Programme de Développement du
Jeu et de I'magination

Un programme complet concu pour développer les compétences de jeu, I'imagination et les capacités cognitives
chez les enfants a travers des activités structurées et |'exploration.



Table des matiéres

Jeu1M:

Jeu 2M

Jeu3M:

Jeu M

Jeu5M

Jeu6M:

Jeu7M:

Jeu 8M

Jeu oM :

Jeu 10M

Jeu 11M

Jeu 12M

Jeu 13M

Jeu 14M

Jeu 15M

Exploration spontanée et manipulation initiale d'objets

: Variété dans I'utilisation des matériaux de jeu

Exploration de nouveaux environnements avec des jouets

: Jeu de motricité globale et activités de mouvement

: Activités de jeu de cause a effet

Identification et recherche de piéces manquantes dans les jouets

Utilisation fonctionnelle d'objets récréatifs

: Jeu symbolique avec des objets quotidiens

Participation indépendante aux aires de jeux et structures de loisirs

: Construction et assemblage de jouets a plusieurs piéces

: Jeu de simulation et d'imagination

: Répétition de mouvements pour intensifier les résultats du jeu

: Activités précoces de coordination graphomotrice

:Jeu indépendant et soutenu

: Taches graphomotrices et pré-académiques plus complexes



Jeu 1M : Exploration Spontanée et Manipulation
Initiale d'Objets

Critére de Maitrise L'enfant manipule et explore une variété d'objets en continu pendant environ
une minute, montrant de la curiosité en observant, tournant, pressant,
secouant ou expérimentant différentes fonctions.

Objectif du Programme Encourager le contact initial avec les jouets et les matériaux quotidiens, en
développant le comportement exploratoire et la motivation intrinséque pour
les interactions de jeu futures.

Stimulus Discriminatif (SD) Fournissez une variété d'objets dans un espace accessible, a portée de
I'enfant. Pour susciter I'exploration, dites : "Regarde ce que nous avons ici" ou
manipulez brievement un objet de maniére attrayante, puis placez-le a portée.

Comportement Cible L'enfant touche, tient, manipule ou observe ['objet de différentes manieres,
restant impliqué sans nécessiter d'indications continues.

Matériaux Nécessaires

Exemples d'articles simples et variés :

e petite lampe de poche en plastique

e |unettes de féte colorées

e cuillere en bois légere

e porte-clés avec bouton lumineux

e gros pinceau

e manette de jeu vidéo ancienne (sans piles)
e petit sac sensoriel (haricots, perles)

e figurine en mousse (animaux, formes géométriques)

Procédure d'Enseignement Stratégies d'Aide
e Fournissez 4 a 6 objets dans une boite ou sur une table. e Aide physique partielle : guidez doucement la main de I'enfant vers
e Observez la manipulation spontanée ; enregistrez la durée et le type I'objet.
d'interaction. e Modélisation : démontrez des actions variées.
e Sil'exploration ne se produit pas, modélisez les interactions (secouer, e Verbale : encouragez ("Regarde comme ¢a tourne !").

presser, tourner).

e Offrez un renforcement social immédiat (sourires, commentaires
positifs).

e Prolongez progressivement le temps d'interaction jusqu'a atteindre une
minute continue.

Plan de Renforcement

Utilisez des renforcateurs naturels (son, lumiére, mouvement de I'objet). Ajoutez des éloges spécifiques. Si la motivation diminue, introduisez un article de plus grande
valeur.

Notes Générales

Evitez de présenter trop d'objets & la fois pour éviter les distractions. Augmentez progressivement la variété, en équilibrant la nouveauté et la familiarité.



Jeu 2M : Variété dans I'Utilisation des Matériaux de
Jeu

Critére de Maitrise L'enfant interagit de maniere indépendante avec environ cing jouets ou objets
différents au cours d'une méme séance d'enseignement.

Objectif du Programme Développer la flexibilité comportementale dans le jeu, en réduisant les schémas
restreints et en augmentant I'intérét pour différents matériaux.

Stimulus Discriminatif (SD) Présentez un objet a la fois, en soulignant brievement ses caractéristiques ("Celui-ci
fait du bruit !", "Regarde comme ¢a tourne !"). Donnez-le en disant : "C'est a ton tour
de jouer."

Comportement Cible L'enfant manipule, explore et varie le contact avec les différents éléments sans

nécessiter d'instructions continues.

Matériaux Nécessaires

Exemples d'éléments variés :

¢ pieces de velcro a coller et décoller

e livre a rabats

¢ boite transparente avec couvercle a clipser
e figurine d'animal articulée

e petits récipients de pate a modeler

« corde avec de grosses perles a enfiler

e petit tambour en conserve recyclée

Alternance entre deux éléments

Interaction avec un seul élément L'enfant alterne entre deux jouets différents

L'enfant explore un jouet a la fois avec un guide

Libre choix entre plusieurs éléments
Interaction avec trois éléments ou plus en

. L'enfant sélectionne de maniere indépendante parmi plusieurs jouets
sequence

L'enfant interagit avec plusieurs jouets les uns apres les autres

Procédure d'Enseignement

e Présentez un objet et permettez I'interaction libre pendant quelques secondes.
e Remplacez par un autre objet.

* Renforcez chaque interaction, que ce soit socialement ou par un acces prolongé.
e Siun élément est rejeté, remplacez-le lors de la prochaine séance.

o Alafin, présentez trois éléments ou plus ensemble pour observer si I'enfant alterne entre eux.

Stratégies d'Indication

¢ Modelage : démontrez ("Regarde comme je joue avec ce tambour").
¢ Gestuel : montrez I'objet du doigt.

* Verbal: offrez des commentaires encourageants.

Plan de Renforcement

Renforcement différentiel pour les transitions rapides entre les jouets. Ajoutez des éloges spécifiques.

Notes Générales

Si I'enfant montre une préférence rigide pour un seul jouet, limitez le temps d'accés et encouragez des transitions douces vers de nouveaux éléments.



Jeu 3M : Exploration de Nouveaux
Environnements avec des Jouets

Critére de Maitrise

Objectif du Programme

Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Matériel Nécessaire

Exemples d'articles combinant des éléments familiers et nouveaux :

* boite de jouets a engrenages colorés

e sac avec marionnettes a main ou a doigts

e étagere avec puzzles magnétiques

e panier avec coquillages, pierres lisses ou grosses graines

e ensemble de tambours en conserve recyclés

Procédure
d'Enseignement

e Introduire I'enfant dans le nouvel environnement.
e Observer |'exploration spontanée.

o Sielle ne se produit pas, utiliser des indications graduelles

(montrer du doigt, modéliser brievement, rendre I'objet a I'enfant).

» Renforcer le comportement exploratoire avec des commentaires
positifs ou un acces prolongé.

o Elargir progressivement la gamme des environnements pour
renforcer la généralisation.

Notes Générales

L'enfant explore des jouets placés dans un environnement inconnu
pendant environ deux minutes, montrant de l'initiative en ouvrant
des boites, en manipulant des matériaux et en se déplacant dans
I'espace.

Promouvoir la généralisation des compétences de jeu en favorisant
la flexibilité dans différents contextes physiques.

Amener |'enfant dans un nouvel espace (salle de jeux, bibliotheque
pour enfants, petit parc) avec des objets accessibles. Sans
instruction directe, permettre le contact libre.

Explorer et manipuler les éléments de I'environnement sans
nécessiter d'indications continues.

Stratégies d'Indication

e Gestuelle : montrer les objets du doigt.
* Modélisation : ouvrir une boite pour montrer les objets.

¢ Physique minimale : guider vers une zone.

Plan de Renforcement

L'acces aux objets eux-mémes sert de renforcement. Ajouter des
éloges ou un renforcement tangible si nécessaire.

Les environnements inconnus peuvent provoquer une résistance initiale. Evaluer le niveau de confort et, si nécessaire, fournir I'accés a un objet

préféré comme signal de réconfort.



Jeu 4M : Jeu de motricité globucaile et activités de

mouvement

Critére de Maitrise
Objectif du Programme

Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Matériel Nécessdaire

Exemples d'éléments qui favorisent le mouvement :

« plateforme basse pour monter et descendre

« disques d'équilibre

¢ séquence de coussins pour sauter

¢ bandes élastiques pour passer dessous ou dessus
¢ bande de sol colorée en zigzag
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Suivi de Chemin

Marcher le long d'une ligne courbe de bande de sol, développant I'équilibre et la
conscience spatiale.

Habiletés de Saut

Sauter latéralement sur des coussins placés cote a cote, développant la force

©

des jambes et la coordination.

Procédure d'Enseignement

* Présenter I'espace et attendre l'initiative.

e Varier les types de mouvement a chaque session.

e En cas de refus, proposer une option motrice plus simple.

Stratégies d'Indication

* Modélisation active du mouvement.
« Indications gestuelles (montrer le chemin ou I'objet).

e Assistance physique partielle (aide légére pour le premier pas).

Plan de Renforcement

L'enfant participe de maniére indépendante a un jeu de motricité globale (courir,
tourner, sauter, grimper, ramper) pendant environ deux minutes.

Développer les habiletés motrices globales, la coordination et le plaisir du
mouvement, en les intégrant dans des contextes ludiques.

Organiser |'environnement avec des matériaux qui favorisent le mouvement (tunnel,
tapis de sol, corde au sol, cones). Inviter a la participation avec des phrases comme :
"Regarde le chemin que nous avons fait pour jouer I"

Participer activement a des activités impliquant le mouvement corporel, sans
nécessiter d'indications continues.

ﬁ Dessous et Dessus

Ramper sous des chaises ou des cordes basses, développant la conscience
corporelle et la coordination.

ﬁ) Mouvements d'’Animaux

Imiter les mouvements d'animaux (saut de grenouille, marche de crabe, trot de
cheval), favorisant la créativité et la coordination de tout le corps.

S'iln'y a pas de participation, modéliser des mouvements simples (sauter, ramper, traverser).

Fournir un renforcement social pendant la participation ("Super travail, tu I'as fait tout seul I").

Le mouvement lui-méme sert souvent de renforcement. Sinon, associer a des chansons préférées ou a un acces prolongé aux jouets favoris.

Notes Générales

Les enfants ayant une tolérance sensorielle plus faible peuvent bénéficier d'une introduction progressive (observer d'abord, puis participer avec soutien).



Jeu B5M : Activités de jeu de cause ¢ effet

Critére de Maitrise L'enfant participe a des jeux de cause a effet pendant environ deux

minutes, montrant qu'il est conscient que son action produit un

effet immédiat.

Objectif du Programme Enseigner les concepts de base de la causalité et soutenir la

compréhension des séquences simples action-réaction dans le jeu.

Stimulus Discriminatif (SD) Présenter |'activité d'une maniére attrayante : "Regarde ce qui se
passe quand nous faisons ceci !" ou "Vois ce qui change si nous
tirons ceci !I"

Comportement Cible Activer des mécanismes simples (pousser, tirer, relacher, ouvrir) et

observer |'effet immédiat de I'action.

Matériaux Nécessaires

Exemples d'articles simples et accessibles :

e tubes en carton qui résonnent quand on les frappe
e couvercle de récipient qui saute lorsqu'il est pressé
e bouchon roulant sur une surface inclinée

e Dboite en papier avec une fenétre a rabat

» bouteille en plastique avec des trous pour verser de I'eau ou du sable

Activités Suggérées

Chute de Balle Couvercle ¢t Ressort

Lacher une petite balle dans un tube incliné Appuyer sur un couvercle a ressort et le voir
pour la voir rouler de l'autre coté. sauter.

Procédure d'Enseignement

e Présenter un objet clairement et permettre a I'enfant de le manipuler.

2

Image Cachée

Ouvrir un rabat en carton pour révéler une
image cachée.

* Modéliser I'action (par exemple, appuyer sur le couvercle jusqu'a ce qu'il saute) et montrer le résultat.

e Inviter I'enfant a répéter.
» Renforcer immédiatement aprés |'action correcte.

e Augmenter progressivement la variété des effets présentés.

Stratégies de Soutien

e Gestuel: indiquer le point d'interaction.
e Verbal : encouragement bref ("Essaie de tirer ici").

e Physique : guider doucement la main de I'enfant vers le mécanisme.

Plan de Renforcement

Les conséquences naturelles (son, mouvement, surprise) agissent comme renforcement. Ajouter des éloges sociaux pour augmenter la valeur.

Notes Générales

Varier les effets (sons, lumiéres, chutes, mouvement) pour maintenir la motivation et éviter la prévisibilité.



Jeu 6M : Identification et recherche de piéces

moanqucantes de jouets

Critére de Maitrise
Objectif du Programme
Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Matériel Nécessaire

Exemples d'ensembles pratiques et novateurs :

* jeude vis de jouet avec des boulons en plastique de grande taille
* voie de train sans une piece de pont

* kit de vétérinaire de jouet auquel il manque un stéthoscope

« kit de construction auquel il manque un marteau de jouet

e puzzle magnétique auquel il manque sa derniére piéce

« jeud'ustensiles de cuisine de jouet sans couvercle

Piéce manquante placée ¢ coté du jouet

Niveau le plus facile - la piece est visible et a proximité

L'enfant reconnait quand il manque une partie clé d'un jeu et recherche activement
la piece manquante, soit de maniére indépendante, soit en demandant de I'aide.

Stimuler la conscience de l'incomplétude, promouvoir la résolution de problemes
simple et soutenir I'autonomie pendant le jeu.

Fournir un ensemble incomplet. Si nécessaire, ajouter des indications légeres comme
"l manque quelque chose ici ?" ou "De quoi avons-nous besoin pour finir ?"

Localiser la piece manquante ou demander de |'aide pour compléter I'ensemble.

Piéce a l'intérieur d'un récipient partiellement ouvert

L'enfant doit chercher a I'intérieur d'un récipient visible

Piéce cachée dans un sac opaque qui nécessite d'étre ouvert

L'enfant doit manipuler le récipient pour trouver la piece

Piéce derriére un objet Iéger (ex., oreiller)

L'enfant doit déplacer des objets pour chercher

Piéce dans un endroit moins accessible, nécessitant de demander de l'aide

L'enfant doit communiquer le besoin d'assistance

Procédure d'Enseignement

e Présenter I'ensemble incomplet.

e Observer sil'enfant s'en rend compte et cherche spontanément.

e Sicen'est pas le cas, modéliser la recherche en indiquant des endroits potentiels.

* Augmenter progressivement la difficulté en cachant les pieces dans des endroits plus difficiles.

« Renforcer clairement quand I'enfant trouve ou demande ['objet.

Stratégies d'Indication

e Gestuelle : désigner les endroits proches.
¢ Verbale : indice court ("Regarde derriere |'oreiller").

¢ Physique minimale : aider a ouvrir les récipients.

Plan de Renforcement

« Naturel : continuation du jeu une fois I'ensemble complet.

e Social : éloges et célébration spécifiques lorsque I'objet est trouvé ou demandé.

Notes Générales

Si la frustration apparait, éviter d'augmenter la difficulté trop rapidement. Progresser par petites étapes pour préserver la motivation.



Jeu 7M : Utilisation Fonctionnelle des Objets
Récréatifs

Critére de Maitrise

Objectif du Programme

Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Compétences Prérequises

.

.

.

Intérét a explorer les jouets
Contact visuel de base avec les matériaux

Capacité a imiter des actions motrices simples

Matériel Nécessaire

Exemples de jouets fonctionnels :

puzzle en bois simple

boite aux lettres jouet avec des lettres

camion benne jouet (chargement et déchargement de piéces)
jouet empilable d'anneaux

service a thé/café jouet avec tasses et théiere

caisse enregistreuse jouet avec des boutons

petit chariot de courses avec des fruits en plastique

Puzzles

Placer correctement les pieces du puzzle dans leurs espaces désignés

Transport

Charger des blocs dans le camion jouet et les vider a une destination

Procédure d'Enseignement

Présenter un jouet fonctionnel et démontrer son utilisation.
Encourager l'imitation.

Renforcer les tentatives correctes.

Diminuer progressivement les aides jusqu'a I'utilisation indépendante.

Varier les jouets et les contextes pour élargir le répertoire.

Stratégies d'Aide

.

.

.

Physique partielle : guider le mouvement initial.
Gestuelle : pointer les parties fonctionnelles.

Modélisation : démontrer I'action.

Plan de Renforcement

Naturel : le jeu fonctionnel lui-méme est renforcant.

Social : éloges spécifiques pour I'utilisation correcte ("Tu as empilé tous les anneaux !").

Notes Générales

L'enfant manipule les jouets ou objets selon leur fonction principale sans dépendre
d'instructions continues.

Enseigner le jeu fonctionnel, en encourageant I'organisation, I'utilisation significative
et la généralisation aux contextes sociaux.

Présenter I'objet et, si nécessaire, demander : "A quoi ga sert ?" ou "Que pouvons-
nous faire avec ce jouet ?"

Utiliser chaque objet de maniére fonctionnelle, en effectuant des actions conformes
a son objectif prévu.

Jeu de Boite aux Lettres

Déposer des lettres dans la boite aux lettres jouet et les récupérer

Jeu de Service

Servir du "thé" en utilisant la théiére et les tasses dans la séquence appropriée

Si I'enfant utilise le jouet de maniere répétitive ou non fonctionnelle, rediriger doucement en modélisant une autre option et renforcer |'utilisation appropriée.



Jeu 8M : Utilisation Symbolique d'Objets

Quotidiens

Critére de Maitrise

Objectif du Programme
Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Matériel Nécessaire

Exemples d'objets quotidiens pour le jeu symbolique :

e grand couvercle en plastique (comme un volant ou une assiette)

e boite a chaussures vide

¢ vieille brosse a cheveux (comme un microphone ou un pinceau)

e gant en tissu (comme une marionnette)

e bouchon de liege (comme une fusée ou une petite figurine)

L'enfant utilise de maniere créative et symbolique des objets
quotidiens dans au moins deux situations, méme sans
modélisation préalable.

Promouvoir la flexibilité cognitive, la pensée symbolique et
I'expansion du jeu imaginatif.

Fournir un objet courant et suggérer un usage symbolique :
"Regarde, ce couvercle pourrait étre un volant !"

Imiter des usages symboliques ou inventer de nouvelles facons
de jouer avec des objets non conventionnels.

e chaussette colorée (comme un serpent ou une marionnette a main)

e papier roulé ou bande de journal (comme une épée ou un télescope)

Etapes d'Enseignement

1. L'enfant imite |'utilisation symbolique démontrée.
2. L'enfant suggére un usage alternatif pour le méme objet.

3. L'enfant invente une nouvelle idée sans modéle.

Procédure
d'Enseignement

e Modéliser une utilisation symbolique ("Ce couvercle est
devenu un volant !I").

e Encourager I'enfant a imiter.

e Réduire progressivement le modeéle et attendre que I'enfant
propose de nouvelles fonctions.

e Renforcer toute utilisation créative.

Plan de Renforcement

e Naturel: plaisir de la création de réles et de scénarios.

e Social : éloge spécifique pour la créativité.

Notes Générales

Transformeoations Créatives

e Couvercle — volant ou assiette

e Boite a chaussures — voiture, maison ou bateau

e Brosse a cheveux = microphone ou baguette magique
e (Chaussette — serpent, marionnette ou monstre

e Rouleau de papier — télescope ou mégaphone

Stratégies d'Indication

e Visuelle : montrer une utilisation créative.
e Verbale : demander : "Que pourrions-nous faire d'autre avec
ceci ?"

e Physique : fournir une légeére assistance pour commencer.

Valorisez méme les petites variations créatives, car elles représentent des avancées importantes dans la pensée symbolique.



Jeu 9M : Participation Indépendcante dans les Parcs
de Jeux et Structures de Loisirs

Critére de Maitrise
Objectif du Programme
Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Matériel Nécessaire

Exemples d'équipements de parc pour enfants :

.

poutre d'équilibre basse

.

tunnel en plastique ou en tissu

.

mur d'escalade a taille d'enfant

.

pneus fixés au sol pour sauter a l'intérieur et a I'extérieur
« filet de corde ou structure d'escalade

¢ planche d'équilibre large type balancoire
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Poutre d'Equilibre

Développe I'équilibre et la coordination tout en favorisant
la confiance

Procédure d'Enseignement

* Amener I'enfant au parc de jeux et observer l'initiative spontanée.

S'il n'y en a pas, présenter un équipement a la fois.

* Modéliser |'utilisation ou montrer un autre enfant jouant.

Renforcer lorsque I'enfant interagit fonctionnellement.

Tunnel de Jeu

L'enfant interagit de maniéere indépendante avec au moins cinq activités différentes
sur les équipements de jeux ou les structures de loisirs.

Accroitre la participation sociale et I'autonomie dans les environnements de groupe,
en développant la coordination, I'équilibre et la confiance motrice.

Invitation simple, comme : "Choisis quelque chose a faire ici au parc" ou "Quel
équipement de jeux veux-tu essayer ?"

Approcher I'équipement de maniére indépendante et interagir fonctionnellement
pendant plusieurs minutes.

Mur d'Escalade

Favorise la conscience spatiale et I'exploration sensorielle  Développe la force du haut du corps et les compétences

en résolution de problémes

Elargir progressivement & plusieurs équipements jusqu'a établir une variété.

Etapes d'Enseignement

1. Interaction avec un équipement.
2. Interaction avec deux équipements différents lors de la méme session.

3. Progresser a cing ou plus, de maniere indépendante.

Stratégies d'Indication

« Physique : fournir un soutien initial pour les mouvements.
e Gestuel : pointer la structure.

« Social : encourager en observant des pairs ou des fréres et sceurs utiliser I'équipement.

Plan de Renforcement

Le jeu en lui-méme est renforcant. Ajouter des éloges verbaux et, si nécessaire, un accés prolongé aux équipements préférés.

Notes Générales

En cas d'insécurité motrice, commencer par des structures basses et stables et progresser graduellement vers les plus difficiles.



Jeu 1OM : Construction et assemblage de jouets &
piéces multiples

Critére de Maitrise L'enfant assemble de maniére autonome des jouets ou des activités qui nécessitent
I'union de plusieurs pieces pour former un tout.

Objectif du Programme Promouvoir le raisonnement spatial, la coordination motrice fine et la persévérance
dans les taches séquentielles.

Stimulus Discriminatif (SD) Fournir un jouet partiellement assemblé et encourager : « Finissons-le ensemble,
c'est ton tour maintenant ! »

Comportement Cible Ajouter des pieces, connecter des composants ou finaliser I'assemblage sans soutien
continu.

Matériaux Nécessdaires

Exemples de jouets a piéces multiples :

e casse-tétes de formes géométriques 3D

« tour d'anneaux empilables de différentes tailles

e casse-tétes a gros chevilles

¢ bocaux jouets avec couvercles a visser et dévisser

e piéces en velcro pour assembler des figures simples

¢ jeu de cubes magnétiques colorés

] . <\ .
Insérer 3 & 4 pieéces manquadntes

as os . . .
Placer la derniére piéce d'un jouet simple L'enfant ajoute plusieurs piéces a un jouet partiellement terminé

L'enfant termine un assemblage presque achevé

Assembler I'ensemble complet du début & la fin

o s .
Terminer la moitié de 'assemblage L'enfant construit le jouet complet de maniére autonome

L'enfant finalise une portion significative de la construction

Procédure d'Enseignement

e Présenter le jouet presque terminé, en laissant quelques piéces a finaliser.
¢ Encourager I'enfant a compléter la tache.

¢ Augmenter graduellement le nombre de piéces a assembler.

e Varier les types de jouets pour favoriser la flexibilité.

* Renforcer la réussite de I'achevement par des éloges ou l'accés au jouet terminé.

Stratégies de Soutien (Prompting)

e Gestuel : indiquer la bonne piéece.
* Modélisation : montrer un autre ensemble complété comme référence.

* Physique léger : guider brievement au début et estomper.

Plan de Renforcement

* Naturel : satisfaction de voir le jouet complété.
* Social : éloge spécifique (« Tu I'as fini tout seul, excellent travail ! »).

e Tangible : si nécessaire, fournir I'accés a un objet préféré.

Notes Générales

Alterner différents types d'assemblages pour éviter la mémorisation routiniére des séquences. En cas de placement incorrect, encourager la résolution de problemes avant
d'intervenir.



Jeu 1IM : Jeu de Simulation et d'Imagination

Critére de Maitrise
Objectif du Programme
Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Matériel Nécessaire

Exemples d'accessoires pour le jeu de simulation :

¢ couvercles en plastique comme assiettes ou volants

¢ petit chiffon ou serviette comme cape ou tapis magique
¢ cuillére en bois comme microphone

¢ marionnette a chaussette colorée

¢ boite a chaussures comme maison ou garage

¢ lunettes en carton comme déguisement

Etapes d'Enseignement

&

Substitution d'Objets

Utiliser une bofte comme voiture ou bateau

&

Simulation Fonctionnelle

Faire semblant qu'une tasse est un microphone

Procédure d'Enseignement

* Fournir des objets simples et observer I'utilisation spontanée.

¢ Sinécessaire, modéliser ("Cette boite peut étre un lit pour la poupée").

* Renforcer toute initiative créative.

o Elargir les scénarios ("Et si nous partions en voyage ?").

« Diminuer progressivement les indications pour encourager I'indépendance.

Stratégies d'Incitation

¢ Modelage verbal : suggérer de nouveaux roles.

* Gestuel : démontrer I'utilisation symbolique d'un objet.

¢ Physique léger : assister brievement au début en cas d'hésitation.

Plan de Renforcement

L'enfant participe a des jeux imaginatifs ou de simulation a différents moments,
créant des personnages, des scénarios ou des situations inventées.

Développer les compétences linguistiques, la créativité et l'interaction sociale a
travers le jeu symbolique.

Invitations telles que : "Imaginons que cette boite est une voiture !" ou "Si ce tissu
était une cape, qui serais-tu ?"

Inventer des histoires, assumer des roles, donner des voix a des personnages ou des
objets et simuler des situations quotidiennes ou fantastiques.

M

Jeu de Roles Simple

Transformer un tissu en cape de super-héros

Création de Scénes

Créer une scene de restaurant ou un petit marché

Le jeu de simulation lui-méme est généralement renforcant. Ajouter des éloges spécifiques pour la créativité.

Notes Générales

Si le jeu symbolique est difficile, commencer par des routines familiéres (heure du repas, nettoyage, faire les courses) avant de passer a des scénarios abstraits ou fantastiques.



Jeu 12M : Répétition de Mouvements pour Intensifier
les Résultats du Jeu

Critére de Maitrise

Objectif du Programme

L'enfant répéete des mouvements moteurs globaux pour obtenir des résultats plus
efficaces (par exemple, lancer plus loin, frapper plus fort, répéter jusqu'au succes).

Développer la coordination, la persévérance et la compréhension de la relation entre

I'effort et les résultats dans le jeu.

Stimulus Discriminatif (SD) Indications comme :

e ‘"Essaie encore!"

e "Utilise plus de force cette fois-ci."

e "Vois si tu peux aller encore plus loin."

Comportement Cible
résultat.

Matériaux Nécessdaires

Exemples d'éléments simples basés sur le mouvement :

balles en mousse de différentes tailles

cerceaux en plastique légers

gobelets en plastique empilables

avions en papier

petites pochettes en tissu (remplies de riz ou de sable)

i ® o
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Lancer d'Anneaux

Lancer & Distance

Lancer la balle en mousse au-dela d'une ligne marquée, Lancer des anneaux sur des cones ou des bouteilles a

en ajustant la force a chaque essai une distance croissante

Procédure d'Enseignement

Proposer une activité de mouvement globale adaptée a la répétition.

Modéliser comment intensifier ou ajuster le mouvement.
¢ Encourager I'enfant a répéter et a observer le résultat.
* Renforcer chaque fois qu'une nette amélioration est observée.

¢ Diminuer progressivement les soutiens jusqu'a la performance indépendante.

Stratégies d'Aide (Indications)

¢ Gestuelle : désigner la cible ou la direction.
e Verbale : encouragement ("Plus fort ", "Essaie encore !").

* Physique : guide initial Iéger, puis estompage.

Plan de Renforcement

« Naturel : résultat immédiat (la tour tombe, I'avion vole plus loin).

¢ Social : éloge spécifique ("Tu I'as lancée plus loin cette fois-ci I").

Notes Générales

Répéter un mouvement en ajustant l'intensité ou la précision pour améliorer le

Faire Tomber des Tours

Construire une tour de gobelets et répéter les lancers
jusqu'a ce qu'elle tombe

Renforcer I'effort autant que les résultats. Reconnaitre les progrés graduels pour maintenir la motivation et réduire la frustration.



Jeu 13M : Activités Préparatoires de
Coordination Graphomotrice

Critére de Maitrise

Objectif du Programme

Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Matériel Nécessaire

Exemples de matériel attrayant :

o feuilles de papier de couleur

e gros crayons de couleur

e marqueurs lavables

e ciseaux sécurisés pour enfants avec poignées larges
e colle en baton

e autocollants simples (formes, animaux)

e vieux magazines ou brochures a découper

Etapes d'Enseignement

e Dessiner de longues lignes dans différentes directions.
e Colorier de grandes surfaces a l'intérieur de contours.
e Découper des images simples de magazines.

e Placer des autocollants dans des espaces marqués.

e Compléter des figures en ajoutant des détails (ex. transformer un cercle en
soleil).

Procédure d'Enseignement

e Organiser le matériel de maniére ordonnée sur la table.
e Donner des instructions simples et claires.
e Renforcer chaque étape complétée (ligne dessinée, image collée).

e Diminuer progressivement les indications a mesure que la concentration
augmente.

e Progresser des taches libres (gribouillis) aux taches structurées (formes
définies, découpe).

Stratégies d'Indication

e Physique : soutien main sur main au début.
e Gestuel : désigner la zone du papier.

e Verbal: rappels courts.

Plan de Renforcement

e Social : éloges ("Excellent travail en coloriant cette zone !").

e Tangible : autocollant au choix ou temps de jeu supplémentaire.

Notes Générales

L'enfant participe a des activités graphomotrices (dessiner, colorier, couper ou
assembler) pendant environ 5 minutes, de maniere indépendante et sans
soutien constant.

Renforcer les habiletés motrices fines, I'attention soutenue et la préparation
aux taches académiques précoces.

Indications telles que :

e "Fais une longue ligne le long de ce papier."
e "Nous allons peindre en utilisant deux couleurs différentes."

e "Essaie de coller cette image juste ici."

Compléter la tache proposée de maniéere indépendante, en maintenant la
concentration pendant le temps établi.

Etape de 1
Gribouillage
Marques et lignes aléatoires
avec un contréle minimal 2 Lignes
Controlées
R . Lignes droites délibérées et
C?I?rluge a 3 mouvements circulaires

I'iIntérieur des
Limites

Rester & l'intérieur de 4 Découpe Simple

grandes zones délimitées . .
Utiliser des ciseaux pour

couper le long de lignes
Travail Détaillé 5 droites

Ajouter des éléments
spécifiques pour compléter
les dessins

Si la tolérance pour les taches structurées est faible, diviser en blocs courts et augmenter progressivement le temps de participation.



Jeu 14M : Jeu Indépendant et Soutenu

Critére de Maitrise L'enfant reste engagé dans un jeu indépendant sans indications directes
pendant environ 8 a 12 minutes.

Objectif du Programme Encourager I'autonomie, I'autorégulation et la capacité a maintenir une activité
récréative sans le soutien immédiat d'un adulte.

Stimulus Discriminatif (SD) Invitations alternatives telles que :

e «Choisis quelque chose ici pour jouer seul un moment. »

e «Regarde avec quoi tu aimerais t'amuser maintenant. »

Comportement Cible Maintenir un engagement continu dans une activité de jeu de maniere
indépendante, sans intervention d'un adulte.

Matériel Nécessaire

Exemples d'options simples :

e ensemble d'animaux en plastique

e grand puzzle d'encastrement

e boite de déguisements (chapeaux, lunettes amusantes)
e jouet d'empilage d'anneaux

e livres interactifs avec volets ou textures

3 6 10-12

Minutes Minutes Minutes

Objectif initial de jeu indépendant Objectif intermédiaire de jeu indépendant Objectif avancé de jeu indépendant

Procédure d'Enseignement

e Commencer le jeu avec une bréve modélisation.
e Se retirer progressivement tout en restant a proximité.
e Renforcer I'activité soutenue sans indications.

e Augmenter progressivement le temps de jeu indépendant jusqu'a environ 10 minutes.

Stratégies d'Indication

e Visuelle : suggérer des options de jeu en montrant ou en organisant les matériaux.
e Verbale : encouragements brefs (« Continue comme ¢a, c'est super ! »).

e Physique : minimale, uniquement lors de la phase initiale de modélisation.

Plan de Renforcement

Eloges intermittents et, si nécessaire, un renforcateur tangible 4 la fin de la session.

Notes Générales

Si l'intérét diminue, raccourcir la durée de l'activité et |'allonger progressivement pour éviter une perte abrupte de renforcement.



Jeu 15M : Taches Graphomotrices et Pré-
cacadémiques Plus Complexes

Critére de Maitrise

Objectif du Programme

Stimulus Discriminatif (SD)

Comportement Cible

Matériel Nécessaire

Exemples de feuilles de travail pré-académiques :

e Figures a relier pour compléter des dessins

e Activités de tragage de chemins vers des objets

e Cartes de séquence de fleches pour suivre des lignes

e Feuilles avec des motifs répétitifs (zigzags, courbes, vagues)
e Bandes avec des lettres incomplétes a terminer

e Labyrinthes simples sur papier quadrillé

&

Tracage de Lignes

Tracer des lignes en zigzag ou courbes
&

Suivi de Chemins

Suivre le chemin jusqu'a atteindre le dessin cible (ex : souris vers le fromage)

Procédure d'Enseignement

e Fournir le matériel et donner les instructions.
e Observer la performance initiale et valoriser I'effort précoce.

e Renforcer le progres partiel (méme s'il est incomplet).

L'enfant réalise de maniere autonome des activités graphomotrices
structurées (ex : relier des figures, tracer des chemins, compléter des motifs)
pendant environ 5 a 7 minutes.

Préparer I'enfant aux exigences académiques précoces en intégrant la
coordination motrice, la concentration et 'organisation.

Indications comme :

e "Dessine la ligne jusqu'au dessin."
e "Trace les formes sans dépasser les lignes."

e "Relie les points pour compléter le dessin."

Effectuer la tache jusqu'a son achevement, en maintenant une posture
adéquate et un bon engagement.

3

)

Relier les Points

Relier les points pour former une figure simple (ex : étoile, maison)

d

Compléter des Lettres

Compléter des lettres ou des chiffres partiellement dessinés

e Sides erreurs surviennent, modéliser la correction et permettre une nouvelle tentative.

e Diminuer progressivement le soutien jusqu'a la réalisation autonome.

Stratégies de Stimulation

e Gestuelle : indiquer ou continuer.
e Visuelle : surligner une partie de la ligne avec un marqueur.

e Verbale : renforcer I'objectif ("Continue jusqu'a la fin").

Plan de Renforcement

e Social : éloges spécifiques ("Ta ligne est restée parfaite du début a la fin").

o Différentiel : renforcement plus fort lorsque la tache est complétée de maniére autonome.

Notes Générales

Commencer par des taches courtes et motivantes (ex : compléter des dessins d'intérét) avant de progresser vers des taches plus longues. Alterner avec des taches

d'expression libre (ex : dessiner un personnage préféré) pour maintenir I'engagement.



L'importance du jeu dans le
développement de I'enfant

Le jeu est un aspect fondamental de I'enfance qui soutient le développement dans de multiples domaines. A travers

des expériences de jeu structurées et non structurées, les enfants développent des compétences cognitives,

sociales, émotionnelles et physiques critiques qui constituent la base de I'apprentissage ultérieur.

Développement
cognitif

Le jeu améliore la résolution de
problémes, la créativité et la
pensée abstraite.

Développement
physique

Le jeu actif développe la motricité
fine et globale ainsi que la
coordination.

A

©
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Compétences
sociales

Grace au jeu, les enfants
apprennent la coopération, la
négociation et la communication.

Croissance
émotionnelle

Le jeu aide les enfants a traiter les
sentiments et a développer la
régulation émotionnelle.

Ce programme de développement est congu pour construire systématiquement les compétences de jeu, de

I'exploration de base au jeu imaginatif complexe, en soutenant la progression naturelle des enfants a travers des

formes de jeu de plus en plus sophistiquées.



Progression du Développement des
Compétences de Jeu

Les compétences de jeu se développent selon une séquence prévisible, ou chaque étape s'appuie sur les compétences
précédentes. Comprendre cette progression aide les éducateurs et les parents a favoriser des expériences de jeu appropriées.

Jeu

Exploratoire -
Toucher et porter des \-_/ Jeu

objets a la bouche n Fonotionnel
Jeu de —————— jeur mrention
Construction .
Construire et créer des
structures \ / Jeu
Symbolique

Faire semblant et réles

Jeu Social \/ imaginatifs
Jeux interactifs avec des  © .\/

régles simples

Jeu Exploratoire (O-2 ans) 1

Exploration sensorielle d'objets par le toucher, la
bouche et la manipulation

2 Jeu Fonctionnel (1-3 ans)

Utiliser des objets selon leur but prévu (pousser une

voiture jouet, empiler des blocs)
Jeu de Construction (2-4 ans) 3

Créer quelque chose avec des matériaux (construire
des structures, faire de l'art)
a4 Jeu Symbolique (2-7 ans)
Utiliser des objets pour représenter d'autres choses

et participer a des scénarios de simulation
Jeu Social (3+ ans) 5

Jeu interactif avec des pairs, suivant des régles et
participant a des activités coopératives

Ce programme de développement aborde chacune de ces étapes, offrant des activités structurées pour soutenir la progression
des enfants a travers des compétences de jeu de plus en plus complexes.



Créer des environnements de jeu
efficaces

L'environnement physique a un impact significatif sur la qualité et la durée du jeu de I'enfant. La création d'espaces

de jeu soigneusement congus peut améliorer I'engagement et favoriser le développement des compétences.

-

Organisation

Organisez les matériaux dans des zones clairement
définies avec des limites visuelles. Utilisez des
conteneurs étiquetés a la hauteur des enfants pour
promouvoir l'autonomie et le choix.

~

-

Variété
Fournissez des matériaux diversifiés qui soutiennent
différents types de jeu : constructif, dramatique,

sensoriel et physique. Faites pivoter les jouets
régulierement pour maintenir l'intérét.

.

Accessibilité

Assurez-vous que tous les enfants peuvent accéder
aux matériaux de maniére indépendante. Tenez
compte des capacités physiques, de la taille et des
préférences sensorielles lors de |'organisation de
I'environnement.

J

.

Equilibre
Créez un mélange d'espaces actifs et calmes. Incluez
des zones pour le jeu indépendant et I'interaction

sociale afin de répondre aux différents besoins et
préférences.

Lors de la mise en ceuvre du programme de développement du jeu, réfléchissez a la maniére dont I'environnement
peut étre optimisé pour soutenir chaque activité et maximiser la participation.




Le ROle des Adultes dans le
Soutien au Jeu

Les adultes jouent un réle crucial dans la facilitation d'expériences de jeu significatives. Trouver le juste équilibre
entre 'orientation et I'indépendance est essentiel pour un développement optimal.

RoOles Efficaces de
I'Adulte

Signes d'un Soutien Efficcace

e L'enfant montre un engagement accru.

e Observateur : Observez attentivement pour * Lejeudevient plus complexe avec le temps.
comprendre les intéréts et les capacités de I'enfant. e L'enfantinitie et dirige les activités de jeu.

e Facilitateur : Fournissez le matériel approprié et e L'enfant exprime sa fierté pour ses
créez des environnements attrayants. réalisations.

e Compagnon de jeu : Rejoignez-le lorsque vous y e Ladurée du jeu augmente progressivement.

étes invité, en suivant l'initiative de I'enfant.

e Fournisseur d'étayage : Offrez le juste soutien pour
aider I'enfant a réussir.

e Conteur : Décrivez ce qui se passe pour développer
le langage et la conscience du jeu.

Trouver le Juste Equilibre

Trop de direction de la part de I'adulte peut inhiber la créativité et I'indépendance, tandis qu'un soutien insuffisant
peut empécher certains enfants de s'engager de maniere significative. Observez attentivement et adaptez votre
approche en fonction des réactions et des besoins de I'enfant.



Adapter les activités de jeu aux
différentes capacités

Les enfants se développent a des rythmes différents et peuvent avoir des forces et des défis divers. Adapter les
activités de jeu garantit que tous les enfants peuvent participer avec succes.

—_— ) — 00—

Evaluer les besoins individuels Modifier le matériel

Observez les compétences, les intéréts et les défis Adaptez les jouets et le matériel en ajoutant des
actuels de I'enfant. Tenez compte des préférences poignées, des bases stabilisatrices, en agrandissant
sensorielles, des capacités motrices, de la durée les pieces ou en améliorant le contraste visuel pour
d'attention et du style de communication. qu'ils correspondent aux capacités de |'enfant.
Ajuster les attentes Fournir un soutien approprié
Concentrez-vous sur le processus plutét que sur le Utilisez des guidances physiques, des indices visuels
produit. Divisez les activités en étapes plus petites ou des invites verbales selon les besoins, en

et célébrez les progres progressifs. diminuant progressivement le soutien a mesure que

I'enfant acquiert des compétences.

Exemples d'adaptations

Défi Adaptation possible

Motricité fine limitée Utilisez des piéces plus grandes, ajoutez des boutons
aux puzzles, stabilisez les matériaux avec des tapis
antidérapants

Sensibilités sensorielles Offrez des alternatives avec différentes textures,
réduisez la stimulation visuelle/auditive, créez des
espaces calmes

Difficultés d'attention Raccourcissez les activités, minimisez les distractions,
utilisez du matériel trés intéressant, fournissez des
minuteurs visuels

Défis de communication Intégrez des supports visuels, utilisez un langage
simple, offrez des choix, permettez des formes
d'expression alternatives



Promouvoir des Expériences de
Jeu Inclusives

Les environnements de jeu inclusifs profitent a tous les enfants en favorisant la compréhension, I'empathie et le
respect de la diversité. Créer des expériences de jeu véritablement inclusives nécessite une planification minutieuse
et une réflexion continue.

Accessibilité
Physique

Concevez des espaces qui
s'adaptent aux aides a la
mobilité, offrent de multiples
facons d'accéder a I'équipement
et proposent une variété
d'options d'assise. Considérez
les chemins, les surfaces et les
portées.

Inclusion Sociale

Facilitez les interactions
positives entre pairs grace a des
jeux coopératifs, des systémes
de parrainage et des activités
qui mettent en valeur les forces
de chaque enfant. Abordez
activement les comportements
d'exclusion.

Sensibilité
Culturelle

Incluez des matériaux qui
refletent la diversité des
familles, des traditions et des
expériences. Intégrez des jeux et
des activités de diverses cultures
et invitez les familles a partager.

Conception Universelle pour le Jeu

Les principes de la conception universelle créent des environnements qui fonctionnent pour tous sans adaptations
spéciales. Considérez ces éléments lors de la mise en place d'espaces de jeu :

e Plusieurs facons d'interagir avec les matériaux e Variété d'options d'assise et de positionnement
e Niveaux de difficulté flexibles au sein des activités e Matériaux pouvant étre utilisés de différentes
e Limites visuelles et tactiles claires entre les zones manieres

e Equilibre entre les espaces sensoriellement riches * Soutiens visuels pour les routines et les attentes

et sensoriellement calmes e Opportunités pour le jeu indépendant et social



Observation et Documentation
des Progreés du Jeu

L'observation et la documentation systématiques des compétences de jeu fournissent des informations précieuses
sur le développement d'un enfant et aident a guider la planification des interventions.

Ce qu'il faut Observer Méthodes de Documentation

e Types de jeu auxquels il participe (exploratoire, e Notes anecdotiques avec des exemples
fonctionnel, constructif, symbolique) spécifiques

e Durée de I'engagement avec les matériaux e Listes de contréle des compétences spécifiques

¢ Niveau d'indépendance versus besoin de e Enregistrements vidéo des sessions de jeu
soutien e Photographies avec légendes descriptives

* Variété des matériaux utilisés e Echantillons de travail (dessins, constructions)

e Interactions sociales pendant le jeu e Tableaux de suivi des progrés

* Stratégies de résolution de problemes  Formulaires de contributions des
employées

parents/tuteurs
e Réponses émotionnelles pendant les activités
de jeu

Utilisation de la Documentation pour
Guider la Pratique

L'examen régulier de la documentation aide a identifier les modeles, les progres et les domaines nécessitant un
soutien supplémentaire. Tenez compte de ces questions lors de I'analyse des observations :

e Quelles compétences de jeu émergent ou sont bien établies ?
e Quelles activités génerent la plus grande participation ?

e Quels types de soutien sont les plus efficaces ?

e Commentle jeu a-t-il évolué au fil du temps ?

e Quel pourrait étre le prochain défi approprié ?

Partagez la documentation avec les familles pour célébrer les progrés et assurer la cohérence entre le foyer et les
environnements d'intervention.



Intégrer le jeu dans les routines

quotidiennes

Le jeu n'a pas besoin d'étre limité a un "temps de jeu" désigné. L'intégration d'opportunités d'apprentissage ludique

tout au long de la journée maximise le développement et rend les routines plus agréables.

Routines du matin

Transformez I'habillage en un jeu en nommant
les parties du corps, en pratiquant les
fermetures et les boutons comme un jeu de
motricité fine, ou en créant des marionnettes
de chaussettes amusantes avant de les enfiler.

Transitions

Déplacez-vous entre les activités comme
différents animaux, suivez un chemin de ruban
au sol ou jouez a de simples jeux de "Je vois, je

vois" en attendant.

Heure du coucher

Créez des marionnettes d'ombres, participez a
un jeu sensoriel doux avec de la lotion ou
mimez des parties d'une histoire du soir.

1

Heure des repas

Triez les aliments par couleur ou par type,
comptez les éléments, créez des motifs avec
des morceaux de nourriture ou faites semblant
d'étre différents animaux mangeant leurs
aliments préférés.

Heure du bain

Explorez la cause et I'effet avec des récipients a
verser, pratiquez le comptage avec des jouets
de bain ou créez des histoires avec des
marionnettes en serviette.

Avantages des routines basées sur le jeu

e Augmente la coopération dans les moments
potentiellement difficiles.

e Offre une pratique supplémentaire des
compétences tout au long de la journée.

e Réduit les difficultés de transition et les
comportements d'attente.

e Renforce les relations grace a des interactions
positives.

Rend les taches nécessaires plus agréables pour
tous.

Crée des opportunités naturelles pour le
développement du langage.
Aide les enfants a comprendre les attentes

quotidiennes.

Nécessite un minimum de matériel supplémentaire
ou de préparation.



Soutenir I'Exploration Sensorielle

par le Jeu

Les expériences sensorielles constituent la base de l'apprentissage précoce et du développement par le jeu. Offrir

diverses opportunités sensorielles aide les enfants a développer la conscience corporelle, les capacités

d'autorégulation et les connexions cognitives.

¥

Jeu Tactile

Offrez des matériaux aux textures variées : doux,
rugueux, moelleux, ferme, collant, malléable. Incluez des
bacs sensoriels avec du riz, des haricots, des perles
d'eau ou du sable pour I'exploration.

9

Jeu Auditif

Incluez des instruments de musique, des tubes sonores,
des enregistrements de différents sons
environnementaux et des matériaux produisant des
bruits intéressants lorsqu'ils sont manipulés.

Jeu Visuel

Proposez des motifs a contraste élevé, des tables
lumineuses, des activités de mélange de couleurs, des
kaléidoscopes et des matériaux qui changent
d'apparence (articles thermochromiques, jouets
changeant de couleur).

Jeu Vestibulaire/Proprioceptif

Créez des opportunités pour des activités de
balancement, de rotation, de rebond, de poussée, de
traction et de travail lourd qui développent la conscience
corporelle et la coordination.

Considérations Sensorielles

Les enfants ont des préférences et des seuils sensoriels différents. Observez attentivement pour déterminer quelles

expériences sensorielles sont régulatrices ou dérégulatrices pour chaque enfant.

Signes de Recherche
Sensorielle

e Recherche une stimulation sensorielle intense
e Est constamment en mouvement

e Touche a tout

e Apprécie les bruits forts ou fait des bruits forts

e Peut rechercher une pression profonde

Signes de Sensibilité
Sensorielle

e Estfacilement submergé

e Se couvre les oreilles ou les yeux
e Evite certaines textures

e N'aime pas les jeux salissants

e Peut étre prudent avec le mouvement

Offrez un équilibre d'activités sensorielles et respectez lorsqu'un enfant communique qu'il en a eu suffisamment.

Elargissez progressivement la tolérance sensorielle grace a des expériences positives et non menacantes.



Favoriser le Développement du

Langage Par le Jeu

Le jeu offre des contextes naturels pour I'apprentissage et la pratique du langage. En incorporant intentionnellement des

éléments riches en langage dans les activités de jeu, nous pouvons soutenir le développement du vocabulaire, les

compétences de conversation et la narration.

-

Narration et Discours Parallele

Décrivez ce que I'enfant fait pendant le jeu : "Tu
empiles le bloc rouge sur le bleu." Cela fournit des
modeles de langage sans exiger de réponse.

Questions Ouvertes

Posez des questions qui encouragent la réflexion et des
réponses plus longues : "Que penses-tu qu'il se passera
si... ?" ou "Comment as-tu fait pour que ¢a marche ?"

Expcoansion et Extension

Développez ce que dit I'enfant en ajoutant des mots ou
des idées connexes. Enfant : "Voiture va." Adulte : "Oui,
la voiture rouge va vite sur la rampe."

Scénarios de Jeu Dramatique

Créez des situations de jeu qui nécessitent un
vocabulaire et une conversation spécifiques : magasin,
restaurant, cabinet médical, bureau de poste ou
chantier de construction.

Activités de Jeu Riches en Langage

Pour le Langage Réceptif

e Jacques a dit avec des instructions de plus en plus
complexes

e Chasses au trésor avec des indices verbaux

e Suivre les étapes de recettes dans des jeux de cuisine
simulés

e Jeux de barriére ou une personne décrit ce qu'il faut
construire

Pour le Langage Expressif

¢ Conversations avec des marionnettes et des contes

Jeu téléphonique avec des téléphones jouets

e Créer et raconter des histoires avec de petites figurines

Prendre des commandes dans le jeu du restaurant

N'oubliez pas de suivre l'initiative de I'enfant, de faire des pauses pour lui laisser le temps de traiter I'information et de

créer de véritables raisons de communiquer dans les contextes de jeu.



Développement des Compétences
Sociales par le Jeu Interactif

Le jeu social offre des occasions de pratiquer des compétences interpersonnelles cruciales dans des contextes significatifs.
A mesure que les enfants passent du jeu paralléle aux activités coopératives, ils développent les bases d'une compétence

sociale durable.

Jeu Paralléele (2-3 ans)

Les enfants jouent cote a cOte avec des matériaux
similaires, mais avec une interaction minimale.
Soutenez-les en fournissant des jouets en double
et en modélisant un langage social simple.

Jeu Coopératif (4+ ans)

Les enfants travaillent ensemble pour atteindre
des objectifs communs avec des roles définis.
Soutenez la négociation, la résolution de
problémes et la compréhension des perspectives
des autres.

Jeu Associctif (3-4 ans)

Les enfants interagissent et partagent du matériel,
mais ont des objectifs individuels. Encouragez le
tour de réle, le partage simple et la conversation
de base pendant le jeu.

Compétences Socicdles Clés ¢ Développer

N

Partage et Tour de

Réle

e Utilisez des minuteurs visuels
pour définir les tours

e Commencez par le jeu
paralléle en utilisant des
objets similaires

e Progressez vers des activités
nécessitant I'échange de
matériel

e Reconnaissez et renforcez
I'acte de partage spontané

Coopération et
Collaboration

e Créez des activités qui
nécessitent deux personnes

e Attribuez des réles
complémentaires dans le jeu
de simulation

e Concevez des projets de
groupe simples

e (Célébrez le travail d'équipe
réussi

Résolution de
Conflits

Modélisez le langage pour la
résolution de problémes

Enseignez le vocabulaire
émotionnel

Pratiquez des scénarios
sociaux courants

Soutenez, mais ne résolvez
pas immédiatement les
conflits

Rappelez-vous que les compétences sociales se développent progressivement. Fournissez un échafaudage approprié basé

sur les compétences actuelles de chaque enfant et augmentez progressivement la complexité sociale a mesure que les

compétences émergent.



Favoriser le Développement
Emotionnel par le Jeu

Le jeu offre un cadre slr permettant aux enfants d'explorer, d'exprimer et de réguler leurs émotions. Grace a des expériences de
jeu soigneusement congues, les enfants peuvent développer leur littératie émotionnelle et des stratégies d'adaptation.

Reconnaissance des Expression des Régulation des
Emotions Emotions

Emotions

Utilisez des cartes d'émotions, des Proposez du matériel artistique, de Enseignez des stratégies de calme
miroirs, des marionnettes avec la musique, des activités de par le jeu : respiration profonde avec

différentes expressions et des livres mouvement et des scénarios de jeu des bulles ou des moulins a vent,
sur les sentiments pour aider les dramatique qui permettent aux bouteilles sensorielles pour la

enfants a identifier et nommer les enfants d'exprimer leurs sentiments concentration visuelle et activités

émotions chez eux-mémes et chez de maniere constructive. physiques pour libérer I'énergie.

les autres.

Activités Ludiques pour le Développement

Emotionnel

Idées de Jeu Dramatique

e Cabinet médical (pour aborder les peurs)

e Scénarios de "nouveau bébé" (pour gérer le changement)

e Résolution de problemes avec des marionnettes (pour
travailler les conflits)

e Jeu de super-héros (pour renforcer la confiance et le
controle)

Expression Créative

e Projets artistiques thématiques sur les émotions
e Musique et mouvement adaptés aux différents sentiments
e Narration d'histoires avec des themes émotionnels

e (Création de "kits de calme" avec des outils sensoriels

Stratégies de Soutien pour les Adultes

La maniere dont les adultes réagissent aux émotions pendant le jeu a un impact significatif sur le développement :

¢ Validez toutes les émotions tout en fixant des limites aux comportements

e Utilisez un vocabulaire riche en émotions pendant le jeu

e Modélisez I'expression émotionnelle appropriée

e Fournissez un langage pour ce que les enfants pourraient ressentir

e (Créez des opportunités de pratiquer la régulation émotionnelle dans des contextes ludiques



Développer la Fonction Exécutive
par le Jeu

Les compétences de la fonction exécutive — incluant la mémoire de travail, le contrdle inhibiteur et la flexibilité cognitive
— sont cruciales pour la réussite scolaire et dans la vie. Les activités ludiques peuvent renforcer ces compétences de
maniere adaptée au développement.

— 00—

Mémoire de Travail Controdle Inhibiteur

La capacité a retenir et manipuler 'information dans La capacité a résister aux impulsions et a réfléchir
I'esprit. Elle se développe a travers des jeux de avant d'agir. Elle se renforce a travers des jeux comme
mémoire, des instructions en plusieurs étapes dans le "Feu Rouge, Feu Vert", "Jacques a dit", et des activités
jeu et des activités qui nécessitent de se souvenir qui nécessitent de prendre son tour.

d'événements précédents.

—_—)— —QO—

Flexibilité Cognitive Planification et Organisation

La capacité a changer de perspective ou de focus. Elle La capacité a créer et suivre des séquences pour
s'améliore a travers des jeux avec des régles atteindre des objectifs. Elle se développe a travers des
changeantes, des matériaux a usages multiples et des projets de construction, des activités manuelles en
jeux de réles de différents personnages. plusieurs étapes et des jeux de réle qui nécessitent de

la préparation.

Activités Ludiques pour la Fonction Exécutive

Mémoire de Travail

Contrdle Inhibiteur

Flexibilité Cognitive

Planification et...

0 6 12 18

La fonction exécutive se développe progressivement tout au long de I'enfance. Commencez par des activités simples et
augmentez graduellement la complexité a mesure que les compétences se développent. Apportez le soutien juste
nécessaire pour la réussite tout en encourageant l'autonomie.



Fomentar la Resolucion de Problemas a
Través del Juego

La resolucion de problemas es una habilidad vital crucial que se puede desarrollar de forma natural a través de experiencias de juego.
Cuando los nifios enfrentan desafios durante el juego, tienen oportunidades para desarrollar el pensamiento creativo y la persistencia.

A £

Identificar el Problema Generar Soluciones
Reconocer cuando algo no funciona como se esperaba Pensar en diferentes formas de abordar el desafio
=
Probar y Experimentar Reflexionar y Ajustar
Intentar soluciones potenciales y observar los resultados Evaluar lo que funcioné y modificar el enfoque si es necesario

Creando Oportunidades para la Resolucion de
Problemas

Juego Constructivo Juego Dramatico

e Construir puentes que necesiten soportar peso e Establecer una tienda con suministros limitados

e Crear rampas para coches en diferentes angulos e Crear accesorios a partir de materiales disponibles

e Descubrir cémo hacer que las estructuras se equilibren e Resolver conflictos entre roles de personajes

e Completar rompecabezas con complejidad creciente e Adaptar escenarios de juego cuando se introducen nuevos
elementos

Apoyo del Adulto para la Resolucion de Problemas

Hacer Evitar

e Permitir tiempo para que los nifios resuelvan desafios e Apresurarse a resolver problemas por los nifios

e Hacer preguntas abiertas que estimulen el pensamiento e Proveer soluciones antes de que hayan tenido tiempo de
e Reconocer el esfuerzo y la persistencia pensar

e Enfocarse solo en la respuesta "correcta"

Modelar el lenguaje de resolucién de problemas
e Expresar frustracién cuando los intentos no tienen éxito




Soutenir la Crécativité et I'lmaginction

La créativité et I'imagination sont des compétences essentielles qui favorisent la résolution de problémes, I'expression
émotionnelle et le développement cognitif. Les expériences de jeu libre stimulent ces capacités de maniere significative.

Matériaux & Vocation Multiple

Fournissez des matériaux qui peuvent étre utilisés de
multiples facons : des blocs, des morceaux de tissu, des
boites en carton, des matériaux naturels et des pieces
détachées qui invitent a I'exploration créative.

Temps Non Structuré

Laissez suffisamment de temps pour que le jeu se
développe et évolue. La pensée créative nécessite de
I'espace pour expérimenter, faire des erreurs et affiner des
idées sans se presser.

Modélisation Créative

Démontrez une pensée créative en suggérant des
utilisations inhabituelles pour les objets, en posant des
questions comme "et si ?" et en montrant du plaisir dans
des scénarios imaginatifs.

Accepterles Idées Non
Conventionnelles

Réagissez positivement aux scénarios de jeu inhabituels ou
inattendus. Evitez d'imposer des maniéres "correctes"
d'utiliser les matériaux ou de diriger le jeu vers des
résultats prédéterminés.

Activités Ludiques qui Stimulent la Créativité

Exploration Artistique

e Art axé sur le processus avec des matériaux variés
e Collage et sculpture avec des objets trouvés
e Mélange de couleurs et de textures

e (Création avec des matériaux naturels

Jeu Imaginatif

e (Création d'histoires avec de petites figurines

¢ Invention de nouvelles utilisations pour des objets
quotidiens

e Développement de mondes et de personnages
imaginaires

e Combinaison de thémes de jeu de maniéres innovantes

"La créativité ne se limite pas a faire de I'art. Il s'agit de voir des possibilités, d'établir des connexions et d'aborder les défis

avec flexibilité et originalité."




Intégrer la Musique et le Mouvement dans le

Jeu

Les activités de musique et de mouvement enrichissent les expériences de jeu, tout en favorisant le développement physique, le rythme, la coordination et
I'expression de soi. Ces éléments peuvent étre intégrés tout au long du programme de développement du jeu.

&

Exploration d'Instruments

Fournissez des instruments simples (hochets, tambours, clochettes) pour
une exploration libre. Créez des instruments maison avec des matériaux
recyclés pour enrichir I'expérience.

—4d
Chansons & Gestes

Intégrez des chansons avec des mouvements qui ciblent des compétences
spécifiques : jeux de doigts pour la motricité fine, chansons a sauter pour la
motricité globale et chansons directionnelles pour la conscience spatiale.

Bénéfices du Jeu Musical

85%

Participation

Pourcentage d'enfants montrant une
participation accrue lorsque la musique est
incorporée dans les activités de jeu

Rétention

Amélioration de la rétention des concepts
lorsqu'ils sont enseignés par le biais d'activités
musicales par rapport aux approches non
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Mouvement Créatif

Encouragez l'interprétation de la musique par le mouvement. Utilisez des
foulards, des rubans ou des serpentins pour améliorer le retour visuel et
étendre I'amplitude des mouvements.

-

Activités de Rythme

Pratiquez des séquences de claguements de mains, de tapements de pieds
ou de percussions. Créez des enchainements de mouvements qui suivent le
rythme de la musique ou des chants.

Coordination
Amélioration moyenne de la coordination motrice
aprés une participation réguliére a des activités
de mouvement rythmique

musicales

Idées d'Intégration

Recherchez des occasions d'incorporer la musique et le mouvement tout au long du programme de développement du jeu :

e Ajoutez de la musique de fond pendant les activités d'exploration
e Utilisez des chansons de transition entre les activités

e (Créez des défis de mouvement liés aux themes de jeu

e Développez des effets sonores pour enrichir les scénarios de jeu de simulation

e Utilisez des instruments de rythme pour pratiquer les relations de cause a effet



Jeu en Plein Air et Exploration de la

Nature

Les environnements extérieurs offrent des opportunités uniques pour des expériences sensorielles, des défis physiques et

une connexion avec le monde naturel. L'intégration du jeu en plein air dans le programme de développement élargit les

possibilités d'apprentissage.

E‘A

Richesse Sensorielle

Les environnements naturels offrent une entrée
sensorielle diverse : textures variées, sons, odeurs,
motifs visuels et opportunités de mouvement qui
soutiennent l'intégration sensorielle.

Défi Physique

Les surfaces irrégulieres, les terrains variés et les
éléments naturels favorisent le développement de
I'équilibre, de la coordination, de la force et de la
conscience spatiale.

Prise de Risque Appropriée

Le jeu en plein air permet aux enfants d'évaluer et de

Matériaux & Fin Ouverte

Les éléments naturels non structurés (batons, pierres,

gérer des risques appropriés, développant la confiance, feuilles, pommes de pin) offrent des possibilités

le jugement et les compétences de prise de décision. créatives infinies et stimulent la pensée imaginative.

Activités de Jeu en Plein Air

Exploration de la Nature Jeu Physique

e Chasses au trésor de couleurs, de textures ou de e (Création de parcours d'obstacles avec des éléments
formes naturels

e Collecte et classification de matériaux naturels  Equilibre sur des biiches ou des pierres

e Creéation d'art naturel avec des objets trouvés e Creuser et construire dans le sable ou la terre

e Observation d'insectes, de plantes et des changements e Rouler, grimper et sauter dans des espaces ouverts
saisonniers

Adaptation des Activités d'Intérieur pour les
Environnements Extérieurs

De nombreuses activités du programme de développement du jeu peuvent étre améliorées en les déplacant a I'extérieur :

e Apporter du matériel artistique a I'extérieur pour des créations inspirées par la nature
e Mettre en place des scénarios de jeu dramatique dans des environnements naturels
e Utiliser des matériaux naturels pour la construction

e Pratiquer la cause et I'effet avec I'eau, le sable et la gravité



Technologie et Jeu Numérique

Lorsqu'elle est utilisée de maniére consciente, la technologie peut soutenir le développement du jeu et offrir des opportunités
d'apprentissage uniques. La clé est de trouver I'équilibre et de s'assurer que les expériences numériques complétent, plutot que
de remplacer, le jeu pratique.

Avantages du Jeu Numérique de Préoccupcations Potentielles

Qualite e Peut remplacer les expériences de jeu physique et

e Offre des expériences inaccessibles autrement social

e Soutient des objectifs d'apprentissage spécifiques e Manque souvent la richesse sensorielle des activités
lorsqu'il est bien concu pratiques

e Propose des modalités supplémentaires pour e Peut étre passif plutdt qu'interactif

I'exploration de concepts e Peut limiter la créativité s'il est trop structuré

* Peut étre motivant pour certains enfants o Le temps d'écran nécessite une surveillance attentive

e Développe des compétences précoces en littératie
numérique

Directives pour Intégrer la Technologie

R o

Sélection Consciente Maintenir I'Equilibre

Choisissez des applications et des programmes interactifs, a Assurez-vous que le jeu numérique ne soit qu'un

final ouvert et alignés sur les objectifs de développement composant d'une alimentation ludique diversifiée
=

Co-Participcation Pont vers le Praticue

Interagissez avec les enfants pendant le jeu numérique pour Connectez les expériences numériques avec le jeu et
étendre 'apprentissage et la connexion I'exploration du monde réel

Exemples de Jeu Numérique de Qualité

e Applications de création a final ouvert qui permettent de dessiner, construire ou faire de la musique

e Histoires interactives qui répondent aux choix et encouragent le langage

e Activités de codage simples qui développent la pensée séquentielle

e Outils de documentation numérique qui permettent aux enfants d'enregistrer leur propre jeu et apprentissage

e Chats vidéo qui connectent avec des membres de la famille éloignés pour le jeu social



Considérations Culturelles dans le
Développement du Jeu

Le jeu est influencé par les valeurs culturelles, les traditions et les attentes. Une approche culturellement sensible du

développement du jeu reconnait et respecte diverses perspectives, tout en soutenant le parcours de développement

unique de chaque enfant.

Influences
Culturelles sur le Jeu

Le jeu refléte les valeurs
culturelles concernant
I'indépendance versus
l'interdépendance, la créativité
versus la structure, la compétition
versus la coopération et les roles

de genre. Ces valeurs fagonnent la

maniére dont le jeu est encouragé
et soutenu.

Perspectives
Familiales

Les familles peuvent avoir des
points de vue différents sur le but
du jeu, les matériaux de jeu
appropriés et I'équilibre entre le
jeu et I'apprentissage scolaire. Ces
perspectives méritent respect et
considération.

Représentcation
Inclusive

Les matériaux de jeu doivent
refléter diverses cultures,
structures familiales, capacités et
expériences. Les enfants
bénéficient de se voir eux-mémes
et les autres représentés dans leur
environnement de jeu.

Pratiques Culturellement Sensibles

Environnement Interactions
Inclure des livres, des images et des matériaux qui e Serenseigner sur les traditions culturelles de jeu des
représentent diverses cultures familles

Incorporer de la musique, de I'art et des objets de jeu
issus de diverses traditions

Créer des aires de jeux dramatiques qui refletent
diverses expériences familiales

Etiqueter les matériaux dans les langues familiales
lorsque cela est approprié

Inviter les membres de la famille a partager des jeux,
des histoires ou des activités

Respecter les différents styles de communication
pendant le jeu

Reconnaitre les perspectives culturelles sur le jeu et
l'apprentissage

"L'objectif n'est pas d'homogénéiser les expériences de jeu, mais de créer un environnement ou l'identité culturelle de

chaque enfant est affirmée tout en développant des compétences de jeu essentielles."



Participoation Familiale au
Développement du Jeu

Les familles sont les premiers et les plus importants partenaires de jeu des enfants. Impliquer les familles dans le programme de
développement du jeu améliore la cohérence, la généralisation et |'efficacité globale de l'intervention.
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Partager I'iInformation Démontrer des Techniques

Expliquer le but et les avantages des activités de jeu
spécifiques. Relier les compétences de jeu a des objectifs de
développement plus larges que les familles valorisent.

Modéliser des stratégies efficaces d'incitation, de
renforcement et de soutien. Montrer comment suivre
I'initiative de I'enfant tout en développant les compétences de
jeu.

—)

Fournir des Ressources Recueillir les Commentaires

Suggérer des matériaux et des activités simples et peu Examiner régulierement ce qui fonctionne a la maison. Ajuster

co(teux qui peuvent étre mis en ceuvre a la maison. Créer des les recommandations en fonction des priorités, des

guides visuels ou de courtes vidéos pour référence. ressources et des perspectives culturelles de la famille.

Activités de Jeu Basées d la Maison

Recommander des activités qui :

e Utilisent des matériaux couramment trouvés a la maison e S'appuient sur les intéréts et les traditions familiales
e Peuvent étre intégrées aux routines quotidiennes e Peuventimpliquer les freres et sceurs ou d'autres membres
de la famille

e Nécessitent une préparation minimale

o Peuvent &tre ajustées pour différents niveaux de compétence * Ontdes instructions claires et simples

e Sont liées aux compétences cibles de I'intervention

Soutenir les Divers Besoins Familiaux

Limitations de Plusieurs Enfants

Ressources

Contraintes de Temps

Suggérer des activités courtes pouvant
étre intégrées aux routines existantes.
Se concentrer sur des interactions de
qualité plutdét que sur la quantité.

Mettre I'accent sur les matériaux du
quotidien et les opportunités de jeu
naturelles. Créer des bibliothéques de
prét pour les jouets spécialisés si

nécessaire.

Concevoir des activités pouvant
inclure des fréres et sceurs a
différents niveaux de développement.
Suggérer des facons de prendre des
tours ou de créer des options de jeu
parallele.




Suivi et Evaluation des Progrés

L'évaluation systématique des compétences de jeu aide a suivre le développement, a identifier les domaines d'intervention et a mesurer

I'efficacité du programme de développement du jeu.

Evaluation Initiale

Avant de commencer l'intervention, documentez les compétences
de jeu actuelles dans tous les domaines. Observez les forces, les
préférences et les domaines nécessitant un soutien.

Suivi Continu

Observez et documentez régulierement les progres des
compétences cibles. Utilisez des mesures cohérentes pour suivre
les changements au fil du temps.

Ajustement du Programme

Utilisez les données d'évaluation pour modifier les stratégies
d'intervention, ajuster les niveaux de difficulté et identifier de
nouvelles compétences cibles si nécessaire.

Evaluation des Résultats

Réalisez régulierement des évaluations plus complétes pour
mesurer les progres vers les objectifs a long terme et le
développement global du jeu.

Méthodes d'Evaluation

Observation Structurée

e Utilisez des outils standardisés d'évaluation du jeu

e Créez des listes de contrble des compétences basées sur les
objectifs du programme

e Enregistrez la fréquence, la durée ou la qualité des
comportements cibles

e Comparez les performances dans différents environnements

Documentation

e Prenez des photos ou des vidéos des activités de jeu
o Ecrivez des notes anecdotiques sur les moments significatifs
o Recueillez des échantillons de travail (dessins, constructions)

e Recueillez les observations des parents/aidants

Modeéle de Collecte de Données

Date Activité Compétence Cible
[Date] Jouets de cause a Active le

effet mécanisme
[Date] Blocs de Empile 3+ blocs

construction

Performance

4/5 opportunités

2/5 opportunités

Niveau d'Aide Notes

Aide gestuelle A montré de
I'enthousiasme

avec |'effet sonore

Aide physique S'est frustré
lorsque la tour est

tombée




Relever les défis courants du
développement du jeu

Les enfants peuvent rencontrer divers défis au cours du développement du jeu. Comprendre ces défis et mettre en ceuvre
des stratégies spécifiques peut aider a surmonter les obstacles pour des expériences de jeu réussies.

Initiation limitée cau
ieu
e Suivez les intéréts de I'enfant,

méme s'ils sont peu
conventionnels

¢ Commencez avec des
matériaux trés appreéciés

e Utilisez des expressions
faciales et une voix animées

e (Créez des environnements de
jeu irrésistibles qui attirent
naturellement l'intérét

e Participez au jeu paralléle
avant d'essayer le jeu
interactif

Jeu répétitif ou
restreint

e Acceptez et participez
initialement au jeu répétitif

¢ Introduisez progressivement
de petites variations

e Développez plutbt que
d'éliminer les activités
préférées

e Connectez les intéréts
restreints a de nouveaux
thémes de jeu

e Utilisez des supports visuels

pour introduire des
séquences de jeu

Difficulté avec les
transitions

e Donnez des avertissements
avant la fin du jeu

e Utilisez des minuteurs visuels
pour indiquer le temps
restant

e Créez des routines prévisibles
autour des transitions

e Offrez des options sur ce qu'il
faut jouer ensuite

e Utilisez des objets ou des
chansons de transition

Défis et stratégies supplémentaires

Sensibilités sensorielles Difficultés de planification

(]
. . . motrice
e Offrez des alternatives sensorielles adaptées
e Prévoyez des pauses sensorielles pendant le jeu e Divisez les actions en étapes plus petites
e Désensibilisez progressivement par des expériences e Utilisez initialement le guidage main sur main
positives e Prévoyez un temps de traitement supplémentaire
 Créez des espaces calmes dans les aires de jeu e Adaptez les matériaux pour une manipulation plus
facile

"L'objectif n'est pas d'éliminer les défis, mais de développer les compétences et les soutiens qui aident les enfants a les
surmonter avec succes. Chaque défi surmonté renforce la confiance et la résilience.”



Transition des compétences de jeu
aux contextes sociaux

A mesure que les enfants développent des compétences de jeu fondamentales, l'accent se déplace vers |'application de ces

compétences dans des contextes sociaux avec leurs pairs. Cette transition nécessite un soutien et un échafaudage spécifiques.

Jeu Paralléle 1

Les enfants jouent cOte a cOte avec des matériaux
similaires mais avec une interaction minimale.

Soutenez en organisant un espace partagé avec des 2

matériaux en double et en modélisant un langage
social simple.

Jeu Coopératif 3

Les enfants participent a un jeu soutenu avec des
objectifs partagés. Introduisez des activités qui
nécessitent une collaboration et fournissez un

échafaudage pour la négociation et la résolution de
problémes.

Interaction Assistée

De brefs échanges se produisent pendant le jeu avec
la facilitation d'un adulte. Créez des opportunités
structurées pour partager des matériaux, prendre
des tours ou effectuer des actions complémentaires.

Jeu Social Indépendant

Les enfants initient et maintiennent le jeu social avec
un soutien adulte minimal. Diminuez
progressivement la facilitation tout en restant
disponible pour aider a la résolution de probléemes.

Activités de Jeu Social Structuré

Jeux de Roles

Jeux de société simples, faire rouler la balle ou activités de
construction ou les tours sont clairement définis et
visuellement supportés.

Projets Coopércatifs

Fresques d'art, structures de blocs ou parcours d'obstacles
qui nécessitent que plusieurs enfants réalisent différentes
parties d'un tout.

Jeu Dramatique Structuré

Scénarios de jeu thématiques avec des roles définis et des
supports visuels pour la séquence de jeu (restaurant,
magasin, cabinet médical).

Activités de Mouvement en Groupe

Jeux de parachute, suivre le chef ou routines de danse
simples qui encouragent la coordination avec les pairs.

Stratégies de Facilitation pour Adultes

e Se positionner au niveau de I'enfant mais légérement en dehors du groupe de jeu

e Décrire ce qui se passe pour souligner les connexions sociales

e Suggérer des moyens de se joindre au jeu en cours ("On dirait qu'ils ont besoin de quelqu'un pour étre le client")

e Promouvoir les demandes et réponses appropriées

e Arbitrer les conflits en suggérant des solutions plutdt qu'en les imposant

e Réduire progressivement votre participation a mesure que les enfants démontrent leur succés




Intervention Basée sur le Jeu pour des
Besoins de Développement Spécifiques

Le programme de développement par le jeu peut étre adapté pour répondre a des défis de développement spécifiques, en maintenant
une approche d'apprentissage naturelle et engageante.

Attention et Régulation

Difficultés en Habiletés
Motrices

Défis de

Communication Structurer |'environnement pour

minimiser les distractions. Commencer
par des activités courtes a fort intérét
et étendre progressivement la durée.
Incorporer des pauses de mouvement
et des supports sensoriels si
nécessaire.

Intégrer des opportunités de
communication tout au long du jeu :
demander des matériaux, commenter

Adapter les matériaux pour une
manipulation plus facile (piéces plus
grandes, surfaces texturées, bases
stabilisées). Diviser les séquences
motrices en étapes plus petites et

des actions, poser des questions et
prendre des décisions. Utiliser des
supports visuels, le modelage et le
renforcement de toute tentative de

fournir le soutien physique nécessaire

au succes.
communication.

Intégration des Objectifs Thérapeutiques dans le
Jeu

Objectifs de Thérapie du Objectifs de Thérapie

o
Langage Occupcationnelle
e Jeux de tour de réle pour pratiquer la conversation e Pate a modeler pour la force des mains
e Jeu dramatique pour le développement narratif e Enfilage de perles pour la coordination motrice fine
e Activités de construction pour les concepts spatiaux e Parcours d'obstacles pour la planification motrice
e Jeux de classification pour le développement des catégories e Bacs sensoriels pour le traitement tactile

Principes d'Adaptation Efficace

Maintenir la Joie du
Jeu

Garder l'activité amusante et
engageante, méme en ciblant des
compétences spécifiques. Si cela
ressemble a du travail plutét qu'a un
jeu, reconsidérer I'approche.

Suivre I'Initiative de
I'Enfant

Construire les interventions autour

des intéréts et des forces de I'enfant.

Chercher des moyens d'intégrer les

objectifs dans les activités préférées.

Célébrer les Progrés

Reconnaitre les petits pas vers les
objectifs. Se concentrer sur ce que
I'enfant peut faire plutét que sur ce
qu'il ne peut pas faire.




Création d'un Plan Complet de
Développement par le Jeu

La mise en ceuvre efficace d'un programme de développement par le jeu nécessite une planification réfléchie qui répond aux besoins individuels,
tout en maintenant une approche équilibrée pour le développement des compétences.

——— —0— —0—

Evaluation Etablissement des Sélection des Activités

Objectifs

Identifier 3 a 5 objectifs prioritaires qui
répondent aux besoins de
développement clés, en s'appuyant sur

Réaliser une évaluation approfondie des
compétences de jeu actuelles, des
préférences et des défis. Inclure des
observations dans différents

Choisir des activités du programme qui
ciblent les objectifs identifiés. Adapter si
nécessaire pour correspondre aux
capacités et préférences actuelles de
les forces et les intéréts. S'assurer que les I'enfant.

objectifs sont spécifiques, mesurables et

environnements et les contributions des
soignants.
fonctionnels.

_——— 00—

Calendrier de Mise en CEuvre Suivi des Progrés

Etablir un systéme d'observation et de documentation réguliéres.
Ajuster le plan en fonction des réponses et des progrés de I'enfant.

Créer un calendrier équilibré qui comprend une variété de types et
de contextes de jeu. Tenir compte de la capacité d'attention, des
moments d'apprentissage optimaux et des contraintes pratiques.

Structure d'un Exemple de Plan Hebdomadadaire

Jour Domaine d'Intérét Activités Matériaux Stratégies de Soutien

Lundi Jeu Exploratoire Exploration de boite Matériaux texturés, Modélisation,
sensorielle, Jouets a Jouets a sauter Encouragement verbal
cause et effet

Mardi Jeu Constructif Construction de blocs, Blocs de bois, Trieur de Guidage main dans la
Tri de formes formes main, Modeles visuels

Mercredi Jeu Moteur Parcours d'obstacles, Coussins, Tunnels, Encouragement
Activités avec ballon Divers ballons physique, Renforcement

enthousiaste

Jeudi Jeu Symbolique Jeu de cuisine Nourriture de jouet, Modélisation, Jeu
imaginaire, Soin de Poupées, Articles de paralléle, Expansion
poupées soin

Vendredi Jeu Social Jeux de réle, Art Jeux simples, Grand Facilitation, Supports

coopératif

papier, Marqueurs

visuels



Collaboration Professionnelle
dans le Développement du Jeu

Une intervention de jeu efficace nécessite souvent une collaboration entre divers professionnels, chacun apportant

son expertise unique pour soutenir le développement de I'enfant.

Educateurs

Apportent des connaissances sur
les séquences de développement,
I'intégration curriculaire et les
stratégies de mise en ceuvre en
classe.

Psychologues

Abordent les aspects émotionnels
et comportementaux du jeu, y
compris la motivation, la
régulation et le développement
socio-émotionnel.

Orthophonistes

Offrent une expertise dans le
développement de la
communication, la facilitation du
langage et l'interaction sociale
dans les contextes de jeu.

Ergothérapeutes

Fournissent des connaissances
sur le traitement sensoriel, le
développement moteur et les
adaptations pour soutenir les
compétences de jeu
fonctionnelles.

Pratiques Collaboratives

Etablissement d'Objectifs
Intégrés

Développer des objectifs partagés qui abordent
plusieurs domaines de développement dans des
contextes de jeu significatifs. Prioriser les objectifs
ayant le plus grand impact fonctionnel.

Séances de Co-traitement

Planifier des séances d'intervention conjointes ou
les professionnels peuvent modéliser des stratégies
les uns pour les autres et aborder plusieurs
objectifs simultanément par le biais d'activités
coordonnées.

Approches Cohérentes

Etablir un langage commun, des hiérarchies
d'indices et des stratégies de renforcement a
utiliser dans tous les environnements et par tous
les prestataires travaillant avec I'enfant.

Communication Réguliére

Maintenir un dialogue continu par le biais de
réunions d'équipe, de systéemes de documentation
partagés et de revues informelles pour assurer une
mise en ceuvre coordonnée.

Avantages de la Collaborcation

Une approche collaborative du développement du jeu offre des avantages significatifs :

e Compréhension plus complete des besoins et des forces de I'enfant

e Utilisation efficace du temps d'intervention en abordant plusieurs objectifs simultanément

e Mise en ceuvre cohérente des stratégies dans différents environnements

e Résolution créative de problemes, en tirant parti de diverses perspectives professionnelles

e Réduction du fardeau pour les familles qui gerent plusieurs fournisseurs de services




Fondements de Ia Recherche sur le
Développement par le Jeu

Le programme de développement par le jeu s'appuie sur des recherches issues de multiples disciplines, notamment la
psychologie du développement, les neurosciences et la théorie de I'éducation.

Praticques Fondées
sur des Preuves

Séquences de Fondements
Développement Neurodéveloppement

2o Les stratégies d'enseignement

Les recherches de Piaget, Vygotsky
et des psychologues du La recherche en neurosciences
développement contemporains ont démontre comment les expériences
établi des séquences prévisibles de jeu fagonnent le développement
dans le développement du jeu qui cérébral, en particulier dans les

guident |la progression du domaines liés a la fonction exécutive,

intégrées au programme
proviennent de recherches en

analyse comportementale appliquée,

en interventions développementales
et en psychologie de I'éducation.
programme. au langage et a la cognition sociale.

Principadles Conclusions de la Recherche

Jeu et Développement Jeu et Développement Socio-

Cognitif Emotionnel

e Les activités de jeu favorisent la connectivité neuronale et e Lejeu dramatique offre des opportunités de pratiquer la
le développement synaptique prise de perspective

e Lejeude simulation est associé a des avancées dans la e Lejeusocial développe les capacités de régulation
pensée abstraite émotionnelle

e Lejeu exploratoire jette les bases du raisonnement e Lejeu guidé peut réduire les comportements difficiles
scientifique e Les interventions basées sur le jeu montrent des effets

e Lejeu de construction est corrélé aux compétences de positifs sur I'attachement

raisonnement spatial

Applications de la Recherche & la Pratique

4 &, o

Constat de Recherche Application du Résultat Attendu

Prerqmme Autonomie et confiance accrues dans

Les enfants apprennent mieux lorsque
les activités se situent dans leur "zone Systemes d'indices progressifs offrant les compétences de jeu

proximale de développement" juste le bon soutien pour la réussite



Futures Orientations dans le
Développement du Jeu

A mesure que notre compréhension du développement de I'enfant évolue, les approches d'intervention ludique continuent de progresser. Se

tenir informé des recherches émergentes et des pratiques innovantes améliore I'efficacité du programme de développement du jeu.

Intégration Technologique

Les approches émergentes combinent le jeu traditionnel avec une
technologie soigneusement congue, incluant la réalité augmentée,
les outils numériques adaptatifs et les jouets intelligents qui

Applications de la Neuroscience

Les avancées dans la compréhension du développement cérébral
éclairent des interventions de jeu plus spécifiques qui ciblent des
voies neuronales et des fenétres de développement particuliéres.

répondent aux actions des enfants.

Approches Personncalisées

Conception Universelle

La reconnaissance croissante des différences individuelles conduit L'accent croissant sur les pratiques inclusives génere des

a des interventions de jeu plus personnalisées basées sur les environnements et des matériaux de jeu congus des le départ pour
profils sensoriels, les styles d'apprentissage et les modeles de

développement spécifiques.

s'adapter a diverses capacités et besoins.

Domaines de Recherche Emergents

Le Jeu et la Santé Mentale Jeu Transculturel

De plus en plus de preuves suggerent que les approches basées sur le
jeu peuvent soutenir la régulation émotionnelle, la récupération des
traumatismes et le développement de la résilience. Les futures
interventions pourraient cibler plus explicitement les résultats en
matiere de santé mentale a travers des expériences de jeu
structurées.

La recherche examinant le jeu dans divers contextes culturels élargit
notre compréhension des aspects universels et spécifiques a la
culture du développement du jeu, éclairant des approches
d'intervention plus sensibles a la culture.

Développement Professionnel Continu

Pour rester a jour avec les avancées dans le développement du jeu :

o Suivez les revues de recherche sur le développement de I'enfant, I'intervention précoce et la thérapie par le jeu
* Participez a des communautés d'apprentissage professionnel centrées sur les approches basées sur le jeu

o Assistez a des conférences et ateliers mettant en avant les pratiques innovantes

e Engagez-vous dans la recherche-action au sein de votre propre environnement de pratique

e Collaborez avec des chercheurs pour combler le fossé entre la recherche et la pratique



Conclusion: Le Pouvoir
Transformateur du Jeu

Le Programme de Développement par le Jeu et I'lmagination offre un cadre complet pour soutenir la croissance des enfants dans
de multiples domaines du développement a travers des expériences de jeu structurées. En développant systématiquement des
compétences, de I'exploration de base au jeu symbolique complexe, ce programme aide les enfants a acquérir les capacités
fondamentales nécessaires a l'apprentissage tout au long de la vie et a la connexion sociale.

Fondement du

Développement Motivation Intrinséeque

) ) ) Le plaisir inhérent au jeu crée une
Le jeu construit des connexions o
motivation naturelle pour apprendre et

neuronales essentielles et fournit la base . }
pratiquer de nouvelles compétences

expérientielle pour le développement .
i, . . P sans pression externe.
cognitif, physique, social et émotionnel.

Construction de

Compétences de Vie Relations

La flexibilité, la créativité et la résolution o . )
Les expériences de jeu partagées

de problemes développées par le jeu se )
renforcent les liens entre les enfants et

transferent a I'apprentissage ,
leurs accompagnants, créant des bases

sécurisantes pour les relations futures.

académique et aux défis du monde réel.

"Le jeu n'est pas un luxe, mais une nécessité. Ce n'est pas seulement ce que les enfants font pendant leur temps libre ; c'est
ainsi qu'ils apprennent a donner un sens au monde, a se connecter avec les autres et a développer les compétences dont ils
ont besoin pour s'épanouir.”

Principes de Mise en CEuvre

Lors de la mise en ceuvre du Programme de Développement par le Jeu et I'lmagination, rappelez-vous ces principes directeurs :

Principe Application

Suivez le leadership de I'enfant Développez-vous sur les intéréts et les forces tout en
élargissant doucement le répertoire de jeu

Equilibrez structure et liberté Fournissez le soutien adéquat pour la réussite tout en
favorisant I'indépendance

Valorisez le processus plutdt que le produit Concentrez-vous sur I'engagement, I'exploration et le plaisir
plutdt que sur des résultats spécifiques

Adoptez la progression développementale Reconnaissez que les compétences de jeu se développent
en séquence, chaque étape s'appuyant sur des
compétences antérieures

Célébrez la diversité Honorez les différences individuelles dans les styles de jeu,
les préférences et les voies de développement

Par une mise en ceuvre attentive de ce programme, nous pouvons aider chaque enfant a découvrir la joie du jeu tout en
construisant les compétences essentielles qui soutiendront leur développement pour les années a venir.



