

e écrire pour le jeu

» favoriser ’utilisation des conduites

discursives

favoriser 1’utilisation des actes de

» proposer des prolongements pour
enrichir le jeu
» réinvestir les apprentissages
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matériel de jeu |— >

coin jeu / espace de jeu
langue(s) parlée(s) a la
maison

expériences familiales et
sociales

déconstruire les stéréotypes
de genre

choisir la thématique du jeu, son
environnement et le matériel
impliquer et engager les enfants

dans un projet de jeu
aménager 1’espace

prendre en compte la dimension non
verbale (indices corporels)

prendre en compte la

dimension/diversité culturelle
préparer 1’entrée dans le jeu
anticiper I’enrichissement du jeu
(ex : boite pour jouer / album /vidéo

de jeu /visite)
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prendre en compte le nombre de
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réfléchir a la place des autres
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Y

Posture ludique

intervenir dans le jeu

intervenir en
amont du jeu

Observer, écouter
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reformuler
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verbaliser I’action
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intégrer la dimension
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conduites discursives et des
actes de parole

susciter 1'utilisation de 1’€crit

intervenir
apreées le jeu )

paro
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* recueillir le ressenti de 1’enfant

* parler du jeu pour favoriser le langage
d’évocation (rdle, scénario, script,
substitution)

* revenir sur les maniéres de parler dans
le jeu

e écrire pour le jeu

» favoriser ’utilisation des conduites

discursives

favoriser 1’utilisation des actes de

» proposer des prolongements pour
enrichir le jeu
» réinvestir les apprentissages
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I’enfant

gérer le groupe et
les interactions
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/ sortir du jeu

étayer le jeu

adopter un role
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. « discursives
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* s’adapter a la * s’assurer que tous * saisir les par le modelage dans le jeu * saisir les occasions * ¢laborer un scénario
personnalité de les enfants aient opportunités / (personnage o cojoueur d’apprentissage langagier « questionner
chaque enfant I’opportunité de trouver une astuce paralléle) o meneur de jeu émergeant du jeu * prévoir un étayage <: + reformuler
e étre a ’écoute des parler pour entrer dans le par I’explicitation langagier adapté : retrl;)alglr Paci
o 5 . z ° c o o B . L. . ¢ verbaliser 1'action
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aménager 1’espace d’évocation (rdle, scénario, script,
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. . |_ verbale (indices corporels) revenir sur les maniéres de parler dans
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* coin jeu/ espace de jeu p?endre‘ &m c.ompt‘e la z J- .
+ langue(s) parlée(s) a la dimension/diversité culturelle écrire pour le jeu
maison préparer ’entrée dans le jeu favoriser 1’utilisation des conduites

expériences familiales et
sociales

déconstruire les stéréotypes
de genre

anticiper I’enrichissement du jeu
(ex : boite pour jouer / album /vidéo

de jeu /visite)

reformuler (syntaxe/vocabulaire)
prendre en compte le nombre de

joueurs

réfléchir a la place des autres
adultes intervenant dans le groupe

intervenir en
amont du jeu

Observer, écouter
et décider

niveaux de substitution
roles

fréquentation des espaces
niveau d’implication
indices corporels /
comportementaux
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parole

proposer des prolongements pour
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vocabulaire

prise de parole
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acte de parole

compétences métalinguistiques
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Résultats

Deuxieme partie



HCO

Résultats de I'objectif 2 (Perpignan) :
Rendre compte des interventions enseignantes

Pendant le jeu

Introduire les mots dans les échanges de
maniere implicite

Apres le jeu

Parler des mots lors d’activités
deécrochées (decontextualisation)

Eviter les questions fermées pour

nommer les objets
(ex : qu’est-ce que c’est ?)

Observer le réinvestissement des mots
dans le jeu libre

Favoriser I’auto-paraphrase
definitionnelle

Revenir sur le méme jeu a la manicre
d’un sceénario brunérien




KD

les ajustements a apporter au modele

 Eléments moins pertinents ou a retirer du modéle.

« Eléments a ajouter au modéle.

 Adaptations pour rendre le modele plus accessible aux personnes enseignantes.

Castany-Owhadi et al., 2024
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ELEMENTS A RETIRER DU MODELE OU PERGUS COMME MOINS PERTINENTS

Gérer le temps de parole

o Recueillir le ressenti de I'enfant
50 % 13 %
Intervernir Intervenir
o dans le jeu apres le jeu

Prendre des notes
® 13 %

Conserver des traces

(] 13 %

Préparer I'entrée des enfants
dans le jeu

- 13 %

Pourcentages d'enseignants ayant mentionné ces éléments.

« Gérer les temps de parole me semble compliqué. Puisqu’on est joueur, on doit donc
suivre le jeu que les enfants ménent, construisent, élaborent. Donc il est difficile de gérer le
temps de parole. Si on le fait, on devient intervenant et on casse le jeu » (PEO1)
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ELEMENTS A AJOUTER AU MODELE

« Feedbacks verbaux » {\ctivités décrochées
13% Regarder des vidé 5036 h
Réle du « détraqueur » regarder des vidéos ou des photos
{ 25%
25% - ; o
N-) Essai d'écriture
o ! ' N 13%
Actl\#s pour les autres enfants 5% LEans avec le réel
13 %
Réle de 'ATSEM
13%
Réfléchir au théme Conserver des traces audios ou vidéos
@ 13% @ 13 %

Présenter le lexique et le contexte du jeu

[ ] 13 %
Elément déclencheur
Pourcentages d'enseignants ayant mentionné ces éléments. Autres
A plusieurs endroits Fleche en rond complet
25%
Faire plus intervenir les enfants i . .
25 % Pédagogie par projet
38%
Sortie du jeu (de lenseignant) 0 Apport dans d'autres domaines
25% 13 %

Aménagement du temps

« Pour moi c'est essentiel d'avoir des séances détachées. Pour pas rompre le jeu trop 13%
souvent, laisser vivre les situations. Mais effectivement, pour les enrichir, pour moi il faut
vraiment que y ait un travail autour du jeu » (PEO3)
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ADAPTER LE MODELE POUR LE RENDRE PLUS ACCESSIBLE

Apprentissages en décroché : expliciter
cet élément

(] 13 %

Posture ludigue et cojouer : mise en
évidence

Pourcentages d'enseignants ayant mentionné ces éléments.

A plusieurs endroits

Autres
Texte d'introduction Epurer
- 5% W N S— 38%
Accompagner le modéle d'une formation « Er_‘ mettant des.llens qui amenent sur des Exemplifier a 'aide de vidéos

® 13 % mini capsules vidéo. [...] Parce qu'on est o 50 %*

dans une société ou l'image est importante. i ]
. . .. . Verbes d'action plus précis
Et les enseignants aussi apprécient voir de 12%
visu les choses en se disant “oui, mais .
kcomment on fait, concrétement?” » (PE06)J
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Résultats de I'objectif 3 (Dijon) :
Les changements de pratiques

Les modalités qui ont le plus influencé les pratiques :

 L'entretien d'autoconfrontation

« De se voir vraiment et d'intervenir sur ce que l'on voit, sur nos attitudes, nos
manieres de réagir et tout ca, c'est pas facile et c'est encore un autre regard.
Donc c'est prendre aussi un peu de hauteur et de recul par rapport a ce qu'on
fait (PEO9) »

* La visite des personnes chercheuses.
* Le visionnement d'extraits de séances de collegues.



KD

Résultats de I'objectif 3 (Dijon) :
Les changements de pratiques

Les influences de la mise a I'essai du modele sur les pratiques :

 Changement de posture

« C'était moi qui intervenais, construisais le jeu, qui menais le jeu. La, ici, c'est
vraiment une autre posture adoptée » (PEO1).

 Etre davantage présent au coin jeu.
* Considérer le coin jeu comme une source d'apprentissage.



Conclusion



HCO

Synthese, limites et propositions

* Le modele mis a I'essai permet de comprendre l'activité enseignante selon les personnes
enseignantes.

* Recherches participatives : flexibilité (langage écrit), développement professionnel et
changements de pratique

* Nécessité d’'un accompagnement pour l'utilisation du modele :
» Définir certains éléments du modele, notamment les termes issus des sciences du langage;
» Définir les termes en lien avec le jeu de faire semblant (SAlJ, SAEJ, etc.);
* Vidéos pour illustrer.

» D’autres études nécessaires : validité et extension (Bressoux, 2020).

* Equipe internationale : tensions, enrichissement mutuel et prise de distance.
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