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La "mise en jeu" de l'imaginaire à l'école

De par mon expérience de pédagogue, de formateur et d'acteur, je me situe comme un explorateur du jeu de fiction.  Et je tente de témoigner, sous des formes diverses, de la fécondité et de la puissance  de la mise en jeu – au sens propre - de l'imaginaire, que ce soit  dans les activités motrices et artistiques en classes maternelles et élémentaires, en rééducation, dans la formation en expression théâtrale ou dans ma pratique d'intervention en théâtre clown dans les réunions professionnelles… A travers ces différents terrains, mon expérience éclaire la profonde continuité qui existe entre le "jeu de fiction" de l'enfant et le "jeu d'acteur" ou les arts de la scène de l'adulte. Et j'ai autant appris sur "le jeu" dans les crèches et dans les écoles que dans les stages d'expression artistique et dans ma pratique de création. Le jeu, entendu à la fois comme dispositif et comme acte, mobilise l'imaginaire et a une fonction de langage symbolique. Pourtant la reconnaissance de la place du jeu dans l'institution scolaire reste fragile et il est toujours nécessaire de réaffirmer l'importance du jeu comme moteur incontournable de l'éducation et de la rééducation.

Les résistances répétées, anciennes ou actuelles, de l'école par rapport au ludique sont préoccupantes car elles privent souvent les enfants d'un processus essentiel pour leur santé et leur développement ce qui, en outre, constitue un facteur d'aggravation des difficultés scolaires vécues par certains enfants. Car le jeu est une médiation précieuse où se trament de façon dynamique l'imaginaire et le symbolique, à l'articulation de l'identité singulière et de la culture. Outre le fait que la crispation croissante sur des apprentissages purement cognitifs prive les élèves des ressources de leur implication dans des situations véritablement ludiques, elle me paraît tout à fait contre-productive. A l'inverse, il est réjouissant de voir se développer des initiatives et des dispositifs (ateliers d'expression, classes à projet artistique et culturel, groupes de prévention…) ouverts au jeu et à l'expression créatrice, et engageant différents partenaires (enseignants, maîtres spécialisés, intervenants artistiques…).

Un autre facteur limitant me paraît se trouver au niveau des compétences des adultes à accueillir et accompagner les jeux de fiction car ils sont souvent mal à l'aise face à ce qui peut leur apparaître inquiétant dans la mise en jeu de l'imaginaire des enfants qui, comme le dit Winnicott, peut se révéler "effrayant". La formation des enseignants du primaire ne doit pas passer à côté de cet enjeu décisif : leur permettre de développer une connaissance des processus ludiques, expressifs et créatifs, sachant que cela passe surtout par une expérience personnelle, vécue et analysée. 

Extrait de Le cercle magique du jeu, Jean-Bernard Bonange, Envie d'école N° 34 - 2003


Exploration motrice et expression corporelle

La mise en jeu de l'imaginaire à l'école maternelle et au CP

Le stage sera centré sur l'imaginaire dans les activités motrices et d'expression corporelle à l'école maternelle et au CP. Le jeu corporel est pour le jeune enfant le premier mode de découverte du monde, de soi et d'autrui. Cette découverte passe en particulier par la mise en jeu (au sens propre) de son imaginaire qui est essentielle pour accéder au langage et à la connaissance. La réflexion commune sera notamment orientée sur une démarche développant l'expression et la création en allant du jeu au signe, du "je" au "nous", en relation avec les langages artistiques et la culture.

1/ Contenus de formation

La formation proposera aux stagiaires :

· Des temps de travail théorique et d'échanges sur :
· L'imaginaire et le jeu symbolique de l'enfant

· Le "jeu libre" et l'exploration motrice

· L'expression corporelle et la démarche de création

· Des temps d'atelier de pratique sur l'exploration motrice et l'expression corporelle
· Des temps d'analyse de la pratique et d'observation de documents vidéo
(recherche-action menée dans des classes de maternelle à l'IUFM de Toulouse)

2/Le Formateur

Jean-Bernard BONANGE, professeur d'EPS, formateur en expression dramatique et docteur en Sciences de l'éducation, intervient dans la formation initiale et continue des instituteurs et des rééducateurs depuis 1979 à l'Ecole Normale d'instituteurs puis à l'IUFM de Toulouse. Il est aussi conseiller pour l'expression dramatique et le théâtre à l'Inspection académique de la Haute Garonne, acteur et formateur au Bataclown.

COMPTE-RENDU DU STAGE

Compte rendu établi par Jean-Bernard Bonange (formateur)
 à partir des notes prises par Corinne Hannicq (stagiaire) 

Ce compte-rendu suit la chronologie des trois journées de stage

PLAN 

1/ Schéma de présentation du thème du stage
2/ Analyse de l'article : "Accueillir l’exploration motrice et la motricité d’expression"
3/ Repères théoriques sur le jeu
4/ Document Vidéo : Séance d'exploration motrice des cartons en Petite section
5/ Document Vidéo : Expression corporelle en Moyenne et Grande sections "Les tiges souples" : un chemin d’expression dramatique

6/ Pratique : 1er atelier d'expression corporelle sur le thème de "l'Arrêt image"

7/ Pratique : 2ème atelier d'expression corporelle sur le thème "Les oiseaux"

8/ Document Vidéo : Expression corporelle en Moyenne et Grande section "Les oiseaux"

9/ Repères théoriques sur l'expression corporelle

10/ Bibliographie et discographie

1/ Schéma de présentation du thème du stage :








2/ Analyse de l'article : "Accueillir l’exploration motrice et la motricité d’expression"
(Cet article de J-B Bonange est reproduit dans ce document)

· Exemples en rapport avec la grille d'analyse de la motricité

· Motricité d’action : Aménagement du milieu.

Ex : Gagne terrain

       Parcours aquatique

      Viser une cible

· Motricité d’expression : Aménagement du milieu en « milieu imaginaire ».

Ex : Les métiers

       Les pirates

       L'objet symbolique

· Motricité d’impression : Matériel qui provoque des sensations. => Relation avec soi ou avec les autres

Ex : Colin maillard

       Piscine (s'abandonner à l'eau)

       Rouler sur soi le ballon

· Au niveau des compétences transversales => Affectivité, imaginaire, symbolique du mouvement et relation aux autres.

Les enfants naviguent dans les trois registres continuellement. Ils ont une approche globale, c’est à nous éducateurs de dégager l’orientation.

3/ Repères théoriques sur le jeu

· Référence aux Programmes de l'école maternelle : Agir et s’exprimer par le corps.

Les situations sont organisées comme des jeux.

· Exploration libre du dispositif.

· Aide à l’enfant quand la nécessité se fait sentir ; L’accompagner.

· Suggérer des solutions.

· Interaction maître/ élève(s).

· Besoin de répétitions, de s’exercer et de jouer avec les autres.

· Organisation rigoureuse des activités (conception, espace, matériel, consignes …)

Les enfants de 3/4 ans agissent pour le plaisir. Ils ont besoin d’éprouver leur pouvoir sur les objets, sur eux-mêmes et sur les autres. Ajustement moteur à toute sorte de matériel.

La verbalisation par l’enseignant de ce qui est fait par l’enfant est très importante (en expression corporelle rester dans le registre imaginaire).  Il faut inviter l’enfant à raconter ce qu’il a fait, ce qui lui a plu. Les réponses sont individuelles et il faut respecter les modalités des enfants. Mettre à disposition des enfants beaucoup de matériel pour leur permettre de prendre plusieurs objets (à moins que ce ne soit une règle : Prendre seulement 1 objet.).

Certains enfants ont besoin de plus de temps ; L’imitation chez l’enfant est un moyen de communication. De temps en temps les petits s’associent. L’adulte peut fédérer une situation petit à petit, car tant que l’enfant ne la sent pas, il ne peut pas y adhérer totalement.

· Le concept de jeu

   



Définition : Le jeu est une action ou une activité volontaire (adhésion). Elle nécessite un cadre spatial et temporel. On doit en accepter les règles même si elles sont rigoureuses. C’est ce qu’on appelle le contrat ludique.

Le jeu doit être accompagné d’un sentiment de plaisir : c’est l’état de jeu.

C’est une activité dans laquelle on a conscience d’être autrement que dans la vie quotidienne : c'est une activité séparée.

· La métaphore du cercle de jeu d'après Henriot


La réalité



A l'école, il est important de s'appuyer sur la pulsion de jeu mais il faut apprendre aux enfants à jouer et surtout à jouer avec les autres. Le "comme si" est la règle d’or du jeu.

Il faut ritualiser les entrées et les sorties du "cercle de jeu".

Le jeu permet d'assimiler le réel au moi => Équilibre affectif et intellectuel.

· Le jeu pour Murcia : éveil, vigilance, motivation et désir sont maximaux.

· Le jeu pour Winnicott :




· Évolution génétique du Jeu :

Jeu sensori-moteur -> Jeu symbolique -> Jeu à règles

L’âge d’or du jeu symbolique est entre 2 et 7 ans et le jeu à règles se construit jusqu’à 12 ans et+.

Chez les enfants en difficulté, il faut parfois refaire le parcours de développement du jeu.

· Évolution sociale :

Jeu solitaire -> Jeu parallèle et/ou associatif -> Jeu coopératif

· Le jeu symbolique
· Définition du symbolique : Pouvoir représenter quelque chose qui n’est pas là ;

Utiliser quelque chose pour représenter autre chose. Le langage a la même fonction.

Avant d’accéder au langage puis en parallèle avec lui, l’enfant a recours à la représentation symbolique.


· Repères sur le jeu symbolique : 

Cet écart permet à l’enfant de donner d’autres images de lui. Il devient autre. Il affirme ce dont il est porteur, il nous montre ce qu’il est. Mais cet écart le protège car la règle d’or du jeu symbolique : c’est faire « comme si … ».

Bien que différents, le jeu et le rêve ont la même fonction.

Les enfants en difficulté : leur imaginaire leur fait tellement peur qu’ils n’osent pas y aller.

Le jeu a une dimension cathartique, c’est une action libératrice.

Références aux travaux de Malrieu, Bazin, Winnicott et Freud.

Cf. l'article  Accueillir l’exploration motrice et la motricité d’expression reproduit dans ce document (p. 21)

4/ Document Vidéo : Séance d'exploration motrice des cartons en Petite section.

· Matériel : plus de cartons (grands et petits) que d’enfants.

· Effectif : 1/2 classe (lié à un dédoublement hebdomadaire)

· Progression : 6 séances

· S'il manque des grands cartons=> conflits

· Cartons ouverts comme des tunnels.

· Cartons avec des trous comme des fenêtres.

· Garder une plus grande diversité des options pour les PS => diversité des réponses.

· Avec les plus grands => reprendre les inventions les + intéressantes.

· Déroulement :

· Rituel d’entrée dans le jeu.

· Soutenir le jeu dans son aspect imaginaire (ex : "un carton qui a des jambes !").

· Activité de cache-cache spontanée => continuité de l’être.

· Retour au calme ritualisé.

· Regroupement pour verbaliser ce qui a été fait pendant la séance.

Il faut respecter le rythme de l’enfant.

C'est une pédagogie de l’environnement : exploration motrice d'un milieu riche et stimulant.

La structure de jeu doit être plus forte que le reste. Mettre tout le potentiel sur l’objectif de la situation proposée notamment au niveau du matériel d’où l’acceptation des interdits.




Les situations séances ont évolué selon un choix délibéré => Sollicitation de l’expression et de l’imaginaire. Si nous reprenons les éléments de création de certains enfants ( que nous faisons le choix d’une orientation de l'activité motrice.

5/ Document Vidéo : Expression corporelle en Moyenne et Grande section.

"Les tiges souples" : un chemin d’expression dramatique.

· Exploration du support => les tiges souples.

· Orientation vers :

· La transformation de l’image du corps.

· Des personnages ( bandeaux, tissus…

· Constitution des groupes (les pirates, les chats…). Définir le territoire de chaque groupe.

· Chaque groupe se présente.

· Dramatisation ( Début de scénario.

· Production ( Construction d’une histoire avec tout le groupe classe.

1ère manipulation des "tiges souples" : favoriser la diversité, c’est favoriser l’originalité de la création.

But de l’activité de départ => transformation de l’image du corps.

Le moment de verbalisation met en évidence les amorces d’histoire. La séance sera relancée avec la consigne : " sans les mains" afin d'abandonner les "combats d'épées".

Dans les séances suivantes, on introduit progressivement : des bandeaux pour tenir les tiges puis des foulards et des tissus.

Parallèlement, les enfants dessineront leur personnage pour fixer leur création. En classe,  les personnages identiques seront regroupés par "familles" et les groupes affichés. Avant l’expression corporelle, l’affichage est exploité.

Peu à peu, l’histoire se construit.

Les tiges souples ont été ici le déclencheur, mais on peut avoir d'autres déclencheurs :

Par exemple prendre un album comme : Le petit Poucet 

Exemples de situations proposées en salle de jeu :

·  La forêt

· Perdre ou se perdre

· La famille : recherche d’une démarche

· Les contrastes : grand / petit, l’ogre / les enfants…

Il faut toujours démarrer du Jeu, le texte n’est qu’un prétexte.

Prendre le point de vue d’un personnage.

Toutes les amorces serviront à construire.

6/ Pratique. 1er atelier d'expression corporelle : thème de "l'Arrêt image"

Une référence sur le "Théâtre-image" => Augusto BOAL (metteur en scène, créateur du "Théâtre de l'opprimé".). Une image est l’occasion de prendre conscience des situations sociales qui nous entourent. Adhésion et participation du public dans le "Théâtre forum"( Recherche, propositions de solution.

· Déroulement de l’activité vécue par les stagiaires

· Marche, occupation de l’espace.

· Introduction du  « magique » => "Arrêt image"

· Travail sur les contrastes (lent/ rapide ; petits pas/ grands pas …) en utilisant un vocabulaire imagé.

· Recentrage sur soi (mouvements de tête…écoute de son corps)

· Tableaux collectifs sur fond musical. Se placer dans l’espace => composer => Entrées/ sorties.

· Tableaux collectifs sans musique. Variation du dynamisme des entrées, des sorties et des déplacements. Le déplacement devient une proposition.

· Jeu sculpteur/ statue => Pas de communication verbale => écoute/ contact. L’acteur ( l’image et le sculpteur ( le metteur en scène. Chaque sculpteur va placer successivement son partenaire.

· Tableaux 1, 2, 3. Toujours 3 statues sur scène, une s’en va, une autre arrive => tableau évolutif.

· Production par groupes => 2 tableaux (sculpteurs/ sculptés)

· Mémorisation des 2 tableaux.

· Présentation sur scène (orientation dans l’espace).

· Titre(s) ou bulle(s) => lecture d’image.

· Chaque groupe de 6 construit une histoire en trois tableaux
Thème proposé : "avant, pendant, après" ( La trame narrative.

· Concertation, intention

· Préparation puis présentation sur scène

7/ Pratique. 2ème atelier d'expression corporelle : thème "Les oiseaux"

Ce thème correspond à celui qui a été développé avec des classes.

· Déroulement de l’activité vécue par les stagiaires

· Relaxation relationnelle au sol

· Le corps ballon -> gonfle et dégonfle

· Le rythme (Les frappés, transmission de la mouche…)

· Le ballon fictif : jeu d’écoute à 2

· Les oiseaux

· Travail individuel -> Chercher son oiseau. Les enfants exploitent plus particulièrement une caractéristique de l’animal.

· Travail par 2

· Proposer, imiter

· Grand/ petit (Adulte/ enfant)

· Le scénario

· Installer son nid, son territoire (très important pour les enfants).

· L’adulte part à la recherche de nourriture pour son petit (à l’intérieur de cette organisation, il y a le côté acteur/ spectateur.).

· Le premier vol. Mettre en place un dispositif scénique (avant toute représentation attendre l’écoute).

Pour les CP, ils peuvent décider d'un scénario(trame) par groupe : construire une histoire avec un début, un évènement et une  fin.

8/ Document Vidéo : Expression corporelle en Moyenne et Grande section "Les oiseaux"

· L’entrée dans l’activité.

· Les arrêts sur image.

· Travail sur les contrastes (lourd/ léger). Avec les plus jeunes ne pas jouer sur des variations subtiles mais sur des notions antagonistes.

· Être léger comme une plume (Référence à une séquence faite avec les enfants => jouer avec une plume.).

· Travail sur les oiseaux
Cf. la fiche pédagogique publiée dans ce document (p. 15)

· Regroupement, recentrage et discussion.

9/ Repères théoriques sur les activités d’expression corporelle

· Le champ des activités d'expression corporelle

L'expression corporelle peut être considérée comme un tronc commun permettant d'entrer dans une diversité d'activités d'expression qui ont en commun la motricité d'expression.






Poésie du 

mouvement.                                                                                                                    Jeu de

Qualité gestuelle                                                                                                       personnages. 

Des histoires

    EXPRESSION CORPORELLE


Le cirque contemporain a de plus en plus une image théâtrale.

À l’école, travail sur le tronc commun ( motricité d’expression.

L'expression corporelle est à l'articulation de deux champs disciplinaires : celui de l'EPS et celui de l'éducation artistique.


· Des repères pédagogiques

1) La structure de la séance

· Le rituel d’entrée

Il faut établir une convention pour entrer dans une situation fictive : aider l’enfant à rentrer dans le monde irréel avec un rituel imaginaire (ex : la fusée.).

· Mise en situation collective

Les contrastes. Exemples : déplacements dans tout l'espace de jeu en faisant du bruit / sans faire de bruit, vite / lentement, grands pas / petits pas etc.

Il faut accueillir le besoin moteur des élèves et les aider à le réguler.

· Les personnages

Le pays imaginaire (3 ou 4 séances par thème. Exemples : le pays des oiseaux, des fantômes, des poissons etc.).

Il faut valoriser les dimensions autres que celles évoquant la violence.

· Le retour au calme, le rituel de sortie

Durant le temps de parole du regroupement, il faut mettre des mots sur une expérience motrice.

2) Les variables pour construire ou faire évoluer une situation.

· Le monde des objets.

Les objets sont le support d’entrée dans l’activité. Proposer des situations évolutives => Ajouter des objets différents.

· Le monde sonore.

Musiques, bruitages, silence…

· Le monde visuel.

Les images vont être des inducteurs, des amorces et vont "provoquer"  l’imaginaire.

Les ombres font partie du domaine visuel.

(Cf. Foufours a peur du noir Ed École des loisirs => Album sur les ombres.)

N.B. Les 2 dispositifs pour un travail en ombres corporelles :

· Sur le mur








· Sur un drap











· Les relations

Travail individuel ou par groupes ( La socialisation.

· L’espace et son aménagement.

Ex. : séparation de la salle en 2 avec une corde ( froid/ chaud.

· Le monde verbal.

Donner un thème ou une trame ou une histoire.
Utiliser un album (en tant que prétexte) pour proposer des situations.

· La durée.

Cf. BO => 30 minutes en PS et 45 minutes en GS par jour.

· Le corps.

C’est la dynamique du mouvement : élans, chutes, qualité de l’acte moteur.

C’est l’image du corps.

Ces différentes variantes font évoluer la situation initiale. Elles permettent son enrichissement et des prolongements.

3) Le rôle de l’adulte.

Cf. le chapitre "Attitudes et interventions de l'adulte" dans l'article de J-B. Bonange L’imaginaire dans les activités motrices en maternelle reproduit dans ce document (p.25).

· Le processus d’expression

Le domaine artistique est un domaine subjectif.

"L’expression, c’est ce qui in- siste pour exister" Tournier.

Cf. le schéma dans l'article L'imaginaire dans les activités motrices en maternelle
reproduit p.25 de ce document

· La démarche de création.

Passer du jeu au signe =>  Les étapes de l’expression à la création.

                                           La production.

La création, c’est déjà le fruit d’un travail sur la matière (Colin)

Démarche artistique => Acte singulier => Acte de communication => Acte/ statut universel

Schéma indiquant les étapes de la démarche de création :





En fin de stage, a été présentée  une vidéo de la chorégraphie d'une classe de maternelle bénéficiant de l'intervention d'une artiste chorégraphe et représentée au Festival de danse à l'école de la Haute Garonne.
Le thème de départ était l’école avec la gestuelle repérée dans les activités de peinture, de musique et dans la cour de récréation. Après la première exploration des gestes, ceux-ci sont repris, déformés et amplifiés….

10 Bibliographie et discographie.

Documents
· Les activités corporelles d’expression (J-B Bonange et coll.) Essai de réponses édité par le Ministère de l'EN, Editions EPS

· Une difficulté si ordinaire. Les écouter pour qu’ils apprennent (Jeannine Duval Héraudet) Ed EAP, 2000

·  La communication chez le jeune enfant (Hubert Montagner)

· Revue EPS 1, Editions EPS

· Revue  Envie d’école, FNAREN (Fédération des Rééducateurs de l'EN)

· Revue Vers l’éducation nouvelle, CEMEA

CD
· René Aubry, « Steppe », « Plaisir d’amour » etc.

· Torgue et Houppin, « Ulysse » etc.

· Pascal Comélade, « Trafic d’abstraction » etc.

· Nino Rotta, musique des films de Fellini

· Les musiques de film…


Au pays des oiseaux

La mission de l’Ecole Maternelle est autant celle d’aider l’enfant à grandir que celle de lui permettre de construire des apprentissages. Dans ce contexte, l’élément le plus familier des enfants et celui où ils s'engagent avec le plus de motivation et de spontanéité est le jeu lui-même. 

Or, c’est bien le jeu qui est fondateur des Activités d’expression corporelle. Le dispositif présenté a été mis en place dans une classe de Moyens-Grands. Il permet aux élèves d’investir des univers, des personnages, des scénarios, par le jeu de fiction (ou jeu symbolique).

L’unité d’apprentissage

L'unité d'apprentissage "expression corporelle" est ici centrée sur le dispositif de création de pays imaginaires. On peut ainsi visiter le pays des oiseaux, des  ours, des poissons ou des fantômes… (mais le pays des tigres serait à proposer plus tard, les enfants ayant acquis davantage de maturité et de compétences dans le jeu d’acteur). L'unité d'apprentissage comprend une quinzaine de séances avec quatre à cinq séances consacrées à un même pays imaginaire. Ce temps est nécessaire pour que les enfants expérimentent; mais surtout s’approprient et inventent les scénarios et trouvent des réponses personnelles dans le jeu de fiction. 

Ce dispositif est une situation ouverte basée sur l’accompagnement du jeu spontané des enfants par l’enseignant qui, en tant que "conteur", à la fois fait des propositions et intègre les initiatives des enfants. Il repose sur un cadre de fonctionnement, rigoureux et clairement repéré, que trois règles –clé structurent :

· Ici, on fait toujours semblant.

· On ne se fait pas mal, on ne détruit pas le territoire de l’autre.

· Au signal (grelot), on  arrête le jeu et on se rassemble
Le déroulement d’une séance
1. Un rituel d’entrée dans l’activité d’expression
Chaque séance débutera par une même situation ayant pour fonction de ritualiser l'entrée du groupe-classe dans le jeu de fiction. En voici deux.exemples :

· Le rituel de la fusée qui décolle, et qui atterrit au pays imaginaire. Les enfants et l’enseignant sont assis en cercle, et jouent les différentes étapes de la mise en route, du décollage et de l’atterrissage de la fusée au pays imaginaire…

· Les crocodiles. A partir de la comptine chantée "Y avait des crocodiles et des orangs-outangs" de l’album C..D "A tire d’aile" de Mannick et Jo Akepsimas, il s’agit de se déplacer dans tout l’espace, en mimant librement les déplacements des différents animaux évoqués dans la chanson.

2. Une mise en situation collective

Elle facilite l’entrée des enfants dans une activité motrice sollicitant à la fois le jeu de fiction et la concentration, la spontanéité et le contrôle. Par exemple, on peut proposer des déplacements (en occupant tout l’espace de la salle) avec une alternance de contraste en réponse à un signal comme : vite/lent ; fort/doucement ; piquant/doux ;léger/lourd ; mou/dur ; glissant/stable … les robots qui fonctionnent bien/ les robots "déglingués". 

Un contraste différent est proposé à chaque séance. La consigne complémentaire de "l’arrêt -statue" ou "arrêt image", à moment donné durant cette mise en train tonique, est intéressante sur le plan des ruptures d’énergie et de l'attention.

3. La mise en jeu du "pays imaginaire"
Ce dispositif est décrit ci-dessous.

4. Un temps d’échange :

Il permet aux enfants, par la verbalisation, de se distancier du vécu; d’analyser ce qui s’est passé; d’enrichir leur réservoir d’images, de constituer un répertoire d’idées à jouer (mise en commun des ressources).

Il permet à l’enseignant de trouver des idées de scénarios pour la prochaine séance, et apporte des précisions sur le vécu des enfants qui sont complémentaires de l’observation.

5. Un retour au calme – un rituel de fin de séance :

Marqueur temporel, il balise le temps de jeu comme étant un moment spécifique et défini, et a valeur de sécurisation affective pour l’enfant qui reprend symboliquement sa "réalité d’écolier.Voici quelques exemples de rituels de fin de séance: "la fusée qui revient"; "le ballon qui se gonfle et qui se perce"; "la plume qui s’envole et qui revient se poser au sol"….

Le dispositif de mise en jeu du "pays imaginaire"
Exemple du "pays des oiseaux"

· Objectif : devenir autre, se transformer, trouver le corps et le jeu du personnage, jouer avec des partenaires.

· Situation de jeu : le dispositif repose sur l’animation de l’enseignant qui invite les enfants à s'identifier aux oiseaux. Il leur raconte une histoire à partir d'un scénario simple qu’il a préparé et qu’il ajuste en fonction des réponses des enfants.

· Consignes pour la première séance  : on va essayer de se transformer en oiseaux … chacun va devenir un oiseau comme il l'imagine et en commençant par chercher la forme, l’allure de son oiseau.

· Relances possibles au cours du jeu : Comment se déplace-t-il, se met-il à l’arrêt pour guetter, se reposer ? Comment fait-il pour voler ; pour saisir la nourriture ? Comment communiquent-ils entre eux ?…
· Fin du jeu : A la fin, la nuit s’approche …Les oiseaux choisissent un endroit pour dormir. Dans quelles postures ? On peut faire prendre conscience des différentes positions choisies par les enfants acteurs.

A partir de la deuxième ou de la troisième séance, un travail sur la structure de jeu "les grands et les petits" peut-être mis en place.

La structure de jeu "Les grands et les petits"

· Objectifs : 
Apprendre à jouer à deux



Tenir un rôle et accorder son jeu avec celui du partenaire



Etre tour à tour acteur, spectateur

· Situation de départ : 

Les enfants se mettent par deux et restent ensemble durant deux séances puisqu’il y a changement de rôle la fois d’après : le "petit" deviendra le "grand" et inversement. Chaque duo s’installe dans un "nid" matérialisé (par exemple cerceaux posés au sol). Les enfants doivent décider qui est le petit oiseau et qui est le grand oiseau.

· Scénarios :

Dans un premier temps et selon le scénario proposé, seul l’un des deux sortira du nid, l’autre restant dans le nid et regardant le jeu de son partenaire. Ceci permet un temps de jeu en demie classe. Le dispositif acteur/spectateur se met ainsi en place, sans pour autant couper les enfants du jeu.

· Pendant que les "petits" sont au nid, les "grands" partent chasser pour les nourrir… Ils reviennent apporter la nourriture aux "petits".

· Pendant que les "grand" dorment, les "petits" s’échappent. Ils rencontrent d’autres "petits" … ils jouent mais la nuit approche et ils ne retrouvent plus leur chemin. A la fin, les "grands" viennent les chercher et leur montrent le chemin.

Les autres scénarios induisent un jeu à deux qui reste ouvert à l'initiative de chacun et à la rencontre avec les autres.

· Les "petits" vont sortir du nid pour la première fois. Les "grands" leur apprennent à voler.

· .Les grands apprennent aux petits à chercher la nourriture.

· Lles petits sont à l’extérieur … ils découvrent la forêt. On entend que des chasseurs arrivent… Les grands sont inquiets, et leur apprennent à se sauver et à trouver des cachettes.

· Rôle de l’enseignant :
· Mise en situation : encourager, permettre et stimuler le jeu (complicité et mise en confiance) mais aussi le faire évoluer par ses relances ou en faisant circuler l’information dans la dynamique du jeu 

· Cadre de l’activité : poser et maintenir le cadre de l’activité, mais sans intervenir de manière prématurée ou rigide (risque de "museler" l’élan ludique et de tomber dans le "faire-faire".

· Constructions des savoirs : 

· aider les enfants à repérer la diversité des réponses et ce qui se passe dans les duos

· aider à la réalisation et à la formulation des projets de jeu dans les temps d’échanges.
Evaluation des apprentissages réalisés

· Qualité du jeu d’expression :

· Plaisir d’agir. Entrer dans le jeu de fiction. Respecter le thème. Rester concentré; Oser.

· Recherche de l’original (réponses motrices inhabituelles et personnelles)

· Expressivité dans l’allure du personnage (cohérence, lisibilité), tenir son personnage

· Qualité de la relation de jeu avec les partenaires

· Concentration, prise au sérieux du jeu

· Ecoute de l'autre, capacité à intégrer ses propositions

· Echanges entre les groupes, mixité

· Critères de réussite

· Est-ce que l’on y croit ?

· Est-ce qu’on reconnaît bien le grand oiseau, et le petit oiseau ?

· Est-ce que les personnages jouent bien ensemble jusqu’au bout ?

Prolongements en classe :

· Représenter le vécu pour :

· En garder une trace : dessin, écrit mémoire, écrit plaisir

· S’organiser, anticiper : dessiner le projet pour la prochaine fois

· Soutenir l’activité d’expression par la lecture d’albums (fictions, et écrits documentaires)

· Rechercher des liaisons possibles avec les Arts-Plastiques ou la Musique : pluralité des langages ; transdisciplinarité de la compétence "sentir, imaginer, créer".

· En musique : rechercher des sons vocaux, des onomatopées, des bruitages

· En arts-plastiques : réaliser une frise avec des oiseaux fantastiques

· Réaliser une productions d’écrits : un récit à partir des scénarios mis en jeu.

En effet, l’élaboration des conventions de jeu lors des temps de verbalisations confronte les enfants aux problèmes de cohérence et de chronologie dans la construction des scénarios. Ces problèmes se retrouvent aussi dans la construction du schéma narratif et les compétences peuvent ainsi se réinvestir de manière opportune.

Conclusion 

Pour que l'activité d'expression garde sa dimension spécifique, il faut accepter que le matériau sur lequel on travaille - le jeu - comporte une part d’aléatoire et de fortuit… La situation doit rester ouverte, complexe, et les enfants acteurs de leur création. Ainsi, il conviendra de toujours privilégier la démarche de création : dans ce cas, on restera au plus près des besoins et des initiatives des enfants, tout en développant une démarche de constructions des savoirs.

Fiche réalisée par Jean-Bernard  BONANGE, professeur d'EPS, formateur à l'IUFM de Toulouse
et Lina BRUNINI, Ecole maternelle BENEZET, maître formateur à l'IUFM de Toulouse

LE CERCLE MAGIQUE DU JEU

Extraits de l'article de J-B. Bonange paru dans le dossier Imaginer, créer, apprendre
Envie d'école N° 34 – avril 2003

Le dispositif ludique : clôture et ouverture

Un certain nombre de notions concernant le fonctionnement du dispositif ludique sont à repérer afin de mieux accueillir et accompagner le jeu de l'enfant, que l'on soit enseignant du primaire ou rééducateur. Pour cela, je partirai de la métaphore proposée par Henriot quand il écrit "Le jeu forme autour du joueur un cercle envoûtant : il faut être dedans pour jouer".

Quels que soient le lieu et les modalités du jeu, celui qui joue se place, en effet, dans un espace différent de la réalité qui est fondé par l'adhésion à une convention. Cette convention - règle du jeu, règle du comme si, contrat ludique – est structurante : elle fixe des contraintes acceptées, ouvre un espace de liberté et de création, et institue le décollement provisoire de la réalité. Tout jeu – jeu de société, jeu traditionnel, jeu sportif, jeu de rôles… - pose donc une fiction partagée et fait entrer dans un monde imaginaire commun aux joueurs. Tout jeu peut alors être considéré comme un récit détaché de la "réalité quotidienne".

Comme le cercle, l'espace du jeu est clos par une limite mais ouvert à l'intérieur en tant qu'espace potentiel (selon l'expression de Winnicott). L'entrée dans ce cercle est un acte volontaire du joueur et  ne peut se faire par soumission. Cette métaphore d'un cercle magique entourant le joueur et l'inscrivant comme étant séparé de la réalité permet de donner une représentation du lieu de la fiction ludique : le cercle symbolise la frontière entre deux lieux. L'enfant, comme l'acteur, a conscience de passer d'un lieu à l'autre, d'un côté à l'autre de la frontière, dans un voyage qui implique, de fait, l'aller-retour.

Le cercle place l'enfant à l'écart, à l'écart des contraintes et des normes du monde réel, et c'est cet écart qui l'autorise et le protège :

· Il l'autorise à devenir "autre", à mettre en jeu son imaginaire pulsionnel et fantasmatique dans les limites du cercle, c'est à dire dans le respect des conventions qui instituent le jeu (le "cadre" de la situation instituée qu'elle soit récréative, pédagogique, rééducative, thérapeutique, artistique…).

· Il le protège des conséquences et des jugements que ses actes pourraient avoir dans la réalité. Par exemple dans les jeux de fiction, le détour par le personnage lui permet d'exprimer son "monde intérieur", et par-là de se révéler sous le "masque" du personnage. Encore faut-il que l'adulte joue le jeu de la convention et ne cherche pas à le démasquer !

Henriot poursuit son propos avec ce repère essentiel : "Qui n'entre pas ne joue pas, qui se laisse prendre au jeu ne joue plus".

· En effet, d'une part, le jeu ne prend corps que si le joueur accepte de pénètrer dans le cercle magique, et nous savons que certains enfants redoutent ce passage susceptible d'ouvrir une brèche dans les défenses qui les protègent contre l'angoisse. Plus précisément, c'est l'entrée dans le jeu qui fait apparaître le cercle, lequel disparaît brutalement si le joueur, se prenant au jeu, perd la conscience du jeu, se croit dans la réalité et donc ne joue plus ! Cependant l'acte de jeu ne fait pas disparaître la réalité, il la transforme et lui donne un autre sens en s'appuyant sur des éléments matériels pour mettre en scène la fiction, ce qui correspond à la construction de symboles.

· D'autre part, celui qui reste à l'extérieur ne joue pas : selon les cas, il est spectateur, observateur, joueur en attente ou alors, comme nous allons le voir, il soutient le jeu en tant qu'accompagnant. Là encore, la nature de l'acte ludique (du "playing") lui échappe s'il n'a pas conscience de l'existence du cercle magique qui entoure le joueur.

L'analyse précédente permet d'élaborer des repères concernant les fonctions et postures de l'adulte face au jeu des enfants à l'école, qu'il soit enseignant ou rééducateur.

· L'entrée et la sortie du cercle du jeu gagnent à être marquées, que ce soit par des rituels, des signes ou des paroles. Tout "retour au réel", tout "passage à l'acte" doivent être signifiés et peuvent entraîner l'arrêt du jeu.

Notons que le jeu corporel – qu'il soit sensori-moteur, de l'ordre de l'action motrice ou de l'ordre de la représentation - se traduit bien sûr par des actes mais sur le mode du "passage par l'acte". Il a une fonction de langage symbolique comme le disaient Mélanie Klein mais aussi un grand chercheur de l'éducation physique, Pierre Parlebas, qui écrivait : "Jouer a un sens. Et le sens ludique est de même ordre – ou de même désordre – que le sens onirique". En référence à l'imaginaire, cet auteur a montré la richesse du jeu sportif traditionnel où "la fiction consciente (…) le simulacre, la fantaisie envahissent le devant de la scène" alors que le sport collectif institutionnalisé "révoque l'imagination au profil de la rationalisation"
. J'ai personnellement beaucoup bataillé pour que l'EPS donne une place à l'imaginaire dans ses démarches…

· Dans le jeu de fiction, la communication avec l'enfant/les enfants en jeu est à gérer selon deux registres distincts, ce qui se traduit dans des formes différentes verbales et non-verbales (par exemple la voix n'est pas la même) :

· l'adulte s'adresse directement à l'enfant/aux enfants en passant sous le cercle du jeu, comme des messages entre parenthèses

· par contre, il s'adresse au(x) personnage(s) à l'intérieur du cercle du jeu, en connivence avec le(s) joueur(s), ce qui a pour effet de partager, de valider et de renforcer la convention de jeu, et par-là de soutenir la dynamique ludique.

On peut d'ailleurs distinguer des communications visant le maintien du cadre et des communications visant le renforcement de la fiction, les deux prenant des formes différentes selon qu'elles sont adressées à l'enfant/aux enfants ou au(x) personnage(s). 

ACCUEILLIR L'EXPLORATION MOTRICE
ET LA MOTRICITE D'EXPRESSION

Extrait de J-B Bonange Pédagogie des activités motrices chez les petits de maternelle
in La scolarisation du jeune enfant, CeRF, IUFM de Toulouse

Différentes approches scientifiques convergentes (allant de la psychologie génétique aux neurosciences…) ont fait reconnaître que l'éveil de la sensori-motricité est essentiel dans le développement de la personnalité et de l'intelligence du jeune enfant, et que c'est au cours des trois premières années que s'organise la motricité de type adulte.

· Des repères sur l'exploration motrice
Les années soixante dix ont amené le développement d'une pédagogie de l'interaction entre l'enfant et l'environnement propice à de multiples expériences sensorielles, motrices, affectives, ludiques et stimulant le "projet enfantin". Ce fut alors la reconnaissance de "l'aventure motrice" (Azémar, 1975) comme moteur du développement de l'enfant.

Cette orientation suscita l'aménagement de terrains de jeux, terrains d'aventure, jardins aquatiques et autres cours de récréation et fut reconnue par les instructions officielles de 1977 et de 1985… L'école maternelle redécouvrait l'importance du jeu dans l'exploration active du milieu physique, et optait pour une pédagogie des conduites adaptatives dans lesquelles l'enfant est responsable du guidage de ses actions : "C'est seulement dans la mesure où il cerne lucidement son projet qu'il peut organiser inconsciemment les données perceptives et contrôler plus efficacement ses mouvements actifs. (…) C'est aussi en fonction de l'appropriation du projet que le retentissement émotionnel des actions contribue à leur renforcement positif." (Azémar).

Notons que les programmes de mars 1995 de l'école maternelle ont maintenu cette orientation dans le domaine d'activités "Agir dans le monde" en insistant sur la notion d'exploration motrice. "L'enfant doit pouvoir exercer, dans la plus grande liberté de mouvement et d'action, et en toute sécurité, ses facultés d'exploration motrice. (…) Il explore l'espace qui l'entoure, il manipule des objets familiers. Ce faisant, il apprend à mettre en jeu son corps tout entier (…) Il acquiert des compétences sensorielles et motrices qui étendent toujours plus le champ de ses expériences." 

· Des repères sur la motricité du jeune enfant

A la suite de Jean Le Camus (1984) mais aussi de Jean Le Boulch (1971), je propose, dans le tableau suivant, un modèle théorique de la motricité définissant trois modalités différentes d'expression motrice.

	MOTRICITE
D'ACTION
	MOTRICITE
D'EXPRESSION
	MOTRICITE
D'IMPRESSION

	Agir dans le monde

(Le jeu d'action)

But concret :
      viser un résultat

Agir sur / transformer le milieu

Se confronter à la réalité

Faire avec efficacité

S'adapter au réel (accommodation)


	Imaginer, créer
(Le jeu symbolique)

But imaginaire :
      créer une illusion

Se transformer soi / devenir un autre
Etre dans la fiction

Faire "comme si"

Adapter le réel à soi (assimilation)


	Sentir, ressentir

(Le jeu sensoriel et
tonico-émotionnel)

But interne :
       rechercher des sensations

Eprouver son corps

Etre à l'écoute

Ne pas "faire" (jeu actif/passif)

Connaître son corps propre



	Le corps instrument
	Le corps signifiant
	Le corps sensible



Remarquons qu'historiquement l'EPS (éducation physique et sportive) s'est consacrée à la motricité d'action et au développement du corps instrument en restant fermée aux deux autres modalités de mise en jeu de la motricité et qu'il a fallu attendre la période de "l'après 68" pour la voir s'ouvrir, non sans réticences, à des pratiques corporelles en rapport avec le corps signifiant et le corps sensible. L'évolution vers une pédagogie de l'exploration motrice marque bien, quant à elle, la reconnaissance de l'articulation dominante chez le jeune enfant entre motricité d'action et motricité d'impression. A partir des années soixante dix, la motricité d'expression se trouve sollicitée de façon délibérée dans les nouvelles pratiques d'expression corporelle et dramatique qui s'appuient sur le langage symbolique. Or, l'âge de l'école maternelle étant précisément l'âge de la contruction du jeu symbolique, il n'est pas étonnant que les enseignants soient amenés à accueillir (et à travailler avec) ce type de jeu lors des séances d'activités motrices.


Autant le modèle théorique présenté dans notre tableau peut apporter une aide aux maîtres pour l'orientation de leurs interventions et pour l'observation des enfants en jeu, autant nous devons reconnaître que l'enfant de maternelle perturbe ce modèle car il alterne ou combine ces trois modalités motrices dans un même jeu.

Cela nous amène à développer un point de vue plus transversal, attentif à ce qu'Aucouturier (1985) nomme "l'expressivité psychomotrice" de l'enfant pour évoquer "cette relation sensori-motrice, tonique, affective, très personnalisée, cette manière d'être au monde tout à fait particulière de l'enfant (...) Elle est le lieu de rencontre de toute sa vie profonde et de tous ses désirs (...).". Dans une telle orientation, l'activité motrice du jeune enfant apparait comme la confrontation avec les polarités antagonistes de la pulsion et du contrôle, de la puissance et de la fragilité, de l'affirmation comme grand et de la régression, de la construction et de la destruction, de la sécurité et du risque etc. 

· Des repères sur la motricité d'impression
Une étude de l'INRP de 1976 consacrée à l'observation d'activités spontanées chez les jeunes enfants (en particulier les jeux sur le sol, les balancements, les mouvements giratoires, les chutes...) montrait le décalage entre leur place dans le comportement des enfants et le peu de considération qu'on leur accorde : "Reconnaître leur valeur permettrait de mieux les acccepter en tant que mode d'expression fréquent et normal chez les enfants et de lever les divers interdits qui, souvent, pésent sur elles.". Elles répondent à l'un des pôles de l'activité : le pôle tonico-émotionnel, par opposition à l'autre pôle tourné vers la vie de relation, l'action sur le monde et la prise de possession.

Chez le jeune enfant, l'action sur le monde extérieur est l'occasion d'éprouver son corps, de vivre le plaisir et les sensations liés à la maturation sensorimotrice. Il a besoin de répéter ses actions pour avoir des représentations d'action et, par là, une représentation de soi. Pour Aucouturier, les jeux de chute, de disparition et d'apparition, de construction et de destruction... sont des jeux de "réassurance de soi" : jouer à pedre la stabilité de la représentation de soi permet d'éprouver la stabilité de soi et de l'autre. Cela fait partie de l'accés à l'identité ("je") et à son renforcement.

· Des repères sur la motricité d'expression

La motricité d'expression mobilise le jeu de fiction, c'est à dire un processus ludique différent du jeu d'action dont la spécificité doit être prise en compte par l'adulte, et que nous allons rapidemment caractériser :

· L’enfant y fait preuve d’une compétence qui va progressivement se développer et par laquelle il fait la distinction entre la situation présente et la situation représentée. Malrieu (1967) y voit une "hallucination auto dirigée" et indique que cela "exige un effort pour surmonter la différence, effort qui permet une prise de conscience du caractère de comme si de la substitution du symbole à l’objet.".

· L'enfant se sert des supports concrets à sa disposition (objets réels, aménagement du milieu) pour signifier une autre situation. Encore faut-il qu'il trouve à l'école des occasions de transformer la réalité, de l'investir autrement, avec son imaginaire. D'où l'importance des espaces et des moments accordés au jeu qui, en fait, dépendent beaucoup de l'accord des adultes, de leur tolérance à l'exploration motrice et au mensonge que représente le fameux "on dirait que…". Pour poser la fiction, pour se donner l'illusion, l'enfant s'appuie sur une ressemblance entre le signifié et le signifiant. C'est justement l'engagement corporel qui provoque la substitution du symbole à l'objet (par exemple, c'est le corps qui transforme le balai en cheval). 

· Dans le jeu de fiction, l'enfant s'autorise à "devenir autre" (Malrieu) sous le regard d'autrui en investissant, par exemple, des comportements et des personnages qui ne seraient pas socialement admis dans le réel. Notons que les enfants utilisent le plus souvent des personnages et des situations fournis par l'imaginaire exogène (venant des contes ou de la télévision) pour mettre en jeu leur propre imaginaire (qu'on dira endogène).

· Enfin, il convient d'évoquer que, souvent, la motricité d'expression engage des interactions avec des partenaires ce qui est source de conflits mais, en même temps, pousse les enfants à trouver dans le jeu des méthodes de résolution de conflits. Dans les jeux de fiction collectifs, si la pensée de l'enfant est libérée de la contrainte du réel, elle reste assujettie à la présence des partenaires.
· Des repères sur le jeu symbolique

Dans le jeu symbolique, on peut relever deux dominantes qui sont en tension : les jeux d'imitation que Piaget situe du côté de l'accommodation du moi au réel (avec l'appropriation des gestes d'autrui ou de soi-même) et les jeux de fiction dans lesquels l'assimilation du réel au moi est dominante (avec la capacité à jouer un rôle et à inventer des scénario, ce qu'on peut appeler le théâtre spontané des enfants ou, plus précisément, le processus de dramatisation). Pour Pierre Bazin (1996), le jeu symbolique serait à voir "comme équilibration entre deux processus contraires dans la perspective d'avoir à s'intégrer dans un monde social.". Cet auteur nous rappelle qu'il ne faut pas perdre de vue que "l'essentiel est que, dans le jeu, l'enfant cherche au fond à se donner une représentation du monde, probablement une représentation du monde des adultes dans lequel il aura à s'insérer.". En même temps, les jeux de fiction ont une fonction de représentation de soi pour autrui, d'où l'importance qu'ils prennent dans la communication avec les pairs et avec l'adulte.

En fait, à partir de trois ans, les jeux symboliques se complexifient et engagent de multiples processus affectifs, cognitifs, sociaux qui mettent en question nos tentatives d'explication et nous poussent plutôt à nous placer du côté de la compréhension. La théorie psychanalytique apporte un cadre de compréhension intéressant à ce sujet. Je retiendrai seulement ce que Freud ou Winnicott ont su éclairer : les enfants trouvent dans le jeu de fiction des ressources précieuses qui leur permettent de transformer l'angoisse en plaisir et de "se soulager de la tension suscitée par la mise en relation de la réalité du dedans et de la réalité du dehors" (Winnicott, 1975). Or nous savons combien peut être grande et invalidante cette tension chez les enfants en difficulté à l'école.

Conclusion

L'activité motrice est un besoin impérieux du jeune enfant car non seulement elle lui permet de réguler son énergie mais elle constitue son mode premier de présence au monde, de découverte de lui-même et de son environnement physique et humain, d'expression et d'affirmation de soi. Accueillir l'activité motrice des "petits" de la maternelle et favoriser leur développement moteur constituent un enjeu essentiel de la scolarisation précoce. 

Pour donner toutes leurs chances aux "deux-trois ans" issus de milieux sociaux et culturels différents et pour répondre aux impératifs de la prévention des difficultés scolaires, il convient de reconnaître l'importance que prennent, à cet âge, l'exploration motrice et la motricité d'expression pour la construction de l'ajustement au monde, de l'autonomie, de l'image de soi et de la confiance en soi. 
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L'IMAGINAIRE DANS LES ACTIVITES MOTRICES
EN MATERNELLE

Article de J-B Bonange paru dans le dossier L'imaginaire
Le Journal des Professionnels de l'Enfance N°21 février 2003

La première expression du petit passe par le jeu corporel qui peut être encouragé, à l'école maternelle, dans les activités motrices, stimulation qui profitera entre autres aux apprentissages scolaires ultérieurs. Observations en petite et grande section


Le jeu corporel est, pour le jeune enfant, le premier mode de mise en jeu (au sens propre) de son imaginaire, notamment à l'occasion de jeux dits symboliques ou de faire semblant. Alors que l’âge d’or du jeu symbolique se situe à l'âge de l'école maternelle, on peut constater que l’école a souvent du mal à accorder à ce mode d’expression et de construction de soi la place qui lui serait légitime (Bonange, 1988). Si ce processus de "dédoublement du sujet" (Malrieu, 1967) apparaît spontanément dans les "coins jeux" et dans les cours de récréation, il peut être délibérément recherché dans les activités motrices, que ce soit à l'occasion de l'exploration de matériaux ou d'objets ou dans les situations orientées vers l'expression corporelle
. Ainsi, les activités motrices en maternelle offre une diversité de supports et de situations favorisant la mise en jeu de l'imaginaire.

Le jeu symbolique ouvre au jeune enfant un champ d'expression de soi que ne lui apporte pas encore le langage oral et encore moins l'écrit. Le processus d'expression permet à l'enfant de s'affirmer comme sujet et de donner forme à son imaginaire. Cette mise en forme concrète, médiatisée, tâtonnante, renvoyant à autre chose qu'elle-même a une valeur symbolique et permet, en retour, de renforcer l'imaginaire de l'enfant. Notons au passage que l'imaginaire de l'enfant qu'on dira endogène se construit de par la singularité de son histoire personnelle évidemment inscrite dans le contexte d'une culture porteuse d'un imaginaire exogène.
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Représentation schématique de la mise en jeu de l'imaginaire

Les enjeux de telles pratiques à l'école maternelle sont essentiels non seulement pour l'équilibre de l'enfant et l'affirmation de son identité mais aussi pour son devenir d'élève confronté aux apprentissages. En effet,  l'enfant puise dans son imaginaire et son ressenti pour se représenter le monde et accéder au langage et à la connaissance. Bref, la mise en jeu de son imaginaire permet de nourrir et de donner du sens à ses apprentissages. Par contre, fantasmes et émotions liés à un vécu ne pouvant s'exprimer et s'élaborer peuvent bloquer la pensée et empêcher l'accès aux symboles. Il faut donc réaffirmer le rôle déterminant que l'école maternelle joue dans la réussite de l'écolier en favorisant le développement de ses capacités d'expression créatrice.     

Pour évoquer ce type de pratique pédagogique, nous ferons d'abord référence à des pratiques observées dans deux classes de maternelle, puis nous éclairerons les modalités d'intervention de l'adulte qui a la fonction d'accompagner le processus d'expression en créant les conditions les plus favorables à la mise en jeu de l'imaginaire enfantin. 

1/ Des dispositifs pédagogiques pour le jeu symbolique
· Avec des "petits" de maternelle

Nous avons accompagné une classe d'enfants de trois ans en salle de jeu dans une situation "ouverte" d'exploration motrice, avec comme supports des cartons de différentes tailles et de différentes formes (puis d'autres matériaux introduits au fil des séances). Un tel dispositif a été mis en place sur six séance par demie classe (quinze enfants chaque fois). Il valorise l'initiative des enfants, leur autonomie en situation de groupe, la mise en jeu de leur intentionnalité ainsi que celle de la communication entre pairs et avec l'adulte (que ce soit au cours du jeu ou au cours du temps de parole consécutif au temps de jeu). Bref, il s'agit d'un dispositif dans lequel l'enfant peut réellement s'éprouver comme sujet ce qui a des effets favorables aussi bien au plan de l'intégration dans la classe qu'au plan de la prévention des difficultés d'adaptation à l'école (Bonange, Gosselin, 2001).

La situation observée dans cette classe de petite section correspond donc à un dispositif de "jeu libre" dont Le Boulch (1999) a défini certains enjeux : "Le jeu libre et les activités d'expression dans des conditions d'interaction des enfants entre eux ont une importance capitale dans le renforcement de l'équilibre énergétique. Leur but est de permettre à l'enfant de mener une expérience qu'il a lui-même choisie. L'apprentissage de la prise de décision est bien un élément fondamental de la construction d'une personne autonome.".

Le choix pédagogique posé avec la maîtresse était d'accueillir et de soutenir l'activité spontanée des enfants en favorisant deux dimensions essentielles à cet âge :

· La mise en oeuvre du plaisir sensori-moteur qui, selon Aucouturier (1985), est "l'expression la plus évidente de l'unité de la personnalité de l'enfant". L'enfant se confronte et s'ajuste à la rugosité du monde réel et aux relations avec ses pairs tout en explorant ses sensations corporelles et ses états tonico-émotionnels.

· Le développement du registre symbolique qui le place sur une autre scène, celle de la fiction, le monde réel devenant un support pour mettre en jeu son imaginaire ses productions agressives et fantasmatiques, sur un mode spatialisé, symbolisé et socialisé, les relations s'engageant à deux niveaux : entre les "joueurs" et entre les "personnages".

Echos de la 1ère séance avec les cartons

Chaque enfant de la classe des petits aborde les cartons à son rythme. Certains regardent à l'intérieur des cartons, d'autres y entrent dedans par-dessus… On entend parler de bateau, de voiture et même de camion avec Yann qui pousse un grand carton au travers de la salle de jeu, le remplit avec des cartons plus petits et lance "Qui veut des cartons ?" sur un ton de marchand ambulant… D'autres enfants observent ceux qui jouent, ils n'ont pas encore investi le matériel… Ils vont y venir avec prudence. Certains s'assoient dans des cartons en mettant l'ouverture sur le côté. Ces maisons forment alors comme un petit village en cercle et les ouvertures orientées vers le centre deviennent des portes ou fenêtres qu'ils ouvrent et referment avec jubilation. Tiens, la maîtresse fait remarquer qu'un carton avance tout seul au grand étonnement des enfants. Plusieurs tentent l'expérience de se glisser sous leur carton (ouverture côté sol) et de le faire avancer ainsi sans qu'on sache qui est sous le carton.  Se cacher à deux paraît aussi très excitant ! Et les jeux d'apparition et de disparition vont bon train dans ces contenants accueillants où se vivent des histoires imaginaires dont on essaiera de parler à la fin de la séance.

Le dispositif de jeu libre permet d'accueillir ce qu'Aucouturier (1985) nomme "l'expressivité psychomotrice" de l'enfant pour évoquer "cette relation sensori-motrice, tonique, affective, très personnalisée, cette manière d'être au monde tout à fait particulière de l'enfant (...) Elle est le lieu de rencontre de toute sa vie profonde et de tous ses désirs (...).". Dans une telle orientation, l'activité motrice du jeune enfant l'amène à se confronter aux polarités antagonistes de la pulsion et du contrôle, de la puissance et de la fragilité, de l'affirmation comme grand et de la régression, de la construction et de la destruction, de la sécurité et du risque etc. Les projets enfantins s'affirment ainsi au grè de leurs trouvailles portées par l'aventure sensori-motrice,  la mise en jeu de leur imaginaire et la stimulation du groupe. 

· Avec les "grands" de maternelle

Nous avons filmé une classe d'enfants de "moyens-grands" en activité d'expression corporelle dans un petit gymnase durant une douzaine de séances. Le dispositif que nous avons établi est formulé ainsi par la maîtresse :

L'aménagement du milieu et les matériaux proposés de manière progressive induisent chez les enfants la possibilité :

· "de transformer leur image corporelle avec des tiges souples de polystyrène, des élastiques serre-tête, des turbans et des foulards carrés de multiples couleurs

· d'inventer des personnages et de former des "familles" ou des "bandes"

· d'aménager des territoires avec des bancs, des chaises, des tapis, des  plinths etc.".

Chaque séance est structurée selon cinq temps :

6. Un rituel d’entrée dans l’activité d’expression

Chaque séance débute par une même situation ayant pour fonction de ritualiser l'entrée du groupe-classe dans le jeu de fiction.

7. Une mise en situation collective

Elle facilite l’entrée des enfants dans une activité motrice sollicitant à la fois le jeu de fiction et la concentration, la spontanéité et le contrôle. Par exemple, on peut proposer des déplacements avec une alternance de contrastes (en réponse à un signal) comme : vite/lent ; fort/doucement ; piquant/doux ; léger/lourd ; mou/dur ; glissant/stable ; les robots qui fonctionnent bien/ les robots "déglingués"… 

8. Le monde des personnages

La partie principale de la séance est consacrée à la préparation libre des personnages (exploration des matériaux proposés pour se transformer) et à leur mise en jeu. L'espace de jeu se structure alors avec du matériel qui organise des "territoires", ceci donnant la possibilité d'instituer des temps "acteurs/spectateurs", certains groupes suspendant leur activité pour regarder ce qui se passe dans les autres groupes.

9. Un temps d’échange :

Il permet aux enfants, par la verbalisation, de se distancier du vécu; d’analyser ce qui s’est passé; d’enrichir leur réservoir d’images, de proposer des pistes de scénarios pour la séance suivante (mise en commun des ressources). Il permet à l’enseignant de récolter des idées de relances et de scénarios et de recueillir des précisions sur le vécu des enfants qui sont complémentaires de l’observation.

10. Un rituel de fin de séance (retour au calme) :

Marqueur temporel, il balise le temps de jeu comme étant un moment spécifique et défini, et a valeur de sécurisation affective pour l’enfant qui reprend symboliquement sa réalité d’écolier.

Le monde des personnages


Le parcours de douze séances a donné lieu à six étapes successives :

1. Découverte des "tiges souples" (exploration ludique du matériau)

2. Orientation vers le "déguisement" (tiges sur le corps plus tissus, bandeaux élastiques)

3. Constitution de groupes (ou bandes) de personnages ayant des points communs

4. Mise en place de "territoires" : il y a eu "le château du roi et des combattants",  "la maison des chats", "le cirque des personnages extraordinaires"…

5. Présentations des personnages : la photo, le défilé…
6. Dramatisation : projets de scénarios par groupes et improvisation sur le thème de "l'invitation" d'un groupe par un autre, le troisième groupe restant dans son "territoire" en position de spectateurs.

Précisons que cette structure pédagogique de la séance reste ouverte aux initiatives et à l'investissement ludique et créatif des enfants, comme l'écrit la maîtresse : "En privilégiant le jeu libre, l'enseignant laisse agir les enfants dans des situations porteuses de sens et adaptées à leurs besoins. (…) C'est par la mise en commun des ressources et l'analyse que l'enseignant aide le jeu de chacun à progresser. (…) Le jeu s'oriente ensuite vers la production jouée devant les autres et ceci avec un grand investissement et réel plaisir des enfants.".

2/ Attitudes et interventions de l'adulte

Accueillir l'activité motrice des enfants de maternelle et soutenir la mise en jeu de leur imaginaire demande aux adultes un travail sur leurs propres attitudes face aux façons d'être des enfants (être au monde, être en jeu, être en relation). Le Boulch (1999) dénonce ce qu'il présente comme "trois erreurs à éviter" vis à vis de l'enfant en jeu :

· "la surprotection qui consiste à se substituer à l'enfant pour l'aider (…)

· la tendance instructive permanente qui conduit l'enseignant à intervenir fréquemment dans les activités de l'écolier sous prétexte d'efficacité (…)

· le laxisme qui confond autonomie et laisser-faire."
De plus, les maîtresses de maternelle sont sensibles, à juste titre, aux enjeux de la relation qu'elles établissent avec chaque enfant comme l'exprime l'une d'elles : "Je crois que le regard qu'un adulte pose sur un enfant, que les mots qu'il lui dit, que les attitudes qu'il adopte envers lui, l'aident à grandir autant et probablement bien plus que tous les savoirs que l'on peut lui transmettre." (Desgouttes
). 

Nous centrant sur les attitudes et les interventions des deux enseignantes que nous avons observées, nous proposons d'identifier trois fonctions pédagogiques complémentaires visant le soutien de l'activité ludique des jeunes enfants.

· Instituer et garantir le cadre

L'activité motrice des enfants se déploie dans un certain "cadre", lui-même situé dans le cadre scolaire. En effet, une activité de "jeu libre" nécessite un cadre rigoureux qui institue des conditions spatiales et temporelles et des modalités de fonctionnement clairement identifiées. Le cadre impose des limites et des règles, en particulier dans le rapport à soi et aux autres (ne pas se faire mal, ne pas faire mal aux autres), dans le rapport aux objets (ne pas détruire), dans l'engagement ludique (le faire comme si qui fonde le jeu symbolique).

De la même façon, Le Boulch évoque des attitudes en rapport avec cette fonction :

· "savoir être exigeant dans le calme en posant des interdits, peu nombreux mais précis et stables,
· faire sentir à l'enfant qu'il dispose d'un espace de liberté entre certaines limites spatiales et temporelles."

Notons que cette fonction s'exerce avant, pendant et après l'activité motrice proprement dite. Les rituels facilitent aussi l'entrée dans le cadre spécifique de ces séances.

· Etablir et renforcer l'espace de jeu

 L'activité motrice des enfants se déploie dans un certain "espace de jeu" que nous distinguons du cadre. Cet espace n'est pas à entendre dans le seul sens physique et topologique mais aussi dans un sens se référant au concept d'espace potentiel de Winnicott (1975), de cette aire intermédiaire qui n'appartient ni à la réalité psychique interne, ni à la réalité extérieure. Cet espace de jeu doit être accueillant, stimulant, ouvert (alors que le cadre est fermé), permissif, propice à la mise en jeu de l'imaginaire dans le jeu d'action et de fiction. L'attitude des adultes est déterminante pour établir et favoriser l'espace de jeu.

En effet, l'activité motrice des enfants se déploie dans une certaine dynamique ludique reliée à l'imaginaire des enfants et qui se traduit par des variations énergétiques, des variations du lien social, des constructions improvisées de scénarios articulant des projections personnelles et des références culturelles. La difficulté est d'accepter aussi bien la fragilité de cette dynamique (qui demande du soutien) que sa puissance (qui demande de la régulation). Le Boulch (1999) indique là encore une attitude de l'adulte qui, à nos yeux, rejoint cette fonction : "assurer un contact personnalisé avec chaque enfant qui doit se sentir aidé, soutenu, considéré.". Il s'agit bien, en effet, de créer un climat de confiance, de sécurité et de complicité favorable à l'expressivité des enfants, à leurs initiatives et à leurs échanges, et en même temps de réguler les débordements. Cela demande de réelles compétences professionnelles !

Sur ce plan, les maîtresses établissent une complicité avec les enfants jouant, elles renforcent la convention de jeu en intervenant comme des conteuses et soutiennent la communication entre les enfants en clarifiant "le cadre commun de référence" (Sinclair & Stamback, 1990) qui concerne les transformations symboliques qu'ils opèrent (ils deviennent tels personnages, dans tels territoires, vivant telles aventures…) et les significations qu'ils mettent en jeu. Elles contribuent ainsi au développement de leurs compétences au jeu de fiction.

· Travailler la distanciation et la représentation

Les temps de regroupement des enfants en début et en fin de séance sont orientés par les maîtresses vers la communication verbale orale. Elles invitent chaque enfant à prendre la parole sur l'activité qui va avoir lieu ou qu'il vient de vivre, ce qui est une façon de le placer en situation d'anticipation ou de distanciation par rapport à son engagement corporel et à sa relation à l'espace, aux objets, à ses pairs et à l'adulte, et ainsi d'accéder à une représentation de son vécu.

***


Alors que l'Ecole maternelle, soucieuse de développer des apprentissages précoces sous l'influence du courant cognitiviste, tend à délaisser le jeu, il est urgent de faire connaître les approches pédagogiques centrées sur l'activité ludique et l'expressivité de l'enfant. Les situations motrices d'expression corporelle et de jeu symbolique correspondent à un besoin impérieux pour les élèves de l'école maternelle car non seulement ils y trouvent la possibilité de réguler leur énergie et leur affectivité, mais ils y développent leur mode premier de présence au monde, de découverte d'eux-mêmes et de leur environnement physique et culturel  par la mise en jeu de leur imaginaire. 

Se pose alors la question de la formation des enseignants de maternelle et du renforcement de leurs compétences pour mettre en place ces activités et ces dispositifs. Cela implique, à mes yeux, qu'ils aient une expérience personnelle des processus ludiques, expressifs et créatifs, et des postures d'accompagnement adaptées à ces situations. Car, comme nous l’avons vu, ces postures ont pour fonction de soutenir le jeu de l’enfant et d'accueillir le jeu du je qui est aussi un jeu du nous.

Jean-Bernard  BONANGE

Avec la collaboration de Marianne MAILLET, pour la classe des "petits"
et de Lina BRUNINI, maître formateur, pour la classe des "moyens-grands".
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� PARLEBAS, P. (1975). Jeu sportif, rêve et fantaisie. Esprit, N°5.


� Nous considérons que les activités d'expression corporelle (qu'on les nomme jeux d'expression corporelle, mime, danse, expression dramatique, ombres corporelles etc.) trouvent leur unité dans le processus d'expression par le corps et le jeu symbolique.


� Desgouttes, M. (1991). Adapter l'école à l'enfant. Pratiques corporelles, 90, p.37-38.
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