JEUX ET JOUETS
I.FONCTIONS DU JEU
1) « Jouer, c’est grandir »

· Par le jeu, l'enfant arrive non seulement à recréer le monde et à le comprendre, mais aussi à exprimer des besoins et des désirs. 
· La fonction du jeu n'est pas exactement la même à tout âge. Elle va évoluer en même temps que le développement moteur et le développement psychologique de l'enfant. 
· L'âge auquel différentes capacités se développent varie beaucoup selon les individus, mais l'ordre dans lequel elles apparaissent demeure relativement constant.

2) Le jeu, tout comme le travail, développe chez l'enfant :

· la confiance :…………………………………………………………………………………..

·  l'autonomie :…………………………………………………………………………………..

·  la concentration :……………………………………………………………………………..

·  la créativité :…………………………………………………………………………………..

·  la spontanéité :………………………………………………………………………………..

3) Le jeu  permet aussi de :
· perfectionner des habiletés psychomotrices :……………………………………………...

……………………………………………………………………………………………………….

· analyser des situations, faire des expériences

· se développer socialement :…………………………………………………………………

II. EVOLUTION DU JEU AVEC L’AGE

1) De la naissance à 8 mois 

· L'enfant répète par plaisir une opération qu'il a expérimenté auparavant (secouer un hochet, faire se balancer un objet pendu à une ficelle au dessus du berceau). 
· Entre 4 et 7 mois, le bébé ne peut tenir qu'une chose à la fois : il la secoue et la cogne. Si on lui en donne deux, il en laissera tomber une.  
· Tous les sens du bébé sont en éveil. Il explore visuellement son environnement, suit des yeux les objets, les personnes en mouvement, réagit aux bruits, cherche d’où ils proviennent, se calme lorsqu’il entend une musique douce et familière ou une voix connue. Ex. de jouets : un  mobile coloré à suspendre au-dessus du lit, une boîte à musique, un « doudou » avec un grelot…
· Il découvre ses mains, il commence à rejoindre des objets suspendus, à tenir des jouets pour de brèves périodes. Ex. de jouets : anneau en plastique, hochet, livre en tissu, …
	


2) Entre 8 et 18 mois : les débuts de l'invention 
· L'enfant transforme une situation, il va faire se balancer un objet, mais en faisant varier sa position initiale, en essayant plusieurs possibilités. Ex. de jouets : balle, cubes, …
· Il peut se débrouiller avec deux jouets : il les secoue et les cogne puis les frotte l'un contre l'autre. Après avoir passé la période où il jette tout ce qui peut être jeté, le bébé apprend à poser un objet soigneusement et à le lâcher de sorte qu'il reste là où il est. Ex. de jouets : téléphone, xylophone (pour faire de la musique en tapant sur des lames métalliques)…
· Entre 12 et 15 mois, il est capable d'emboîter des formes, des bâtons creux et des cubes les uns dans les autres.Ex. de jouets : puzzle en bois, boîte à trous…
· Il marche et peut ainsi déplacer des objets derrière lui et il grimpe. Ex. de jouets : animaux à tirer, tunnel de découverte
· Il est curieux et explore l’intérieur, les mécanismes Ex. jouets : boîtes à surprise
· Il coordonne la main et l’œil et commence à dessiner.
3) De 18 mois à 24 mois : l'accès à l'imaginaire 

C'est à cet âge qu'apparaît le jeu symbolique, l'enfant a accès au monde de la représentation
Jeu symbolique = jeu dans lequel l'activité ou le jouet renvoie à autre chose que lui-même. 

· Vers 18 mois l'enfant joue à la poupée, il fait pleurer, marcher, dormir son jouet, il fait comme s'il s'agissait d'un vrai bébé. Le jouet représente autre chose que lui-même.

· Aux environs de 2 ans l'enfant a la capacité de transformer la fonction d'un objet en l'assimilant à un autre, il peut par exemple utiliser un petit bâton comme s'il s'agissait d'un crayon. 
· Après 2 ans il effectue des combinaisons symboliques, il parle à sa poupée en faisant semblant de lui donner à manger, de lui donner un bain dans une eau imaginaire en faisant comme si elle était trop chaude... 
4) De 24 à 36 mois
· Ayant plus d’assurance sur ses pieds, l’enfant de 2 ans aime bien marcher, mais également courir et se promener. Ex. de jouets : balançoire

· Il imite les gestes qu’il voit autour de lui. Ex. de jouets : garage, ferme,…
· Il améliore, peu à peu, la précision de sa préhension. Il aime presser, tourner, broyer, remplacer, creuser. Ex.de jouets : arrosoir, pelle, peinture avec les doigts, pâte à modeler…
· Il peut manipuler des ciseaux (à bouts ronds)

· Il mémorise des objets, des images Ex. de jouets : jeu d’association, Lotto d’images…

· Il aime la compagnie d’enfants mais ne partage pas encore facilement ses jouets
5) De 3 à 6 ans

· Il se tient en équilibre sur une jambe, il sautille, il monte les escaliers en alternant les pieds, il roule sur un tricycle. Ex. de jouets : vélo

· Il aime imiter les adultes. Ex. de jouets : dînette, établi de menuisier, magasin…

· Il aime ranger, classer, trier. Ex. de jouets : jeu de carte de familles, coffrets
· Il aime construire. Ex. de jouets : lego, playmobil, mécano ( simple)

· Il mélange réel et imaginaire .Ex. de jouets : livres, jeu de magie…

· Il aime chanter, se mettre en évidence. Ex. de jouets : déguisements, maquillages, micro, …
III. Les catégories de jeux 

1) Jeu « douceur »  ou « doudou »

· Le doudou est l’intermédiaire entre le réel et l'imaginaire, la présence et l'absence, la sécurité et l'aventure.
· Cela peut être une couverture, un bout de tissu, une peluche…
· Il sert à l’enfant de rempart protecteur face à l'inconnu! 
2) Jeu sensitif :

· Ce type de jeux développe les 5 sens

· Le jeu sensitif est surtout présent avant 12 mois

· Exemples : hochet (bruit) , anneau à mordre (goût) …
3)Jeu de manipulation (ou d'exercice) :
· Ce type de jeux comporte un aspect répétitif : l'enfant répète la même activité entraînant la même conséquence. 
· Le jeu se complexifie lorsque les gestes répétitifs se coordonnent pour devenir une série. Exemple : saut à la corde, jeux de balles, …

· Exemples : tambour, poupée lumineuse (si on appuie sur son ventre)

4)Jeu symbolique :
· Ce type de jeu exprime la réalité de l'enfant telle qu'il la perçoit et surtout la ressent. 
·  Ce type de jeu apparaît lorsque les règles sociales augmentent.

· Les règles se créent au fur et à mesure que le jeu progresse. Elles ont toujours une dimension sociale
· Exemples : jouer au magasin, jouer au téléphone, se déguiser…

5)Jeu organisationnel (de règles) :
· Ce type de jeu comporte des règles à suivre et chaque enfant a un rôle bien défini et interdépendant. 
· Pour que le jeu ait tout son sens, chaque enfant doit jouer son rôle. 
· Ce jeu développe l'autonomie et la coopération.
·  Les règles sont décidées par les enfants et non par les adultes. Libre à l'enfant de les respecter ou non. Il assimile alors peu à peu le pourquoi des règles lorsqu'il est en groupe.
· Exemples : jeu de société, circuit automobile…


6) Jeu de construction :
· Ce jeu consiste dans l'assemblage et le bricolage de toutes sortes de matériaux.  
· On développe ici des habiletés en mathématiques et en géométrie. 
· L'enfant peut y jouer ou encore confronter ses idées en petits groupes. La coopération se fait alors sentir afin de résoudre des problèmes communs.
· Exemples : lego, playmobil…

7)Jeu créatif :

· L’enfant laisse libre cours à son imagination
· Ce type de jeu peut être réalisé seul ou en groupe

· Exemples : dessin, bricolage (pâte à modeler)

IV.COMMENT CHOISIR UN BON JOUET ?
1) Adapté à l’âge et évolutif : un enfant doit pouvoir jouer à son rythme sans toutefois s’ennuyer. 

2) Solide, pratique et facile d’entretien : norme CE, surface facilement lavable, rangement    facile… 

3) Facile à manipuler : avec des grosses poignées et des pièces plus grandes, une base stable (ou qui peut être stabilisée) qui ne glisse pas, un poids tout léger
 4) Qui fait le lien entre la cause et l’effet : le jouet permet à l'enfant de faire des liens, des associations, favorise la coordination oeil main , agit comme agent de renforcement à l'apprentissage, peut produire des effets sonores, lumineux,….

5)Stimulant : au niveau intellectuel et sensoriel. Le jouet peut solliciter la mémoire, la réflexion ou la logique, mais aussi éveiller les sens : le toucher, la vue, l’audition…
6) Qui permet une ouverture sur le monde : le jouet doit développer l’intérêt de l’enfant pour les choses et les gens qui l’entourent. Le jouet ne doit pas le cloisonner mais plutôt inviter d’autres enfants à jouer avec lui. 
