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Que ce soit en raison d’un enfant qui doit rester
isolé & la maison a la suite d’une opération, d’une
classe fermée en raison de la propagation d’un virus
ou encore d’une période de confinement en raison
d’une pandémie, les adultes qui interviennent &
I’éducation préscolaire doivent a certains moments
accompagner a distance les enfants dont ils

sont responsables, et ce, par I'entremise d’outils
technologiques. Etant donné les fondements mémes
de I"éducation préscolaire et la place importante
qu’occupe le jeu, comment peut-on maintenir ce
dernier a distance? Il s’agit de I'une des questions
que se sont posés six enseignantes de la maternelle
4 ans et 5 ans ainsi que deux conseilléres
pédagogiques’, deux chercheurs et une assistante
de recherche dans le cadre d’une recherche
collaborative & propos du jeu et du développement
du langage. Lors des rencontres de recherche,
plusieurs réponses a cette question ont été trouvées.
Nous proposons donc dans ce texte des facons

de maintenir le jeu & distance.

L'importance du jeu

Tout d’abord, rappelons que «le jeu et lactivité spontanée
constituent chez le jeune enfant la maniere d’apprendre et
de se développer par excellence» (Duval et Bouchard, 2013,
p-150). Parmi les jeux, nous retrouvons le jeu symbolique qui
implique la création d’une situation de faire semblant. Ce jeu
permet de développer la fonction symbolique qui correspond
a la capacité «de faire semblant que des objets, des actions,
des mots et des personnes représentent autre chose que ce
qu'ils sont en réalité» (Bodrova et Leong, 2012, p. 186). Le
jeu symbolique peut prendre deux formes: un jeu d’imitation
ou lenfant, par linterprétation d’un personnage, reproduit
la réalité, et un jeu de fiction ou lenfant crée un scénario
en donnant vie a des figurines ou des objets qu'il manipule
(Marinova, Dumais et Drainville, 2020).

Afin de favoriser le jeu symbolique chez lenfant,
l'enseignante a entre autres pour role d’étayer le jeu de
l'enfant et de le stimuler. Au premier abord, cette situation
peut savérer complexe a distance, voire méme impossible.
Pourtant, il existe des facons de faire qui permettent
de maintenir le jeu vivant, méme a distance. Nous nous
intéresserons donc plus particulierement au jeu symbolique
dans cet article en présentant des facons de jouer a faire
semblant a distance.

1 Nous tenons & remercier Johanne Gareau et Cristel Geoffroy, conseilléres pédagogiques, ainsi que Lison
Beaudoin, Caroline-lsabelle Boucher, Genevieve Champagne, Barbara Karmane, Louise Létourneau et
Guylaine Mirandette, enseignantes de la maternelle, du Centre de services scolaire des Samares.

. =
AEPQ g
Association d'éducation préscolaire

U Québec T

=)



UNSPLASH / MEGAN THOMPSON

Jouer a faire semblant
tous ensemble

En grand groupe, il est possible de faire des activités qui
visent a favoriser la substitution, un élément important du
jeu symbolique qui permet de «faire semblant». Il s’agit
d’un transfert de signification d’un objet? a un autre. « Pour
obtenir ce résultat, l'enfant doit étre capable de rompre
avec les significations réelles pour donner de nouvelles
significations» (Marinova, 2016, p. 62).

A distance, lenseignante peut présenter un objet
inconnu aux enfants et leur demander par quoi il pourrait
étre substitué. Cette activité peut étre plus facile pour
les enfants si elle est associée a un théme (par exemple
I'hiver ou le supermarché). Par exemple, l'enseignante
peut demander aux enfants de trouver une nouvelle
signification 2 un anneau de ringuette (objet souvent
inconnu des enfants). Ce dernier peut devenir un volant
de voiture, un beigne, une boucle d’oreille, etc. Avec le
temps, il est possible pour I'enseignante de complexifier
la tiche en montrant un objet connu & substituer. Par
exemple, elle peut montrer un foulard ou un pot a fleurs.

Voici un exemple:

«En cherchant mes gants, j’ai remarqué que je possédais
beaucoup de foulards chez moi. Je me demande bien comment
Je pourrais utiliser un foulard pour jouer. Quest-ce que cela
pourrait bien devenir? Je vais ouvrir votre micro a four de
réle et vous pourrez me donner votre idée. Quand vous aurez
donné votre idée, je refermerai votre micro. Victoria, & quoi
mon_foulard peut-il servir? Bonmf idée, il pourrait devenir
un pansement pour une blessure. A ton tour Charly. Ob! Ton
idée fait peur, mais cest vrai que ce serait trés amusant que le
Jfoulard soit un serpent. »

Mentionnons que l'utilisation d’un objet connu est plus
complexe pour lenfant, car celui-ci «est d’abord tenu de se
détacher de la fonction réelle de l'objet pour étre en mesure
de lui en accorder une nouvelle» (Marinova, 2014, p. 51),
ce qui nest pas le cas avec un objet inconnu.

Il pourrait aussi étre intéressant que l'enseignante,
par une mise en situation, fasse semblant d’avoir besoin
d’un objet ayant une fonction particuli¢re. Elle pourrait
ensuite questionner les enfants sur un nouvel objet qu'elle
pourrait prendre a proximité d’elle pour en changer la
fonction et ainsi répondre a son besoin.

Voici un exemple:

«Aujourd’hui, nous allons préparer une bonne soupe aux
légumes. Imaginez—vous que vous avez devant vous un
gros chaudron et des [égumes. Pensez-vous que nous devons
mettre tous les légumes directement dans le chaudron? Non?
1] faudrait couper les légumes? Ab zut, je w'ai pas de couteau.
Sans te lever, regarde autour de toi. Quel objet pourrait nous
permettre de faire semblant de couper nos légumes? Moi, j'ai
trouvé une petite régle. Elle pourra me servir de couteau.
Mathieu, quel légume mettrons-nous en premier dans

notre chaudron? Des carottes? Treés bien. Et nous devons les
couper en combien de morceaux? Dix? Ca fera de tres petits
morceaux. Tu peux compter pour nous guider? Maintenant,
qui veut ajouter un autre légume dans la soupe? Attention,
Juliette, cette fois, tu ne dois pas nous dire le légume, tu dois
nous le faire deviner en faisant le premier son quon entend.
Nous técoutons. Chhhh. Levez la main ceux qui ont deviné le
légume que l'on ajoute. Oui, cest bien du chou.»

Une fois tous les légumes ajoutés, lenseignante peut
demander aux enfants de regarder autour deux pour
trouver un objet qui servirait de cuillere pour brasser
la soupe. A travers ces petits scénarios, il est possible
de stimuler T'habileté de substituer tout en stimulant,
par exemple, la conscience phonémique des enfants et
l'utilisation des nombres. Cela peut également donner des
idées aux enfants pour déventuels jeux symboliques.

2 Nous donnons ici un exemple avec un objet, mais la substitution concerne également |'espace (transformer la classe en forét), les gens (un ami devient un médecin), efc.
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Astuce

Afin de favoriser le jeu
symbolique et la substitution,
il pourrait étre gagnant de demander aux
parents de préparer une boite contenant
du matériel ouvert et polyvalent (pailles,
cartes a jouer, bols, billes, jetons, feuilles,
coquillage, etc.) et de demander que l'enfant
ait toujours a proximité cette boite lors des
rencontres virtuelles.

La confection d’'une marionnette ou d’un personnage
peut devenir une excellente occasion délaborer
un scénario collectif ou chaque personnage a
un role a jouer. «Avec l'aide de lenseignante, les
enfants peuvent ordonner les événements, prévoir
des péripéties, imaginer le déroulement dun
scénario complexe et, finalement, transformer le
jeu en histoire» (Marinova et al., 2020, p. 10). La
confection d’'un personnage peut se faire simplement
en assemblant un batonnet de café ou une cuillére et
un carton sur lequel lenfant a dessiné le personnage.

Comme le suggérent Marinova et al. (2020) dans
le document L'urgence de jouer, afin de donner

des idées de scénarios de jeux aux enfants, il peut
étre intéressant de visionner de courtes vidéos ou
de regarder des photos d’enfants qui jouent. Ainsi,
les enfants pourront analyser et commenter le jeu
d’autres enfants en plus de proposer des idées
pour jouer.

AEPQ
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https://drive.google.com/file/d/1--N8LK97W-lA8cxmAirlj5JRN1gF-6_7/view?fbclid=IwAR2mienb0Oc2BEbM3pHDcYAi_0ulUjXvzlfT7wRnBa1QQHQHDQ5-sQRlV3U
https://www.dropbox.com/sh/5versfk9aa1qhjt/AADfM0vLsTwujNU2gwoHh7CRa?dl=0
https://youtu.be/OJ64wz2_Cao
https://www.dropbox.com/sh/5versfk9aa1qhjt/AADfM0vLsTwujNU2gwoHh7CRa?dl=0
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Jouer & faire semblant
en petits groupes

La plupart des plateformes de visioconférence utilisées
par les écoles sont munies d’une fonction qui permet de
regrouper les enfants en petits groupes dans des salles
virtuelles. Cette fonction peut étre fort utile pour amener
les enfants a élaborer des scénarios de jeux.

Lors dune rencontre virtuelle, I'enseignante peut
demander aux enfants d’aller chercher dans leur maison
un personnage qu’ils ont a leur disposition. Ce peut étre
une figurine, une marionnette ou encore un animal en
peluche. Par la suite, elle peut regrouper deux ou trois
enfants par salle afin que ces derniers organisent un
scénario de jeu en lien avec les personnages. Pendant
ce temps, l'enseignante peut aller de salle en salle pour
soutenir le jeu des enfants au besoin. Ce soutien peut étre
apporté aux enfants par 'entremise d'un personnage, joué
par l'enseignante, qui est intégré au scénario si les enfants
le veulent bien. Aprés quelques minutes, un retour en
grand groupe peut avoir lieu. Il est alors possible pour
l'enseignante de demander a certaines équipes de raconter
le scénario de jeu élaboré. Par la suite, 'enseignante
peut créer de nouvelles équipes pour que les enfants
créent d’autres scénarios inspirés des différents scénarios
évoqués précédemment.

AEPQ
Association d’éducation préscolaire
du Québec

L'utilisation d’un album RIS
@
Vous étes invitées 4 prendre connaissance dela .
capsule vidéo suivante qui présente un album

et la maniére de lexploiter a distance afin de
permettre aux enfants de jouer en petits groupes.

Jouer a faire semblant
a la maison

Afin dencourager les enfants a jouer a la maison,
lenseignante peut terminer ses rencontres virtuelles en
proposant aux enfants une situation qui les ameénera a
jouer. Par exemple, elle peut mentionner que quelquun est
malade chez chaque enfant et qu'il faut trouver de qui il
s'agit pour le soigner. Afin d’amener les enfants a sengager
dans le jeu, elle peut leur dire qu’ils auront a lui raconter le
lendemain qui était la personne ou le personnage malade
a la maison et ce qu’ils ont fait pour le soigner. Certains
enfants se contenteront peut-étre de trouver un animal
en peluche et de lui donner du sirop alors que d’autres
trouveront 2 la maison une sceur, un frére ou un adulte
qui acceptera de jouer avec eux. Peu importe ce qui sera
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https://www.youtube.com/watch?v=vw1knuTFOAY&feature=youtu.be
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fait a la maison, les enfants pourront le raconter et
écouter les idées des autres pour de futurs jeux. Plusieurs
questions peuvent étre posées aux enfants telles que:
«Qui était malade chez toi? Qulest-ce que tu as fait
pour soigner cette personne (ou ce personnage)? Qulest-
ce que tu as utilisé comme objet pour t’aider a soigner
la personne?» Ce sera loccasion pour lenseignante de
mettre en lumiére des scénarios plus élaborés de la part
des enfants. Si certains enfants partagent des scénarios
moins élaborés, lenseignante pourra les questionner afin
de les amener a voir comment il aurait été possible de
bonifier leurs scénarios de jeux.

Cette méme activité (trouver une personne ou un
personnage malade 4 la maison et le soigner) peut étre
de nouveau proposée aux enfants a la fin de la journée.
Le fait d’avoir fait un partage en grand groupe aidera
assurément les enfants a bonifier leurs scénarios de
jeux a la maison par de nouvelles idées et a faire en
sorte que le jeu soit d’une plus longue durée. Aussi, afin
d’amener les enfants 4 avoir des scénarios plus élaborés,
l'enseignante peut prendre le temps, avant de terminer la
séance en ligne, de discuter des différents personnages
qui pourraient se joindre a eux, des endroits a visiter,
des actions a faire, etc.

Afin de prendre en compte les enfants qui nont
pas de support parental pour jouer, il est important de
prévoir une maniére de différencier les consignes quant
aux activités de jeux symboliques a faire a la maison.
Lenseignante peut entre autres donner des exemples de
jeux avec des figurines plutét qu'avec un adulte.

Jouer a faire semblant
dehors

Lorsque des scénarios de jeux sont coconstruits entre
enfants ou avec l'aide de lenseignante, ou lorsque les
enfants ont la possibilité de jouer ensemble a distance
(dans des salles virtuelles par exemple), lenseignante
peut proposer que le jeu se poursuive ou se réalise dehors
si les parents sont d’accord. Pour stimuler I'imagination
des enfants, lenseignante peut aussi leur donner des
idées. Llutilisation de la littérature jeunesse peut étre un
excellent déclencheur au jeu extérieur. Celle-ci regorge
d’histoires qui se déroulent a l'extérieur.

L'utilisation d’un album

Vous étes invitées a prendre connaissance de la U&?s“/@

capsule vidéo suivante qui présente quelques
albums et des suggestions qui pourraient  *
permettre aux enfants de jouer dehors.
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https://www.youtube.com/watch?v=8YZsKi0G3fs&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=OFFhiVwuFaQ&feature=youtu.be
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Les enfants et les outils technologiques

Ce ne sont pas tous les enfants qui sont a l'aise avec les technologies. Malgré toute la bonne volonté de I'adulte,
une activité par lentremise d'outils technologiques peut rapidement devenir complexe et décevoir si les enfants
nont pas appris comment les utiliser. Pour que les échanges et les activités a distance se déroulent bien, nous
encourageons lenseignante a prendre le temps de faire découvrir les outils technologiques aux enfants. Avant
méme de penser a jouer avec les enfants, il pourrait donc étre judicieux de leur montrer certains rudiments de
base. Voici quelques idées d’activités a réaliser en classe® ou a distance avec les enfants.

Pour faciliter la gestion des comportements

et faciliter l'utilisation d'outils technologiques,
lenseignante peut avoir des pictogrammes imprimés
des principales consignes a suivre. Ce peut étre une
image de micro ouvert, de micro fermé, de silence
(doigt sur les levres), de main levée, etc. De cette fagon,
elle peut simplement les montrer a Iécran.

Faire des jeux ou les enfants doivent ouvrir et
fermer leur caméra, leur micro, etc. Ce peut étre en
utilisant le principe du jeu «Jean dit*...».

Etablir une routine numérique avec les enfants afin

qu’ils s’habituent a une fagon de fonctionner. Par
exemple, quand je me connecte, je peux parler avec mes
amis. Dés que I'enseignante montre le pictogramme du
micro fermé, je ferme mon micro. Lorsque la rencontre
se termine, j'ouvre mon micro afin de dire au revoir a
tous mes amis.

Montrer aux enfants comment fonctionnent les

sous-groupes, une option de certaines plateformes
de visioconférence qui permet de regrouper des
enfants dans des salles virtuelles. En regroupant les
enfants a plusieurs reprises, en variant la composition
des groupes, cela leur permettra de comprendre
rapidement le fonctionnement de ces salles.

Prendre le temps de développer les compétences
numériques des enfants avant de jouer a faire semblant
évitera bien des déceptions et rendra l'utilisation
des technologies plus simple pour tous. Au départ,
il est donc recommandé de laisser le temps aux
enfants de s’approprier les outils technologiques pour
qu’ils puissent profiter pleinement de tout ce qu'ils
peuvent offrir.

3 Afin d'éviter d'étre prise au dépourvy, I'enseignante peut prendre le temps en classe (en présentiel) de montrer aux enfants comment utiliser les outils technologiques. De cette facon, si du jour au
lendemain elle devait intervenir en ligne auprés des enfants, ceux-i auraient une connaissance minimale de I'outil technologique qui sera utilisé.
4 Ce jeu consiste & nommer différentes actions qui accompagnent «Jean dit». Par exemple : «Jean dit: "Ouvrez vos micros!". » Jean dit aux enfants quoi faire, mais ils ne doivent obéir & I'action que

si elle commence par «Jean dit... » Si la consigne n’est pas précédée de ces mots, elle ne doit pas étre faite par les enfants. Les actions peuvent étre faites en grand groupe ou il est possible de

cibler des enfants. Par exemple: «Jean dit: "Julie ferme ta caméra”. »
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Et les parents?

Afin que les rencontres a distance avec les enfants se
déroulent bien, il peut étre judicieux d’informer les parents
du fonctionnement qui sera privilégié en ligne et du fait
que le jeu pourra étre prolongé a la maison. Par exemple,
lenseignante peut mentionner aux parents que chaque
rencontre virtuelle se terminera par une invitation aux
enfants 4 jouer qui prendra différentes formes. Les parents
seront invités a jouer avec leur enfant 'ils le souhaitent.

Pour informer les parents, différents moyens sont
possibles. Un courriel peut leur étre envoyé ou bien une
courte vidéo peut étre faite par l'enseignante. Ce dernier
moyen permet aux parents qui sont moins a l'aise avec
Pécrit d’avoir facilement accés a I'information. De plus,
afin d’informer les parents de l'importance du jeu a
I’éducation préscolaire, un texte sur le sujet peut leur étre
envoyé. Nous suggérons l'article reproductible intitulé
«Maman, papa, je joue en faisant semblant et j‘apprends
«pour_de vrai»!» (Campbell, Leclair, Guertin et Morin
(2018). Ils pourront ainsi mieux comprendre les intentions
de I'enseignante et seront ainsi sensibilisés a I'importance
de soutenir le jeu symbolique 4 la maison.

Afin de faciliter le jeu symbolique des enfants et les
activités qui seront faites a distance, l'enseignante peut
inviter les parents a conserver du matériel recyclable
(boites de carton, contenants de yogourt, rouleaux de
papier de toilette, etc.). Ce matériel pourra étre utilisé par
les enfants lors des rencontres 4 distance et lors des jeux a
la maison ou a l'extérieur. Lenseignante peut aussi inviter
les parents 4 aller jouer a I'extérieur avec les enfants étant
donné les multiples possibilités de jeux et de substitution
(pensons entre autres a ce quon peut faire avec de la neige

ou du sable).
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Conclusion

Etre a distance par lentremise d’'un ordinateur ou d’une
tablette numérique nest pas nécessairement facile avec
des enfants de 4 ans et 5 ans. Cependant, en prenant le
temps dexplorer avec eux les outils technologiques et en
leur laissant le temps de développer leurs compétences
numériques, il est possible de voir grand. Cela permet
entre autres de maintenir le jeu vivant et de faire en
sorte que les enfants puissent avoir du plaisir et qu'ils
puissent apprendre méme a plusieurs kilomeétres de leur
enseignante.
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