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Langage et espaces jeux

Comment s’appuyer sur les espaces jeux pour favoriser les 
interactions et contribuer à l’apprentissage du langage de façon 

structurée et organisée ?

Clairvaux M 28 janvier 2020 et Chassal M 4 février 2020



Objectif :

- Réfléchir à l’évolution des coins jeux en espaces d’apprentissages.

- S’approprier une démarche explicite et transposable pour
enseigner le langage oral aux espaces jeux.

«Le jeu c'est le travail de l'enfant.» 
Pauline Kergomard



Objectif : se questionner sur ce qu’on appelle les coins-jeux 
dans la classe et leur utilité.



Mireille Brigaudiot
Maitre de conférence en sciences du langage

Le langage est une activité INTELLECTUELLE, pas une accumulation de mots. 

Faisons-les réfléchir,
ils parleront.

https://www.youtube.com/watch?v=D4gm62TWfho

https://www.youtube.com/watch?v=D4gm62TWfho


Du jeu libre en TPS et PS 

Alexandre, Lorenzo
et Chaïma

Panières avec légos et animaux qui permettent de construire des histoires : 
Imitation, observation, Interactions par le jeu, construction d’histoires….



Le jeu du docteur et 
ses prolongements 
(salle d’attente, 
prescription médicale, 
présentation de la 
carte vitale,…)

C’est une situation riche en interactions, en lexique et en concept, le jeu est  fluide Que s’est-il passé avant  ?
En amont, le jeu du docteur a été utilisé comme situation d’apprentissage.
Objectif de l’enseignant: aider les enfants à structurer et enrichir leur langage. Il vise un vocabulaire plus en plus 
en  précis, une production de phrases de plus en plus longues et de plus en plus complexes. 

«Je lui fait une piqure parce qu'il est malade». 
«Il est malade, alors je lui fais une piqure avec ma seringue.»



Le « docteur » (GS) rédige l 'ordonnance .
Les patients attendent dans la salle
d'attente : ils peuvent lire des albums
ou consulter des magazines.



Le jeu libre – le jeu symbolique
Marie-Hélène Plumet, maitre de conférence 
en psychologie du développement

- Théorie de l’esprit : entre 3 et 6 ans, l’enfant prend conscience que l’autre peut penser différemment de nous.

- Créativité, imaginaire : dans le décalage de la représentation imaginaire / réelle, l’enfant développe des 
compétences cognitives en partageant, en clarifiant ses idées (ex de la banane = fruit dans le réel et le 
téléphone dans l’imaginaire). 

- Communication : S ’ajuster aux différences de point de vue, aux différents rôles joués, aux exigences de l’autre 
ou des autres = Exige de prendre la perspective de l’autre en production comme en compréhension donc 
développe les dimensions communicatives.

- Fonctions exécutives : processus de contrôle et de régulation qui permet de s’adapter à de nouvelles 
situations en s’appuyant sur le déjà vu, le connu. Flexibilité à s’adapter à une situation nouvelle. (maitrise de 
soi, attention, planification, mémorisation…)

Outil de représentation et outil de relation sociale 

http://videos.education.fr/MENESR/eduscol.education.fr/2015/Ress_maternelle/jouer/
Interview_de_MH_PLUMET_Juillet_2015.mp4

3 PLUMET 1  jeu - jeu symb.mp4
http://videos.education.fr/MENESR/eduscol.education.fr/2015/Ress_maternelle/jouer/Interview_de_MH_PLUMET_Juillet_2015.mp4


Viviane Bouysse
Inspectrice générale de l’éducation nationale

https://www.youtube.com/watch?v=SDPc0S0Xa3s

Conférence de Viviane Bouysse, inspectrice générale de l'Éducation nationale, lors de la Rencontre petite 
enfance, le lundi 6 mars 2017, à l'école des loisirs

https://www.youtube.com/watch?v=SDPc0S0Xa3s


Viviane Bouysse

 Jeu symbolique : le Jeu avec une majuscule

 Croire, faire croire et se faire croire

 Progressivité : 
- Les jeux de rôles : les enfants investissent eux-mêmes le jeu, physiquement (TPS-PS-MS-GS)

- Les jeux de mise en scène : les enfants manipulent des figurines dans des décors et scénarii qu’ils 
ont inventés. ( fin de MS-GS) Planification nécessaire  Important pour préparer la production d’écrit

 Activités mentales ; capacité créative :

- Imaginer, raconter, adapter - raconter, revivre 

 Précurseur de la production d’écrit



Jeux de rôles

Jeu de mise en scène

MS Coin Maison_de_Loue.mp4
MS GS Jeu restaurateur.mp4


Et la GS ?

Progressivité de la TPS à la GS avec toujours le jeu symbolique présent dans la classe. 
Jeu structuré qui permet de développer des compétences, des aptitudes, des connaissances chez les 
élèves qui ne le seraient pas sans la présence de l’adulte médiateur. 
Le degré de structuration doit être pensé en amont : que programmer ? Quels objectifs ? Quelles 
situations proposées ?

Marie-Hélène Plumet, maitre de 
conférence en psychologie du 
développement

(même lien que la 1ère vidéo, 
suite)



Une modalité pertinente pour investir une séance de langage et 
créer des interactions :

le coin jeux symboliques qui devient espace d’apprentissage.



Typologie 
des espaces 
jeux 
symboliques

Types de jeux :
- d’exploration
- de construction
- symboliques
- de règles



Des 
scenarios

Pour engager, échanger, anticiper : 



Comment travailler ? 
Des situations diversifiées,  
enrichissantes prenant en 
compte la vie quotidienne 

des enfants

« … je trouve dommage que, dans les petites classes, les activités de langage comme celles
de lecture interprétative se fassent de plus en plus souvent, parfois de façon presque
exclusive, à partir d’albums de fiction parfois très complexes, et moins à partir de tâches et
de supports en technologie, en sciences ou de la vie pratique, par exemple.
Sans dénigrer bien sûr les apports des récits et de la fiction, il me semble que c’est une
fermeture des modèles possibles de développement du langage qui peut être
discriminante, et que cela limite les occasions de confronter les enfants à des tâches de
verbalisation exigeantes, peut-être plus familières et lisibles pour certains. »

Élisabeth Nonnon, propos recueillis et mis en forme par Jacques David, Langage oral et inégalités scolaires
Entretien, In Le français aujourd'hui, n° 185, 2014.

Elisabeth Nonnon, professeur d’université en sciences du 
langage à lNSPE du Nord.



Les enjeux du langage à l’école maternelle
Elisabeth Bautier, sociolinguiste et chercheuse en sciences de l’éducation

https://www.canal-

u.tv/video/universite_toulouse_ii_le_mirail/socialisations_langagieres_et_inegalites_scolaires_elisabeth_bautier.50785

https://www.canal-u.tv/video/universite_toulouse_ii_le_mirail/socialisations_langagieres_et_inegalites_scolaires_elisabeth_bautier.50785


Elisabeth Bautier
La langue et le langage sont ce qui construit la pensée. 

Le langage se construit dans l’interaction entre des gens dans des situations 
socialement situées.

• Travailler l’autonomie qui est une construction sociale ; ce n’est pas inné.

• Proposer des situations qui permettront aux élèves de développer des 
raisonnements. 

• Penser du déjà-là pour aller plus loin, penser avec des ressources. 

• Construire avec les élèves les concepts mots (ex : de l’assiette, les assiettes, une 
assiette, grande assiette, verte, rouge, en plastique, en porcelaine…) et travailler 
sur les génériques pour introduire les autres mots. (ex : fruits pour aller ensuite 
vers abricot, poire, pomme….)

• Favoriser les interactions adulte / élève et élèves / élèves.

• Construire des enfants qui questionnent, qui s’interrogent, qui réfléchissent, qui 
raisonnent, qui parlent pour poser des questions.



La fourchette 
de bébé

- Prendre en compte le vécu de 
l’enfant. Il arrive à l’école avec 
des connaissances selon son 
environnement, sa culture 
familiale.
- Construire le concept de 
fourchette : description, usages, 
formes, couleurs, matières,…
Partir de l’objet réel, l’objet en 
dinette pour utiliser ensuite la 
photo de l’objet connu, la photo 
d’un autre objet, puis le dessin 
puis la représentation symbolique 
puis le mot.

La fourchette 
de bébé

Classe de TPS et PS

Vidéos jeu espace cuisine/la fourchette de bébé.mp4


Jeu symbolique et développement des capacités de l’enfant

Merci à Martine Bordron, CPC Dole Nord



« Un élève de trois ans progresse considérablement dans 
des domaines variés grâce aux échanges adulte/enfant 
sans cesse rejoués. » 

Philippe Boisseau



Jeu libre TPS et PS

S’asseoir avec les élèves

Jouer avec les élèves

Observer les élèves

Partager le même vécu

Adulte médiateur

- Aider les élèves à prendre la parole.
- Ne pas leur parler mais parler avec eux
- Reprendre leurs formulations, les enrichir
- Se mettre en retrait, laisser parler, faire parler



Viviane Bouysse

Comment transformer les coins jeux en 
espaces jeux d’apprentissages ? 
Comment s’y prend-on ?
Les 4 modalités d’enseignement de 
Viviane Bouysse :
- Jouer
- Réfléchir et résoudre des problèmes
- S’exercer
- Mémoriser
Comment articuler les 4 modalités 
pour concevoir une séquence 
d’apprentissage du langage à partir de 
jeux symboliques ?

- Objectifs d’apprentissage : lexique, syntaxe, prosodie)
- Place et rôle du maitre (adulte médiateur) 
- Situation réfléchie par le maitre
« Qu’est-ce que je veux leur apprendre et comment je vais m’y 
prendre ? »



4 modalités
Apprendre 
en jouant

Apprendre en 
réfléchissant et 

en résolvant 
des problèmes

Apprendre en 
mémorisant

Apprendre 
en s’exerçant



Un exemple de cahier-journal, prenant en compte les 4 modalités d’apprentissage en maternelle : 

https://cloud-aca.ac-besancon.fr/index.php/s/XPYn2w26xCsiHNC


Exemple de cahier-journal : 

Merci à Marie-Odile, CPC Lons nord 

Comment préparer ma classe ?



Les jeux symboliques pour développer 
le langage oral

Démarche d’enseignement

Du jeu libre au jeu structuré en autonomie



Les 
enfants 
jouent 
seuls

Avec adulte

Faire avec 
pour partager 
le même 
vécu,
Observer, 
coopérer,
Mettre des 
mots

Jeu structuré
Atelier langage 

temps d’apprentissage

Des objectifs 
langagiers 

(syntaxe, lexique, prosodie)

- Une progressivité
-des gestes professionnels

Ex : les poupées ont faim, 
ont froid
On veut faire de la soupe.

Activités décrochées
Temps d’apprentissage

Avec adulte
structurer, 
mémoriser, 

représenter.
Mémory, jeu 
de sept 
familles, jeu 
de kim, loto, 
fleur des 
mots, …

L’espace 
jeu 
symbolique 
est libre

Jeu libre
(vécu commun)

Jeu libre 
Autonomie

Enrichissement du jeu  
prolongements
Observation pour 
évaluer les progrès de 
l’enfant

Construction du concept, de la pensée, du langage : de l’objet réel à la représentation

Jeu libre avec les 
pairs

En autonomie

en jouant en résolvant 
des problèmes

en s’exerçant, 
en mémorisant

en s’exerçant, 
se remémorant

Contextualiser Dé-contextualiser Re-contextualiser

Apprentissage 
implicite Apprentissage explicite

Eduscol : jouer et apprendre, 
les jeux symboliques p 15 à 29

Les mots de la 
maternelle, p 24



« Enseigner l’oral, c’est proposer du langage (vocabulaire, syntaxe, prosodie) et 

mettre les enfants en situation de le réutiliser. »
Viviane Bouysse–Janvier 2020 –Animation & éducation, OCCE

« Vous n’obtiendrez pas la coopération d’un jeune enfant dans la communication 

si ce dont vous lui parlez est totalement étranger à son univers. »
Viviane Bouysse – janvier 2020 - Animation & éducation, OCCE

Enseigner l’oral à l’école maternelle

« Toutes les situations d’apprentissages sont donc opportunes pour enseigner 

l’oral à condition que l’enseignant pointe explicitement les apprentissages en 

train de s’opérer, donne un statut à ces moments de langage, adopte les gestes 

professionnels propres à cet apprentissage et que les situations proposées 

intéressent l’enfant. »
Viviane Bouysse–Janvier 2020 –Animation & éducation, OCCE



Activités de structuration du lexique, cf. Les mots de la maternelle.

Situations propices, 

p 11 et 12

Interactions 

Boisseau, p 13, 17

Progressivité 

p 15 et 16

Démarche 

pédagogique, 

p 18 à 20

Mise en œuvre, 

p 22 à 34

Schéma ci-contre



Apprentissage 
implicite 

Apprentissage explicite : 
Activités spécifiques

systématiques
régulières

Progression
Mise en mémoire

Réactivation
Courbe d’oubli

Créer un dispositif pour mettre en mémoire et récupérer les mots :

Contextualiser
Un mot rencontré 
dans son contexte

Dé-contextualiser
Avec l’utilisation d’un 

outil pour le fixer

Re-contextualiser
On y revient dans 
d’autres contextes

Vocabulaire : M. Cellier
maitre de conférence en langue et littérature.

Étude du sens des mots ? A l'école maternelle on ne travaille les mots qu‘à partir du contexte. Il faut mettre les

mots en contact, entrer par l'antonymie, la synonymie ou la polysémie

Fixer durablement le vocabulaire en explicitant ce que l’on apprend et comment on va le faire ; Activités spécifiques, 
systématiques, régulières, explicitement centrées sur des notions lexicales, avec une progression pensée et rigoureuse. 
Ordonner et créer des outils pour récupérer cet apprentissage incident. 



Que retient-on ?

sens

répétition

catégoriser10 fois
En contexte, 
Activités parallèles
Avec ses pairs,
Avec l’adulte

Relier
Avoir un vécu 
commun

Pour relier les mots entre
eux et les mémoriser
termes génériques, familles

consolider

réactiver
Ce qui a été stocké
Organisé, affiché

Contrer l’oubli
Réutiliser
Production
Re-contextualiser

Travailler sur les verbes et les adjectifs 
et pas seulement les noms.



Quels mots travailler  ? choix

- Les plus fréquents (cf Boisseau), et d’abord les mots de la maison, du quotidien,
et de l’école

- Classes grammaticales différentes : verbes et adjectifs
2 ans : Verbes d’action concrets : mouvement (courir, sauter, s’asseoir), relatifs à
des actions (couper, casser, manger, ranger, laver, habiller …)
Puis perception (voir, entendre, toucher ..) et états mentaux (penser, réfléchir …)
- Connecteurs spatiaux (à côté, dans, sous, en dessous …) -> se situer dans

l’environnement et situer les objets les uns par rapport aux autres
- Adjectifs : enrichir l’expression des sentiments, caractériser les objets
- Les prépositions (à, de, ches, en, pour, sans avec …)

- Synonymes, contraires, mots génériques : catégoriser !!!



Catégoriser
GS

Jeu de 7 familles

GS
Guirlandes et boites à mots

créer un outil qui ouvre la 

possibilité de comprendre 

ce qu'est le lexique :

emboîtements, catégories, 

sous-catégories (notion 
d'outil et de répétition).

Structurer 
le vocabulaire …



Synonymes 

… et faire réfléchir sur la langue

Des fleurs lexicales 

Des classements thématiques de mots ont pour objectif de contribuer à la 
catégorisation des mots découverts. Parmi ces classements, les fleurs 
lexicales permettent l’exploration régulière de champs lexicaux variés, leur 
enrichissement et la mémorisation d’un vocabulaire spécifique inscrit dans 
un réseau de sens, de hiérarchie, de morphologie. 



Le livre des contraires



Une activité de
classement



Un jeu de mémory

pour :
- décontextualiser
- mémoriser
- s’exercer



Les maisons de familles de mots

… et faire réfléchir sur la langue
Des outils qui structurent le vocabulaire et font 

réfléchir sur la langue 

A 
l’oral !



S’entrainer et 
se remémorer

Des supports qui aident à la mise en 

mémoire, au rappel et à l’entrainement

Des jeux :

Des 
situations : 

Catégorisation
Sur les contraires, de dérivation, sur les polysémies, les 
homophones …
Jeux de définition (jeux de cartes …)

Pour réinvestir le vocabulaire, en le re-contextualisant
Reprenant des situations connues
Permettant la mise en réseau
Avec des prolongements pour ré-explorer



Exemple de réseau de mots (outil du  maitre)

Tous ces outils doivent faire l’objet 
de temps de construction, de 
relecture collective, de 
manipulation, de jeu, vecteur 
d’apprentissage premier chez les 
enfants d’école maternelle. 
À la fin de l’école maternelle, 
l’exemple de représentation ci-
dessous témoigne de 
l’apprentissage réalisé et de son 
évolution au fil des années. Ce 
tableau n’est pas présenté comme 
tel aux élèves, non lecteurs, mais 
figure dans les outils de 
programmation du professeur. 



Exemple de réseau de mots (outil du  maitre)

Cet outil donne de la 
lisibilité sur le lexique à 
étudier dans le cadre de 
l’univers de référence 
ciblé. Il permet de définir 
un choix de mots de 
différentes natures, qui 
s’inscrivent dans une 
progressivité pensée en 
équipe. Elle se prête 
également à la 
transmission d’outils 
dans le cadre de la 
liaison cycle 1 - cycle 2. 





Aider l’élève à se repérer dans ses 
apprentissages

« On va apprendre à »
« On fait un jeu pour apprendre à parler »
« On a appris à »

« Là on va s’entraîner à »

« On va mettre dans notre mémoire »
« On va aller chercher dans notre mémoire »



Matériel : enrichir les propositions



Progressivité / enrichissement PS MS GS

Paramètres d’évolution et de complexification :

le matériel  cubes / Kapla / mosaïque

les scénarios maison / infirmerie / école

l’univers de référence voiture / chantiers / gare-aéroport

Les accessoires vaisselle réelle / instruments de cuisine / 
aliments factices   

+ représentation plus abstraites : photos, dessins, pictos

Liens entre coins-jeux modelage / coin marchande / restaurant

Programmation annuelle
Programmation d’école



Situation 1 :
Jeu libre avec le matériel

Situation 2 :
Jeu en présence de l'enseignant qui nomme le
matériel et les actions

Noms
le camion, le tracteur, la remorque, la charrue

le chat, le cygne, le cochon, la vache, l'agneau, le cheval, le 
taureau, le veau, les porcelets, le mouton

les pattes, la queue, les oreilles
la barrière, le parc, l'étang, la ferme, le chemin, l'échelle, le 

mur, le pré
la paille

Verbes
sortir, entrer

rouler, transporter, labourer

monter, descendre
têter, boire, manger

sauter, nager

Adjectifs
grand, petit

ouvert, fermé
en haut, en bas

Lexique mobilisé

Situation 3 :
Jeu d'entraînement avec le matériel
 retrouve le véhicule qui est rentré dans le hangar
(camion, tracteur, remorque, charrue)
 retrouve l'animal qui s'est sauvé du parc
(vache,veau, taureau, cochon, porcelets, cheval, mouton, agneau)
 qui se cache dans le sac ?
On sélectionne 3 à 4 éléments très différents, qui sont nommés avec les enfants.
On les cache dans des sacs, devant les enfants. On mélange les sacs. Il faut retrouver 
ce dont il s'agit. On demande aux enfants de justifier leurs propositions. (utiliser les 
adjectifs)
Exemples :
chat, échelle, camion, cochon
cygne, barrière, tracteur, vache
porcelets, taureau, camion...



Des exemples pour le dernier temps de la démarche : 
jeu libre pour réinvestir

• Atelier libre : les élèves produisent des scénarios (observation/évaluation)

• Réutilisation du vocabulaire et des structures syntaxiques dans d’autres situations :

Le restaurant : mettre la table pour le repas de la cantine

Mettre des affichettes pour ranger le coin dinette (photo, mot, dessin, …)

Inviter des amis pour différents repas : le petit déjeuner, déjeuner et diner…

Faire une recette et lister les ustensiles et leur fonction

Compléter par le coin épicerie et y ajouter le vocabulaire 

• Faire le lien avec le parcours santé : la nutrition/le choix des aliments lors de la 

collation

• Faire le lien avec le parcours citoyen : les gestes/ustensiles dangereux

Merci à Martine Bordron, CPC Dole Nord
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• Distanciel : 
- expérimentation en classe sur l’utilisation des espaces-jeux comme espace 

d’apprentissage du langage oral
- élaboration de progressivité en équipe

• Echanges de pratiques, retour sur l’expérience en classe : les points positifs / les difficultés 
rencontrées / les essais / les questionnements (appui de photographies, de  vidéos,…). 
Chantal et Olivier pour le numérique peuvent accompagner l’expérimentation dans les 
classes ainsi que la réflexion autour d’une progression des espaces jeux en cycle 1.

• Des pistes de réflexion :
 Comment programmer l’enseignement du langage dans les contextes « espaces jeux » sur le

cycle 1 ? Quels objectifs langagiers ? Quelle organisation spatiale ? Quelles activités
décrochées

 Quel apport du numérique dans les activités langagières ? Plus spécifiquement dans le
contexte des espaces jeux symboliques ?

 Quelle progression / progressivité de la PS à la GS ?

Et après le temps de présentiel ?



Merci de votre attention


