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Situation du jeu. Le jeu et l’enfance. 

Cf. classification proposée par Henri Wallon 

1) Le jeu focntionnel (activité sensorimotrice) 

2) Le jeu d’imitation ou le jeu symbolique (représentation d’un objet absent) et jeux de 

fabrication 

3) Le jeu de règle (codification et socialisation du jeu) 

Liberté et contrainte 

Le jeu est défini comme une activité libre et volontaire. Mais la plupart des jeux comportent 

des règles, qui définissent des limites. 

Distance à la réalité 

Les jeux de fiction permettent une prise de possession de l’espace, une prise de possession 

du réel par anticipation. 

Fonctions de la règle 

La règle intervient dans 3 champs : 

- Social (régit les relations entre les joueurs) 

- Construction de la personnalité (l’espace individuel se structure en rencontrant des 

obstacles) 

- Cognitif (logique, raisonnement) 

Jeu ou problème ? 

Football, échecs, jeu de go : sont des jeux. 

Certains jeux sont des défis individuels (sudokus,…) 

Entrainer une posture de recherche (développer une attitude de recherche avec pour moteur 

l’engagement ludique). 

Le jeu et l’école 

Le jeu et les instructions officielles (programmes de 2002) 

Dispositifs d’organisation 

- Dans la cour librement 

- En fond de classe 

- En classe entière ou en groupe 

- En aide personnalisée 

Cet ouvrage examine principalement la place que le jeu occupe à l’école et 

le rôle qu’il peut jouer dans les apprentissages. Jouer et faire des 

mathématiques peuvent renvoyer à une même réalité. Le jeu favorise en 

effet les raisonnements et les mécanismes opératoires sur des objets et des 

notions mathématiques. Il contribue donc au développement et au 

renforcement des acquisitions de base – repérage dans l’espace, calcul, 

logique – et des compétences transversales et langagières. L’ouvrage offre 

un répertoire riche et diversifié de jeux, certains bien connus des élèves, 

d’autres moins. Tous les supports nécessaires à l’exploitation des jeux sont 

mis à disposition de l’enseignant. François Boule est agrégé de 

mathématiques, docteur en sciences de l’éducation, ancien professeur 

d’IUFM et ancien maître de conférences à l’INSHEA (Suresnes). Il est 

auteur de différents ouvrages pédagogiques sur les jeux, le calcul, la 

géométrie, l’aide personnalisée. 



Le rôle du maître 

- Présentation ludique et phase de découverte dirigée 

- Livrer une situation problème 

- Annoncer l’intention 

De quels jeux parle-t-on et pour construire quelles compétences ? 
Caractère du matériel  

- Libre (jeux de construction) / contraint (puzzles) 

- Jeu fort (jeux de stratégies) / jeu faible (peu d’initiative) 

- Modèle simple (stratégie gagnante existante) / modèle complexe (échecs) 

Les standards et leurs variantes 

Lotos, dominos, plateaux, mémorys,… 

Les types d’usage  

- Entrainement 

- Découverte 

- Objet d’étude (comment gagner ?) 

Les compétences exercées 

- Compétences cognitives et apprentissages 

 Construction de l’espace, orientation, reconnaissance de formes 

 Géométrie 

 Logique 

 Nombre et calcul 

- Compétences sociales et psychologiques 

 Construction de soi, Socialisation, autonomie  

 

Des jeux pour développer les compétences spatiales 

 

 



Des jeux pour développer des compétences logiques 

 

 
 

Des jeux pour développer des compétences numériques 

 

 


