L’ESPACE CLASSE A L’ECOLE MATERNELLE
L’espace classe doit répondre à trois exigences : 

· assurer la sécurité,

· respecter les conditions d’hygiène,

· développer les apprentissages. 

L’espace de la classe s’organise, en dehors du lieu de regroupement, en deux types d’espaces distincts dans leur fonctionnement : les coins jeux d’une part et les espaces d’activités d’autre part.

Dans les deux cas, il s’agit de lieux :

· aménagés et organisés par l’enseignant,

· assortis de règles de fonctionnement, 

· visant des apprentissages.

L’aménagement des coins jeux

« C’est par le jeu, l’action, la recherche autonome , l’expérience sensible que l’enfant selon un cheminement qui lui est propre, construit ses acquisitions fondamentales ».BO N° 1 du 14/02/2002.
Objectifs.
Les coins jeux permettent à l’enfant d’observer, imiter, imaginer, reproduire. Il peut s’isoler, mais aussi développer les interactions avec les autres élèves. Il s’exerce, anticipe et ajuste de mieux en mieux ses gestes. Il nomme les objets et réinvestit un vocabulaire spécifique. 

Installation.
Bien séparés les uns des autres,  ils sont attirants, esthétiques, ordonnés. Ils s’enrichissent au  cours de l’année de matériels de plus en plus riches, de mieux en mieux adaptés et correspondant à des situations plus complexes, exploitables pour des apprentissages : les coins jeux doivent évoluer au fil de l’année. 
Les coins – jeux sont des lieux porteurs d’apprentissages multiples et variés.

Dans le coin - cuisine, l’enfant peut établir des critères de classement, des correspondances ; il est amené à résoudre des situations problèmes ; il enrichit son vocabulaire. Il développe son habileté en ouvrant, fermant des placards, des boîtes.
L’espace est de préférence délimité, suffisant pour accueillir plusieurs enfants :

· installer du mobilier : 

· tables et chaises ;

· cuisinière ;

· placard de rangement et espaces de fixation ;

· évier ;

· proposer du matériel semblable à celui employé à la maison  et ne présentant pas de danger : 

· assiettes, verres, couverts ;

· louche, écumoire, pots à eau ;
· saladiers ;

· casseroles (série de 3 ou 5), poêles de tailles différentes ;

· moulin à légumes et batteur à œufs ;
· tout autre instrument de cuisine qui aura été présenté et utilisé.
En fonction de situations pédagogiques anticipées, l’enseignant  pourra enrichir l’aménagement  en apportant de la nourriture fictive (à trier par catégories), des emballages de denrées alimentaires (à ranger selon le codage de l’emplacement),  des paniers pour le transport des denrées, des livres de cuisine illustrés pour établir des correspondances.
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…..L’épicerie 
Le coin épicerie est le lieu de la coopération, des échanges verbaux, de l’identification des objets et de leur fonction. Les enfants coopèrent et sont amenés à tenir des rôles.

Dans un espace fixe délimité, dans la classe ou dans un espace commun à plusieurs classes,
· installer du mobilier : 

· étagères ;

· étal ;

· comptoir ;

· proposer du matériel : 

· emballages vides de toutes les familles d’aliments ;

· fruits et légumes factices ;

· balance, caisse enregistreuse ;

· caddies, paniers ;

· porte-monnaie avec pièces et billets fictifs ;

·  étiquettes avec les noms des denrées et leurs prix.

On pourra enrichir le coin en apportant des listes de courses, des fruits et légumes de saison, des emballages de denrées utilisées au coin cuisine. On privilégiera les objets et aliments réels de la vie courante. Cet espace est à privilégier à partir de 4/5 ans ; il doit être en constante évolution.
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      La chambre des poupées 

L’enfant y joue des rôles familiaux connus et marqués (père, mère, enfant). Ce lieu permet de développer l’identification par imitation et de réinvestir un vocabulaire spécifique.
Dans un espace fixe délimité, suffisant pour accueillir plusieurs enfants,
· installer du mobilier en bon état : 

· lits, berceaux en nombre égal à celui des poupées ;

· armoire, commode ;

· coiffeuse ;

· étagère pour le rangement des accessoires des poupées ;

· table à langer ;

· proposer du matériel adapté à la taille des poupées : 

· 3 poupées (ou poupons), de tailles différentes et de couleurs différentes ;

· draps, couvertures, oreillers ;

· vêtements pour les poupées ;

· cintres pour suspendre les vêtements ;

· landaus, poussettes.

Il convient de prévoir  un espace de circulation (pour les landaus ou poussettes). Les vêtements sont choisis pour que l’habillage soit simplifié en PS. On peut ensuite apporter des vêtements avec des systèmes de fermeture variés (boutons, fermetures éclair, velcro, agrafes, etc.).
On peut  enrichir le coin avec une planche à repasser et un fer à repasser, une baignoire et du linge de toilette.

Le coin déguisement.
Dans ce lieu, l’enfant s’identifie aux adultes, il cherche à éprouver une manière d’être différent. A partir de 4/ 5 ans, il souhaite incarner des héros de contes, fabrique  des costumes, invente des histoires. 

Dans un espace fixe délimité, suffisant pour accueillir plusieurs enfants,
· installer du mobilier : 

· portes manteaux, coffres ou valises ou corbeilles ;

· boîtes et coffrets ;

· miroirs pour se voir en pied ;

· proposer de nombreux accessoires et éléments thématiques qui varieront en fonction des projets de la classe : 

· accessoires "pour les grands" (sacs à main, lunettes, ceintures, bretelles, etc.)

· vêtements, chaussures,

· accessoires de personnages de fiction (baguette de la fée, balai de la sorcière, cape du chevalier, etc.) ;

· tissus de couleurs différentes.

On pourra afficher des images de personnages costumés (les photographies d’élèves de la classe ou d’autres personnes).On sera vigilant sur le rangement du matériel utilisé.
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  Le garage et ses voitures 

Le jeune enfant se situe dans le jeu fonctionnel : il fait rouler en  imitant le bruit, percute les autres voitures. Petit à petit, il crée un cadre, utilise des garages plus complexes induisant des manipulations différentes. Il peut, en grande section, utiliser des circuits faisant référence au code de la route (panneaux, tracés …).

Dans un espace muni d’un tapis (pour amortir le bruit) installer :

· des garages (qui peuvent être de simples boîtes récupérées et aménagées) ;

· des éléments de circuit : ponts, routes, plan inclinés ;

·  des véhicules de plusieurs catégories (engins de travaux publics, voitures individuelles, véhicules utilitaires).
Il convient de prévoir  un espace de circulation autour du circuit ainsi  que des bacs pour le rangement du matériel.

On peut  enrichir ce lieu : 
· en apportant : 

· des bâtiments (à prendre en compte pour organiser le circuit) ;
· des animaux et/ou des personnages à disposer le long du circuit ;

· des panneaux du code de la route ;
· en imposant des contraintes de circulation : 

· orienter le circuit, par l’indication d’un sens de parcours ;

·  réserver certaines parties du circuit à certains véhicules.
Le coin jeux de construction
Il répond au besoin de l'enfant de manipuler pour comprendre, de construire pour favoriser les représentations mentales  liées  à  l'espace  et d'expérimenter pour développer son habileté manuelle.

Le coin jeux de construction peut être installé dans l'aire de regroupement : l'important est de prévoir un espace libre suffisant au sol ou sur une grande table qu'on protègera avec un tapis pour atténuer le bruit. 

Il convient de ne pas proposer simultanément plusieurs jeux dans un même espace et de laisser le  temps nécessaire pour que l'enfant puisse construire, démolir, reconstruire. 
On proposera au fil de l'année des matériels permettant de multiples transformations et   offrant ainsi la possibilité de complexifier les situations et de diversifier les gestes : 

· des jeux à emboîter (cubes, blocs, brique, jeux gigognes), 

· des jeux à empiler (formes géométriques), 

· des jeux à faire tourner (Kapla),
· des jeux à équilibrer (Légo, Duplo),
· des jeux à visser, dévisser (engrenages),
· des jeux à fabriquer des circuits (briques).

Ce matériel peut circuler d'une classe à l'autre : prévoir des bacs spécifiques portant noms et photos du matériel. 

Lorsque l'enfant a construit quelque chose qui lui convient, il n'aime pas le détruire : l'enseignant peut photographier les réalisations pour en garder une mémoire sur le long terme et prévoir un lieu d'exposition.
Le coin jeux de manipulation

Comme la construction, la manipulation permet l'expérimentation, le tâtonnement. En manipulant différents matériaux, l'enfant découvre leurs propriétés et identifie la fonction des objets. 

Le coin -  jeux de manipulation peut être installé dans la classe, dans la salle d'eau ou tout autre espace extérieur à la classe. Il n'est pas nécessairement permanent, mais doit être suffisamment spacieux pour permettre aux enfants de se déplacer. 

Pour favoriser une grande diversité de manipulations, on peut faire évoluer les contenants, les outils, les matériels.

· Les contenants : flacons, récipients de tailles diverses et de formes variées, casseroles.

· Les outils : passoires, louches, entonnoirs, couverts à salade, pince à cornichons, compte-gouttes, tuyaux, pipettes, arrosoirs.

· Les matériels : sable, eau colorée, graines (semoule, millet, riz, lentilles), marrons.

· Le mobilier : bacs à transvasements, tables évidées, vasques de lavabos, bassines, piscine gonflable.

Afin de préserver l'intérêt de cet espace, son utilisation doit être limité dans le temps (exemple : une période). On réservera les jeux d'eau aux moments de l'année où il fait chaud. 

Veiller à ne pas surcharger le coin manipulation chez les petits : ne proposer au départ que des objets connus. Pour les grands, on choisira du matériel permettant d'aller vers une attitude scientifique. 
Un espace " bricolage "concourt à développer la créativité des enfants, à inscrire leurs activités dans un projet et à leur donner des habitudes de rangement des outils. Ce lieu de bricolage sera donc situé à côté d'un espace de rangement comportant des étagères, des casiers et des présentoirs pour suspendre les outils. 

L'enfant explore la matière, les techniques d'assemblage et se familiarise avec les outils. 

· Le matériel peut être abondant et varié : morceaux de bois, de liège, d'isorel; des cartons et des boîtes; des bouchons, de la colle, du fil de fer ; des morceaux de jouets, roues de voitures.
· Les outils sont à choisir à vigilance car ils ne doivent pas être trop coupants, mais il est préférable que ce soit de vrais outils. 

L’aménagement des espaces d’activités

Les  premiers apprentissages s’inscrivent dans une  articulation jeux – activités qui aide l’enfant à devenir progressivement un élève 
Parmi les espaces d’activités proposés, certains sont incontournables quelque soit la section et correspondent à des apprentissages permanents, d’autres sont temporaires et liés au projet de la classe. 
L’espace peinture
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Grâce au  travail en peinture, l'enfant découvre puis utilise les qualités de la matière; il ajuste le geste aux supports et aux outils;  il acquiert des savoirs – faire et s'exprime. 

Cet espace permanent est aménagé dans la salle de classe, si possible près d’un point d’eau et doit permettre une circulation aisée.

Sa fréquentation exige à l’élève le port d’un vêtement de protection (tablier de peinture ou vêtement usagé d’un adulte) et impose le lavage des mains après l’activité. Plus les enfants sont jeunes, plus la surface des supports doit être importante.

Un espace d’affichage est prévu pour la présentation des productions et leur analyse critique.

· Le mobilier  est constitué de plans de travail verticaux, obliques et horizontaux et de bacs de rangement pour les outils et les ustensiles. 

· Le matériel correspond aux objectifs pédagogiques et évolue en fonction de l'habileté de l'enfant : des outils traceurs (pinceaux, cotons-tiges, éponges, brosses), des supports variés par leur taille, leur forme et leur texture, des peintures stockées dans des bidons mais distribuées dans des pots de petites tailles choisis pour leur stabilité.

L’espace graphisme
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Il s'agit d'un espace fondamental pour la mise en place du geste scripteur et il a donc vocation à être installé de manière permanente, mais bien sûr évolutive. 
L'enfant doit pouvoir y créer des formes, laisser des traces, utiliser une grande variété d'outils scripteurs (feutres de différentes tailles, crayons de papier, stylos à bille) et une grande variété de supports (de la grande piste graphique au petit papier géométrique à décorer). 

Le mobilier doit permettre à l'enfant de travailler sur plan vertical et horizontal : piste graphique (bande de papier scotchée au mur), grand tableau blanc effaçable, tableaux d'ardoise à hauteur des enfants.
Le matériel est constitué de tout ce qui peut laisser des traces : petites voitures, billes, éponges, rouleaux de carton. Les outils scripteurs doivent être en bon état et fréquemment vérifiés.
Chez les petits et les moyens, on pourra enrichir l’espace graphisme, 
·  par des outils et des surfaces permettant de laisser des traces éphémères :

· éponge mouillée sur un "tableau noir" ou pinceau mouillé sur une ardoise ;

· bacs remplis de matière sèche (sable, semoule) dans lesquels on trace avec ses doigts ; 
· par des exemples de motifs décoratifs relevés dans des frises (dentelles, rubans) ou des pavages (carrelages, papiers cadeaux)°.


Quand le graphisme est orienté vers l’écriture, on prendra la précaution d’orienter tous les élèves de la même façon par rapport au modèle révélateur d’une forme et évocateur d’une suite de gestes. 

 
L’espace – livres 
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L'espace – livres de la classe favorise le contact permanent de l'enfant  avec  l’écrit .Dès qu'il a terminé une activité, l’élève  peut lire, pour le plaisir des albums dont la couverture l'attire  ou apprendre à rechercher des documents en rapport avec le projet de classe.

L'espace – livres  propose des ouvrages dont la consultation et l’appropriation facilitent l’entrée dans l’écrit et la construction d’une première culture littéraire.
L’espace- livres de la classe  peut être alimenté par la BCD de l’école, la bibliothèque municipale, le bibliobus, le centre de ressources de la circonscription.
Il est recommandé de renouveler le stock des ouvrages mis à la disposition des élèves.

Espace permanent aménagé dans la salle de classe, bien éclairé et offrant un certain confort, il est éloigné des espaces sonores ou salissants. Il est délimité par un tapis (ou un morceau de moquette), bordé de coussins ou de sièges confortables (fauteuils, coffre banquette), il est équipé :

· d’étagères pour stocker les ouvrages,
· d’un (de) présentoir(s) pour les journaux, revues et magazines,
· de casiers mobiles pour le rangement des albums,
· d’un classeur pour répertorier les ouvrages empruntés,
· d’un bac mobile (ou un présentoir particulier) contenant des témoignages de la vie de la classe,
· de l’album de vie :
· le classeur des chants et poésies 
· le dictionnaire ou l’imagier de la classe 
· le classeur des recettes de cuisine 
· le classeur des fiches de fabrication diverses 
· l’album des techniques graphiques ou picturales découvertes.

On peut enrichir l’espace avec des magnétophones (ou un lecteur de CD) et des casques pour écouter individuellement des lectures enregistrées en se repérant sur l’album correspondant.

L’espace jeux de société

La pratique des  jeux de société permet aux élèves de :
· comprendre la nécessité  et le respect de la règle, 

· d’apprendre progressivement à développer une stratégie de jeu ,
· d’observer, de mémoriser, d’identifier. 

Une règle se construit progressivement avec les élèves qui la mettent en œuvre en pratiquant le jeu. Elle peut être dictée à l’adulte pour être écrite sur une affiche mise à la disposition des joueurs.
Il est souhaitable de laisser les enfants pratiquer suffisamment longtemps un même jeu pour éprouver la validité de leurs stratégies et prendre du plaisir.
Il est important de varier les jeux afin de maintenir la fonction éducative de l’espace jeux. La diversification s’exerce sur deux versants : même matériel de jeu avec des règles différentes ou des matériels différents convoquant des compétences d’un même domaine.

L’espace jeux de société peut être aménagé de manière temporaire  dans la classe ou hors de la classe .Il est équipé :
· d’étagères ou de meubles de rangement pour stocker le matériel de jeu et le rendre accessible aux élèves , chaque type de jeu est affecté à un emplacement repéré par une image légendée ;
· de tables pouvant accueillir 3 ou 4 joueurs et le meneur de jeu.

Il propose des jeux dont la structure et les règles sont calquées sur des jeux de société traditionnels et dont les thèmes reprennent des objets étudiés dans le cadre du projet de classe :

· dominos et memorys, pour apprendre à rapprocher deux éléments "jumeaux" (qui se ressemblent de tous les points de vue) ; 

· jeux de cartes traditionnels, pour apprendre à reconnaître les constellations figurant les nombres, les désignations chiffrées des nombres ; 
· jeux de sept familles, pour constituer des collections ayant un point commun ;
· jeux de piste, tels  les petits chevaux ou les jeux de l’oie, pour apprendre à se déplacer sur une piste.

C’est à partir de la grande section que les enfants peuvent jouer sans meneur de jeux adulte lorsqu’ils connaissent bien un jeu. 
Les plus jeunes manipuleront les éléments du jeu avant  qu’on leur  propose une règle minimale de fonctionnement, qui s’enrichira progressivement pour devenir la règle  qui est habituellement connu pour ce jeu. 

Les activités scientifiques 

· L'espace de découverte du monde de la matière 
Il favorise la découverte des matériaux et de leurs propriétés ; il offre des situations qui permettent à l’enfant d’expérimenter des outils et de construire des connaissances. 
Il peut être localisé dans un espace commun à plusieurs classes (salle d’eau, salle polyvalente) ou dans la salle de classe. 

Il propose des matériaux divers : sable, terre, liquide, bois, carton ; tissus, plastiques, fils de fer , ainsi que des outils pour transvaser, pulvériser, tailler, découper, rouler, modeler, malaxer, faire des empreintes, assembler, gratter, repousser …

· L'espace de découverte du monde du vivant 
Son but est de favoriser le contact avec le monde vivant et d’organiser ses connaissances. 
Il peut être localisé dans la salle de classe, dans un espace commun de l’école ou à l’extérieur. 

On y trouve, selon les moments de l’année et les projets en cours,  des aquariums, des cages, des vivariums, ainsi que jardinières, casiers à semis, petites serrures. 

Pour pouvoir observer dans la durée les caractéristiques de la vie animale ou végétale, il convient d’installer un espace permanent pour l’élevage ou la culture. Un système d’affichage permet de mémoriser les observations et d’exposer les dessins, photos. On peut aussi prévoir une place pour la documentation (livres, images, photos).

Il faut savoir que certains élevages sont beaucoup plus simples à organiser que d’autres (problèmes d’entretien, d’hygiène, de garde pendant les congés). Certains élevages sont intéressants pour la reproduction (escargots), la locomotion et l’alimentation (insectes, mammifères).
Il est nécessaire de s’informer les éventuelles allergies des élèves. 
· L'espace de découvertes sensorielles
Certaines expérimentations favorisent le développement des aptitudes sensorielles et la construction de connaissances. 

Toucher, goûter, voir, sentir, entendre sont des sens qui se développent plus ou moins parallèlement et progressivement selon les âges. 

Certaines installations matérielles temporaires visent le développement des sens suivants : 
·  toucher : tapis de sol fait de matériaux variés, mur recouvert de revêtements évolutifs, boîtes à toucher, bacs remplis de graines, albums à toucher. 
· Sentir : casiers contenant de petits flacons de parfums vides, boîtes remplies de pots pourris variés, photos  de différentes plantes ou fleurs avec leurs noms. 
· Ecouter : tapis sonore, mobile musical, coin – écoute avec CD et casques d’écoute. 

· Voir : miroirs et miroirs déformants, panier contenant des kaléidoscopes, loupes, lunettes en rhodoïd de couleurs, papier vitrail ; compléter avec des affiches d’images en trompe l’œil. 

· Goûter : le coin – dînette est un espace privilégié pour explorer les saveurs. Certains goûters organisés par l’enseignant sont des moments propices à la découverte des aliments. [image: image7.png]



