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Introduction générale

Aujourd’hui, I’enseignement /apprentissage du francais langue étrangeére a 1’école

primaire est une des préoccupations primordiale du systeme éducatif.

Enseigner le francais langue étrangeére a un apprenant, c’est lui faire croire qu’il est
capable de la parler donc de communiquer cela est le premier objectifs de 1’enseignant qui
doit faire acquérir « les quatre compétences de communication, a savoir la capacité de
comprendre un message oral et écrit et s’exprimer a 1’oral et a 1’écrit ». N’oublions point que

la priorité est donné a la langue orale .

Certes parler ou communiquer avec une langue n’est pas une simple tache car
I’apprenant doit maitriser un certains nombreux de mots « « Apprendre une langue, c’est
essentiellement apprendre le vocabulaire de cette langue » (Tréville, 2000 p : 9)1. A la
lumiére de cette citation, il apparaitra clairement que le vocabulaire s’affiche comme un
outil indispensable pour pouvoir désigner les objets du monde et notamment communiquer

dans la société.

L’enseignement du vocabulaire est alors d’apprendre aux €léves a saisir avant tout les
actes de communication, la capacité d’utiliser d’une fagon créatrice les moyens linguistiques
pour satisfaire les besoins de communication. Il ne consiste pas seulement a augmenter le
volume du bagage lexical d’un apprenant, mais aussi la profondeur de la connaissance qui
débouche sur I’analyse grammaticale et qui englobe toutes les facettes de la compétence

lexicale.

Les items lexicaux doivent étre choisis prioritairement pour leur fréquence, leur utilité

et leur disponibilite dans les situations de la vie courante et étre saisis en contexte.

En revanche, enseigner le vocabulaire n’est pas une simple tache c’est pour cela que
les chercheurs, les didacticiens et les enseignants réfléchissent toujours, comment enseigner

le vocabulaire ?

!Marie-Claude Terville, Vocabulaire et apprentissage d’une langue seconde, recherches et théorie,
Montréal, Canada, Editions Logiques. 2000, p.9



En effet, ’acquisition des systémes grammaticaux et phonétiques d’une langue
pourrait théoriquement étre limitée a un certain temps pendant le cursus d’apprentissage
tandis que 1’enrichissement du vocabulaire se poursuit sans cesse. C’est le travail de tous les

jours.

Cela demande beaucoup d’efforts chez 1’apprenant car le vocabulaire qui est une
partie de la langue, évolue toujours. Ceci crée un grand défi non seulement pour les étrangers
mais aussi pour les natifs. Pour bien maitriser une langue, il faut absolument que le

vocabulaire des apprenants soit soigneusement et fréquemment acquis et controle.

A travers les observations menées de notre part qui s’inscrivent dans le cadre d’une
pré-enquéte, nous avons remarqué que les éléves possedent un répertoire de vocabulaire
faible. Ce que nous avons constaté a travers cette pré -enquéte cette faiblesse renvoie aux
manque de moyens ou de techniques qui motivent les apprenants pour leur aider a enrichir

ou a acquérir un bon nombreux de mots.

Notre travail porte sur le jeu attrape mots comme outils pédagogique, ce jeu nous
apparu un jeu adéquat pour motiver les éléves et de le mettre a la place de celui présent dans

le manuel qui semble démotivant.

Le recours a I’activité ludique dans 1’enseignement/apprentissage du francais langue
étrangere pourrait susciter chez les jeunes apprenants un intérét qui peut les encourager a
apprendre et a s’exprimer. Donc nous pensons qu’il est important de varier un peu les
supports pour rendre les activités plus « attractives » .D’ou ces interrogations qui s’ imposent

: En quoi le recours au jeu d’attrape-mots peut-il faciliter I’acquisition de mots nouveau ?

En effet, le choix d’un cadre primaire (cas de 4éme année primaire) permet un

enseignement moins contraignant que celui du moyen ou du secondaire.

Notre mémoire s’articule autour de deux parties : une premiere partie théorique, et la

seconde pratique :

La premiére partie est divisée en deux chapitres, le premier est consacrée au cadre
théorique, nous avons vu le jeu dans le domaine pédagogique et dans le domaine
psychologique et de montrer I’'importance du jeu dans le domaine de 1’enseignement

apprentissage tout en évoquant certains jeu qu’on pourrait utiliser.



Dans le second chapitre nous allons présenter la conception de 1’enseignement du
vocabulaire, les orientations méthodologiques et pédagogiques : I’apprentissage du

vocabulaire, centré sur I’apprenant.

Le troisieme chapitre qui sera consacré a I’activité expérimentale dans [’ultime but

de confirmer ou infirmer mes hypotheses de départ.
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CHAPITRE I : L'APPORT DU JEU A LA PEDAGOGIE

PREMIERE PARTIE : cadre théorique
CHAPITRE I : I'apport du jeu A la pédagogie
Introduction

Le jeu est connu chez les étres humains depuis tres longtemps et sa présence peut
remonter jusqu’a I’Antiquité car le jeu est méme présent chez les animaux, par contre il a
été reconnu dans la pédagogie qu’au courant du XXIéme siecle, le jeu devient selon H. Silva
un « argument de promotion » et commence a apparaitre dans les textes pédagogiques et
didactiques. Ces derniers tentent de I’intégrer dans les classes car le jeu constitue par ailleurs
I’une des activités éducatives essentielles et il mérite d’entrer de plein droit dans le cadre de
I’institution scolaire, bien au-dela de I’école maternelle ou il est trop souvent confiné. Le jeu
offre en effet au pédagogue a la fois le moyen d’une meilleure connaissance de I’enfant et
celui d’un renouvellement des méthodes pédagogiques, par contre, certains enseignants
négligent I’importance du jeu dans le développement des capacités et des compétences des
apprenants, étant donné, que certains remplace les activités ludiques présentes dans le

manuel par des exercices traditionnels.

1. Definition géneérale du Jeu

Nous avons tenté dans cette étape de définir le jeu mais le probleme que nous avons
rencontré ,c’est qu’il n’existe en réalité pas une seule définitions du jeu, vu cela nous avons
opté de voir la définition dans les dictionnaires ordinaires qui définit ce dernier comme une
activité physique ou mentale, non imposée, purement gratuite, généralement fondée sur la
convention ou la fiction, qui n'a dans la conscience de celui qui s'y livre d'autre fin qu'elle-
méme, d'autre but que le plaisir qu'elle procure ,le petit robert,(1991 :p1046)? :par exemple
qui est un dictionnaire ordinaire définit le jeu comme suivant :Le « jeu »vient du mot

latin « jocus »qui signifie « badinage » ou en latin plus courant « amusant ,divertissement ».
Tandis que pour BIODGETT(1929) :

Le jeu peut étre défini comme une activité ludique reposant sur un jouet ou un objet
technique, et qui permet soit I’acquisition de connaissances (jeu didactique), soit

I’acquisition d’une disposition utile a I’existence (jeu éducatif).

2_e Petit Larousse, Paris, 1991, p.1046.



CHAPITRE I : L'APPORT DU JEU A LA PEDAGOGIE

Ajoutant a cela la définition de J.HUIZINGUA : Homo ludus. « Essai sur la fonction

sociale du jeu ». Trad. C. Seresia, Paris, (1951).

Le jeu est une activité volontaire accomplie dans certaines limites fixées de temps et
de lieu, suivant une régle librement consentie mais complétement impérieuse, pourvue d’une
fin en soi, accompagnée d’un sentiment de tension ou de joie et d’une conscience d’étre

autrement que dans la vie courante. ».

J. Chateau dans son ouvrage « Le jeu chez l’enfant, introduction a la pédagogie »*
définit le jeu «une action libre, sentie comme fictive, située hors de la vie courante,
dépourvue d’intérét matériel et d’utilité, bien délimitée dans le temps et dans [’espace, se
déroule sous certaines regles et suscitant des relations de groupe qui accentuent leur
étrangeté vis-a-vis du monde habituel ». Nous remarquons la difficulté de saisir une
définition vu qu’elles sont nombreuse mais il est bien de savoir qu’il existe des critéres pour
que nous considérons qu’un jeu soit un jeu, ses critéres nous les trouvons chez Gilles
Brougere, responsable du DESS en science du Jeu a Paris 13 donne une définition du jeu en

cing critéres :

* la fiction « réelle », faire semblant part toujours de la réalité. Le joueur s’y investit

avec autant de sérieux que dans la réalite.
* I’adhésion, il n’y a jeu que si le joueur le décide.
* laregle, elle est indispensable pour la structuration du jeu.

* la frivolité, il n’y a aucune conséquence sur la réalité, il invite a de nouvelles
expériences dans lesquelles on n’a pas besoin de mesurer les risques qui freinent. On est
force de proposition, plus créatif. On peut se surpasser. Il répare les failles (voir I’enfant et

le handicap).

* l’incertitude, c’est le moteur du jeu. Le jeu n’est jamais deux fois pareil. On ne sait

jamais a I’avance comment il va se dérouler et finir.

Comme nous I’avons constaté dans les passages précédemment que le jeu n’a pas une
seul définition mais elle doit avons des criteres mais a travers les définitions, nous avons

regroupé les principales caractéristiques du jeu. Le jeu est donc une activité :

3Jean Chateau , Le jeu chez [’enfant, introduction a la pédagogie, 6° édition J. Urin, 1973
5
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* Libre : les joueurs décident librement de s’engager dans un jeu.

 Délimitée dans le temps et I’espace (en classe le temps d’une séance par exemple).
* Fictive : le jeu se déroule en dehors de la vie réelle et courante.

* Réglée : le jeu comporte des régles qui lui sont spécifiques.

* Gratuite : le jeu est sans conséquences pour les joueurs.

* Incertaine : le déroulement et I’issue du jeu ne peuvent étre connus a 1’avance.

» Demande : une certaine implication de la part du joueur.

Les 6 points sont confirmé dans 1I’ouvrage de Caillois « les jeux et les jeux », et

méme par des auteurs tel ; Pierre Ferran, Francois Mariet et Louis Porcher.

Par contre, ce qui pose probléme c’est le jeu dans 1’école n’est pas gratuit, car
Gilles Brougére voit que le jeu dans une activité pédagogique est doté de régles qui ont des
effets et des conséquences puisqu’on utilise le jeu dans le but d’éviter le plus possible
I’incertitude étant donné qu’on vise des objectifs a atteindre vu cela il ne pourra pas étre

considérer comme gratuit.
Les différentes approches du jeu

Dans le cadre de nos recherches nous avons constaté que bien souvent la notion de jeu
était opposeée a celle de travail. Dans le premier, il n'y a pas d'obligation, pas de production
autre que le plaisir. Dans le second, les productions sont évaluées, contrélées... Il se profile
une similitude de structure (action) mais une différence de fonction (liberté/contrainte et
gratuité/rentabilisation), ce qui va a I'encontre de ce que I'on a I'habitude de pratiquer a
I'école. Cependant le jeu prend en compte la motivation de I'enfant et son plaisir. C'est une
des raisons qui font que des pédagogues se sont penchés dés le début du 20eme siécle sur
I'intérét du jeu a I'école. 1l existe une parallele entre le jeu et le travail. Jouer c'est se donner
une tache a accomplir et se fatiguer, se forcer. Dans le jeu il y a une forme de devoir. On se
donne un programme. Le jeu nécessite de la rigueur. Le jeu dans la classe de langue (2003),

présente quelques-unes de ces approches.

L'approche de Jean Chateau
Jean Chateau, explique que I'enfant qui joue a besoin de régles et d'ordres, d'autant

plus qu'il tient une place dans une équipe et se trouver intégre a un groupe social. La facilité
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n'intéresse pas le joueur. En termes scolaires, on peut dire que I'enfant mobilise ses facultés
physiques, intellectuelles et morales. Le role du maitre est alors essentiel : le maitre donne
et fait confiance a I'éleve, il lui apporte les régles du jeu, recueille ses réactions et en tient

compte dans sa pédagogie.

Selon Chéteau, le jeu en classe reste cadré et lié a la notion de sérieux et de rentabilité.

Le travail scolaire doit se situer & mi-chemin entre le jeu et le travail.

L'approche de Célestin Freinet :

Le pédagogue Célestin Freinet a, quant a lui, banni le jeu en tant qu'activité
pédagogique. Si les jeux ont eu leur place en tant que« jeux de détente compensatrice »
induits par un travail imposé dans la pédagogie traditionnelle, il ne veut pas en entendre
parler dans sa pédagogie novatrice. « Baser toute une pédagogie sur le jeu, c'est admettre

implicitement que le travail est impuissant assurer I'éducation des jeunes générations».

Freinet distingue le « jeu-travail » et le « travail-jeu ».Sa pédagogie repose sur le«
travail-jeu »un travail qui apporte autant de satisfaction que le jeu. Il lui oppose le « jeu-

travail » ou jeu dit éducatif, stratégie peédagogique élaborée par I'adulte.

Les approches actuelles

La distinction, toutefois, entre « travail-jeu » et « jeu-travail » parait bien mince et,
considérant toutes les qualités inhérentes au jeu, elle demeure intéressante a envisager
comme activité ponctuelle d'un apprentissage dans son ensemble. Par ailleurs, les
conceptions énumérées ci-dessus sont maintenant enrichies par des travaux de
psychologues, lesquels integrent I'activité ludique dans une approche multi sensorielle de
I'apprentissage.

La différence entre ludique, le ludique et activité ludique

Une activité d'apprentissage dite ludique est guidée par des regles de jeu et pratiquée
pour le plaisir qu'elle procure. Elle permet une communication entre apprenants (collecte
d'informations, probléeme a résoudre, compétition, créativité, prise de décisions, etc...).
Orientée vers un objectif d'apprentissage, elle permet aux apprenants d'utiliser de fagon
collaborative et créative l'ensemble de leurs ressources verbales et communicatives
(Dictionnaire de didactique du francais, langue étrangére et seconde)*. Activité ludique.
Activité qui se dépense dans le jeu (v. ce mot I A 1); activité dont la motivation est

4 Jean Pierre Cup, Dictionnaire de didactique du frangais langue étrangére et seconde, Paris Clé international,
2003, p.160.

7



CHAPITRE I : L'APPORT DU JEU A LA PEDAGOGIE

I'assimilation du réel au moi et qui permet au jeune enfant d'assurer son équilibre affectif et
intellectuel. Chez I'adolescent et l'adulte, I'activité ludique peut persister ou reparaitre
chaque fois que la maturation de I'esprit est insuffisante (...), chaque fois que I'équilibre
psychique s'établit mal (Porot1960).

Tandis que le terme « ludique » est relatif au jeu ; qui manifeste un certain penchant
pour le jeu : une forme ludique d’apprentissage. (Nouveau dictionnaire de frangais,

Larousse)

Par contre le terme « le ludique » définition par le dictionnaire Le nouveau Petit Robert
(1993, p.1470)° comme étant une « Activité libre par excellence ».

Le ludique en classe de FLE

Nous évoquons dans cette partie les trois catégories principales pour qu’un jeu
remplisse une fonction pédagogique qui est comme suivant : le niveau ludique, éducatif et

pédagogique.

Définition du jeu ludique

Nicole de Grandmont, dans son ouvrage « Pédagogie du jeu » que le « vrai sens du
Jjeu vient de ce qu’il est une activité ludique caractérisée par l’irréversibilité de son action
et par 1’imprévisibilité de son contenu »% elle insiste sur certaines notion tel que plaisir ,de
gratuité et de créativité d’ou I’explication qu’elle propose : « le jeu ludique fait appel a
’imaginaire ,au merveille et favorise la créativité »* en plus de cela ,elle ajoute que « Dans
le jeu ludique les regles évoluent selon les caprices du joueur ,sans limite de temps ni
d’espace »8.Dans cette définitions nous constatons le caractére « libre » qui a était argué

par Caillois et J.Huzinga ce qui veut que c’est le joueur qui décide I’utilisation du jeu.

En fait, le jeu ludique représente une composante important de la vie de ’humanité
.C’est un moyen qui aide dans le développement de 1’individu ,il permet selon Grandmont
« d’organiser ,de structurer et d’élaborer le monde extérieur »,cette définitions ressemble a
celle avancée par Jean Chéateau que le jeu représente la reéalité .Pour Grandmont le ludique

permet de vivre un degre de créativité toujours incessant dont la source et les caractéristiques

> Le Nouveau Petit Robert, Dictionnaire Le Robert, Paris, 1993, p,1470.

6 Nicole de Grandmont, Pédagogie du jeu : Jouer pour apprendre, Ed boeck université 1997 ,p47-48
’Idid,p48

81did,p48
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génétiques et sociales de I’individu .Cette derniere nous montre que « [’histoire du jeu nous
fait voir que, par son activité ludique, le jeu permet a tout sujet de comprendre et

d’apprivoiser le monde dans lequel il vit et selon ses propres perceptions ».
Grandmont propose une synthese ou elle présente les qualités du jeu ludique :
* Activité libre et gratuite
* Essentielle au plaisir
* Née de I’étincelle du moment, doit se consumer en chef-d’ceuvre instantané
* Fait appel a la pensée divergente (solutions multiples et personnelles)
* Nécessaire au développement de tout individu

Notion du jeu ludique

« Structurer sans structure préétablie, n’impose pas de régles

* Supporter par 1’intériorité du joueur

* Servir a organiser, structurer, élaborer son monde intérieur et extérieur
* Favoriser le développement intellectuel, affectif, psychomoteur
Synthése des qualités du jeu ludique

* Le jeu n’impose pas de régles

* Le produit du jeu n’est pas obligatoirement :

* esthétique

* prédéterminé

* perfectionné

* Il y a une notion de plaisir

* Le jeu est nécessaire au développement de tout individu

* Le jeu permet d’organiser de structurer et d’¢laborer le monde extérieur
* Le jeu crée des liens égaux avec :

* le psychisme
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* I’émotif-affectif
* |le sensoriel
* le cognitif

En termes d’apprentissage

* Le jeu ludique influence un bon nombre des composantes de la connaissance :
» La motivation intrinséque a la connaissance

» La motivation intrinséque a I’accomplissement

» La motivation intrinséque aux sensations

* Le jeu ludique aide certains apprentissages comme :

* savoir gérer I’imprévu,

* controler ses émotions,

* explorer ses émotions,

* développer sa motivation et sa curiosité

* Le jeu ludique permet d’explorer ses connaissances sans aide ou sans support

extérieur.

* Le jeu ludique permet d’apprivoiser le plaisir, les sensations, les sentiments

Le jeu éducatif

Voyons tout d'abord la définition que Nicole de Grandmont donne au jeu éducatif sur

son site « Pédagogie du jeu » :

Définition du jeu éducatif

* Premier pas vers la structure

* Contrdle des acquis

* Permet a I’adulte d’observer les comportements stratégiques
* Fait diminuer la notion de plaisir intrinseque

* Cache I’aspect éducatif de ’activité

10
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« Il devrait étre distrayant, sans contrainte perceptible, axé sur les apprentissages
Notion du jeu éducatif
* Structurer avec des structures préétablies
* Supporter par le désir d’apprendre du joueur
* Servir a mieux définir, structurer, comprendre son monde intérieur et extérieur
* Favoriser les apprentissages d’ordre intellectuel, affectif, psychomoteur
Synthése des qualités du jeu éducatif
* Le jeu éducatif est le premier pas vers la structure
* Sert de controle aux acquis
* Permet d’évaluer les appris
* Permet d’observer les comportements du joueur
* Le jeu éducatif fait diminuer la notion de plaisir intrinseque
* Le jeu éducatif devrait étre :
* distrayant
* sans contraintes perceptibles
* ax¢é sur les apprentissages
* Le jeu éducatif cache 1’aspect €éducatif au joueur

En termes d’apprentissage

* Le jeu educatif est le premier pas vers la structure

* Le jeu éducatif permet certains apprentissages comme :
» comprendre les notions.

* apprivoiser les concepts.

* structurer sa pensée.

* développer ses connaissances et ses habitudes.

11
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* Le jeu éducatif permet de mieux définir, structurer et comprendre son monde

intérieur et extérieur.

* Le jeu éducatif favorise les apprentissages d’ordre intellectuel, affectif et

psychomoteur

Nous remarquons que Nicole de Grandmont donne une définition vraiment détaillée
de ce qu'elle estime étre le jeu éducatif par excellence. En plus d'étre axés sur les
apprentissages, ces jeux doivent étre necessairement distrayants pour rester des jeux, mais
aussi pour que les éléves ne se rendent pas vraiment compte qu'ils sont dans une logique
d'apprentissage lorsqu'ils y jouent, méme s‘il reste tout de méme évident pour eux que, étant

a I'école au moment du jeu, il y a forcément quelque chose a apprendre.

Une autre définition, bien moins détaillée et nettement plus tournée vers les
apprentissages, nous est donnée dans l'ouvrage « Jeu et éducation » de Gilles Brougére,
d'aprés une citation de Jeanne Girard : « Que sera donc le jeu éducatif ? ».C'est celui qui
répondra le plus exactement a I'idée qu'on peut s'en faire d'apres cette définition : agir,
apprendre, s'éduquer sans le savoir par des exercices qui récréent tout en préparant I'effort
du travail proprement dit » (1995, page 158)°. On retrouve toute méme une partie de la
définition de Nicole de Grandmont, précisant que lI'apprenant n'a pas conscience d'apprendre

lorsqu'il joue.

On se pose alors la question de savoir ou est I'intérét ici de mettre en place des
situations d’apprentissage dans lesquelles les éléves n'ont justement pas conscience qu'ils
sont en train d’apprendre quelque chose ? Dans son ouvrage « Jeu et éducation » Gilles
Brougere emploie réguliérement le terme de « ruse » pour parler de l'utilisation des jeux
dans les enseignements « Il ne s'agit pas de considérer que le jeu pourrait avoir une valeur
éducative, mais dans une logique de la ruse, de construire des jeux qui ont un intérét pour
I'éducation, ou de trouver moyen a donner un aspect plaisant a des exercices » (1995, page
147)1°. 1l s'agirait en fait d'utiliser les jeux pour que les exercices en classe soient moins
contraignants pour les éléves, voire méme plus motivants. Mais il ne faut tout de méme pas
omettre le fait que I'enseignant doit toujours contrdler ses enseignements, jeu ou non, car on
reste toujours dans une logique d'enseignement. L'enseignant doit observer ses éleves et

s'assurer que le jeu utilisé sert bien la cause de I'apprentissage visé a ce moment précis ou

% Gilles Brougeére, Jeu et éducation, Paris, 1995, p.158
°1did, p.147
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les éléves jouent. Il ne faudrait en aucun cas que le c6té ludique et distrayant du jeu prenne

le dessus sur le fait d'apprendre.

Le jeu éducatif fut une activité batarde, donnant des airs de jeu a une activité scolaire,
a un exercice dans une stratégie proche de la ruse chere a Erasme, a la différence pres qu'elle
se développe dans un contexte théorique qui reconnait au jeu en tant que tel une valeur
éducative. Il s'agit moins de séduire, que d'injecter du jeu avec sa valeur éducative dans une
activité qui continue a étre totalement maitrisée par I'adulte. La, sans doute, git le paradoxe
et l'incessante oscillation entre activités qui sont plus ou moins proches du jeu ou de
I'exercice. Il est devenu, avec la nécessité de proposer un matériel préfabriqué pour faciliter
le travail des enseignants, un objet tout aussi paradoxal : vendu parmi les jouets, il propose
d'y inclure des éléments d'ordre didactique, support d'un apprentissage potentiel. Mais ce
qui a un sens quand I'enseignant contr6le la fidélité de l'usage au principe, devient, dans le
cadre d'une utilisation libre, un objet dont la valeur éducative, pas plus que la valeur ludique
n'est assurée. Programme mythique d'une conciliation entre jeu et éducation programmese, il
risque toujours de détruire ce qu'il est censé apporter, le jeu ou I'apprendre (Brougére, 1995,
page 166)*L.

Il en ressort donc évident qu'un méme jeu ne peut pas étre utilisé de la méme maniére
a I’école qu'en dehors, dans le cadre familial par exemple. Il est fort possible d'utiliser a
I'école un jeu de commerce pour des apprentissages, mais il ne pourra pas étre utilisé de la
méme maniere qu'a la maison, méme si certains jeux de société ont déja par essence une
logique d'apprentissage, comme par exemple le « scrabble ». L'enseignant devra toujours se
questionner sur la maniere d'utiliser son jeu pour étre certain d'atteindre I'objectif qu'il s'est

fixé au cours de sa préparation de séance ou de séquence.

Il apparait donc que dans le cadre scolaire le jeu se transforme ; il ne correspond plus
nécessairement a la culture ludique dont I'enfant fait I'expérience dans le cadre familial.
L'utilisation du méme terme de jeu éducatif, ne garantit pas pour autant l'usage, sous ce
vocable, des mémes jeux, ni des mémes facons de les utiliser. A cet égard est intéressante la
division au sein de la firme Nathan entre une société diffusant des jeux aupres des écoles et
une autre les diffusant aupres du grand-public. Les catalogues montrent qu'un nombre trés
faible de jeux se retrouvent dans les deux réseaux. Dans I'espace familial le jeu éducatif

renvoie moins a une pratique structurée, qu'a un support ludique qui met I'enfant en situation

1Gilles Brougere, op.cit, p.166
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de jeu avec ce que cela suppose d'autonomie et de plaisir, avec en plus I'espoir que cela
contribuera a renforcer des acquisitions définies de fagon assez scolaires. C'est en fait le
contenu, en référence aux apprentissages scolaires fondamentaux (lecture, écriture, calcul)

qui donne son cachet éducatif au jeu (Brougére, 1995, page 242)*2,

Il est & la fois possible d'utiliser des jeux existants en les retravaillant pour les rendre
utilisables a bon escient en classe, et de fabriquer soi-méme des jeux créés spécifiquement
pour les apprentissages scolaires. On peut d'ailleurs facilement trouver des jeux tout préts et
imprimables sur internet, ou alors trouver des modes d'emploi expliquant comment fabriquer
un jeu pouvant étre utilisé en classe avec des éléves. « Il s'agit toujours de jeux, mais les
themes, les buts, les objectifs se colorent de finalités d'apprentissage explicites. Le support
matériel joue un grand role dans cette logique » (Brougére, 2005, page 148)%. Il est
également possible de ne pas utiliser de support matériel, ou de ne se servir que de ce qui

est déja disponible dans la classe : bureaux, chaises, etc...

Les jeux utilisés peuvent nourrir tous types d'apprentissages, qu'ils soient purement
scolaires, répondant a des savoirs et des savoir-faire, ou plus tournés vers l'apprentissage de

la vie en elle-méme, visant dans ce cas des savoir-étre particuliers.

L'expérience peut étre de nature variée (simulation, jeu de réle, plutét émotionnelle ou
cognitive) ; la réflexion peut s'intéresser au transfert, a la généralisation, a I'analyse de
I'action, aux alternatives, aux sentiments ressentis, aux savoirs investis, etc. ; I'apprentissage
concerne selon les cas des attitudes, des habiletés, des concepts, des paradigmes, etc. Le
point critique est bien celui de la réflexion permettant le passage entre jouer et apprendre
(Brougere, 2005, page 93)4.11 en résulte que de nombreux types de jeux peuvent étre utilisés
en classe afin de viser divers types d'apprentissages. Il est réellement possible d'apprendre
en s'amusant, cela rendant en prime les enseignements plus agreables a I'enfant qui sera ainsi
sans doute plus motivé pour travailler en classe. Le jeu doit étre construit ou retravaillé de

maniére a viser de fagon indiscutable les apprentissages qui y sont cachés.

« Par contre, le jeu sera efficace seulement si ¢’est vraiment un jeu, ¢ est-a-dire que
[’on accepte que le PLAISIR soit d’abord et avant tout la constituante du jeu et que le travail

Sfourni en joueur soit GRATUIT dans le geste et [’action. Il ne faut pas tout récupérer au

12Gilles Brougere, op.cit, p242
13Gilles Brougere, Jouer/Apprendre, Paris, 2005, p.148
14 1did, p.93
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profil de l’esthétisme ou de l'impératif de noter le travail. L’absence du PLAISIR et de la
GRATUITE fait du jeu un simple exercice avec tout ce que cela comporte de JUGEMENT
DEVALEUR » (Grandmont, 06/07/2007)*.

C'est sur cette notion de « jugement de valeur » que nous en arrivons a aborder le cas

du jeu dit « pédagogique » pouvant étre utilisé dans le cadre scolaire.

Le jeu pédagogue

C’est celui qui permet au pédagogue d’observer puis d’intervenir en fonction dans un

but de régulation, mais aussi d’apprentissage.

Cela permet de voir ce que le joueur réussit, mais aussi ce qu’il ne réussit pas. Cela
permet d’observer la fagon dont il mobilise ses compétences, ce qu’il a appris par ailleurs et

comment il s’en sert.

Le jeu en classe de FLE

Au sein de la classe, le jeu permet de briser la glace au sein d’un groupe peu
communicatif, qui se connait pas et de développer en eux plusieurs facteurs cognitifs et
affectifs .C’est donc a I’enseignant d’exploiter ce dernier dans I’intime but de s’en servir
pour I’apprentissage. L’objectif de la classe de FLE n’est pas seulement d’acquérir des
compétences purement linguistiques et décontextualisées, mais bien d’« agir et réagir de
facon appropriée dans différentes situations de communication ou dans les domaines dans
lesquels il aura a employer la langue étrangére » (Weiss, 2002 : p. 7). C'est d'ailleurs la
I'intérét principal des activités ludiques, qui permettent une mise en situation proche du réel.
S’il est parfois difficile de reproduire toutes les données et les circonstances d'une véritable
situation de communication dans la salle de classe, les jeux aménent toujours les apprenants

a faire semblant, a simuler, a prétendre qu'ils sont ailleurs, ou qu'ils sont quelqu'un d‘autre.

C'est dans ces situations proches du réel que les apprenants sont invités a prendre la
parole, en mobilisant les connaissances acquises au préalables (ou en cours d’acquisition),

afin d'en arriver a une communication proche de ce qu'ils pourraient expérimenter en

15 Nicole De Drandmont, Pédagogie et philosophie du jeu (2007) [en ligne]. Repéré a :
http://pdagogieetphilosophiedujeu.blogspot.fr/ [consulté le 12 janvier 2017].

B\Weiss Francois, Jeu et activités communicatives dans la classe de langue, collection « Pratique
pédagogique », Paris, Hachette, 2002, p.7
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situation de communication réelle, le tout face a un feedback permanent et continu des autres

participants ou du professeur.

En quoi le jeu est-il source de motivation ?
Selon le spécialiste Haydée Silva, pédagogique ou non, dévoile trois grands avantages
.En premier lieu, les activités ludiques en suscitant une grande motivation, il développe chez
ceux qui jouent une volonté d’aller plus loin et de se dépasser .Cette habitude d’amélioration

donne lieu a des avantages basiques attachés a la motricité fine ou globale.

En outre, le jeu fait appelle au corps, la sensibilité et I’affect et peut provoquer aussi
un comportement communicatif, en plus, le jeu présente des avantages affectifs, car le joueur
est face a une autre personne qui le considéra selon la situation du jeu (adversaire,
coéquipier), de tel facon le joueur « dépassera son égocentrisme ».A travers 1’utilisation du
jeu ,I’apprenant apprendra la collaboration dans le groupe qui est donc le travail de groupe ,
et il apprendra de méme a suivre les principes propre de chaque situation ludique qui est
différente de I’'un a I’autre :le respect mutuel entre joueurs méme s’il est son adversaire et le
respect des regles du jeu qui sont indiscutables .Le jeu de telle fagon apparait comme un
outil de socialisation. Ce dernier a d’autres avantages tel que cognitifs car il peut renforcer
le travail de classification, d’ordination et de structuration 1’espace et temps. Aussi le jeu est
capable de faire appel & des processus de résolution de problemes par 1’élaboration des
stratégies personnelles ou collectives elles-mémes développant 1’expression et la
communication .H.Silva précise qu’il est important de former les enseignants a la bonne
utilisation du jeu de fagon consciente dans le but d’en tirer profit dans les séquences
d’apprentissage .D’ailleurs le jeu donne plus de liberté et en ce sens accorder une place a
I’erreurs qui doit étre exploitée et réduite en vue de privilégier au I’apprentissage dans une

vision plus positive .

Tandis que dans le dossier du CRDP du Limousin traitant le jeu dans la classe de
langue dégage également différents avantages du jeu dans 1’enseignement d’une langue

étrangere a 1’école primaire qui se different de ce qui est cités précédemment.

Tout d’abord, le jeu permet de proposer une grande variété de situations motivantes,
familiéres aux enfants et de modifier le rythme d’une séance en relangant I’intérét des éléves
dans la tache. L’utilisation d’une approche ludique dans I’enseignement d’une langue
favorise I’attention et I’implication des €léves et permet de faire participer les plus timides

ou les plus anxieux d’entre eux. Les situations ludiques sont également 1’occasion de faire
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répéter et réutiliser de maniere naturelle des structures ou du vocabulaire ainsi que
d’améliorer les compétences de prononciation et de compréhension par une mise en
situation. Il est important de remarquer que le jeu permet un changement de focalisation de
I’objet d’apprentissage vers quelque chose de plus ludique et peut ainsi lever certains
blocages chez les €léves. Grace au jeu, I’enseignant peut décloisonner les disciplines en
apprenant les tables d’addition ou de multiplication en Anglais, en introduisant des jeux qui
font appel a des connaissances en histoire, géographie ou sciences. Les exploitations sont
nombreuses et ce décloisonnement peut étre 1’occasion d’utiliser 1’Anglais dans des
situations concretes qui ont vraiment du sens pour les enfants. Aussi, la mise en place

d’activités ludiques permet de rendre I’apprentissage actif et d’apprendre avec les autres.

Le jeu est un instinct chez I’enfant
Le jeu est le premier facteur chez les enfants .L utilisation du jeu nous permet d’éviter
I’ennuie, la fatigue et la lassitude vue que 1I’¢éléve devient actif, ¢’est pour ce but que les
instructions officielles mettent 1’accent sur les notions qu’on a auparavant cité, tel que le

plaisir et des activités ludiques pour atteindre cet objectif.

Susan Halliwell, dans ’ouvrage « Enseigner [’Anglais a 1’école primaire » (1995)7,
tente d’identifier les instincts et les compétences innées des enfants et propose aux
enseignants de les prendre en compte dans leurs méthodes d’enseignement afin de susciter
la motivation et le désir d’apprendre chez les éléves. Ainsi, elle évoque « l'instinct du jeu »
et affirme que « les enfants ont une tendance naturelle a tout transformer en jeu ». Le jeu a
alors un role central dans les apprentissages car ’amusement suscite [’envie de

communiquer, ce qui crée du plaisir et donc de la motivation.

L’importance du jeu est souvent négligée et ce n’est que depuis quelques années
seulement que le jeu est considéré comme un outil d’apprentissage, pourtant il induit des
comportements d’apprenant, de citoyen et de respect de 1’autre qui seront indispensables a
I’¢éleve dans sa vie personnelle, scolaire et professionnelle. Lorsque les enfants jouent, ils ne
font pas que se divertir, ils découvrent, partagent et apprennent. En effet, les activités
ludiques permettent d’introduire des contenus linguistiques en mettant en scéne un monde
imaginaire dans lequel I’enfant se crée un personnage et est guidé par 1’envie de gagner, tres
présente a cet age-la. Le jeu permet également certains automatismes, comme par exemple

« se comporter en langue étrangeére », c’est ce qu’affirme David Allen dans « Découvrir

Halliwell Susan, Enseigner [’anglais d ['école primaire, Longman ,1995
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I’Anglais par le jeu »*8.L’instinct de jeu chez 1’enfant est en ce sens une opportunité pour
I’enseignant qui doit nécessairement I’exploiter dans ses séquences d’apprentissage. De
plus, les jeux sont nombreux et peuvent étre adaptés en fonction des connaissances et du
public visés. L’ouvrage de David Allen est essentiellement destiné aux enseignants en
langues vivantes étrangeres et propose des activités ludiques orales ainsi qu’une progression
a suivre : la présentation et I’explication du jeu, le jeu lui-méme et la trace écrite du jeu qui

résume les régles et institutionnalise les nouveaux savoirs.

Le jeu apparait donc comme un moyen privilégié de véhiculer un contenu linguistique

et permet également d’entretenir 1’attention, I’intérét et la motivation du groupe.

Afin de nous rendre compte de I’importance du jeu dans I’enseignement d’une langue
vivante étrangere, nous avons étudié la place que lui accordent les manuels. Nous avons
remarqué que dans les manuels choisis le jeu n’est pas clairement mentionné, il est plutot

question d’activités.

Le jeu sert a développer des compétences
Le jeu constitue une activité primordiale pour le développement de 1’enfant, de
’adolescent et méme de 1’adulte .11 sert les trois grands domaines du développement humain,

a savoir le développement moteur, le développement cognitif, social et affectif.

L’enfant devrait se décentrer progressivement pour tenir compte du point de vue de
I’autre .I1 apprendra le sens social, a vivre ’entendre, la collaboration aussi bien que
I’opposition .il développera 1’écoute, le respect de 1’autre, la solidarité, I’esprit critique ce
que I’on appelle développement social. En plus, le jeu répond aux besoins des mouvements
Ul fait venir a I’esprit de I’enfant des notions mathématiques et logiques ...C’est une activité
qui va lui permettre de découvrir ou d’exercer des attitudes et des gestes ce qu’on nomme le
développement psychomoteur .En outre ,le jeu contribue au développement moral car c’est
a travers la rencontre ,le contact avec ses camardes ,que I’enfants se rend compte de la
nécessité des regles de vie .il permet une acceptation des régles extérieures et une fixation
d’exigence vis-a-vis de sa propre personne .Les enfants vont chercher a se dépasser eux-
mémes .Enfin le jeu va permettre a ’enfant de s’exprimer ,de communiquer .1l lui permettra

d’acquérir de concentration ,de la rapidité ,de la précision ,de la réflexion ,de la logique ,du

18 Allen David, Découvrir I’anglais par le jeu, Hatier, Enseignants, 2006
18



CHAPITRE I : L'APPORT DU JEU A LA PEDAGOGIE

langage .L.’enfant apprendra a penser et a agir .1l élaborera des stratégies ce que 1’on appelle

développement cognitif.

Quiels jeux pour la classe de langue

Le jeu représente une partie intégrante de 1’apprentissage chez 1’enfant et I’adulte, il
renforce chez eux les liens entre les membres du groupe pour créer une motivation, cela leur

permet d’apprendre de maniére décontractée.

Pour intégrer de maniére convenable le jeu en classe, cela dépend de deux facteurs
importants, on doit d’abord fixer les objectifs dés le début du cours, puis réaliser des résultats

fructueux a la fin de ’application des activités ludiques.

Pour pouvoir atteindre de bons résultats, I’enseignant prend soin de sélectionner ces
jeux ludiques en fonction des contenus a enseigner. Plusieurs auteurs proposent des activités
qui sont classées en plusieurs catégories .11 est a admettre qu’il sera difficile de les démontrer

tous .L’enseignant pourrait choisir une activité ou en crée une.
Ces activités ont été exploitées en classe de langue :

Les jeux linguistiques

Reboullet (1978,p32)%° propose quelques jeux qui sont utilisés plus particuliérement
pour I’apprentissage des langues ,comme les jeux de mots croisés ,le rebut ,les devinettes
,(comme de exercices de compréhension et qui servent a apprendre le vocabulaire et
encourage les interactivités) ;des jeux sur les rimes ,poémes ,comptines ,mots valises(qui
enrichissent le vocabulaire) ;des jeux sur les sons : « identifier le méme son dans plusieurs
mots ,ces mots étant suggérés par I’image »(p.33)?° ;il propose aussi plusieurs autres jeux
qui consistent a détecter sur une image 1’ensemble des mots qui commencent par une

certaine lettre ou qui s’achévent tous par les quatre méme lettres ....etc. . .

Quelque didacticiens insistent sur 1’aspect ludique dans 1’apprentissage du
vocabulaire : « les équivalences analogiques », nuances et oppositions de sens inspireront
des exercices-jeux, partant non d’un mot isolé mais d’une expression ou d’une phrase

simple, fournie de préférence par une autre activité ». (Leterrier.1981, p.61)2,

¥André Reboullet, et al .La Méthode Orange, Paris, Hachette, 1978, p.32
20 |bid,p33
21 | etterrier, cité par Herven Hunkeler, « Analyse de I’évaluation de problémes d’enseignements du
vocabulaire », Ed, Publibook, 2005, p.60
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F.Debyser, (1978)%, parle de I’importance de bien choisir les activités ludiques en
classe, il trouve que le jeu ne doit plus étre utilisé comme une amusette mais comme un outil
pour le but d’apprendre. 11 propose les activités suivantes : « mots valises » (Idem., p.123)%,
le jeu de dictionnaire » (Idem., p.125)?* et donc le but est d’encourager les apprenants a créer
des définitions pour des mots nouveaux.il propose aussi des jeux d’association (Debyser,

1978.p133)%,

Jeux de communication
Plusieurs activités sont présentées par Weiss(1983)%, il suggére des activités de
présentation, des techniques de libération de I’expression orale : « le remue —méninge »,
« mobiliser rapidement des solutions pour résoudre un probleme ou un conflit » (Idem.,

p.13)%, le jeu de chiffre (loto des nombres par exemple » (Idem., p.20)%.

Ce didacticien propose d’autres formes d’activités, « le jeu de role » qui aident les
apprenants a s’entrainer, a réagir spontanément dans différentes situations de

communication (Idem., p.15)%°.

Plusieurs activités sont proposées par d’autres didacticiens, mais il est bien de savoir
que les jeux proposés par ces spécialistes, malgré leur différences, leur contenue, leurs
techniques et leur régle n’ont en réalité qu’un seul objectif : ils doivent étre utilisés comme

un outil ou un moyen pour acquérir, développer un savoir et des connaissances.

Dans une classe de langue, le jeu ludique a pour but de libérer 1’expression et de
faciliter I’enrichissement du lexique des apprenants .Les spécialistes en ce sujet insistent que
I’activité ludique proposée aux apprenants ,encourage en eux la créativité importante pour
le développement du langage et de la fluidité verbale ,elle aide a libérer I’imagination de
I’apprenant en I’intégrant dans des situations de communication variées dans lesquels ,ils
seront obligés de s’exprimer ,a l'inverse des activités traditionnelles qui ont pour but la

majorité des temps de répéter .

Z2Francis Debyser, article introductif : « les jeux du langage et du plaisir »,in Jean Marie .Caré, Francis
Dedyser , « jeu,language,créativité » ,Paris,hachette-Larouse,1978.
2 |bid, p.123
24 1bid, p.125
Z1bid, p.133
26 Frangois Weiss, jeu et activité communicative dans la classe de langue, collection, Pratique pédagogique,
Paris, Hachette, 1983
27 |bid, p.13
28 |bid, p.20
Ybid, p.15
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2 . L’apport de la psychologie

2.1 Le jeu enfantin
L’importance du jeu a toujours été apergue par la pédagogie, depuis Platon qui pronait
déja des jeux éducatifs pour les jeunes enfants. Le jeu est passé au premier plan des
préoccupations avec les divers mouvements dits d’éducation nouvelle, aux alentours de
1900. Cependant, pour bien juger du réle pédagogique du jeu enfantin, il est nécessaire d’en
connaitre exactement la nature, ce qui conduit au probléme psychologique de I’activité

ludique.

Les conduites du jeu constituent en effet une trés grande part de I’activité enfantine,
et méme presque toute cette activité dans les premieres années. Le psychisme humain, greffé
sur le psychisme animal, se différencie d’abord de celui-ci par des conduites de jeu : la
fonction représentative, caractéristique de 1’espéce humaine, est en elle-méme une forme

trés spéciale de jeu.

Un probléme philosophique se pose alors, car, si la pensée humaine débute par le jeu,
elle comporte toujours un élément ludique ; nous jouons avec les représentations des étres
afin de projeter notre action sur eux ou afin de les mieux comprendre. L’homme n’est
complet que quand il joue (F. Schiller) et, plutot que d’en faire un Homo sapiens, on a préféré
le définir comme un Homo lodens (J. Huizinga). On est alors amené a se demander comment

nait chez I’enfant cet élément ludique.

L’¢tude du jeu enfantin a commencé avec les premiers travaux de psychologie de
I’enfant, a la fin du XIXe siecle (W. Preyer) et au début du XXe (E. Pérez, E. Claparéde, K.
Groos). Elle n’a pas cessé depuis lors. Mais on s’est apercu que le jeu pouvait étre utilisé
également a des fins de recherches psychologiques (un grand nombre de tests ne sont que
des jeux), et a des fins psychothérapiques, ce qui a posé un dernier probléme, celui de la
cure par le jeu : la plupart des méthodes thérapeutiques congues pour soigner les enfants
caractériels se fondent sur le jeu, comme la " psycho-rythmique " ou le psychodrame (cf.
PSYCHODRAME). On dit méme parfois que, lorsqu’un enfant souffre d’un trouble
psychique, la seule maniére de le soigner est de le faire jouer. Ce probléme a donné naissance

a tout un domaine d’études aujourd’hui en cours.
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2.2 Le développement du jeu chez I’enfant

2.2.1 Imitation et activité créatrice
Les jeux du bébé sont essentiellement des " jeux fonctionnels ", ou le sujet explore ses
fonctions naissantes et qui sont comme autant de broderies sur ces fonctions ; ainsi de ces
répétitions lassantes de mots ou de gestes par lesquels I’enfant apprend le mot ou le geste,
en méme temps qu’il connait mieux 1’objet sur lequel porte le geste. Ces jeux décroissent
progressivement a partir de deux ans environ pour céder la place a des jeux d’imitation et a

des jeux de construction ou d’ordre.

Les jeux d’imitation commencent vers 1’age de quatre ans, mais ils se poursuivront
longtemps encore, prenant méme, plus tard, une forme collective jusque vers sept ans,
pendant cette période de I’enfance qui est considérée parfois comme 1’age de I’imagination.
Les imitations portent d’abord sur les modeles les plus proches, parents, maitresses, sceurs
et fréres ; ce sont autant d’exercices en vue de comprendre et d’assimiler ces modéles. A cet
age en effet, I’enfant ne saisit pas encore trés bien la distance entre les adultes, ou les "
grands ", et lui-méme. C’est seulement a 1’age de vers six /sept ans, avec 1’acquisition des
premiéres opérations formelles, se creuse cet écart, les imitations ont tendance a changer de
nature pendant quelque temps et a faire appel plus souvent aux animaux et aux objets
inanimés. Les adultes reparaissent plus tard, a titre de modéles, dans les grands jeux
traditionnels et collectifs d’imitation, mais, pendant un certain temps, et dans la majorité du
temps ’enfant trouve dans les contes une véritable occasion de continuer les premieres

imitations.

Par contre, les jeux de construction sont déja treés en faveur des I’age de deux ans et
c’est seulement a I’age de cing ans qui commencent a apparaitre, apres les jeux d’imitation
des adultes, des jeux de caractere plus personnel, car ce sont des jeux inventés par I’enfant
lui-méme. Ces jeux a régles arbitraires remplissent ainsi une sorte d’entracte entre les
imitations les plus primitives et les jeux collectifs d’imitation ; mais ce sont ceux par lesquels
I’enfant manifeste ses energies créatrices dans des régles simples a sa portée. Jeux vite
inventes, qui restent parfois en faveur quelques jours, puis sont oubliés. Ils ont cependant
I’avantage, dans leur pauvreté, de mieux montrer les facteurs individuels et libres qui sous-

tendent toujours le jeu enfantin.

Et a son arrivé a I’école primaire s’organisent enfin des jeux collectifs. Ceux-Ci

répondent a des régles traditionnelles, simples.
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2.2.2 Le jeu favorise le développement de la personnalité de I’enfant

L'enfant construit sa personnalité en jouant, il s’affirme au monde. Le jeu lui donne la
possibilité de maitriser un reflet de la réalité humaine. Au début, il pratique le jeu libre :
"playing". 1l assume ainsi toutes sortes de rbles dont il reste le maitre. Puis, le jeu devient
plus social et réglementé : "game". Le jeu contribue a faconner I'identité de I'enfant par la
créativité. Jouer, c'est explorer le monde extérieur, c'est avoir I’occasion de décider. C’est le

lieu des expériences uniques, espace d’innovation et de création.

Le jeu permet la maitrise et le dépassement de soi, I'expression de sa singularité, par
la création de symboles originaux, et par la différenciation d'avec l'autre a travers les
identifications et les projections. "Pour jouer, il faut étre a distance de soi, prendre

conscience de soi, a la fois dans ce qu'on est, et dans ce que I'on veut étre" HENRIOT®C,

2.3 Fonctions du jeu

2.3.1 Jeu et interactivité

D’aprés Silva (2008)%!, un des points positifs du jeu est qu’il va amener les apprenants
a utiliser le langage comme moyen d’interaction authentique dans la classe. En effet, ils vont
s’exprimer dans la langue cible car ils ont une finalité bien précise et explicite qui est

I’accomplissement d’une tache.

Le jeu en classe de langue est une pratique sociale qui permet aux apprenants de
communiquer entre eux dans la langue cible dans le but de réaliser une tache. Il permet une«
Prise en compte de [’autre et le respect de régles valables pour tous permettant le savoir
jouer/savoir-vivre ensemble » (Vauthier, 2009, p. 57)%2. A travers le jeu, ’éléve va étre
amené a des situations dans lesquelles il va devoir apprendre a vivre en communauté. Par
exemple, il va devoir étre capable de partager, d’attendre son tour et discuter des stratégies
a mettre en place pour réaliser une tache. Selon Vauthier (2006), le jeu contribue au
perfectionnement du langage de 1’apprenant en le conduisant a s’exprimer, clarifier sa

pensée, a justifier ses décisions et a argumenter. De plus, il donne I’opportunité aux

30 Jacques Henriot, sous la couleur de jouer : la métaphore,José,Paris,1989,p.174
31Silva Hadyée, Le jeu en classe de langue, Paris, CLE International, 2008
32 Vauthier, Evelyne (2006). Le jeu en classe, un mode d’apprentissage efficace. Repéré a :
. [Consulté le 16 janvier 2017].
3 jdid
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apprenants de multiplier aussi bien leur temps de parole individuelle et personnalisée que

leur temps de réflexion et de travail en autonomie (Silva, 2008b)**.

2.3.2 Jeu et cognitif

Dans le cadre du jeu, I’apprenant va perfectionner son langage dans la perspective de
I’action : il va parler pour agir. D’aprés Silva (20082)%®, le ludique permet le déploiement de
nombreux mécanismes tels que l’intelligence, 1’observation, ’esprit critique, la faculté
d’analyse et de synthése. Il va aussi permettre a I’apprenant d’investir ses connaissances et
d’avoir une meilleure estime de lui-méme. De plus, il sera amené a étre actif notamment en
occupant la fonction de partenaire auprés de son équipe et en mobilisant ses efforts pour
aider son groupe a gagner (Vauthier, 2006)°. Il est possible d’ailleurs qu’il prenne plaisir a

partager et a échanger et, de ce fait, il fera preuve d’une attitude positive.

2.3.3 Jeu et Motivation
D’aprés Vauthier (2006)%, le jeu a ainsi de nombreuses vertus dont motiver
I’apprenant, faciliter sa concentration et son recours a la mémoire. Le jeu crée un climat
pédagogique positif dans lequel I’erreur est dédramatisée et le centre d’attention est déplacé
du contenu linguistique vers la tache ludique a effectuer. Lorsqu’il est motivé, I’apprenant
peut prendre I’initiative de travailler soit seul soit avec les camarades de son choix. En outre,
le jeu est un moment de détente aussi bien émotionnelle, intellectuelle que physique. Le jeu

donne aux apprenants des occasions pour étre motivés et ainsi favoriser leur réussite scolaire.

Le jeu en classe de FLE peut se révéler étre un véritable atout a condition de savoir

bien I’utiliser et le mettre en place convenablement.

34 Silva Hadyée, « Concevoir des jeux pour la classe », in Le francais dans le monde, n°358, 2008,
pp. 25-27.
$Silva Hadyée, Le jeu en classe de langue, Paris, CLE International, 2008
%Vauthier, Evelyne (2006). Le jeu en classe, un mode d’apprentissage efficace. Repéré a :
http://www.cahiers-pedagogiques.com/Un-mode-d-apprentissage-efficace. [Consulté le 16 janvier 2017].
37 idid
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CHAPITRE Il: LE VOCABULAIRE L’ENSEIGNEMENT ET PEDAGOGIE

CHAPITRE 11 : le vocabulaire I’enseignement et pédagogie
Introduction

Le vocabulaire est depuis longtemps considéré comme la "chair de la langue”. On
pourrait dire que I'enseignement du vocabulaire occupe une place trés importante dans

I'enseignement ainsi que I'apprentissage d'une langue étrangére.

De surcroit, le mot est le pivot autour duquel s‘organisent les syntaxes grammaticales.
C'est aussi sur l'unité lexicale que se fonde la cohérence sémantique du discours et par
ailleurs, le mot en cooccurrence avec d'autres mots du discours apporte une information
culturelle caractéristique d'une communauté donnée, comme Lise Duquette dit "C'est par le
vocabulaire qu'est la culture d'une communauté”. On voit alors qu'une bonne acquisition du
vocabulaire permet d'explorer la langue dans toute sa profondeur, dans ses aspects
pragmatiques aussi bien que linguistiques. Apprendre une langue, c’est essentiellement

apprendre le vocabulaire de cette langue.

La définition du vocabulaire

On va observer quelques définitions du vocabulaire dans différents livres et dans

certains dictionnaires :

Dans l'article du Grand Dictionnaire de Langue Francaise, « Vocabulaire :(hom,

masculin) : Liste de mots accompagnés d'explications ou d'une traduction.
* Ensemble des mots qui appartiennent a une science, a un art.
* Mots dont se sert une personne, une classe sociale, etc. »

"Le vocabulaire est I'ensemble des mots effectivement employés par le locuteur dans
un acte de parole précis, réalisé sous forme de discours oral ou écrit"(TranThé Hung, cours

de lexicologie).

Le vocabulaire, selon Duquette (1996), est aussi défini comme "un sous ensemble du
lexique de la langue. Il est composé de toutes les unités sémantiques, graphiquement simples

et composées et locutions indécomposables qui s'actualisent dans le discours".
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La différence entre vocabulaire et lexique
Il est & noter que le lexique se différencie du vocabulaire:

Le lexique est I’ensemble des mots qui, a un moment donné sont a la disposition du

locuteur.

Le vocabulaire d'une langue est I'ensemble des mots utilisés par un locuteur donné

dans ses circonstances données.

En d'autres termes, le lexique renvoie a la langue et le vocabulaire au discours. Le
lexique et le vocabulaire sont donc en rapport d'inclusion : le vocabulaire est toujours une
partie, de dimensions variables selon le moment et les milieux socioculturels du lexique

individuel, lui-méme, partie du lexique global.

1. Pédagogie du vocabulaire

Les variantes conceptuelles, qui sous-tendent les options méthodologiques de
I'enseignement des langues, s‘articulent autour de trois axes correspondant trois domaines
de recherche : celui de la finalité de I'enseignement, celui de I'acquisition des langues et celui
de la démarche pédagogique. La pensée didactique oscille, au fil du temps, d'un extréme a
l'autre (Tréville et Duquette, 1996)%8. Sur I'axe de finalité de I'enseignement, l'orientation de
I'approche traditionnelle mettant I'accent sur une formation intellectuelle a nettement fait
place une orientation pragmatique, celle des approches fonctionnelles et communicative. En
ce qui concerne l'acquisition des langues, ses théories se situent sur un axe allant du
naturalisme (la langue s'acquiert spontanément, par la pratique, comme la langue maternelle,
sans en connaitre explicitement les regles) a l'intentionniste (il faut fournir, pour acquérir
une langue, un effort d'apprentissage conscient et accumuler des connaissances sur le
fonctionnement de la langue). Enfin, sur I'axe de la méthodologie, la démarche pédagogique
peut étre soit analytique (méthode structurale), soit globale et prévaloir I'étude du sens des
messages (approche communicative). L'enseignement du vocabulaire est soumis sous
I'influence des différents pbles décrits ci-dessus. Il faut rappeler ici que I'enseignement du
vocabulaire dans I'approche communicative est négligé. La place faite par I'étude
systématique de celui-ci n'est pas clairement définie, ce que déplorent de nombreux

enseignants. L'enseignement du vocabulaire c'est alors d'apprendre aux €léves a saisir avant

38 Marie-Claude Tréville , et Lise Duquette , Enseigner le vocabulaire en classe de langue, Hachette F.L.E,
Vanves. 1996,p.18
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tout les actes de parole, la capacité d'utiliser d'une fagon creatrice les moyens linguistiques
pour satisfaire les besoins de communication. Une fois que I'éleve possede une bonne
connaissance du lexique, il pourrait finir toujours par se débrouiller dans beaucoup de cas
difficiles.

2. Les objectifs d’une approche lexicale
La compétence de communication est 1I’objectif ultime de la majorité des enseignants.
Le va-et-vient entre vocabulaire et grammaire est indispensable a tout moment parce que la
régularité d’une régle de grammaire ne peut se vérifier qu’en faisant varier un grand nombre

d’entrées lexicales dans la structure syntaxique.

Un travail sur le vocabulaire ne peut pas consister seulement a augmenter le volume
du bagage lexical d’un apprenant. Plus importante est, dans ce domaine, la profondeur de la
connaissance qui débouche sur I’analyse grammaticale et qui englobe toutes les facettes de

la compétence lexicale.

Ainsi, nous pensons que le vocabulaire et la grammaire ont un rapport trés étroit et le
déroulement de la séquence varie selon 1’objectif. Quand il s’agit de faire acquérir une
construction grammaticale, on part d’'un document qui permet d’observer la construction et
d’en comprendre le systeme. Puis, grace a de petits exercices écrits et oraux, on cherche a
automatiser I’acquisition. Enfin, on propose des productions impliquant I’utilisation de cette
construction. Par exemple : pour pratiquer le futur simple, plusieurs sujets sont abordés : les
villes, I’environnement, le travail, les transports....dans I’avenir. Plusieurs activités peuvent

se faire sous forme de jeux de rdle, exposé, commentaire. ...

On peut penser que les différentes composantes d’une compétence de communication
ne relévent pas d’une méme et unique procédure d’apprentissage ; il vaut mieux enseigner
le vocabulaire selon 4 compétences : compréhension orale, compréhension écrite,

expression orale et expression écrite.

Introduire les mots nouveaux a petite dose. Essayer de ne pas augmenter le lexique.
Garder les mots connus en mémoire. Les utiliser constamment pour I’explication des mots

nouveaux et des formes grammaticales®®.

39 Septhen Krashen, Principes and practice second language acquisition, Oxford, Pergamon. 1982
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3. Lasélection du contenu lexical
Le vocabulaire, dans une méthodologie communicative, n'est pas pré- sélectionné en
fonction de listes ou d'inventaires divers. Il est nécessaire de déterminer des le début (surtout
avant chaque lecon) le vocabulaire a enseigner. Dans ce vocabulaire, il est important de
sélectionner les éléments dont on souhaite une utilisation active (la compréhension et
I'expression), les éléments dont on souhaite une simple reconnaissance (la compréhension

seulement).

Il se peut que le vocabulaire-cible ne se trouve pas en intégralité dans le manuel utiliseé.
Il faut alors introduire les mots qui semblent nécessaires pour le public visé. En général le
vocabulaire comprend les mots de base pour la communication, les mots ayant trait a un
domaine spécifique. Il sagit d'un vocabulaire occasionnel qui émerge des documents
authentiques constituant le point de départ de la démarche pédagogique. Tout au long de
I'apprentissage, la langue doit étre manipulée dans ses aspects usuels, pratiques et
fonctionnels. Les items lexicaux seront choisis prioritairement pour leur fréquence, leur
utilité et leur disponibilité dans les situations de la vie courante. Ces mots doivent étre saisis
en contexte. Il faut donc les relier au contexte. Nous ne peuvons pas mémoriser des mots a
vide, il faut les rattacher a quelque chose. Mais il ne s'agit pas d'un contexte riche. Il faut
donc s'assurer que le mot n'est pas présenté dans un contexte riche qui permettrait a
I'apprenant d'en dégager le sens par lui-méme. Si le contexte est assez explicite, le mot n'a
pas besoin d'étre enseigné en classe. Le contenu lexical sélectionné consistera en mots utiles
pour la communication en situation authentique. 1l faut rappeler que l'utilité n'est pas
nécessairement liée a la fréquence. En outre, il est absolument contraint de prédéterminer le
vocabulaire a enseigner. Mais il faut aussi donner a I'apprenant la liberté de I'élargir tout
seul. Compte tenu de la premiére situation authentique dans laquelle se trouve I'apprenant
dans le cours de langue, le vocabulaire nécessaire a des échanges d'informations avec son
professeur et ses camarades doit étre présenté et réemployé constamment en début
d'apprentissage. Il est nécessaire aussi d'inclure une liste minimale des mots grammaticaux
indispensables pour assurer la cohésion du discours. Il existe toujours les mots difficiles et
les mots faciles. Les mots considérés comme difficiles doivent étre présentés au fur et a
mesure de leur occurrence et selon les techniques les plus propices a l'inscription en
mémoire, en évitant par exemple de les associer a d'autres mots difficiles ou pas encore

assimilés.
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Au bas niveau, les mots sélectionnés ne doivent pas étre tres difficiles. Les mots
sélectionnés sont ceux qui appartiennent a une succession d'unités lexicales motivée par une
chronologie clairement observable, par des clichés culturels ou de régles de cooccurrence.
Puisque le processus d'enseignement est centré sur l'apprenant, la sélection du contenu
lexical ne peut pas se faire sans tenir compte des besoins des apprenants et des buts qu'ils
cherchent a atteindre. Il faut enseigner d'abord le vocabulaire répondant aux besoins des
apprenants, quitte a I'élargir par la suite. Au début de I'apprentissage, I'enseignant n'a pas le
choix. La selection résultera donc d'une analyse de leurs besoins langagiers qui sont souvent
pré- déterminés en fonction des situations de communication ou des cadres professionnels
particuliers. Les mots devront aussi étre sélectionnés en fonction des centres d'intérét et des
futurs besoins professionnels des apprenants. Un vocabulaire plus spécifique pourra étre
abordé occasionnellement dans des documents oraux et écrits a caractére économique,
scientifique, technique, culturel. L'enrichissement lexical se fera d'abord par référence aux
champs thématiques. Le vocabulaire usuel sera réactivé dans des contextes nouveaux, plus
riches. Le bagage lexical sera graduellement amplifié, de maniére a affiner la compréhension
et I'expression et accéder a une communication plus authentique, plus nuancée et plus
effective. Dans tous les cas, le vocabulaire sélectionné ne doit pas constituer des inventaires
exhaustifs essayant de couvrir la totalité de divers centres d'intéréts mais il doit se restreindre
au vocabulaire véritablement opératoire dans les situations de communication présentées.
Ce travail concerne aussi le nombre de mots a introduire. 1l est difficile de donner un nombre
fixe. Cependant, il parait raisonnable de ne pas dépasser quinze nouveaux mots pour chaque
lecon. Gairns et Redman (1986)*° suggérent, dans un cours d’environ 50 minutes, environ
12 items pour la production, un peu moins pour les étudiants débutants et un peu plus pour

les étudiants avancés.

4. La présentation des mots nouveaux

Les mots devraient étre présentés dans un contexte connu pour I'apprenant. Il est
important de faire deviner a I'apprenant le sens du mot en écoutant, en lisant pour développer
chez lui la capacité hypothétique qui constitue une des stratégies clefs dans I'apprentissage.
Comme le vocabulaire est souvent constitué¢ d’une série de systémes inter reliés, il est bon

qu’il soit présenté de fagon systématique et “organisé".

40 Gairns Ruth, et Redman Stuard, Working With Words, Cambridge, CUP,1986
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Par ailleurs, la mémorisation du vocabulaire s'appuie sur les traits communs des mots
et est toujours mise en référence a des mots antérieurement appris. Il est préférable alors
d'introduire les mots par ensemble. En effet, le fait de regrouper les mots qui ont des traits
communs aide I'apprenant a associer le mot nouveau & des mots déja connus et favorise la
mémorisation. 1l y a différentes fagons de regrouper les mots, par exemple, apres une activité

de compréhension de texte, on les fait employer dans un échange guidé (question réponse).

Conclusion :

Enseigner, c'est motiver a l'apprentissage, donner le golt du risque aux éléves,
développer avec les apprenant(e)s des projets de découverte. C'est aussi continuer a
apprendre : désirer rester en contact avec la langue actuelle, telle qu'elle existe et évolue
dans le présent. Enseigner, c'est apprendre. Le role de I’enseignant ne se limite donc pas a
exposer 1’apprenant a une profusion de documents authentiques et a 1’engager dans des
situations de communication réelles. Face a une dose massive de mots nouveaux, I’apprenant
doit étre amené a une réflexion d’ordre métalinguistique et entrainé dans une variété

d’exercices et de pratiques qui lui donnent les moyens de s’emparer des mots.
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CHAPITRE 11l : L’EXPLOITATION PEDAGOGIQUE DU JEU ATTRAPE MOTS

CHAPITRE I1I: Pexploitation pédagogique du jeu attrape mots
La place du jeu a I’école primaire

Les nouveaux programmes réaffirment 1’importance de la place du jeu a 1’école
primaire. Le jeu devient “une des spécificités de I’école primaire ”, I’espace et le temps de
I’école “doit respecter le désir de jeu des jeunes enfants. Le développement de la pensée

symbolique de I’enfant doit se nourrir du jeu, du langage et du dessin.”

Le jeu, dans les nouveaux programmes est défini comme une modalité d’apprentissage

que I’enseignant doit prendre en compte.
On apprend en jouant et cela nous conforte dans nos convictions :

« Le jeu favorise la richesse des expériences vécues des enfants dans |’ensemble des
classes de [’école maternelle et alimente tous les domaines d’apprentissages. 1l permet aux
enfants d ‘exercer leur autonomie, d’agir sur le réel, de construire des fictions, de développer
leur imaginaire. Il leur permet également de communiquer avec les autres, de se construire
au sein d’'une communauté et d’y tisser des liens forts d’amitié. (...)L enseignant donne a
tous les enfants un temps suffisant pour déployer leur activité de jeu. 1l les observe dans leur
jeu libre afin de mieux les connaitre. Il peut également participer a un jeu initié par des
enfants pour l’encourager, le complexifier par des interventions verbales ou un nouvel
aménagement. Il propose aussi des jeux structurés visant explicitement des apprentissages
spécifiques. L’enseignant permet aux enfants de s ’approprier ces différentes manieres de

Jouer et il est capable de s ouvrir a I’'imprévu en respectant leur intéréty*:.

Par contre dans la classe I’enseignant est libre d'accorder au jeu la place qu'il souhaite
dans ses enseignements. L'objectif de I'enseignant est d'atteindre les objectifs fixés par les
programmes, et ce peu importe comment il décide d’organiser la programmation qu’il aura
choisie dappliquer pour l'année. D'aprés les recherches de Nicole de Grandmont
(06/07/2007)*:

4 Document d’accompagnement au programme de frangais de la 4éme année primaire, Direction de
I’Enseignement Fondamental, 2008
42 Nicole De Drandmont, Pédagogie et philosophie du jeu (2007) [en ligne]. Repéré a :
http://pdagogieetphilosophiedujeu.blogspot.fr/ [consulté le 12 janvier 2017].
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Le jeu devrait avoir 3 places précises au primaire :

1. permettre d’explorer des notions et des concepts souvent trop abstraits.

2. permettre d’expérimenter ou d’appliquer les notions et les concepts découverts.
3. permettre de vérifier (jeu pédagogique) tel un test si ceux-ci sont acquis.

Le jeu peut donc faire partie intégrante d'un apprentissage puisqu'il peut étre utilisé
tout aussi bien comme une activité de découverte, que comme une activité d'automatisation,
de réinvestissement, ou encore d'évaluation. Nous préciserons tout de méme que, selon nous,
il reste plus pertinent de l'utiliser comme évaluation diagnostique ou formative que comme
évaluation sommative, dans le sens ou une évaluation sommative doit étre individuelle et est
nettement plus facile a analyser et a noter pour le professeur si elle est effectuée sur fiches
individuelles. Le c6té jeu permet d'ailleurs, pour une évaluation diagnostique ou formative,
de véritablement cacher le coté « évaluation » qui se trouve derriere. Cependant, méme si le
jeu peut tout a fait contribuer a un apprentissage scolaire, de nombreux enseignants, la
grande majorité en tout cas, sont réticents quant au fait d'intégrer un jeu dans une séquence
de classe. Pour beaucoup, cet état de fait ne leur viendrait d'ailleurs méme pas a l'idée tant
cela leur parait insensé, soit du fait de I'image non sérieuse accordée le plus souvent au jeu,
soit du fait que I'intégration d'un jeu entrainerait, selon eux, une grande perte de temps pour

parvenir a boucler un programme scolaire déja fort chargé. En effet :

La crainte de ne pas pouvoir terminer le programme ou de « perdre son temps »
explique en partie le fait que les enseignants frangais jouent peu ou pas en classe. La tension
entre jeu et apprentissage est toujours tres forte, nous 1’avons déja mentionnée. Le souci des
enseignants de respecter le curriculum n’est pourtant pas contradictoire avec le recours aux
jeux. L’adéquation claire entre jeux et curriculum est en effet une étape essentielle si I’on

veut favoriser ce type d’apprentissage (Musset et Thibert, 2009, page 9)*.

Description du manuel
Titre du manuel : Mon livre de Francais
Auteurs : Hamida KORICHE |.E.E.F

Aicha DADDA Universitaire

4 Marie Musset et Rémi Thibert, le jeu en classe de langue, CIEP, 2009, p, 9
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M’Hamed IMMAMOUINE
Illustration : Zahia CHEMOUL et Karim HAMMOUM
Magquette : Karim HAMMOUM
Editeur : ONPS (Office national de presse scolaire) 2016/2017

Le manuel de I’apprenant de 4éme année primaire, il contient 145 pages. La
couverture comporte la dénomination « République Algérienne démocratique et populaire)
suivie de celle du « Ministére de I’éducation national ». Les deux écrites en langue arabe,
plus bas on peut lire en caractéres gras et en grand format « Mon livre de frangais » et en

dessous « 4eme année primaire ».

Avant d’établir notre expérimentation, il sera bien de voir, les activités consacrées
pour le vocabulaire, mais nous devons d’abord connaitre qu’ils n’existent pas seulement le
manuel mais aussi un cahier d’activité a travers I’observation de ses deux supports nous
avons constaté que les deux supports contiennent les mémes activités mais avec un
changement partielles. Les activités présentes dans le manuel sont reliées avec les textes et
sont simples mais ceux qui sont présentes dans le livre d’exercices sont plus vastes, riches
et plus compliqués et il sera bien de savoir que chaque le¢on de vocabulaire contient quatre

exercices.

La premiere lecon « Des lettres et des mots » ,dans le but d’enseigner aux apprenants
I’alphabet, les consonnes , les voyelles et que le changements d’une lettre contribue a donner
un nouveau mot qui a soit un sens ou non .La deuxieme le¢on « [ ’ordre alphabétique » deux
exercices sont consacrés pour ceci et les deux autres sont pour les mots étiquettes .En plus
il y a une lecon pour « la ponctuation » dans les 4 exercices, on contemple qu’ils sont
pareils avec un petit changement des le début on leur donne des phrases sans ponctuation et
ensuite un texte dans lequel on leur demande de le ponctuer .En cela s’ajoute une autre legon
intitulée « le contraire des mots »,on tente d’enseigner aux apprenants qu’il suffit d’ajouter
le préfixe « dé » pour obtenir le contraire de certains mots ,le deuxieme exercice est consacré
pour cela ,ou le préfixe « in » et on trouve ’application dans les 3 exercices, le premier a
pour but de dire qu’il ne suffit pas d’ajouter des préfixes pour obtenir le contraire des mots,
mais on doit trouver un autre mot totalement différents et pour le quatriéme exercice ,on

essaie de rassembler tous les exercices .
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Une autre lecon « [’assemblant des mots »a travers ’utilisation d’outils tel que « a »
et «de » pour construire des mots composés et pour les exercices, ils se ressemblent presque
tous. Apres cette lecon vient celle des « synonymes » dans le premier exercice 1’apprenant
devrait découvrir le synonyme d’un mot parmi une liste de mots qui lui est proposée, le
deuxiéme exercice, I’apprenant devrait retrouver les paires de verbes synonymes ,dans le
troisieme exercices et le quatrieme ,on leur demande de trouver le synonymes de certaines
expressions. Enfin on trouve la legon intitulée « les mots famille » dans le premier exercice
on leur demande de transformer les verbes en noms, tandis que le deuxieme, on leur propose
un certain nombre de mots et il devrait retrouver les deux familles de mots pour le troisieme
exercice 1’apprenant devrait souligner le radical des mots enfin dans le quatriéme, il devrait
compléter des phrases ,le but de ces exercices et d’enseigner aux apprenants qu’on peut
former d’autres mots a la base d’un mot .La derniére legons est nommée « la définition des
mots »dans le premier exercice on leur donne des phrases qui sont la définition d’un mot et
on leur demande de choisir le mot parmi 3 qui correspond a la définition ,pour le deuxiéme
qui ressemble au premier mais ils sont présents sous forme de tableau dans la colonne A les
mots et dans la colonne B la définition des mots , le troisiéme exercice c’est pareil mais on
leur donne pas des mots donc ils devraient découvrir et dans le quatrieme on leur donne

quelques mots dans lequel ,ils devraient les mettre dans un ordre alphabétique.

Comme constat, ces activités sont certes variées et diverses mais elles sont faibles et
n’aboutissent pas un enrichissement car la majorité des activités sont attachées aux questions
du texte donc faciles, faibles et ennuyeuses. En outre nous constatons que certaines activités
sont répétées et le pire que ces activités ne sont pas ludique car on y trouve qu’une Seule

dans le manuel, celle des mots croisés.

Apres avoir effectué une description du manuel, nous présentons les objectifs visés

par le programme officiel au niveau de la 4eme année primaire (Chapitre, article2)*.
Le programme de 4e année a pour objectif de :

-« Assurer aux éleves [’acquisition de connaissances dans différents champs
disciplinaires et la maitrise des outils intellectuels et méthodologiques de la connaissance

facilitant les apprentissages et préparant a la vie active ».

4 Programme de 4e année primaire de langue Francaise, p, 4.
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-« doter les éleves de compétences pertinentes, solides et durables susceptibles d’étre
exploitées a bon escient dans des situations authentiques de communication et de résolution
de problémes et qui les rendent aptes a apprendre toute leur vie, a prendre une part dans la

vie sociale, culturelle et économique et a s ’adapter aux changements ».

Le programme de 4e année a pour mission de renforcer et de consolider les

compétences acquises par 1’apprenant de 3e.

Introduction

Au cours du premier chapitre théorique, nous avons tenté de faire un petit apercu sur
quelques définitions principales et de montrer I’importance du jeu dans le domaine de la
pédagogie et de la psychologie d’une autre part et d’un autre c6té ,ce qui nous a permis de

me comprendre I'utilité du jeu dans I’enseignement /apprentissage du FLE.

Dans le second chapitre, nous avons vu les activités ludiques pour enseigner présentes
dans le manuel et ainsi dans le systéme éducatif et nous avons évoqué aussi quelques

concepts théoriques concernant le vocabulaire.

Dans ce troisieme chapitre, je procéderai a une activité expérimentale, tout en mettant

en ceuvre le jeu choisi de ma part.

1. Definitions du jeu attrape mots

Un plateau de jeu, des cartes questions (environ 120 par niveau), un dé, des pions. Le
principe de ce jeu repose sur un scénario : un écrivain a besoin de mots pour écrire son livre.
Il faut donc l'aider en lui fournissant des mots. Le gagnant est celui qui apporte le plus grand
nombre de mots a I'écrivain. Ce matériel travaille les capacités d'évocation lexicale a travers
différentes taches : fluence sémantique - fluence phonémique - évocation par theme -
antonymes - synonymes - catégorisation — devinettes. 1l y a 3 niveaux de difficulté, ce qui
rend ce jeu utilisable avec un large éventail d'ages. Ce jeu est destinée a des apprenants de 7
ans jusqu’a 11 ans, la durée du jeu et entre 30 a 40 minute, ce type de jeu aider a un

enrichissement et organisation du lexique. - Orthographe lexicale

Points forts
Aspect ludique, le parcours est semé d’embiiches : il y a des cases ou I'on perd des
mots... Les taches sont variées, on peut vraiment les adapter suivant le niveau du patient (par

exemple fixer un nombre de mots a trouver pour certaines consignes).
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2. Regles et comment jouer

L’apprenant peut jouer seul ou avec d’autres, vous devez mettre les cartes a coté du
plateau, le joueur met son pion sur la case du départ, le premier joueur lance le dé, et se
déplace en fonction du nombres indiqués par le dé, on prend une carte qui correspond aux
personnages dessinée a cote de la case sur laquelle le joueur est tombé ,le joueur peut tomber
sur monsieur Robotico ,il doit donner le nom de la catégorie dessinée ,si le joueur rencontre
le chat curieux ,il doit énumérer tout ce qui peut trouver dans un lieu donné ou un objet
donné ,s'il rencontre monsieur Esgoude , le joueur doit fournir des mots qui comportent un
sons donné ,s’il rencontre les fréres contraires ,il devra donner le mots contraires du mot qui
est apparu dans la carte tandis que s’il rencontre les sceurs jumelles ,il doit donner le
synonyme du mot apparu dans la carte lorsque madame interro apparait aussi dans la méme
case ,I’¢leve a le droit a une devinette pour trouver un mot supplémentaire en revanche si le
joueur tombe dans une case noire il devra supprimer de sa liste le nombre de mots inscrits
dans la case ,le jeu se termine quand le joueur arrive a 1’écrivain et qu’il lui donne les mots

qu’il a trouvés .

L’activité expérimentale

Dans le but de vérifier mes hypothéses de départ, nous avons opté pour une
expérimentation .Nous avons fait le travail dans un établissement proche de chez-nous, nous
avons choisi en plus de cela de le faire dans deux classes vu de mieux confirmer, en outre,
ces deux classes partagent le méme enseignant. Avec la compagnie de 1’enseignant, nous

avons pu rassembler les informations concernant les apprenants .

1. La facon de ’expérimentation

Dans un premier lieu, nous avons laissé les apprenants travaillé ordinairement
I’activité présentes dans le manuel celle concernant les mots contraires, ce groupe est nomme
le groupe témoin et pour le deuxieéme groupe expérimental, dans cette lecon, j’ai pu

appliguer mon jeu concernant attrape mots.

Avant d’élaborer mon expérimentation, il était de mon devoir de faire une séance
supplémentaire avant I’expérimentation, pour expliquer aux éléves du groupe expérimental

le fonctionnement du jeu dans le but de ne pas gaspiller trop de temps.
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2. La description du lieu d’expérimentation

L’école primaire se situe a Belaiba, elle contient un public hétérogéne, cela veut dire
qu’on y trouve des apprenants de milieux urbains et favorisés. Cet établissement contient
actuellement 237 éléves de la premiére année a la 5éme année primaire, la majorité des
classes contiennent environ 30 éleves .Elle contient 9 enseignants (1 enseignants de
frangais).Cette ¢établissement posséde une salle d’informations .Les classes sont bien
décorées avec des dessins faits par les éleves, des citations sur des fiches en cartonne et des

tableaux de verbes conjugués.

3. Présentation de I’échantillon

Le choix des deux groupes expérimental et témoin ont été fait par I’enseignants, ce

choix a été effectué par hasard.

Classel : Cette classe a été nommeée, classe témoin, elle comporte 15 garcons et 5

filles, le total est de 20 apprenants, agés de 9 a 10 ans.

Classe 2 : elle présente le groupe expérimental. Elle contient 20 éleves dont 15 filles
et 5 garcons. L’age de ces apprenants entre 10 et 11 ans. Nous avons fait avec cette classe,
une sorte de réunion ou une séance supplémentaire pour expliquer tout ce qu’on va faire,
pour les préparer en avance, mes objectifs, le jeu et ses régles, les éléves étaient des le départ

motiveés et voulez jouer dans cette séance.
La programmation

Il était aussi de mon devoir de faire un petit entretient avec 1’enseignant pour
m’accorder les séances dont j’aurai besoin pour faire mon expérimentation, il m’a accordé

4 séances.
L’élaboration du jeu

Le jeu que nous avons choisi peut facilement étre modifié selon les besoins et le niveau
des apprenants, car nous pouvons facilement modifier les cartes car nous avons mis les

mémes synonymes et les contraires de mots qui contiennent le livre d’exercices.
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4. Le matériel utilisé

Pour le matériel, j’ai demandé a mes amis de dessiner quatre planches et les cartes qui
contiennent les synonymes, les contraires et les devinettes, avec les couleurs qui ressemblent

autant a 1’original et elles sont attirantes .J ai fait appel a 4 dés et des pions.

5. L’organisation de la classe

Nous avons utilisé la classe pour établir mon expérience, nous avons devisé la classe

en 4 groupes cela veut dire que 5 éleves jouerons par une planche.

6. Déroulement de ’activité

Premiére étape : Le déroulement de cette étape est présenté dans cette fiche, établie

par I’enseignant qui a effectué cette activité au primaire.

Projet : 02
Classe : 4°AP

Séquence : 01
Durée : 45mn

Séance : 04
Enseignant : YAHIAOUI Ishak
Vocabulaire

1-Buts et objectifs généraux :

- Développer chez I’apprenant des compétences de communication pour
Une interaction a l’oral (écouter/parler) et a [’écrit (lire/écrire).

-Utilisation de la langue orale et écrite pour s exprimer.

-Apprendre a l’éléve de produire un énoncé.

2-Compétences a installer :

-Activer la correspondance phonie/graphie.

-Produire un texte narratif.
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-Produire un cout texte narratif.

3-Objectifs d’apprentissage :

-Ecrire en respectant ['orthographe des mots invariables.
-Répondre a des questions.
-Employer les signes de ponctuations dans un court texte.

4-Obijectif spécifique et/ ou opérationnel :

-Exprimer le contraire avec emploi du préfixe « in/im ».
5-Support: Exemple, Manuel de francais, page 65 « Vocabulaire ».

6-Stratégies d’enseignement/Apprentissage :

Premier moment : Eveil de [’intérét ou rappel.

-attirer [’attention des apprenants, les motiver.

-Rappel de quelques mots.

Deuxieme moment :  Présentation/Observation.

1- « C’est IM - POS - Sl - BLE » : Quelle est la premiére syllabe du mot souligné?

Compléte la phrase suivante : Ce mot est le contraire de ... (tableau)

Troisiéme moment :  Découverte.

Les apprenants découvrent le fait ciblee. 1ls peuvent dégager une régle.
- Impossible =/=possible.

Quatriéeme moment :  Manipulation intensives(série de phrases)

2 —a -Trouve le contraire des mots soulignés dans les phrases suivantes :

(ardoise)
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Phrases Mots contraires

Une histoire est connue.

Ce chemin est indirect.

Ce garcon est prudent.

Ces chiffres sont impairs.

Ces fruits sont vendus.

-Travail collectif et individuel a la fois, oralement et écrit.

-Utilisation combinée du tableau, cahiers d’essais et ardoises avec différentes

consignes.

Cinqguiéme moment:  Application

*Ecris les chiffres suivants en lettres : Quel est le son répété.

5 * 15 * 20 * 50.
-Exercice écrit a faire faire individuellement sur cahier de classe.
-L’exercice est suivi d’une correction collective puis individuelle. :
-Prévoir un moment de production personnelle.

*Construis une phrase avec des mots contenants des préfixes..

Groupe expérimental :

Nom de P’activité : contraire des mots
Durée : 45 min

But de Pactivité :

- Développer chez I’apprenant des compétences de communication pour une

interaction a 1’oral (écouter/parler) et a I’écrit (lire/écrire).
-Utilisation de la langue orale et écrite pour s’exprimer.

-Apprendre a 1’¢léve de produire un énoncé.
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Les outils nécessaires :

Attrape mots (4 dés ,4 planches de jeu taillés d’une petite fiche de cartonne et des

pions selon le nombreux des apprenants qui est de 20 apprenants)
Déroulement de I’activité :

Il était bien avant de faire la séance de faire un petit rappel a propos du jeu et de diviser
les éléves en 4 groupes puis de leur donner I’outil dont ils ont besoin, une planche, un dés et
quatre pions pour chaque groupe, enfin il a fait une petite démonstration du jeu comment ce
jeus’appelle-t-il ? Etil a expliqué brievement les regles du jeu, cela est cité dans les passages

précédemment.

Enfin les apprenants ont commencé a jouer le jeu de fagon ordinaire, jusqu’a la fin de

la seance.
Analyse et interprétation des résultats de I’activité :

A travers ses 3 séances, nous avons pu collecter un certain nombre d’informations qui
est en relation avec notre mémoire de recherche, bien sr, dés le premier coup d’ceil, nous
remarquons gue nous avons opté pour une méthode comparative vu que nous avons comparé
I’exercice présent dans le manuel par une sorte de jeu, apres un certain effort de la part de

’enseignant et moi, nous avons présente les résultats obtenus dans ce tableau :
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Groupe experimental
Nombres et pourcentages Nombres et pourcentages
Les mots en % des réponses fausses en % des réponses justes
Nombre Pourcentage % Nombre Pourcentage %
Lourd 4 20% 16 80%
Rapide 6 30% 14 70%
Léger 7 35% 13 65%
Longue 7 35% 13 65%
Fort 5 25% 15 75%
Agréable 4 20% 16 80%
Plein 3 15% 17 85%
faible 2 10% 18 90%
Riche 9 45% 11 55%
Mouillé 15 75% 5 25%
Dur 12 60% 9 45%
Eteindre 5 25% 15 75%
Bonne 2 10% 18 80%
Utile 5 25% 15 75%
Visible 2 10% 18 90%
Connu 4 20% 16 80%
Egal 2 10% 18 90%
Poli 3 15% 17 85%
Possible 4 20% 16 80%
Juste 3 15% 17 85%
Mobile 5 25% 15 75%
Gonfler 9 45% 11 55%
Couvrir 7 35% 13 65%
Visser 5 25% 15 75%
Coiffer 8 40% 12 60%
Monter 9 45% 11 55%
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Groupe témoin
Nombres et pourcentages Nombres et pourcentages
Les mots en % des réponses fausses en % des réponses justes
Nombre Pourcentage % Nombre Pourcentage %
lourd 13 65% 7 35%
rapide 14 70% 8 40%
1éger 11 55% 9 45%
longue 16 80% 4 20%
fort 13 65% 7 35%
agréable 11 55% 9 45%
plein 9 45% 11 55%
faible 8 40% 12 60%
riche 5 25% 15 75%
mouillé 16 80% 4 20%
Dur 14 70% 6 30%
éteindre 17 85% 8 40%
bonne 10 50% 10 50%
utile 11 55% 9 45%
visible 14 70% 6 30%
connu 8 40% 12 60%
¢gal 12 60% 8 40%
poli 11 55% 9 45%
possible 7 35% 13 65%
mobile 14 70% 6 30%
gonfler 18 90% 2 10%
couvrir 16 80% 1 20%
visser 14 70% 6 30%
coiffer 17 85% 3 15%
monter 14 70% 6 30%
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Groupe témoin Groupe expérimental
Criteres o Nombre Nombre des | Pourcen
Indications Pourcentage%o .
d’évaluation d’éleves éléves tages %
Le message est
globalement g 40% 15 70%
E compréhensible.
8
= L’apprenant a mobilisé ses
3 ) 35% 12 6%
S connaissances. 7
L’apprenant participe
PP _ P P 25% 17 85%
activement. 5
»
:ED,' L’apprenant a coopéré et
S partage ses connaissances 5 25% 15 70%
g avec ses camarades.
L’éléve avait le trac 17 85% 4 20%
-
@D
g L'éléve hésitait ; 85% 5 25%
L>¢éléve était timide s 70% 0 100%
Impossibilité ou refus de
25% 0 100%
parler 5
L’apprenant est attentif et
o 10% 19 95%
appliqué. 12
5 L’apprenant montre de
3 intérét et de 10 50% 6 30%
’i‘ Sl I’enthousiasme.
= L’apprenant est motivé par
. . 8 40% 18 90%
les activités proposées.
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Analyse et interprétation des résultats
A travers ces statistiques qui sont représentées sous forme de pourcentages des deux

groupes, apres les avoir comparé, nous avons pu déduire que les apprenants du groupe
expérimental ont pu obtenir plus de réponse juste que le groupe témoins, cela démontre
clairement que le jeu est un moyen qui est bénéfique et qui contribue a la motivation des

éléves.

Les apprenants du groupe témoin avaient peur de répondre aux questions de
I’enseignant, ils ont honte de participer devant le professeur mais aussi devant les éléves. Le
fait de répondre devant les regards des autres éléves et de I’enseignant provoque la peur et
la timidité chez ces éléves qui peut étre un véritable obstacle par conséquent faire les erreurs.
Par contre, les apprenants du groupe expérimental se sentent plus libres car ils ont joué
librement avec leurs camardes et tout le monde jouait avec passion et joyeuseté. L imitation
de certains éleves au début du jeu a aidé les autres apprenants a affronter leur timidité et
jouer ; c'est pour cette raison que le nombre d’apprenants désintéressés en groupe
expérimental est trés réduit. 1ls s'approchent de la planche et ils jetaient le dés et ils prenaient
les cartes qui correspondaient aux personnages dessinés a coté de la case sur laquelle le
joueur est tombé et ils écrivaient la réponse et quand ils ne savaient pas répondre ,ils
demandérent de I’aide a leurs partenaires en arabe et a ce moment 1’enseignant €tais parfois
obligé d’intervenir ,non pour les punir mais pour leurs solliciter de ne pas utiliser 1’ Arabe
mais le Francgais ,donc I’¢éléves dés le départ ont eu certaines difficultés a s’exprimer mais
avec I’avancement ,nous avons constaté que certains ont utilisé quelques mots pour parler
,cela démontre que le jeu est un moyen qui permet I’interaction entre les joueurs .Les éléves
se montraient de ce fait plus intéressés, plus motivés, moins timides, ils communiquaient
plus avec les membres de leurs groupes ,certes ,ils ne jetaient que des mots et ils ne disaient
que des phrases mal structurees, mais ils parlaient mieux que les éléves du groupe témoins
,qui sont isolés chacun pour soi ,et semblaient surtout comme délivrés de I'ennui que peut
créer par moment l'apprentissage habituel. J’ai remarqué que le nombre des apprenants
motivés par le jeu était trés élevé, cela avait eu un effet sur le nombre des interactions en
classe, les eleves ont fait un grand effort en participant et en communiquant oralement en
frangais langue étrangere ; le nombre d'apprenants désintéresses était réduit car ils n‘avaient

pas le temps de parler entre eux ou faire d'autre chose que de jouer pour apprendre.

Deuxieme étape :
49



CHAPITRE 11l : L’EXPLOITATION PEDAGOGIQUE DU JEU ATTRAPE MOTS

Dans cette étape, qui est une seéance différente des autres, nous avons effectué un
exercice qui ressemble aux méme de celui présent dans le manuel mais avec des
modifications partielles pour pouvoir démontrer le nombre de mots que les apprenants a pu
retenir dans sa mémoire et pour montrer que le jeu permet de mieux acquérir et de mémoriser

le vocabulaire .

Voici les résultats obtenus apres ’activité :

Le nombres de mots mémoriser par I'apprenants
Les mots Groupe témoin Groupe expérimentale
Nombre d’ éléves Pourcentages % Nombre d’éléves Pourcentages %

Lourd 2 10% 9 45%
Rapide 3 15% 15 75%
Léger 4 20% 13 65%
Longue 5 25% 10 50%
Fort 6 30% 15 75%
Agréable 2 10% 5 25%
Plein 5 25% 12 60%
Faible 7 35% 18 90%
Riche 9 45% 17 85%
Mouillé 1 5% 3 15%
Dur 6 30% 15 75%
Eteindre 0 0% 3 15%
Bonne 7 35% 16 80%
Utile 1 5% 5 25%
visible 8 40% 15 75%
Connu 10 50% 18 85%
Egal 7 35% 14 70%
Poli 5 25% 12 60%
Possible 11 55% 17 85%
juste 9 45% 18 90%
mobile 7 35% 13 65%
Gonfler 4 20% 7 35%
Couvrir 4 20% 9 45%
visser 0 0% 0 0%
Coiffer 1 10% 0 0%
Monter 6 30% 14 70%
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B Groupe témoin B Groupe expérimentale

L’interprétation de ces résultats me permet de dire que les éléves du groupe

expérimental ont pu mémoriser plus de mots que 1’autre groupe.

Pendant le déroulement du jeu, 1’aspect ludique et I’environnement ont permis aux
¢léves de mémoriser plus facilement les mots. Ce qui montre que 1’association partenaire
/mot aide les éléves a se rappeler des sens des mots et ¢’est pourquoi ils ont su employer les

mots de maniére correcte dans ’activité d’évaluation.

L’attrape mots a un impact positif sur les jeunes apprenants par le biais de la
motivation, les apprenants memorisent facilement. Le jeu permet de manifester chez eux le
plaisir et de I’enthousiasme, ce qui les aide a bien mémoriser les mots. Ainsi, les apprenants

ont réinvestie leur pré requis en évoquant des lecons déja faites dans leur parcours scolaires.

J’ai remarqué que le jeu attrape mots peut s’inscrire aux activités ludiques dont on a
cité auparavant dans le but de servir I’enseignement/apprentissage d’une langue étrangére et

qui constitue une source de motivation indiscutable grace a son aspect ludique.
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Conclusion

Les résultats obtenus a travers 1’expérimentation faite de notre part éprouvent et
démontrent de maniére tres nette que mes hypothéses de départ sont confirmées .Donc, le
jeu d’attrape mots peut étre utilisé autant qu'une méthode facilitant I’acquisition des mots et
leur mémorisation. En plus de cela, ce jeu permet la création d’un environnement plus
motivant tout en favorisant I’interaction des apprenants entre eux. En outre, cette activité
prend en considération les besoins d’age et les besoins de ces dernier .Un tel type de jeu est
un moyen efficace pour la mémorisation des mots qui permettra d’avoir un bagage lexical

représentatif.
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Conclusion générale

La problématique posée dans ce mémoire a été de voir I’importance du jeu, attrape
mots, comme un moyen qui aidera a faciliter I’acquisition et la mémorisation des mots en
frangais langue étrangére .L’objectif de ce mémoire est d’apporter du nouveau dans le
domaine de I’enseignement /apprentissage du FLE et de démontrer qu’un outil tel que celui

qu’on vient de choisir peut faciliter I’enseignement a I’école.

Notre recherche n’a pas été une tache simple mais au contraire, les difficultés que
nous avons rencontrées sont sur le plan personnel, vu que des le début nous avons eu des
doutes, de la peur a ne pas aboutir a un résultat satisfaisant et aussi des critiques de la part
de certains enseignants qui n’ont pas aimé 1’idée d’intégrer un jeu pareil .Tout cela nous a

pas empéché de mener jusqu'a la fin ce travail.

Tout en prenant en considération ,I’état de 1’enfant qui a besoin de jouer ,de bouger
,de rigoler et de passer un bon temps ,notre étude s’est consacrée a trouvé un support «
ludique » qui est capable de garder en classe le méme état d’esprit que 1’apprenant vit en

dehors de I’école.

Le support que nous avons choisie sera au service de I’apprentissage et a la
transmission du savoir .Cette outils pédagogique permet de motiver les apprenants de
s’exprimer oralement et de les soumettre a une situation d’apprentissage dans laquelle ils
apprennent sans s’ennuyer. De plus, il constitue un moteur de meémorisation, ce qui permet
de faciliter I’apprentissage du vocabulaire par ces apprenants. L’apprentissage de n’importe
qu’elle langue nécessite de la part de celui qui apprend une capacité a stocker et a enregistrer
le lexique de cette langue, je parle ici du processus de mémorisation qui nécessite la
concentration et ’attention. L’aspect ludique du jeu d’attrape mots permet de motiver les

éléves a cet age, ce qui les permet de mémoriser facilement.

En tant que futur enseignant, il est de notre devoir d’aider les jeunes apprenants, en les
encourageant, en les soutenant dans leur recherche continue du plaisir et de les mettre au
centre de leur apprentissage pour qu’ils puissent par eux méme découvrir les savoirs et les

savoirs -faire.

Dans ce mémoire, nous nous sommes basés sur 1’¢tude du vocabulaire et le jeu .Dans
un premier temps, nous avons ouvert une breche sur quelque notions théorique a propos du
jeu et son utilisation dans le domaine de I’enseignement /apprentissage, tout en montrant
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son efficacité dans le domaine de la psychologie en prenant en compte les travaux des

spécialiste du domaine.

Dans un second temps, nous avons parlé du vocabulaire qui s’inscrit dans une double

option, de renforcement et de développement des acquis.

Dans la partie théorique, je me suis basé sur la présentation du jeu choisie de notre
part. Le choix de ce jeu n’est pas fait par hasard vu que ¢’est un jeu de mots et comme le dit
J.P.Colignon®, qui trouve que les jeux de mots sont un moyen capable de tester les
informations acquises, ils peuvent également entretenir le contact entre les membres d’un

groupe, créant un climat agréable dans les classes et favorisant 1’apprentissage.

Pour montrer 1’utilité du jeu attrape mots dans I’enseignement/apprentissage de FLE,
j’ai abordé la démarche expérimentale, qui nous a parmi de confirmer les hypotheses de
recherche. , on a déduit que le jeu de attrape mots représente un facteur incontournable de
motivation, ce qui donne aux éléves 1I’occasion de sentir libre. Son utilisation en classe de
langue et plus particulierement en francais langue étrangéere se révéle tres précieuse parce
qu’il assure une bonne mémorisation, motive les apprenants et cela dans un climat de détente
et de jouissance. On peut dire aussi que le jeu attrape mots a pu vraiment assurer sa place
comme support pédagogique et un outil didactique efficace a la fois et que cet outil ne doit
pas étre marginalisé par les spécialistes du domaine de 1’éducation. Il sert pertinemment

I’enfant dans son apprentissage du FLE a I’école.

Certes adopter une telle activités parait difficile au premier coup d’ceil mais nous
avons démontré que rien n’est impossible, en plus de cela pour mieux réussir I’utilisation de
jeu ludique dans la classe, il est trés important de la part de I’enseignant de bien choisir les
activités de facon soigneuse. Savoir guider les apprenants, les orienter et surtout créer un

climat ou ils peuvent se sentir a I’aise.

Compte tenu de ce que précéde, nous souhaitons que ce travail ait pu soulever au
moins I’importance d’intégrer de nouvelle stratégie et de support pour faciliter

I’apprentissage des langues.

4 Jean-Pierre Colignon, le guide pratique des jeux littéraire, ed, Gembloux Duculot, Paris, 1979, p.6
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Pour conclure, il sera bien d’apporter certaine innovation dans le domaine de
I’enseignement /apprentissage tout en apportant des nouveaux supports qui permettra la

facilitation de la transmission du savoir.

55



Référence
Bibliographique




Références bibliographie

1-ALLEN, David Découvrir ’anglais par le jeu, Hatier Enseignants, 2006.
2-BROUGERE, Gilles Jouer/Apprendre, Paris ,2005.
3-BROUGERE, Gilles Jeu et éducation, Paris ,1995.

4- CHATEAU, Jean Le jeu chez I’enfant, introduction a la pédagogie, 6° édition J,Urin,
1973.

5- COLIGNON, Jean Pierre le guide pratique des jeux littéraires, Paris, 1978.

6-DE GRANDMONT, Nicole Pédagogie du jeu : Jouer pour apprendre, Ed boeck

universite, 1997.

7- DE GRANDMONT, Nicole Le jeu ludique, Les éditions logiques, 1995.

8- GAIRNS, Ruth et REDMAN, Stuard, Working With Words, Cambridge, CUP, 1986.
9- HALLIWELL, Susan Enseigner [’anglais a I’école primaire, Longman, 1995.

10-. HUIZINGA , Johanet HOMO Ludens, Essaie sur la fonction social du
jeu,Gallimard,1951(1ére Ed,1938).

11- KRASHEN, Septhen Principes and practice second language acquisition, Oxford,
Pergamon ,1982.

12- LETTERRIER, cité par HERVEN, Hunkeler, « Analyse de I’évaluation de problémes

d’enseignements du vocabulaire »,Ed,Publibook,2005..

14-PIERRE, Ferran et FRANCOIS, Marier, et LOUIS, Porcher, 4 [’école du jeu
,Bordas,1978.

15-REBOULLET , André et al, La Méthode Orange ,Paris, Hachette, 1978.
16-SILVA, Haydée Le jeu en classe de langue. Paris , CLE International, 2008.

17- TREVILLE, Marie-Claude et DUQUETTE, Lise, Enseigner le vocabulaire en classe
de langue, Hachette F.L.E, Vanves. 1996.

18-TREVILLE, Marie-Claude, Vocabulaire et apprentissage d’'une langue seconde,

recherches et théorie. Montréal, Canada, Editions Logiques, 2000.

56



19-WEISS,Francois jeu et activité communicative dans la classe de langue ,collection

,Pratique pedagogique, Paris, Hatteche,1983.
Articles

1- DEBYSER, Francis, article introductif « les jeux du langage et du plaisir », in CARE,

Jean Marc ,DEBYSER, Francois « jeu, langage ,créativité »Paris,Hachette-larouse,1978.

2-SILVA, Hadyée ,« Le jeu comme outil pédagogique a part entiére pour la classe de

FLE? »http://www.francparler-oif.org/pour-lenseignant/les-articles/2652-le-jeu-un-

outilpedagogique-a-part-entiere-pour-la-classe-de-fle-.html

Dictionnaires et encyclopedies

1-CUQ), Jean Pierre, Dictionnaire de didactique du francais langue étrangére et seconde,

Paris, Clé international, 2003.

2- Le nouveau Petit Robert,Paris,1993.

3-Le Petit Larousse, Paris, 1991.

3-Le Petit Robert de la langue frangaise, Paris, 2006.
Sitographie

1-DE DRANDMONT, Nicole. (2007), Pédagogie et philosophie du jeu [en ligne]. Repéré
a : http://pdagogieetphilosophiedujeu.blogspot.fr/ [consulté le 12 janvier 2017].

Document officiel

1-Document d’accompagnement au programme de frangais de la 4éme année primaire,

Direction de I’Enseignement Fondamental, 2008.
Mémoires

1-HANZA, Sara, L activité ludique comme outils pédagogique favorisant I’acquisition du
vocabulaire dans une classe de FLE, cas des apprenants de 5 années primaires ,en Algérie
,mémoire de Master 2 ,sous la direction de Rahmani Brahim, université de biskra,2014-
2015.

2-SELVE, Marion, L efficacité du jeu dans la construction des apprentissages

mathématique oui ou non ?, [’exemple de bataille, cycle 2, en France, mémoire de Master

57



« métier de ’éducation et de la formation », sous la direction de Mr Bronner Alain,

université de Montpellier 2,2013.

3-Diego ,Pérez Gil, L enseignement-apprentissage du vocabulaire en classe de FLE,
proposition d’activité ,en Espagne, mémoire professionnel, sous la direction de Belén
Artune do Guillen, université de Valladolid,2013-2014

58






Annexes

mot, on peut :
— trouver un mot différent : gentil est contraire de méchant, petit est

|

il contraire de grand. il
| —ajouter au mot : « in ou im » inconnu est le contraire de connu, impossible i
| estle contraire de possible. i

— ajouter au mot : « dé ou dés » décoller est le contraire coller, désobéir est
. le contraire d’obéir. '
Je m’entraine

O - Recopie en écrivant les mots contraires ensemble.

Lourd — rapide — lent — juste — longue — léger — courte — faux — fort
—agréable —ouvrir — plein — fermer — faible — désagréable — vide.
Lourd/Léger ..-

SRR DGR ARE . .o vunivmiseciss
* une serviette mouillée ..................... ... — une lampe éteinte..............
* une Vieille MONIE ......vvvirnenennrrernn i o0 =une BORGE Tdée ..o i inen

3 a) Ecris le contraire en ajoutant la syllabe : « in ou im ».

WDEIE wnies oo s smamemers syannin s g 0. | £ [ ——
W VEBIIIR ounns a5 sty s bt it —POsSIBlE .........cccooneriiiisinninins
RRBRIRRIR cvom s s omon s ampinncis s <= JUSKO! as sisorintis i iom sibiminst o' i it st
B EOAL ssiisisnsmemamerronsrymsmsarss —mObile «eecriiniiiiiiiiiiii

b) Ecris le contraire des verbes suivants en ajoutant la syllabe : « dé »

gonfler couvrir visser - coiffer monter

* Elle a trés chaud. T N,
*Tlesttoujoursledernier. —.............................................

* I"ai fait un beau réve. R R e S R U 4 N R
* Cette histoire estiriste. —................................

boite & mots

L amusante — froid — le premier — un cauchemar




Dh"e

|n{:ormer
Xprimer

N,

ommunique'f' —7:Pr°jet 2
| Séquence 1
o ‘Je comprends

(&Y

La tante a vu I’annonce dans un journal ? un magazine ? a la télévision ?
Quel est le texte de I’annonce ? Comment est-il présenté ?

Que cherche cette agence de mannequins ? De quel age ?

Quand cet enfant partira-t-il avec sa tante ?

Est-ce que sa mere a accepté ?

A ton avis, cet enfant ira-t-il au rendez-vous ?

NS LR iy s

Explique ta réponse en une phrase.

¢ «C’est IM-POS-SI-BLE ! » : quelle est la premiere syllabe du mot souligné ?
Compléte la phrase suivante : Ce mot est le contraire de...

Z Trouve le contraire des mots soulignés dans les phrases suivantes :

phrases Mots contraires

Une histoire est connue. * ..............................
Ce chemin est indirect.  coovvemrsimmnnnn
Ce garcon est prudent. s
Ces chiffres sont impairs, ~ ceeeeeesrenermssssnsnsnenens :
Ces fruits sont vendus, — sereereresessnneenni,

= FEcris les chiffres suivants en lettres : quel est le son répété ?
5 ¥ 15 w 20 ¥ 50
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Résumé

La réussite de 1’éléve dans 1’apprentissage d’une langue étrangére vont largement dépendre de sa
motivation. L’enseignant a donc la lourde tche de favoriser cet apprentissage par la mise en place de séances
de langue attrayantes qui encouragent toujours plus 1’éléve a s’engager. L’utilisation du jeu comme support
d’apprentissage semble étre une approche intéressante pour susciter le gotit et le plaisir d’apprendre une langue
vivante étrangére et en faciliterait donc son apprentissage a 1’école primaire. Le jeu est un outil majeur étant a
la fois facteur de motivation, porteur de sens et permettant de rendre 1’¢éléve actif et acteur de ses
apprentissages. De plus, il est un vecteur de communication puissant favorisant les échanges et les interactions
des éléves entre eux. Cet échange ne pourra pas se faire sans mots mais acquérir un bagage lexical constant
n’est pas une simple tache comme nous 1’avons constaté ; donc nous avons tenté de mettre a la disposition des
éleves un outil motivant qui leur permettra, en méme temps, de mémoriser les mots qu’ils étudient pour

enrichir leur bagage lexical.
Les mots clés: jeu, pédagogie, vocabulaire, apprentissage.

Resume

The success of pupil in learning a foreign language depends on the extent of his interest. The
teacher has a difficult task to make this education a success. By offering motivational quotas to encourage
pupils to learn. The use of the game as a means of learning seems important and fruitful in order to distract
the learner's attention.

The use of the game as a means of education seems to be effective in order to revive the desire to
learn a foreign language and to facilitate learning at the primary stage The game is an effective and important

tool because at the same time catalyst and allows pupil to become effective and contribute to learning it.

In addition it is a means of communication that helps to interact with pupil among them. This
change cannot be used without vocabulary, but learning the vocabulary is not easy. But if we tried to put in
the hands of pupil a catalyst that helps them at the same time to memories the words used to enrich their

language.

Keywords: game, pedagogy, vocabulary, learning.
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