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LA TAXONOMIE DU JEU

En petite emCance, nous savons que lejeu est essentie| au développement cle l,em(‘ant.

De nombreuses recherches ont porté sur la Fagon dont Jjouent les enfants. La taxonomie du jeu de Bob
Hughes et sa recherche fournissent des pistes a explorer pour proposer aux enfants des environnements
intérieurs et extérieurs riches en possiloilités, en curiosité et en apprentissages. Voici un résumé des

types (Jejeux inspirés (Je cette taxonomie.

1- Le jeu symbolique
Unjeu qui permet de prendre Ie contréle de ses propres apprentissages, d exp|orer et cJe comprendre a son
rythme, sans risquer de se sentir dépassé Ou sous pression.

Exemp|e : Utiliser un morceau cJe loois pour sym|90|iser une personne ou un olajet.

2 - Le jeu turbulent, les chutes et les culbutes
Une occasion pour l’emfant (J’explorer la proximité, le toucher et la Force. H permet d’explorer ]e contact
physique en contexte sécuritaire. Ce genre (Jejeu permet (J’utiliser tout son corps.

Exemple: Utiliser des loétons pour Faire des épées ou se chatoui”er.

3 - Le jeu sociodramatique
Représentation d expériences rée”es ou possiloles qui ont une nature personne”e, sociale, c{omestique ou
interpersonne”e intense. Exemple: Jouer aux parents, organiser un repas ou méme, Faire semlolant de se

disputer.

4 - Le jeu social
Jeu qui permet d,exp|orer, clyexaminer et de modi{?ier |es relations sociales et Ies régles qui s,y rattachent.

Exemple: Discutercl un projet commun, écouter | autre et attendre son tour pour parler.
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5 - Le jeu de communication

Jouer avec les mots, les nuances et les gestes. Exemple: Mimer, p|aisanter ou chanter.

6 - Le jeu créatif

Unjeu qui permet de trans{:ormer et de Faire de nouvelles connexions, celui-ci peut comporter un glément
de surprise. |_ejeu créathC permet d,essayer, (Je tester (Je nouve”es idées, de Fabriquer et d’utiliser son
imagination. | utilisation de matériaux polyvalents favorise la créativite.

Exemple: S’exprimer a travers la (Janse, Faloriquer, transFormer.

7 - Le jeu dramatique
Jeu durant ]eque| on peut représenter cJes évenements dans lesquels I emfant n est pas un participant

direct. Exemple: ]nventer la suite de l‘histoire aprés avoir lu un livre.

8 - Le jeu aventureux
Jeu |ors duquel on peut prendre des risques, repousser ses |imites et élargir sa zone de comfort. Exemple:
Jouer pres A,é|éments dangereux (eau, Feu, hauteurs), soulever des olojets |ourds ou se tenir en équi|i|9re

sur une bﬁche.

9 - Le jeu exploratoire

Jeu qui consiste a manipu|er (Jes oljjets ou (Jes environnements aFin (J,avoir acces a (Je I’imformation.

Exemple: Empi|er des Iolocs, mettre des objets c{ans |a Ioouche, |ancer.

10 - Le jeu de fantaisie
Cest le monde imaginaire de 'enfant. Il n’y a pas de limites et | enfant peut créer un monde qui n est pas
« réel » et ol tout est possible. Exemple: Faire semblant d étre pi]ote d avion ou archéo|ogue ou créer des

masques et devenir un personnage.
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11 - Le jeu inventif
Jeu lors (luquel les régles conventionnelles du monde pliysique nes appliquent pas.

Exemple: Faire semlolant cl’étre un arlore ou Flatter un cliien qui n’existe pas.

12 - Le jeu locomoteur
Jeu lors (luquel on se met en mouvement par plaisir en allant (lans une (lirection ou une autre. Exemple:

Courir apres quelqu un, s attraper, se caclier ou grimper.

13 - Le jeu de maitrise
Jeu permettant cl explorer le controle (le ses environnement allectils et pliysiques.

Exemple: Construire un alori ou creuser un trou.

14 - Le jeu avec les objets
Jeu (le manipulations et (le mouvements qui permetcl explorer un olojet.

Exemple: Un pinceau, une looite (le carton, une tasse.

15 - Le jeu de role
Jeu (l exploration qui napasun caractére social ou émotionnel trop intense.

Exemple: Balayer, con(luire un autolous.

16 - Le jeu récapitulatif
Jeu qui amene l,emfant a explorer ses ancétre, l,liistoire, les rituels, les comptines, le leu et l,oloscurité. ll
permet a l,enlant cl,accécler au jeu <les clillérents stafles (le cléveloppement cle l,liumain. Exemple -Jouer 3

l’liomme (les cavernes.

Cette ressource est la propriété de IAFESEQ. Elle prend tout son sens lorsqu'elle est
accompagnée du soutien de [équipe de facilitation pédagogique.
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