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Faits d’établissement

Application  disponible sur le portail ARENA, onglet « Enquêtes et pilotage », elle se 
substitue totalement au document « Déclaration de fait de violence ou d’événement 
traumatique en milieu scolaire ».

Cette application s'adresse aux établissements publics et privés du premier et du 
second degré. Elle est destinée à enregistrer et transmettre tous les faits préoccupants 
(événements graves, phénomènes de violence) d'une école, d'une circonscription ou 
d'un établissement scolaire. Elle permet d'assurer le suivi de ces faits. 

Les personnes qui peuvent créer un fait : 

1. Directeur d'école du 1er degré public / privé ou les personnels recevant l'attribution 

d'un IEN de sa circonscription 

2. IEN du 1er degré 

3. Chef d'établissement du 2nd degré public / privé et leur adjoint 

4. Les IA-DASEN et les personnels en DSDEN désignés par l'IA-DASEN 

5. Les recteurs et les personnels en rectorat désignés par le recteur avec droit de 

validation 

6. Les personnels en rectorat désignés par le recteur 



Faits d’établissement
Les faits sont catégorisés en trois niveaux de gravité. Les faits de 

niveau de gravité 2 et 3 doivent être déclarés dans l’application 

et transmis aux autorités académiques. Cette transmission se fait 

au moment de la validation du fait. 

Lorsque le fait est validé et transmis, une notification est 

envoyée aux destinataires suivants : 

 l’IA-DASEN ainsi que la personne habilitée par l’IA-DASEN ; 

 le cabinet du recteur ainsi que la personne habilitée par le 

recteur ; 

 le référent justice ; 

 le conseiller en charge des équipes mobiles de sécurité. 



Faits d’établissement

NB : Aucune donnée nominative ne doit apparaitre dans 

l’application « Faits établissement ». 

En revanche pour gagner en efficacité, vous voudrez bien 

envoyer en parallèle de la saisie dans l’application, un mail 

très succinct, au secrétariat de la circonscription, avec la 

nature de la crise et le nom des personnes concernées.

Cela évitera aux services d’avoir à vous appeler pour 

connaître toutes ces précisions qui sont nécessaires s’il y a 

besoin d’intervenir rapidement.



Les évaluations CP CE1
Analyse et résultats en circonscription









DEUX nouveautés:

• Des outils tests psychométriques, des exercices qui rompent avec le contrat didactique 

(forme, nombre d’items, temps)

• Des corrections (analyse par seuils) déléguées à d’autres

• Le développement des fonctions exécutives (à éduquer): concentration et attention

Fonction exécutive s’emploie pour décrire un ensemble de processus cognitifs qui aident les 

élèves à relier les expériences du passé aux actions du présent. Les élèves utilisent la 

fonction exécutive quand ils pratiquent des activités comme la planification, l’organisation, 

l’établissement de stratégies ainsi que l’attention aux détails et leur mémorisation. La 

fonction exécutive permet aussi aux élèves de gérer leurs émotions et de surveiller leurs 

pensées afin de travailler de façon plus adéquate et efficace (Guare et Dawson, 2004).



Il existe trois catégories de fonctions exécutives :

1.Le contrôle de soi, soit la capacité à résister à faire quelque chose de tentant pour 

privilégier l’action souhaitable. Il aide les enfants à rester attentifs, à agir de manière moins 

impulsive et à rester concentrés sur leur travail.

2.La mémoire de travail, soit la capacité à conserver des informations à l’esprit, ce qui 

permet de les utiliser pour faire des liens entre des idées, calculer mentalement et établir 

des priorités.

3.La flexibilité cognitive, soit la capacité de penser de manière créative et de s’adapter à des 

demandes changeantes. Elle permet d’utiliser l’imagination et la créativité pour résoudre 

des problèmes.

Comment les éduquer à la maternelle?



De 3 à 5 ans

Les fonctions exécutives se développent à un rythme accéléré durant cette période de vie. Par 

conséquent, il est important d’adapter les activités aux habiletés des enfants. Les plus jeunes ont 

besoin de soutien dans l’apprentissage des règles et des normes, alors que les plus vieux peuvent être 

plus indépendants. Ultimement, l’objectif est que l’enfant ait de moins en moins besoin du soutien de 

l’adulte.

De 5 à 7 ans

À cet âge, les jeux peuvent stimuler les fonctions exécutives de plusieurs façons. Les enfants de 5 à 

7 ans commencent à apprécier les jeux qui sont régis par des règlements. Il importe de présenter 

un niveau de défi adapté aux habiletés des enfants – ni trop facile ni trop difficile. Il est également 

conseillé de préparer les enfants à la gestion de conflits qui peuvent survenir en cours de jeu, en 

leur suggérant des stratégies de résolution de conflits.
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Les jeux à règles



« Le jeu, c’est le travail de l’enfant,
c’est son métier, c’est sa vie. 

L’enfant qui joue à l’école maternelle 
s’initie à la vie scolaire 

et l’on oserait dire 
qu’il n’apprend rien en jouant ? »

Pauline Kergomard



Apprendre en jouant
Extrait du programme de l’école maternelle, bulletin officiel spécial n° 2 du 26 mars 2015 

Le jeu favorise la richesse des expériences vécues par les enfants et alimente tous 
les domaines d’apprentissages. 

Il permet aux enfants d’exercer leur autonomie, d‘agir sur le réel, de construire des 
fictions et de développer leur imaginaire, d’exercer des conduites motrices, 
d’expérimenter des règles et des rôles sociaux variés…

• Dimension culturelle 

• Dimension « sensée »

• Dimension sociale

• Dimension affective 



A - Les jeux d’exploration

L’enfant “apprend” de son environnement matériel et social.

- jeux de construction, de reproduction, de comparaison, de tris, de classements, de 
répartition, de comptage…

- jeux de société ou de déplacements 

Tous ces jeux passent nécessairement par 

une étape d’exploration du matériel.



L’enfant utilise du matériel pour construire ou créer des objets. 

B - Les jeux de construction

- jeux de constructions = premières bases de la géométrie.

- quantités et nombres :  l’enseignant doit introduire une simple 
contrainte dans le jeu.



C - Les jeux symboliques

L’enfant réinterprète la réalité de son vécu.

- Jeu d’imitation , de faire semblant, de faire comme si…

- activités de tri, de dénombrement, d’assemblage…

Les jeux d’imitation ont une forte dimension langagière et sociale.



D - Les jeux à règles

L’enfant joue en se conformant à un cadre commun. 

Jeux de coopération, de hasard, d’adresse, de compétition.

Il y a deux catégories de jeux à règles:

● les jeux à règles spontanées qui s’établissent au fur et à mesure du jeu.
● les jeux à règles transmises.



Les jeux à règles, pourquoi ?

C’est à peu près au moment où ils entrent à l’école, vers l’âge de 

3 ans, que les enfants commencent à jouer à des jeux régis par 

des règles, auxquelles ils doivent se soumettre. 

Cela les incite à se servir de stratégies, de logique et de leur 

jugement moral, donc à perfectionner ces aspects importants 

dans leur développement. 

Les jeux de plateaux, les jeux de cartes, les jeux sportifs, etc. 

comportent tous des règles. Ils aident les enfants à apprendre à 

jouer à tour de rôle, à négocier, à résoudre des problèmes et à 

s’entendre les uns avec les autres. 

Ces règles de jeu sont une préfiguration de ce que sera la vie en 

société avec ses règles, ses contraintes et ses satisfactions. 





Des jeux pour parler, agir, créer et 

conceptualiser

Certains jeux à règles peuvent favoriser des 

raisonnements logiques, développer des stratégies d’ordre 

cognitif, construire des compétences mathématiques sans 

la contrainte didactique du résultat, faire évoluer les 

savoir-faire vers des procédures plus opératoires, faire 

évoluer chaque élève vers plus de réflexion, de 

concentration et d’analyse des situations. 



Les types de jeux …



Les jeux à règles : comment ? Où et quand ?

L’équipe pédagogique aménage l’école. 

L’enseignant met en place dans sa classe des séances de jeu 

impliquant des compétences variées, adaptées aux besoins 

du groupe classe et à ceux de chaque enfant.

Intégrer l’activité dans un projet plus global

L’enseignant peut également organiser des « tournois ».

L’enseignant peut également envisager la participation des 

familles sous forme de fête des jeux générant une 

communication triangulaire parents-enfants-enseignant.



Compétences : 
- Communiquer avec les adultes et avec les autres enfants par le langage, en se faisant comprendre.
- Coopérer

PS MS GS

objectif Comprendre la règle et la 
respecter

Comprendre les règles et la faire  
respecter

Expliquer les règles et la faire 
respecter

modalités Atelier dirigé Atelier dirigé puis libre Espace jeux de société

variantes Dé sans corbeau et panier
Nombre d’enfants: 1 et 1 

adulte puis 2 enfants
Pas le puzzle du corbeau

Durée : 5 min

Dé complet (panier et corbeau)
Nombre d’enfants : 4 et 1 adulte puis 

un enfant juge arbitre
Durée en fonction du résultats 

(l’équipe ou le corbeau)

Dé complet (panier et 
corbeau)

Nombres d’enfants: jusqu’à 6 
(tous contre le corbeau)

Durée en fonction du 
résultats (l’équipe ou le 

corbeau)

verbalisation Les couleurs, les fruits, le 
nombre de fruits, actions 

en situation de jeu

Discours explicatif Discours oral explicatif pour
production écrite (règles)

Évaluation: 
comportement / 

socialisation / langage

Écoute, respect de la règle 
(couleur/fruit; tour de 

rôle)

Ecoute, respect des règles, 
explicitation des règles en contexte et 

décontextualisé

respect des règles; 
production d’un texte 

explicatif pour une dictée à 
l’adulte

jeu_Le_Verger.mp4
jeu_Le_Verger.mp4


A VOTRE TOUR
Inventaire des jeux à règles de société

Éléments de progressivité



Compétences : 
- Communiquer avec les adultes et avec les autres enfants par le langage, en se faisant comprendre.
- Coopérer ( jouer à tour de rôle)

PS MS GS

objectif Reconnaître et nommer
les couleurs

Reconnaître les constellations du dé
Prendre en compte 2 informations

Différencier ajouter et 
enlever

modalités 1 dé 4 couleurs, 2 faces 
avec rejouez

1 dé avec constellations 1 2 3
Dé couleurs idem PS

Dé PS
Dé avec  1 2 3 et -1 -2 -3 

variantes Dé avec 1 face oiseau (qui 
enlève la pomme) et 1 face 
avec arc en ciel où chacun 

gagne 1 pomme
Variante coopérative

Dé jusqu’à 6
Dé avec chiffres

Anticiper le résultat produit 
(dire combien il reste de 

pommes sur l’arbre)

verbalisation Énoncer le nom des 
couleurs

Explicitation des informations prises à 
partir des dés

« j’ajoute … »; « j’enlève »

Évaluation: 
comportement / 

socialisation / langage

Respect des règles et 
utilisation du lexique 

attendu

Respect des règles et verbalisation 
avec syntaxe et lexique attendu

Respect des règles et 
verbalisation avec syntaxe et 

lexique attendu

Le jeu de l’arbre 

GOULA



Compétences : 
- Communiquer avec les adultes et avec les autres enfants par le langage, en se faisant comprendre.
- Coopérer

PS MS GS

objectif Comprendre la règle de 
déplacement sur le plateau
Construire une collection

Dénombrer (poule cochon vache)

Idem PS
Echanger: 1 cochon vaut 3 

poules

Idem MS et règles d’échanges 
supplémentaires: cochon 

vache tracteur

modalités Atelier dirigé Atelier dirigé Atelier dirigé puis autonome

variantes Constellations sur le dé ou 
chiffres

Nombre de tours

Coopération (2 enfants)

verbalisation Nom des animaux
Nom des nombres

Mots pour comparer: autant 
moins plus

Idem PS 
Verbalisation des échanges avec 

appui par la manipulation

Idem MS puis anticipation du 
résultat de l’échange avec 

manipulation pour validation

Évaluation: 
comportement / 

socialisation / langage

Écoute respect des règles Écoute respect des règles Écoute respect des règles

Happy Farm Beleduc



Compétences : 
- Communiquer avec les adultes et avec les autres enfants par le langage, en se faisant comprendre.
- Coopérer

PS MS GS

objectif Comprendre les règles et les respecter Comprendre les règles 
et les respecter

Comprendre les règles et les 
faire respecter

modalités Atelier dirigé Atelier dirigé Atelier dirigé puis libre

variantes Temps limité ou pas (sablier)
Nombre d’animaux à repérer

Tri à partir de 2 critères (2 ou 4 pattes)

Augmentation du 
nombre d’animaux sur 

le plateau
Utilisation du sablier

Tri à partir de 3 critères 
(0 2 4 pattes)

Validation des réponses avec 
outil de référence

Utilisation du sablier
Tri selon 4 critères (0 2 4 ou 

multiples pattes)

verbalisation Noms des animaux identifiés
Nombre de pattes

Modélisation de 
phrases avec nom de 

l’animal et le nombre de 
pattes

Explicitation de la règle à un 
pair plus jeune

Évaluation: 
comportement / 

socialisation / 
langage

Respect des règles
Dénombrer (4)

Parler à son tour
Identifier le gagnant (nombre de croix posée)

Respect des règles
Expliquer les règles en 

contexte

Respect des règles
Dicter les règles à l’adulte

LEXILUD



Compétences : 
- Communiquer avec les adultes et avec les autres enfants par le langage, en se faisant comprendre.
- Coopérer

PS MS GS

objectif Reconnaître des motifs et 
des formes (tri)

Classer selon 1 critère

Classer selon 2 critères Classer selon 3 critères

modalités Atelier dirigé
Collectif de 4 élèves

Atelier dirigé
Collectif de 4 élèves

Atelier autonome
Collectif de 4 élèves

variantes Multiplier les objets par photocopie
Ajouter des intrus

Jeu de memory

verbalisation Justifier ses choix

Évaluation: 
comportement / 

socialisation / langage

Respect des règles et 
utilisation du lexique 

attendu et argumentation

Respect des règles et utilisation du 
lexique attendu et argumentation

Respect des règles et 
utilisation du lexique attendu 

et argumentation

Hit me Hat de KOD KOD




