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La langue francaise occupe une position trés importante dans 1’enseignement
/apprentissage en Algérie. Cette langue étant une langue écrite et orale offre plusieurs

perspectives pour son apprentissage en classe.

L’une de ces perspectives est la production écrite, cette derniere est considérée comme
une compétence complexe qui nécessite la mise en commun de toutes les capacités

personnelles et les compétences enseignées et acquises au milieu scolaire.’

La production de I’écrit en classe de FLE, et précisément dans les classes de
terminale(le secondaire) constitue un facteur déterminant pour la réussite des apprenants
dans leur cursus scolaire. Dans les programmes d’étude, I’enseignement/apprentissage du
FLE vise I’installation progressive d’une compétence de production écrite chez les
apprenants pour un objectif principal, a savoir : la maitrise de différents types de textes, le
narratif, le descriptif, I’argumentatif, 1’explicatif, etc.

Nous nous sommes intéressées a la compétence de production écrite, étant donné
qu’elle est importante dans le cursus de chaque apprenant d’une part, et parce qu’elle

constitue une activité qui a été marquée par un constat alarmant d’autre part.

Nous avons constaté que la production écrite est tout le temps travaillé de la méme
facon dans le programme officiel, c’est-a-dire la pratique habituelle de I’enseignement de

la production écrite demeure la méme malgré le développement de la didactique de 1’écrit.

En outre, nous avons remarqué qu’un grand nombre d’enseignants présentent la séance
de la production écrite en commencant par une petite introduction ou bien une entrée sur le
theme. Cette étape est appelée la phase d’initiation. Suivi par la proposition d’un sujet a
traiter a partir d’une consigne écrit sur le tableau. L’apprenant est censé rédiger sa
production écrite tout en respectant la consigne demandée. A cet effet, ’activité de

production écrite deviendrait ennuyeuse et démotivante.

En tant que futures enseignantes, ce travail concrétise nos preoccupations a réfléchir
sérieusement sur le manque de motivation en classe de FLE surtout dans ce qui concerne la

production écrite. Pour cette raison, il nous semble intéressant de nous occuper dans notre

! https://gerflint.fr/Base/Algeriel2/nacima.pdf., [En ligne], consulté le 12/03/2018.



https://gerflint.fr/Base/Algerie12/nacima.pdf

recherche des mesures prises pour utiliser une nouvelle fagcon de travailler la production

écrite.

A ce propos, nous avons suggéré d’intégrer 1’activité ludique comme moyen de
motivation afin de produire une meilleure production écrite. Il faut donc, que I’apprenant
soit attiré par 1’enseignement et 1’activité qu’on lui propose. En prenant en considération
que cette nouvelle facon ouvrira des nouveaux horizons a 1’apprenant en mati¢re de

I’apprentissage de la production de I’écrit en classe de FLE.

Les activités ludiques font partie des moyens pédagogiques qui servent a faciliter
I’apprentissage du FLE et a motiver les apprenants. De nos jours, la majorité des
enseignants ne donnent pas aux jeux éducatifs tout le mérite afin qu’ils deviennent des

moyens motivants au sein de la classe. 2

Compte tenu de toutes ces considérations, la question que nous nous sommes posee

est la suivante :

- Comment I’activité ludique devient-elle une source et un moyen efficace motivant

I’apprenant pour améliorer sa production écrite ?
Pour répondre a cette question, nous émettons les hypotheses suivantes :

1- P’intégration des activités ludiques pourrait étre a 1’origine de la motivation de
I’apprenant dans un premier temps, puis il développerait progressivement sa compétence

de production écrite.

2- Le jeu pourrait attirer I’attention des apprenants et faire aimer ce qu’ils sont entrain

d’apprendre pour réaliser la tiche demandée.

Dans ce travail, I’objectif sera d’identifier le role de I’activité ludique comme un

facteur motivant qui aide les apprenants a bien rédiger une production écrite.

Afin de réaliser cette recherche, nous recourons a la méthode expérimentale qui
consiste en 1’observation de classe, nos procéderons a une seule séance observée, par la
suite nous analyserons les données recueillies concernant un cours utilisant une activité

ludique évoquées dans notre présente recherche.

> http://pdagogieetphilosophiedujeu.blogspot.com. [En ligne] , consulté le 11/04/2018



http://pdagogieetphilosophiedujeu.blogspot.com/

Pour cela nous avons choisi les apprenants de 3™ AS comme public de notre
expérimentation. Quant & notre corpus, il sera constitué des copies des apprenants de 3eme

année secondaire, filiere de math.

Pour valider ou nier nos hypothéses émises ci-dessus, nous avons assisté a deux
séances dans une classe de 3*™ AS, dont I’objectif est de déterminer I’apport de Iactivité
ludique dans la motivation des apprenants afin qu’ils progressent dans leurs production
écrite. Ainsi, nous avons estimé nécessaire d’analyser les productions écrites réalisées par
des apprenants de 3°™ AS dans le but de voir si Iactivité proposée aide & atteindre nos

objectifs ou non.

Ce travail de recherche s’articulera en deux parties: une partie théorique qui contient
deux chapitres. Le premier englobe le jeu, sa place dans le domaine éducatif, les types des
activités ludiques et leurs utilités en classe de FLE. Le second contient tout ce qui a rapport
avec la compétence de production écrite : sa définition, la place qu’elle occupe dans

I’approche par les compétences et la motivation des apprenants.

Dans la partie pratique, nous essayerons d’analyser les copies des apprenants de la
3*™ année secondaire et interpréter les résultats .Nous avons utilisé un deuxiéme outil
méthodologique (les activités ludiques en classe) pour pouvoir montrer leurs efficacités en

matiere de motivation et leur impact sur la production écrite des apprenants.

Enfin, nous acheverons ce modeste travail par une conclusion ou il serait question de
lancer un appel aux enseignants afin d’utiliser des nouveaux moyens en matiere de
production écrite & titre d’exemple: activités ludiques, jeux de mots, activités

créatives...etc., étant le but est d’aider I’apprenant & améliorer son apprentissage.



Chapitre | :
Intégration du jeu
ludique
en classe de FLE



Chapitre | : Intégration du jeu ludique en classe de FLE

« Dans la vie d’'un enfant, [’apprentissage et le jeu vont de paire.
Apprendre c’est vivre, et pour l’enfant vivre c’est jOUer »

Sabine De Graeave

Introduction

Le jeu existe depuis la nuit des temps, mais il a connu son apogée en classe qu’au
20°™ siecle. Il est devenu un allié au maitre, un moyen privilégié pour tester les
connaissances des apprenants.

Dans ce présent chapitre, nous donnons toute I’importance a la définition des : « jeu »
et « activité ludique », de préciser les différentes études faites sur ces deux concepts afin de
montrer la relation entre eux. Enfin, nous essayerons de présenter les différents types
d’activités ludiques et leur role dans 1’enseignement/apprentissage du francais langue

étrangere en présentant quelques limites de 1’utilisation de ces activités.



Chapitre | : Intégration du jeu ludique en classe de FLE

1-Cadre théorique du jeu et travaux antérieurs

Au tour de notre travail nous avons fait recours a quelques théories relatives au jeu et

quelques travaux antérieurs afin de donner a cette étude une assise bien solide.
1-1-Cadre théorique

En nous nous référons aux travaux du spécialiste du domaine, selon Piaget
(1977),  «jouer », c'est prendre un échantillon du monde extérieur et en user au Service
de son monde intérieur. C'est aussi extérioriser un fragment de son monde intérieur Pour le
concrétiser en objet extérieur. A partir des jeux, I’enfant arrive a créer un nouveau monde

pour lui-méme ou il pense seul.!

Le nouveau milieu de I’enfant peut apparaitre comme un endroit ou il va expérimenter

ce qu'il est en train de créer et ce qui existe déja en relation des objets autour de lui.

Dans I’évolution du comportement ludique, Piaget(1954) a décrit trois périodes

correspondantes approximativement aux différents styles de jeux :>

1-La période sensori-motrice (0-2) ans, pendant laquelle I’enfant ne joue que lorsque

I’objet est présent. « Jouer avec son corps », « Jeux d’exercice ».

2-La période représentative, ou pensée symbolique (2-6) ans, durant laquelle ’objet
étant devenu « permanant », il n’a plus besoin de lui pour jouer. Il peut imaginer ,

alors « faire semblant », « jouer avec son esprit ».

3-La période sociale (7-11) ans, qui se caractérise par les jeux a regles, véritable

institution sociale se transmettant de génération en génération.

De ce qui découle des propos de Piaget, nous pouvons dire que le jeu vise le
développement cognitif de I’enfant, en lui permettant de comprendre le monde et faire les
apports entre les différents éléments de son entourage, ainsi que la pensée de 1’enfant se

construit progressivement lorsqu’il entre en contact avec le monde.

Roger Caillois(1993),sociologue francais , définit le jeu comme :

1 CD Rom : « Jouer & I’école maternelle. ...c’est apprendre » Coll. Les outils de L’AGEEM, 2015, « le role
du jeu dans le développement de 1’enfant », p.03.

2 Maryse METRA, « approches théoriques du jeu », Lyon, IUFM, 05Février2006, p.06. [En ligne].URL :
http://wwwz2.ac-lyon.fr/etab/ien/ain/bourg2/IMG/pdf/Approches_theoriques_du_jeu. , Consulté le
25/03/2018.
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« Un moyen de divertissement, de déclassement qui repose et amuse »".

Cette définition confirme que les premiéres caractéristiques du jeu sont : plaisir,
divertissement et amusement. Ces trois caractéristiques majeures, permettent de
I’envisager comme un moyen favorable pour I’éducation et 1’enseignement de 1’enfant,
puisqu’il est une action libre, récréative, une activité qui lui est propre, une activité
spontanée durant laquelle I’enfant extériorise sa motivation en faisant appel a tout son étre

physique et moral.

Le méme spécialiste, montre les rapports étroits qui existent entre les constituants du jeu

et ceux de I’institution sociale :

« Le jeu traduit et développe des dispositions psychologiques qui peuvent en effet

constituer d’importants facteurs de civilisations ».?
1-2-Travaux anterieures

Parmi quelques travaux relatifs au jeu et qui consistaient principalement a expliquer ce

concept, nous citons ceux de :
Renard Christine une formatrice a Cedefles a Louvain-la-Neuve, elle avance que :

« Le jeu fait partie de nos vies. Il nous autorise, pour un temps, a sortir de [’ici,
maintenant, d’expérimenter, d’imaginer, de créer, de tester notre Capacité a résoudre des
problemes nouveaux...Des jeux existants, transformés, prolongés ou adaptés avec de
nouvelles variantes sont un véritable vivier de ressources pour l’enseignement du francgais

langue étrangére, ou langue maternelle » .2

Elle nous explique que le jeu déroule dans notre vie, il est attaché a nous, le jeu nous a
donné le temps de faire plusieurs actions : d’extérioriser, d’essayer, de créer, d’ouvrir notre

imagination, de se mettre dans des situations problémes afin de les résoudre.

! Lilia Harkou, « Pour I’utilisation de I’activité ludique en Algérie dans la classe de FLE », Synergies Algérie
n° 22 — 2015, p.60.

2 Roger Caillois « Les jeux et les hommes, le masque et le vertige », Gallimard, 1958, .p.3.

¥ Renard, Christine, « Les activités ludiques en classe de francais langue étrangére : I’art d’instruire et
d’apprendre avec plaisir». [En ligne]. URL : http://otds.sipr.ucl.ac.be/cps/ucl/doc/adri/documents/ Le jeu en
classe de FLE.pdf. Consulté le 26/01/2018.
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1-3-Le jeu : éléments de définition

Nous avons exposé les définitions du jeu les plus courantes, que nous pouvons trouver

dans les dictionnaires :
Le dictionnaire de francais Le Petit Larousse illustré :
Jeu : nom masculin (lat. jocus, plaisanterie), est définit comme :

« Une activité non imposée, a quelle on s’adonne pour se divertir et en titre de

plaisir ».!
Le dictionnaire Le Petit Robert, donne au terme jeu la définition suivante :

a-« Activité physique ou mentale purement gratuite qui n’a, dans la conscience de

celui qui s’y livre, d’autres buts que le plaisir qu’elle procure »2.

b-« Activité organisée par un systeme de regles définissant un succes et un échec,
un gain et une perte ».2 Cette définition nous a donné un autre aspect au jeu qui est le

sérieux.
Quant au dictionnaire Latin Francais :
« Jeu ; plaisanterie, badinage, joca, le plaisant, per Jocum ; en plaisantant».”

Nous résumons donc que toutes ces définitions désignent I’activité de jouer d’une

maniére générale.
2-Progression du concept jeu

Nicole Grandmont, orthopédagogue canadienne, parle d’une progression dans le jeu qui

va de la modification du jeu jusqu’a sa transformation :

! Le Petit Larousse illustré 2009, dictionnaire encyclopédique de francais, Paris, Larousse2008 ,p.561.

? Le Petit Robert, Dictionnaire de Francais, Paris, EDIF, 2005, p.237.

* Ibid, p.237

* Imene MERAKCHI, « le jeu dans I’enseignement / apprentissage de 1’oral en FLE pour une médiation
pédagogique adaptée aux apprenants », mémoire de master, université de Biskra, 2011. [En ligne].URL :
https://www.memoireonline.com/09/13/7390/m_L e-jeu-dans-1-enseignement--apprentissage-de-1-oral-en-
FLE--franais-langue-etrangere--pour-un10.html. Consulté le 08/04/2018.



https://www.memoireonline.com/09/13/7390/m_Le-jeu-dans-l-enseignement--apprentissage-de-l-oral-en-FLE--franais-langue-etrangere--pour-un10.html
https://www.memoireonline.com/09/13/7390/m_Le-jeu-dans-l-enseignement--apprentissage-de-l-oral-en-FLE--franais-langue-etrangere--pour-un10.html

Chapitre | : Intégration du jeu ludique en classe de FLE

« Pour que le jeu remplisse sa fonction pédagogique [ ...], il faut que le pédagogue soit
informé des trois niveaux d’intervention pédagogique du jeu : 1. niveau ludique [...]. 2.

niveau éducatif [...]. 3. niveau pédagogique [...] ». *

Si nous revenons maintenant par le menu sur chacun de ces trois niveaux, nous
constatons qu’un triptyque semble se faire jour. Ce dernier se compose de trois entrées : le

jeu ludique, le jeu educatif et le jeu pédagogique.
2-1-Le jeu ludique :

Le jeu ludique constitue le premier volet de ce triptyque. Nicole de Grandmont souligne
¢galement I’importance des notions de plaisir, de gratuité et de créativité d’ou I’explication
qu’elle propose : « Le jeu ludique fait appel a l'imaginaire, au merveilleux et favorise la
créativité », elle ajoute que « dans le jeu ludique, les regles évoluent selon les caprices du
joueur, sans limite de temps ni d’espace. »*. Cette définition permet de montrer que c’est le

joueur qui décide de I'utilisation du jeu.

En fait, le jeu ludique représente une composante essentielle de la vie de ’homme. C’est
un moyen d’exploration qui est trés important pour le développement de I’individu, il

permet, selon Grandmont : «d organiser, de structurer et d’élaborer le monde extérieur »,

Enfin, nous ferons remarquer que, tel qu’il est décrit par N. de Grandmont, le jeu
ludique représenterait la situation de jeu par excellence et coinciderait avec la définition du
jeu donnée par un dictionnaire comme Le nouveau Petit Robert : « Activité physique ou
mentale purement gratuite, qui n’a dans la conscience de la personne qui s’y livre d’autre

but que le plaisir qu’elle procure »3
2-2-Le jeu éducatif :

Deuxieéme volet de ce triptyque : le jeu éducatif. Ce second type de jeu, qui n’est pas
intrinsequement différent du jeu ludique, « Si ce n’est qu’il se réalise avec un objet, un
jouet, soutenant [’action », présente d’autres caractéristiques. Ces derniéres, notamment

mises en avant par N. de Grandmont, méritent d’étre relevées et commentées.

! Jean-Laurent PLUIES, « Jeu, TIC et apprentissage », mémoire de DEA, Sous la direction de Francoise
Demaiziere, université de Paris 3, 2004, p.17.

2 Jean-Laurent PLUIES, op.cit., p.17.

® Le Petit Robert, op.cit., p.237.

* Jean-Laurent PLUIES, op.cit., p.19.
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En premier lieu, le jeu éducatif constituerait « le premier pas vers la structure » c¢’est-a-
dire vers I’apprentissage de la régle. Il permettrait de contrdler les acquis, d’évaluer les
appris et d’observer le comportement des éléves. En second lieu, il favoriserait
I’acquisition de nouvelles connaissances. Dans son contexte éducatif, le jeu aura comme
role de motiver les apprenants et de réunir 1’organisation et la structure spécifiques au jeu,

aux pre-requis.

En troisieme lieu, le jeu éducatif devrait garder son statut de jeu, car le réle fondamental

du jeu est de « créer un climat de plaisir »* .

En ce dernier point, N.De.Grandmont semble s’accorder également avec ce qui est
avancé par Ferran, qui trouve dans le jeu éducatif « un jeu amusant, distrayant, oublieux

des contraintes laborieuses tout en apprenant et en formant ’enfant »? .
2-3-Le jeu pédagogique :

Troisieme et ultime volet : le jeu pédagogique qui a pour réle de faire appel a des
connaissances pour en apprendre d’autres ou les vérifier, a tester des apprentissages

comme le souligne Nicole De Grandmont :

« Le jeu pédagogique est un jeu trés hermétique, il ne posséde que des consignes
fermées. C’est-a-dire qu’il ne répond que par la réelle compétence du joueurs et donc

mettra en évidence sa performance face & telles ou telles connaissances ».°

Dans le jeu pédagogique, le facteur du plaisir est peu, il n’est plus intrinséquement 1ié a
I’acte du jeu, cependant, cette sensation de plaisir émane de la vérification des

connaissances par 1’apprenant de sorte que le plaisir devient travail.

En somme, Le jeu reste axé sur le devoir d’apprendre, et de ce fait, il s’inscrit dans une

pédagogie qui est qualifié de « pédagogie de jeu ».

! Jean-Laurent PLUIES, op.cit., p.19.

? Lilia Harkou, « pour I"utilisation de I’activité ludique en Algérie dans la classe de FLE », Synergies Algérie
n°22, 2015, p.63.

® http://pdagogieetpahilosophiedujeu.blogspot.com, [En ligne]. Consulté le 12/04/2018.
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3-Le jeu : quelle place dans I’approche communicative ?

L’approche communicative s’est développée en France a partir des années 1970 en
réaction contre la méthodologie audio-orale et la méthodologie audio-visuelle. Le jeu ne
connait cependant pas de fortune particuliére dans les méthodologies anciennes, et encore
moins dans la formation des adultes, jusqu’aux cours audiovisuels de troisiéme génération
dans les années 1980 et I’approche communicative. C’est a ce moment que sont
abandonnées progressivement les théories de référence structuraliste et béhavioriste qui,
dans les années 1950-1960, avaient orienté 1’enseignement de la langue sur I’apprentissage
des formes et des structures. Le constructivisme et le cognitivisme replacent alors
I’apprenant au centre d’un apprentissage en contexte. A partir de ce moment-I3,
I’enseignement des langues intégre des activités « plus variées et plus « créatrices »,

comme les jeux, les simulations et les jeux de rdles ».

Cette approche cherche a s’occuper aux besoins langagiers de 1’apprenant ; elle s’est
fondée a partir de deux méthodologies du domaine de I’enseignement / apprentissage du
francais langue étrangere : le francais instrumental et le francais fonctionnel. Ces méthodes
visent a fournir les besoins nécessaires aux apprenants dans un domaine spécialisé. Dans
I’approche communicative, 1’apprentissage se fait autour de [’apprenant, c’est a dire le

cours prend en compte des besoins de 1’apprenant.

Notons également que I’approche communicative prend en compte I’acte de parole et le
jeu de role. Le jeu de rdle se joue selon le critére sélectionné et 1’objectif visé. L’acte de
parole peut étre déroulé sous forme de jeu. Par exemple, deux apprenants qui se présentent
pour la premiére fois en classe. Cette approche vise 1’apprentissage en tant que processus
actif qui encourage l’esprit créateur en I’apprenant. Car a partir des actes de parole,

I’apprenant arrive a mieux découvrir ce que I’enseignant dit.

L’approche communicative prend en compte le niveau de I’apprenant et favorise le

déroulement du cours a base des jeux.

Pour rendre 1’enseignement/apprentissage du FLE plus intéressant et moins ennuyeux
les activités ludiques sont indispensables. En effet, I’utilisation des activités ludiques en
classe peut constituer une situation de communication plus authentique, modifient le

rythme d’un cours ordinaire et relancent I’intérét des éleéves ; en leur apportant un moment
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de détente ou ils s’approprient I’action, répetent et réutilisent de fagon naturelle des

structures du vocabulaire.

En outre, améliorer les compétences de prononciation de production (acquiert des
nouveaux lexiques) et de compréhension par une mise en situation ; de faire participer les

éleves timides, passifs ou en difficultés.
4-Les activités ludiques : quels types ?

Nous nous tacherons en premier lieu a éclairer les deux concepts-clés : le ludique et

I’activité ludique avant de citer les différents variétés de 1’activité ludique.

Nous nous pouvons nous référer aux éclairantes définitions que les dictionnaires ou les

proposent pour les termes "le ludique™, et « I’activité ludique ».
-Le ludique : nous reproduirons la bréve définition que le dictionnaire Robert en propose :
« Relatif au jeu »".

-L’activité ludique : Le dictionnaire didactique de frangais, définit 1’activité ludique

comme :

« Activité d’apprentissage dite ludique, est guidée par des régles de jeu et

pratiquée par le plaisir qu’elle procure »°,

Cela signifie que [P’activité ludique renvoie a une situation d’apprentissage, en d’autres
termes 1’activité est inscrite dans cadre d’enseignement apprentissage et elle est régié par

les regles et les lois pédagogiques.

Donc, nous pouvons identifier les différents types de jeux car bien connaitre ces types
permet a I’enseignant de proposer les activités qui correspondent aux besoins de ses
apprenants. A ce stade, Jean Pierre Cuq et Isabelle Gruca distinguaient quatre types

d’activités dites ludique :*

! Le Robert, Dictionnaire de francaise, Paris, p.253.
ZJean Pierre Cug, Dictionnaire de didactique du francais langue étrangére et seconde, CLE International,
P.160.

% Jean Pierre Cuq et Isabelle Gruca, cours de didactique du francais langue étrangére et seconde, Grenoble,
presse université de Grenoble, 2003, p.457.
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4-1- les jeux linguistiques :

Qui regroupent les jeux grammaticaux, morphologiques ou syntaxiques, lexicaux,
phonétiques et orthographiques et qui permettent le maniement de certaines régularités de
la langue ou la découverte de ses structures et caractéeristiques ou la mémorisation de ses
regles de fonctionnement. Parmi ces jeux on cite : les jeux de vocabulaires, les jeux de

préférences, les jeux lexicaux, les jeux de réflexion, les jeux de découverte.
4-2- les jeux culturels :

Qui font davantage réference a la culture et aux connaissances des apprenants, comme

les déterminent le Dictionnaire du francais langue étrangeére et seconde :

« Les jeux culturels qui font davantage référence a la culture et aux connaissances de

[’apprenant. »!
4-3- les jeux de creéativité :

Qui engagent une réflexion plus personnelle, orale ou écrite, de la part de I’apprenant et
sollicitent davantage sa créativité et son imagination ; 1’accent est mis sur le potentiel
langagier du participant qui est invité a créer des productions originales, insolites, voire

méme poétiques.
4-4- les jeux de communication :

Sont les jeux ou les apprenants ressentent qu’ils ont besoin de communiquer, d’utiliser
des structures langagiéres .par ce genre d’activité, ’apprenant apprend au fur et a mesurer
a s’exprimer pour comprendre et travailler I’expression orale en développement aussi sa
créativite. Comme exemple de ce type de jeux, nous avons le jeu de role et de
dramatisation, les jeux de simulation font partie de ce groupe et il va de soi que la

simulation globale est ’activité la plus compléte.

Pour conclure, on peut dire qu’a travers les activités ludiques que 1’apprenant sera

conduit a mobiliser ses acquis en vocabulaire, grammaire, culture, écriture créative ...etc.

! Jean Pierre Cuq et Isabelle Gruca, op.cit. , p.458.
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5-L’intérét des activités ludiques en classe de FLE

Avant, les jeux ludiques ont été considéré comme des activités sans valeurs éducatifs,
mais depuis quelques années, cette conception a largement évolue en donnant a ces
activités un role primordial dans I’enseignement /apprentissage du FLE car le jeu et

I’apprentissage sont des €léments qui visent les mémes objectifs et les mémes roles.

L’utilisation des jeux ludiques en classe présente de nombreux avantages :
5-1-L’apprentissage

Un jeu en classe de langue est un excellent moyen pour créer des liens entre
I’enseignant et ses apprenants. L’enseignant essaye de motiver ses apprenants et les
intéresser par des stratégies amusantes afin de réussir son cours et d’atteindre 1’objectif de
la lecon préalablement fixé, d’un coté, et d’autre coté 1’apprenant se développe et il
apprend tout en amusant, certains apprenants découvrent ses talents a partir des jeux

proposés en classe.

En effet, le jeu est un superbe outil pédagogique qui sert a I’approfondissement et a la
révision des matieres enseignées. Il encourage la mémorisation et la récollette de ce qui est

appris.*
5-2-L’interaction sociale

Le jeu ludique en classe offre a I’apprenant la possibilité d’entrer en relation avec les
autres acteurs de son apprentissage (les enseignants et les autres apprenants) et de se

familiariser tout en élaborant des échanges avec eux.

Certains jeux ludiques comme les jeux de rdle, jeux de groupes aident 1’apprenant a
dépasser ses inquiétudes et la peur de faire des fautes, ils sont un bon moyen qui permet a
I’apprenant de se socialiser et de lui mettre dans un bain interactif et au méme temps.
Donc, ces activités ont participé a la socialisation de I’apprenant en 1’impliquant dans des

taches collectives.

Nous allons dans ce sens affirmer ce que nous avons dit ci-dessus par ce petit passage

de Jean Chateau (professeur de psychologie frangais), « par le jeu [’enfant prend contact

! http://ir.knust.edu.gh/bitstream/123456789/BOADIWAA20MAAMEAMA . pdf&ved, [En ligne], consulté
le 16/05/2018.
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avec les autres, [il] s 