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Introduction géneérale



Au cours des dernieres annees, 1’ Algérie a connu des réformes et des changements
au niveau du secteur éducatif concernant le francais langue étrangére pour améliorer son
enseignement et son apprentissage dans tous les paliers.

Ce n’est pas facile a faire enseigner le frangais a un apprenant dans un milieu
scolaire, au fur et @ mesure ou le systéme éducatif a connu plusieurs échecs et problémes
d’apprentissage au niveau de la lecture, qui occupe un grand role et une place importante
dans notre vie quotidienne.

La maitrise d’une langue en générale et particulicrement la lecture dans la classe
primaire a eu la grande moitié d’activité, ou 1’enseignant doit créer un climat favorable
pour attirer les interactions et surtout pour maintenir une communication dans la classe en
se basant sur la motivation des apprenants. Donc, 1’enseignant s’appuie sur ses outils et sa
propre méthode pour donner I’envie aux apprenants a apprendre a lire et a comprendre.

GIASSON montre que « Dans notre société, la lecture est une activité qui fait
partie intégrante de la personne. De nos jours, il est difficile d obtenir une reconnaissance
sociale complete si I’on ne posséede pas une connaissance pour le moins fonctionnelle de la
langue écrite.»!. Cela veut dire qu’il est important de connaitre la valeur de la lecture qui
occupe une grande partie chez tout le monde et qui est le meilleur outil pour
I’apprentissage. Dans le cas ou une personne ne sait méme pas lire, il ne peut pas s’imposer
dans notre société parce que 1’écrit est omniprésent a nos jours quotidiens.

En effet, la capacité a comprendre les informations écrites est importante et
essentielle pour s’intégrer dans la société actuelle. Dans le systeme éducatif, il est
nécessaire d’étudier les conditions qui favorisent D’apprentissage de la lecture-
compréhension.

Par I’intuition, lors de notre stage pratique que nous avons mené auprés des
apprenants de 4°™ année primaire a ’école de BEN SAOUCHA Ghadbane a M’sila, nous
avons constaté que les apprenants sont confrontés a de grandes difficultés face a la lecture
et la compréhension des textes, qui sont loin d’étre accessible a la portée des apprenants et
certains échouent d’une fagon inattendue dans la classe, ce qui nous a amenée a mettre
I’accent sur 1'un des plus grands problémes qui empéchent les apprenants & acquérir la
maitrise d’une langue, et en particulier les apprenants de 4eme année primaire, car a cet

age, ’apprenant doit étre capable de lire et de comprendre des textes courts.

! Jocelyne Giasson, la lecture de la théorie a la pratique, Bruxelles, De Boeck, 2005, P.9
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En ce qui concerne notre vécu persuadé et en tant que futures enseignants, ce travail
de recherche concrétise nos préoccupations a bien réfléchir sur les difficultés de la
compréhension de 1’écrit chez les apprenants, et le manque de motivation en classe de FLE
surtout en ce qui concerne la lecture et la compréhension de 1’écrit, dans le but de trouver
une solution a la majorité des apprenants, qui ne lisent pas et qui déchiffrent mal, ou ils
n’arrivent méme pas a comprendre une simple question d’un court texte ou d’un exercice,
rappelons qu’a la 4éme année primaire, 1’apprenant a déja bénéficié d’une année
d’enseignement-apprentissage de la lecture, qu’il doit bien initier a la lecture-
compréhension.

De plus, les difficultés rencontrées renvoient a 1’absence des techniques mises en
classe pour motiver et aider ces apprenants a lire et comprendre. A I’dge de 9ans,
I’apprenant peut développer le plaisir de son apprentissage et surtout la lecture et la
compréhension écrite qui restent comme deux éléments indispensables dans tout
apprentissage. Alors, pour ce développement qui ne peut se réussir que par le biais des
activités ludiques et notamment les jeux. L’apprenant doit étre motivé par 1’enseignant et
les activités qu’on lui a proposés. C’est pour cela, il est nécessaire de préciser et de choisir
les supports pédagogiques adéquats qui ont pour but de rendre les activités plus attractives
et plus intéressantes, et qui peuvent améliorer cette compétence et permettre de laisser une
place importante a la créativité.

Dans le cadre de notre travail de recherche intitulé: "le jeu comme support
pédagogique pour améliorer I’apprentissage de la lecture-compréhension en classe de
FLE", s’inscrivant dans le domaine de la didactique de I’écrit en francais langue étrangere.
Nous nous interrogerons sur le role et I’impact du jeu dans I’amélioration de
I’apprentissage de la lecture-compréhension en classe de FLE.

Donc, a travers cette étude, notre problématique tournera autour de deux questions :
» Comment peut-on améliorer I’apprentissage de la lecture-compréhension chez les
apprenants par le biais du jeu a I’école primaire ?
» En quoi le recours au jeu peut-t-il jouer un role dans I’apprentissage de la lecture-
compréhension en classe de FLE ?
Pour pouvoir a répondre a ces questions, nous émettrons les hypothéses suivantes :
v Le jeu en classe favoriserait la motivation des apprenants et pourrait détendre un
climat pédagogique et par conséquent, leur compréhension de 1’écrit en FLE.
v L’utilisation du jeu pourrait améliorer et faciliter 1’apprentissage de la lecture-

compréhension et développerait les compétences des apprenants en FLE. En plus,
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I’enfant aime jouer, alors les jeux pourraient pousser 1’apprenant a apprendre et a

comprendre d’une maniére ludique.

Pour ce faire, nous choisirons de mener une expérimentation aupreés d’une classe de
4°M année primaire contenant 29 apprenants, de 1’école BEN SAOUCHA Ghadbane, C’est
I’échantillon avec lequel nous ménerons notre observation qui nous a aidée a vérifier si les
jeux congus pour la lecture et la compréhension écrite en classe de FLE sont efficaces ou
peu satisfaisants.

Dans notre travail de recherche, nous suivrons une démarche a la fois descriptive,
expérimentale, analytique et comparative. Elle est descriptive dans la mesure ou nous
décrirons les pratiques enseignantes dans une classe lors de la séance de la lecture-
compréhension, expérimentale car nous proposerons des activités expérimentales basées
sur des consignes de lire et de comprendre, analytique car nous analyserons les réponses
des apprenants lors de ses participations et interpréterons par la suite les résultats obtenus,
pour arriver a faire une étude comparative entre le déroulement du cours avant et apres
I’intégration des jeux proposes aux apprenants.

Pour y parvenir, notre travail de recherche sera divisé en trois chapitres. Le premier
chapitre sera intitulé (I’apport du jeu a la pédagogie en classe de FLE) mettra ’accent sur
la définition des concepts-clés et des notions fondamentales : "jeu ", "ludique” et "I’activité
ludique”. Aussi nous aborderons le jeu dans le domaine pédagogique et dans le domaine
psychologique. Ensuite, nous montrerons I’importance du jeu dans I’enseignement-
apprentissage en classe de FLE tout en évoquant certains types du jeu qu’on pourrait
utiliser. Nous conclurons par les fonctions du jeu.

Concernant le deuxieme chapitre intitulé : (la lecture et la compréhension de
I’écrit), nous essayerons de mettre la lumieére sur D’apprentissage de la lecture-
compréhension : sa définition, ses types en classe de FLE, les opérations mentales pendant
la lecture et la compréhension, les compétences de la compréhension puis ses difficultés
rencontrées par les apprenants pour arriver a expliquer le role de l’enseignant dans
I’activité de la lecture-compréhension de textes. Enfin, nous cléturons avec la relation entre
la lecture-compréhension et I’activité ludique en classe de FLE. Le troisiéme chapitre sera
consacré a la presentation du protocole expérimental de la recherche fait avec les
apprenants de la 4°™ année primaire d’une maniére détaillée pour la mise en pratique des
hypothéses de départ dans le but de les confirmer ou les infirmer.

Ce volet sera réservé également a I’analyse et a l’interprétation des résultats

obtenus. Pour ce faire, nous effectuerons une analyse des résultats en suivant une démarche
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analytique et comparative du déroulement du cours avant et aprés ’intégration des jeux
lors de la séance de la lecture-compréhension des deux groupes : expérimental et témoin.
Ensuite, nous présenterons notre corpus comme nous 1’avons cité¢ précédemment, puis nous
appliquerons les activités des jeux choisies sur le corpus. Notre travail sera conclu par la

présentation des résultats obtenus tout au long de ce travail.

13




CHAPITRE I
L’APPORT DU JEU A LA PEDAGOGIE
EN CLASSE DE FLE




Introduction :

L’utilisation du jeu en classe de frangais langue étrangeére a une grande importance
en pédagogie chez les étres humains depuis trés longtemps, mais a 1’époque du XXeme
siécle, il n’a su son sommet en classe comme un outil favorisé pour 1’enseignement-
apprentissage.

En effet, d’aprés H. SILVA « le jeu débute a apparaitre dans les différents textes
didactiques et pédagogiques, ou il devient un "argument de promotion” »? Grace a ce jeu
qui est considéré comme un moteur de créativité et parmi I'une des activités éducatives
nécessaires, et également qui a le droit d’entrer dans le cadre de 1’établissement scolaire
qu’il mérite, bien au- dela de 1’école maternelle ou il est plus fréquemment confiné, ces
textes essayent de 1’intégrer dans les classes.

De plus, le jeu en général fait partie de la vie quotidienne de 1’étre humain et
notamment de 1’univers de I’enfant, de 1’age de la petite enfance jusqu’a 1’age adulte, ou il
permet d’offrir un regard au pédagogue a la fois 1’outil efficace d’une meilleure
connaissance de I’apprenant et celui d’une reconduction des différentes manicres
pédagogiques. Tandis qu’il y’a un bon nombre d’enseignants ne s’intéressent pas a I'utilité
et I’importance du jeu dans le développement des connaissances, des aptitudes et des
compétences des apprenants, comme il y’a d’autres qui l’utilisent uniquement pour
contrebalancer le temps qui reste a la fin d’une séance, ou bien ils présentent des exercices

traditionnels a la place des activités ludiques qui ont présenté dans le manuel scolaire.

1. Définition générale du jeu

De nombreux chercheurs du jeu, venant de multiples domaines différents telles que
de la sociologie, de la philosophie, de la psychologie, de I’ethnologie...etc., ont suggéré
plusieurs définitions du jeu parce qu’il n’existe pas une seule définition en réalité, c’est
pour cette raison que nous allons choisir uniqguement les définitions qui montreront notre

travail de recherche, tout dépend du probléme qu’il a abordé.

2 Hadyée Silva, « Le jeu comme outil pédagogique a part entiére pour la classe de FLE?», cité par Saddedine
Aiche, I'impact du jeu sur I’enseignement/apprentissage du vocabulaire du frangais langue étrangére chez les
éléves de 4°™ année primaires. Exemple jeu attrape mots. Cas des apprenants de 1’école Djailab Bahi a
M’sila, mémoire de master sous la direction de CHETOUANI Noura, Université de M’sila, 2016, P.4.
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La notion du jeu définie sur le site wikipédia comme suivant : «Jle mot” jeu” vient
du mot latin "jocus" qui signifie "plaisanterie” ou "badinage” qui a aussi donné en
francais "jouet”, ou en latin " les jeux sont désignés par " \udi ", qui a donné en frangais
"ludique” »*

D’apres le dictionnaire le Petit ROBERT, le mot jeu est considéré comme étant : «
activité organisée par un systeme de régle définissant un succes et un échec, un gain et une
perte »*. Quant au Petit Larousse, le jeu définit comme une: « activité non imposée, &
laquelle on s’adonne pour se divertir, en tirer un plaisir »°.

Nicole DE GRANDMONT affirme que le jeu « une action librement consentie avec
un début et une fin, sans contraintes autres que celles dictées par le joueur »°.En plus, il
additionne que les jeux offrent « le désir et la volonté de se concentrer sur un probléme
afin de le résoudre»)’.

Concernant au dictionnaire le Grand ROBERT, il donne la définition suivante : «
une activité physique ou mentale gratuite, genéralement fondée sur la convention ou la
fiction, qui n’a dans la conscience de la personne qui s’y livre d’autres fins qu’elle- méme,
et que le plaisir qu elle procure »®.

Selon R. CAILLOIS, cité par Thibault PHILIPPETTE, le terme jeu signifie : <« non
seulement [’activité spécifique qu’il nomme, mais encore la totalité des figures, des
symboles ou des instruments nécessaires a cette activité ou au fonctionnement d’un
ensemble complexe »°

Comme le psychologue Johan HUIZINGA, montre que le jeu par sa définition est :
« une action libre, située en dehors de la vie courante, capable d’absorber totalement le
joueur, une action dénuée de tout intérét matériel et de toute utilité qui s’accomplit dans
un temps et dans un espace expressément circonscrit, se déroule avec ordre selon des

regles ».1°

3 https://fr.m.wikipédia.org/wiki/jeu.consulté le 19/11/2018

4 Paul Robert, Dictionnaire le Petit Robert, Paris, Print Book, 1981-1982, P.1046.

SLe Petit Larousse Illustrer, Dictionnaire encyclopédique, Bordas, 1998, P.568.

¢ Nicole De Grandmont, Pédagogie du jeu : Jouer pour apprendre, Paris, Ed Boeck, 1997, P.83.

7 1bid., P.83.

8 Paul Robert, Grand Robert de la langue francaise, 2¢ éd , 2001.

® Thibaut Philippette, Réflexions théoriques autour du jeu (vidéo) et de I’apprentissage, Journées doctorales
en information et communication, Louvain-la-Neuve, 2011, P.7.

10 Johan Huizinga, Homo ludens : essai sur la fonction sociale du jeu, Paris, Gallimard, 1951, P.107.
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En effet, Martine FOURTIER souligne que <« jouer c’est appartenir a une
communauté qui a ses régles ; c¢’est se socialiser et construire son identité »».*'Elle assure
aussi que le jeu doit garder bien le sens du concept de plaisir.

A la lumiere de ces différentes définitions proposées par des théoriciens et des
pédagogues divers, nous pouvons constater que le concept du jeu est doc un terme trés
vaste et abstrait mais il est trés difficile a choisir une seule définition parmi tout cela parce
que chaque définition a son propre sens, comme 1’affirme Guy BROUSSEAU dans son
article « les doubles jeux de I’enseignement des mathématiques »> paru dans la Revue du
centre de Recherche en Education en 2002 que « le jeu est utilisé dans de nombreux sens
différents »% , et qui sert a signifier I’activité de jouer et de loisir en maniére globale,
limitée dans le temps, préférée et choisie par I’enfant ou il joue librement en dehors de la
vie courante, dont le plaisir est le seul objectif principal de cette activite.

1.1. Appellations terminologiques

Aprés avoir presenté la définition du jeu, il est tres important de mettre en lumiére
les différentes notions qui sont dérivées du jeu pour bien saisir leurs significations d’une
part, ou pour maintenir une certaine relation avec lui d’une autre part. En effet, nous
tenterons a eclairer les trois notions-clés suivantes : 1’adjectif ludique, le substantif le
ludique et I’activité¢ ludique, parce que le fait de connaitre ces trois concepts, a ce qu’il

nous parait, ils nous permettent de distinguer entre eux.
1.1.1. Ludique, le ludique et I’activité ludique

Comme nous avons vu que le concept du jeu a plusieurs sens et, autrement dit il est
« d’origine polysémique »*3. A partir de tout cela et plus loin de la polysémie et les dérivés
du jeu, nous pouvons dire que le mot jeu« a une valeur d’hyperonyme (mot générique) »*
des notions «ludique», «de ludique»» et «« I’activité ludique ».

D’apres le dictionnaire Le Nouveau Petit ROBERT, I’objectif «« ludique »> signifie

ce qui est « Relatif au jeu ».Tandis que la substance « le ludique », nous reprenons la

11 Martine Fournier, A quoi sert le jeu ? Sciences Humaines.

12 Guy Brousseau, Les doubles jeux de 1’enseignement des mathématiques, in Revue du Centre de
Recherches en Education, Université de Saint Etienne, 2002, P.6.

13 Meriem Ameur, le jeu de I’oie comme activité de motivation a I’expression oral et ’enrichissement du
vocabulaire dans une classe du FLE. Cas des apprenants de la 5°™ année primaire a M’sila, mémoire de
master sous la direction de AMEUR Azzeddine, université de M’sila, 2014, P.9.

14 Ibid., P.9.

15 e Nouveau Petit Robert, Dictionnaire Le Robert, Paris, 1993, P.1470.
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breve définition qui se trouve dans le dictionnaire Le Nouveau Petit ROBERT qui le
définit comme étant une « activité libre par excellence ».1°

Par contre, le troisieme concept qui est I’activité ludique, J.-P. CUQ dans son
Dictionnaire du francais langue étrangere et seconde, le souligne comme étant :

« 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’information, problemes a résoudre, compétition,
créativité, prise de décisions, etc.). Orientée vers un objectif
d’apprentissage ; elle permet aux apprenants d’utiliser de
facon collaborative et réactive [’ensemble de leurs
ressources verbales et communicatives »>.1
A la lumiére de cette citation qui porte sur «/’aspect pragmatique»»® de I’activité

ludigue ou elle est considérée comme un outil pédagogique motivant dans 1’enseignement-
apprentissage du FLE, ou elle peut attirer aussi 1’attention des apprenants pour bien
développer ses compétences et maitriser ce qu’ils ont en train d’apprendre et cela dans des
situations didactiques.

En outre, Fontier Genévriere et LeCunef Madelene soulignent que :

« [...] Dactivité ludique constitue une sorte de parenthése
dans la réalité scolaire, en particulier a [’intérieur de
laquelle les réles, les relations d’ordre, les rapports de force
changent, peuvent étre inversés, et ou deux mobiles a
l’action existent (temporairement) le gain/la victoire et
[’amusement/ le plaisir, les deux portant en eux leur propre
justification et leur propre fin ».°
Quant a B.CORD Maunoury, les activités ludiques ont défini comme des : «

activités qui relévent du jeu, c’est-a-dire, elles sont organisées par un systéme de régles
définissant un succes ou échec ».2°

En somme, a partir ces différentes définitions abordées, nous dirons que le jeu et
’activité ludique signifient les activités amusantes soumises a des regles classiques, ou ils
comportent a la fois un gagnant et un perdant, dans la mesure ou ils réveillent chez

I’apprendre 1’envie et le plaisir d’apprendre.

18 1bid., P1470.

17 Jean Pierre Cug, Dictionnaire de didactique du francais langue étrangere et seconde, Paris, Clé
International, 2003, P.160.

18 Belgacem Hamaizi, Le ludique dans 1’enseignement/ apprentissage du FLE au primaire : réalités, enjeux et
pistes didactiques, mémoire de magister sous la direction de DAKHIA Abdelouahab, université de Sétif,
2016, P.40.

19 Genévriére Fontier, et Madeléne LeCunef, « Jeu et enseignement du frangais » in Le frangais dans le
monde, Numero Special, 1976, Paris, Larousse, P.45.

20 Brigitte Cord-Maunoury, Internet et pédagogie, état des lieux, 2003, cité par Jean-Laurent Pluies, « Jeu,
Tic et apprentissage », mémoire de DEA, Sous la direction de DEMAIZIERE Frangoise, université de Paris
3-Sorbonne nouvelle, 2004, P.24.
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1.2. Progression du concept « jeu »» en pédagogie
Selon Nicole De Grandmont, spécialiste et orthopédagogue Québécoise de

I’application pédagogique du jeu, dans son ouvrage <« Pédagogie du jeu », qui affirme
cette progression du jeu dans laquelle ou il repére trois caractéristiques essentielles et
complémentaires du jeu : «« Pour que le jeu remplisse sa fonction pédagogique [...], il faut
que le pédagogue soit informé des trois niveaux d’intervention pédagogique du jeu : 1.
niveau ludique [...]. 2. niveau éducatif [...]. 3. niveau pédagogique [...] »**. Autrement
dit, cette progression du jeu a démarré premierement ludique, puis elle est évoluée
éducative deuxiémement et enfin, elle a achevée par I’entrée au monde pédagogique
destiné a I’enseignement- apprentissage des langues étrangeres.

De cet éclairage, nous tenterons de présenter les caractéristiques essentielles citées

ci-dessus :
1.2.1. Le jeu ludique

Quant a Caillois, cité par Nicole de Grandmont, le jeu sert a signifier une activité
libre, soumises a des parenthéses selon HUIZINGA, cité toujours par Nicole de
Grandmont :

« Sous ['angle de la forme, on peut donc définir le jeu
comme une action libre, sentie comme fictive et située en
dehors de la vie courante, capable néanmoins d’absorber
totalement le joueur ;une action dénuée de tout intérét
materiel et de toute utilité qui s’accomplit en un temps et
dans un espace expressément circonscrits, se déroule avec
ordre selon des régles données et suscite dans la vie des
relations du groupe s’entourant volontiers de mystere ou
accentuant par le déguisement leur étrangeté vis-a-vis du
monde habituel)»*?.
En outre, le spécialiste Nicole de Grandmont a défini le jeu ludique comme suit : «

un moyen d’exploration et de découverte des connaissances par l’action ludique du jeu
23

»

D’apres Christine Renard, formatrice Cedefles a Louvain-la-Neuve: Le jeu est une
activité libre «qui répond a un besoin de détente, de plaisir, d’exploration et de découverte
de l'individu Il permet d’organiser, de structurer son processus psychique et d’élaborer

ses capacités cognitives et affectives»?4, elle confére aux jeux ludiques quelques qualités

2L Nicole de Grandmont, op.cit, P.106.

22 Nicole de Grandmont, Jeu ludique : Conseils et activités pratiques, Québec, Logiques, 19950p.cit, P.20.
Z1bid., P.106.

24Christine Renard, Les activités ludiques en classe de frangais langue étrangére : I’art d’instruire et
d’apprendre avec plaisir, [En ligne]. URL :
http://lwww.uclouvain.be/cps/ucl/doc/adri/documents/Le_jeu_en_classe_de_FLE.pdf, consulté le 28/12/2018.
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tels que : structurer, élaborer son monde intérieur et extérieur, préférer le développement
intellectuel et affectif et servir a organiser, a ajouté que la liberté et le plaisir sont le
caractére principal du jeu ludique.

En résumé, le jeu ludique représente un élément tres important dans la vie de
I’individu ou il le choisit tout librement, tandis que celui qui 1’exerce, il obtient a la fois du
plaisir et de ’amusement sans aucune obligation, sans aucun support extérieur et sans
aucunes regles fixes. C’est aussi comme le mentionne Nicole de Grandmont que «< est un
moyen de se moyen de se familiariser avec le monde extérieur dans la mesure ou il assure
a lindividu une certaine liberté pour étayer [’équilibre psychique, émotif, affectif,
sensoriel et cognitif;»*.

1.2.2. Le jeu éducatif

En ce qui concerne de ce type de jeu, Nicole de Grandmont montre que : « le jeu

26 tandis qu’il y’a une seule

éducatif n’est vraiment pas différent du jeu ludique »»
différence existant entre les deux notions. En effet, le jeu éducatif, comme son nom le
désigne, le jeu vise a un objectif bien précis a atteindre qui est la formation et 1’éducation
de I’apprenant, ou il apprend en s’amusant et en jouant.

Cependant, cet objectif éducatif et formatif devrait étre lointain d’étre saisie par le
joueur, sinon celui-ci n’est pas trompé, et bien sir il comprendra rapidement qu’il est
question du travail et ce n’est pas du jeu. A cause de cela, I’enseignant doit étre toujours
vigilant et veille a ce que son but s’atteint petit a petit dans le déroulement de I’activité. |l
doit de méme montrer une attitude amusante (nous parlerons de cette attitude dans le point
consacré a I’intégration et 1’exploitation des activités ludiques en classe de FLE) envers de
’activité en cours.

En vue de cela, il appartient a ’enseignant de bien choisir les différents jeux a
présenter lors de la séance apres avoir effectué un travail préalable sur son corpus de fagon
a ce qu’il soit minutieux. Du coup, il pourra garantir un minimum de cohérence entre d’un
coté, les besoins de son public, et d’autre c6té, les objectifs d’apprentissage fixés comme
I’indique Nicole De Grandmont :

« lintervenant doit avoir au préalable analysé tous les jeux
qu’il veut présenter en classe pour s’assurer qu’il
correspondent aux besoins de l’apprenant et auX objectifs
d’apprentissage visés/[...] le jeu éducatif mal compris ou mal
utilisé devient un piege synonyme de perte de temps

25 Nicole de Grandmont, op.cit., P.20.
2 |bid, P.21.
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d’occupation futile et il perd sa fonction premiere qui est de

créer un climat de plaisir pour mieux apprendre»» ** .

En outre, I’orthopédagogue Nicole de Grandmont ajoute que : « si ce n’est qu’il se
réalise avec un objet, un jouet, [...] c’est le premier pas vers la structure [...] devrait étre
distrayant et sous contraintes perceptibles»?’.Néanmoins, & partir de cette citation, d’autres
caractéristiques qui ont besoin d’étre déterminées et notées :

Dans un premier temps, le jeu éducatif forme « le premier pas vers la structures» 8
cela veut dire que vers 1’apprentissage de la régle fixe. Quant a lui, il permet a I’apprenant
de surveiller son comportement stratégique, de tester ses acquis et méme d’observer ses
apprentissages.

Dans un second temps, il développe la systématisation et I’acquisition de nouvelles
connaissances pour favoriser 1’apprentissage dans des situations tres longues. Le jeu
éducatif « devrait étre distrayant et sans contraintes perceptibles le joueur »?2° parce que
le premier réle principal de ce genre serait de créer un climat de plaisir, ou il rend
I’apprenant trés actif et trés motivant. A partir de ce dernier point, N. de Grandmont
semble joindre d’autres auteurs. D’une part, son propos parait se rapprocher aussi de la
méme idée que J.VIAL, dans laquelle ou la valeur éducative du jeu doit rester une valeur
de « surcroit »%®. D’autre part, il semble s’accorder avec 1’opinion de Ferran et al, qui
décrivent le jeu éducatif : « comme étant ou devant étre un jeu amusant, distrayant,
oublieux des contraintes laborieuses tout en apprenant et en formant I'enfant ». 3

Finalement, pour boucler ce volet sur le jeu éducatif, nous affirmons que ce concept
est ambigu parce qu’on pourrait s’interroger s’il est avant tout ludique ou serait-ce
unigquement un exercice a visée éducative?

D’un c6té, G. BROUGERE évoque réellement, que « [’ambiguité du terme jeu
éducatif lui serait constitutive » 32 . D’aprés lui, ce terme a rencontré plusieurs
contradictions dés son émergence, son utilisation et son application a 1’école maternelle. |l
s’agissait pour les enseignants de présenter des exercices a 1’éléve qui, tout en ayant
I’allure du jeu, leur permettraient d’atteindre 1’objectif éducatif qu’ils ont fixé. D’autre

coté, N. De Grandmont aidait aussi a éclaircir la situation lorsqu’elle met des limites au

27 Nicole De Grandmont, cité par, Sabrine Guerni, L’amélioration de la prise de parole a travers les activités
ludiques. Cas des apprenants de 5™ année primaire de 1’école a Biskra, mémoire de master sous la direction
de FEMMAM Chafika, université de Biskra, 2011, P.14.

2 Nicole de Grandmont, Ibid., P.66.

29 |bid., P.66.

30 Jean Vial, « jeu et éducation »,1981, cité par, Nicole De Grandmont, op.cit., P. 64.

31 Pierre ferran et al, A I'école du jeu, Bordas, 1978.

32 Gilles Brougére, Jeu et éducation, Paris, Editions L'Harmattan, 1995.
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jeu éducatif. Selon elle, « pour ne pas tomber dans des " jeux d’exercice " qui seraient
synonymes de lassitude ou de répétition, il serait souhaitable " d’avoir des objets multi-
vocationnels" c’est-a-dire multi usagers, et de changer de jeu éducatif des que son

fonctionnement aura été saisi par I'apprenant »
1.2.3. Le jeu pédagogique

Face I’ensemble d’adjectifs qualifiant le jeu: jeu de test, jeu d’exercice, jeu
d’apprentissage, jeu pédagogique, et méme jeu didactique, nous avons décidé a prendre
une vision sur la derniere dénomination —didactique, parce qu’elle parait avoir une relation
avec notre travail de recherche.

Selon Vial, cité par Nicole de Grandmont, qui le désigne (jeu didactique) d’antijeu
et le decrit comme tueur de plaisir :

« Finalement il y faut tant de sérieux, d’attention,
d’efforts que certains ont rapproché le jeu du travail :
c¢’est méconnaitre, une fois de plus, les traits de liberté
et de gratuité, les chances d’une affectivité qui est
mobilisée et valorisée (p95).Le créateur du jeu
didactique est sommé de choisir entre la didactique qui
tue et le plaisir et le jeu qui interdit [’appropriation
systématique et rentabilisée »*.

Par ce concept, le jeu pédagogique, N. De Grandmont souligne tout moyen
qui permettrait de « faire appel a des connaissances pour en apprendre d’autres ou
les vérifier et de tester les apprentissages »*. Ces jeux sont « la pédagogisation de
I’enfance »*°. Une telle catégorisation permettrait peut-étre, comme le signale N. de
Grandmont elle-méme, de prendre en considération le fait que « dans la plupart des
écrits sur le sujet, il [le jeu pédagogique] sera confondu trés souvent avec le jeu
éducatif »*'.

En effet, le jeu s’inscrit dans une pédagogie qui a appelé de "pédagogie du
jeu” dans laquelle ou il est axé sur le devoir d’apprendre. Dans le jeu pédagogique, la
notion de plaisir est peu, il n’est pas intrinsequement li¢ a I’acte du jeu, néanmoins,
cette impression de plaisir decoule de la vérification des connaissances par

I'apprenant pour que le plaisir devient travail.

3 Ibid., P.67.

3 Ibid, P.141.

% Ibid., P.70.

Ferran et al, cité par De Grandmont, op.cit.1978, p.26.
37 1bid., 1970, p.26.
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Le raisonnement dans le jeu pédagogique a appuyé sur I’idée que le plaisir de jouer
s’augmente progressivement qu’il y a un apprentissage précis et elle est basée sur deux
sortes de pedagogie :

La premiere sorte est indirecte, ou I’apprenant ne sent pas I’intervention de
I’enseignant c¢’est-a-dire que 1’apprenant prend les modifications de régles, par exemple,
comme une maniere pour échapper la routine ou 1’ennui, quant a 1’enseignant, il recourt a
cette modification pour introduire de nouvelles acquisitions.

Paradoxalement a la premiere sorte, la seconde est du non intervention, qui réside a
mettre ’apprenant face au jeu a partir du quel il va construire son savoir et son
comportement langagier ¢’est-a-dire son apprentissage en général: il irait petit a petit du
jeu ludique au jeu éducatif apres avoir obtenu les regles qui lui permettrait de réussir.

Le jeu pédagogique interviendra pour aider I’apprenant, au moment ou il est prét, a
veérifier ses connaissances et les rétablir par la suite pour résoudre d’autres problémes, donc

il est considéré comme un moyen de testing.
1.3. Les caractéristiques du jeu de I’enfant

Les auteurs, Pierre FERRAN, Francois MARIET et Louis PORCHER, dans leur
ouvrage intitulé « A 1’école du jeu», croient qu’il existe «six traits fondamentaux
constitutifs de tout acte de jouer »%

» Lafiction

Entre le jeu et la réalité, il y’a un €cart ou un décalage. Le jeu contient des
caractéristiques fictives, qui suscitent la véritable rupture avec le monde réel. De ce fait,
quand ’enfant joue, il procure une trés grande liberté créatrice, et par la suite se dégagera
petit & petit d’'une maniére trés souvent inconsciente, parce que la volonté de jouer fait
entrer I’enfant joueur dans le monde de la fiction, cela veut dire que la fiction n’a permis
qu’au moment du jeu.

> La détente
La détente pour I’enfant est intensivement liée a la fiction. A cause de cette

derniére, I’enfant met une fin a 1’état de tension de sa vie quotidienne. Cela nous explique,
apres 1’école, pourquoi I’enfant se dépéche a rejoindre ses camarades pour jouer dés qu’il
arrive a la maison.

« La fiction du jeu fonctionne pour l’individu joueur comme une détente, c'est-a-
dire un détachement par rapport aux tensions et aux luttes de [’existence réelle (...) cela

explique, par exemple, [’enfant joue souvent contre quelque chose, pour prendre sa

38 Pierre Ferran et all, op.cit, p. 213.
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revanche sur un sort défavorable. »°. L’enfant apprenant, dans le jeu, se protége du
monde extérieur ¢’est-a-dire en dehors du monde du jeu.
» L’exploration

Par I’intégration du jeu, I’enfant découvre le monde qui I’entoure et se découvre

lui-méme. Donc, se déplacer vers le monde extérieur ne désigne pas seulement se
distraire et s’amuser, mais aussi la tiche de résoudre un probléme pour qu’un
apprentissage ait lieu comme le signalent Pierre FERRAN et ses collaborateurs : «
Jouer, c’est explorer le monde, se mesurer a lui, rassembler ses propres forces pour
résoudre une difficulté, vaincre un obstacle. »*.

» Lasocialisation

« Le jeu offre la possibilité d’entrer en relation avec autrui sur le monde simultané
de l'affrontement et de la collaboration, de [’antagonisme et de la coopération (...).
Parce que le jeu est fiction, I’affrontement y est symbolique ».**

Le jeu permet aux enfants de prendre contact permanent les uns avec les autres, de
communiquer et aussi avoir une meilleure connaissance d’eux méme et des autres, ou
ils apprennent a mieux vivre en groupe en se respectant réciproquement. lls restent
toujours des partenaires quoi qu’ils soient adversaires dans la majorité des cas, liés les
uns aux autres par un sens de collaboration, de solidarité inappréciable et de
coopération. C’est dans cette relation qu’ils se construisent des propres personnalités et
pour cette raison méme se socialisent comme 1’assure WINNICOTT : « Le jeu fournit
un cadre pour le début de relation affective et permet donc aux contacts sociaux de se
développer.».%?

» La compétition

« Le jeu a un but et constitue un enjeu (...). La compétition est donc soit a l’égard

de soi-méme, soit a I’égard des choses, soit a ’égard d’autrui ».43

Chaque jeu vise a un objectif bien précis et déterminé. Cet objectif établie un enjeu

majeur aux yeux des enfants-joueurs. Surtout quand il s’agit d’un jeu qui enferme une
compétition a I’égard comme par exemple d’autrui. Ceci dit, qu’il y aura un gagnant et un

perdant. Donc, celui qui perd, peut subir des conséquences indesirables a cause d’accepter

39 Ahlem Taghezout, L’activité ludique dans 1’apprentissage des mots en francais langue étrangére. Cas des
éléves de la 4 ™ année primaire, mémoire de magister sous la direction de BENAMAR Aicha, Université
d’Oran, Alger, 2008/2009, p. 35.

40 Pierre Ferran et al, op.cit, p. 213.

41 Ahlem Taghezout, Ibid, p.36.

42 Donald Woods Winnicott, Jeu et réalité, Ed. Folio essais, 2002.

“1bid., P.36.

24




de jouer. Mais le fait de jouer désigne entiérement 1’acceptation de 1’épreuve, et avec le but
de gagner et de réussir. Que ce soit I’enfant réussisse ou échoue, il doit garder 1’espoir pour
un nouveau SUCCes.

> Laregle

« L'enfant (comme I'adulte) s'y découvre comme un étre social et unique a la fois,
gendarme et voleur, Iégislateur et escroc, bourgeois et vagabond ».*

Le jeu subit a des régles bien précises qui bousculent ’enfant a apprendre a
respecter et a se faire respecter. Ces régles établissent soit par un groupe qui veut jouer
ensemble soit par un adulte qui en garantit un bon déroulement. En effet, le jeu est fondé
sur des conventions, ou aucune personne n’a le droit d’enfreindre les régles du jeu. Et si
quelqu’un a I’audace de le faire, il deviendra comme un tricheur et ainsi le jeu annulera tel
qu'il est instauré.

1.3.1. Pourquoi I’enfant joue-t-il ?

Le jeu c’est le mode de fonctionnement de I’enfant. Il lui permet de s’améliorer
d’une maniére harmonieuse, de découvrir le monde qui I’entoure et d’intégrer ses
expériences les plus prématurés. Du coup, il apprend a se tester ce qu’il peut faire ou pas.

Par le plaisir du jeu, I’enfant pourra faire des contacts sociaux et des relations
d’amitié¢ avec les autres : enfants ou adultes, et il comprend par la suite qu’il y a des
différences entre les étres humains. Le jeu donne a 1’enfant une joie exceptionnelle car la
nature de I’enfant aime beaucoup jouer. Cela ne veut pas dire que par le jeu, il s’amuse et
se divertit. C’est aussi pour lui un moyen d’apprentissage tres utile, dans laquelle ou
I’enfant apprend une nouvelle information qui enrichit son vocabulaire par son propre
mode d’activité, la chose apprise dans ou par le jeu restera longtemps enregistrée dans le
cerveau de ’enfant. Par exemple, a travers le jeu de role, ’apprenant peut apprendre a
communiquer, a utiliser les gestes et les mimiques et a maitriser a prononcer les mots
correctement, et tout cela lui permet de faire évoluer son langage, parce que les activités de
groupes améliorent fortement 1’acquisition et le développement langagier. Donc le jeu joue
un role trés important dans 1’évolution du langage.

Sur le plan affectif, a I’aide du jeu, I’enfant peut franchir les problémes émotionnels
qui font un obstacle comme la timidité, la peur, I’angoisse en lui donnant 1’énergie et la
force pour y arriver. Le jeu est aussi un outil représentant le monde, ou il lui aide a

connaitre beaucoup de choses a travers des situations réelles. Cette derniére, qui a crée

4 https://docplayer.fr/7860485-J-huizinga-propose-une-definition-de-la-nature-du-jeu-1.html, consulté le
13/02/20109.
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dans le jeu, permet a I’enfant de cerner la réalité, le monde qui I’entoure et de se cerner
lui-méme.

Sur le plan social, quand 1’enfant joue avec ses parents, il sent par un grand plaisir,
ce qui favorise une socialisation et un développement de personnalité.

Le jeu est considéré comme un moyen d’échange entre I’enfant et son entourage
parce qu’il le contribue a mieux comprendre la réalité et de bien saisir les régles de cet
entourage. De méme, il aide a faire interagir les acteurs de la scéne pedagogique. Les
relations crées pendant le jeu aident I’enfant a confronter ses problémes et a apprendre en
groupe, en renongant graduellement a sa subjectivité et a son égoisme. De ce fait, il peut
commencer a accepter I’autre, avec sa différence et apres il affirme son identité.

1.4. Le lien jeu et enseignement/apprentissage du FLE

Les deux spécialités qui donnent 1’utilité et I’'importance a la part de 1’émotion et du
plaisir dans I’apprentissage sont : La pédagogie et la psychologie.
1.4.1. Jeu et didactique des langues étrangeres

Au sein de la classe, les jeux peuvent n'étre que le déguisement ludique pour les
activités scolaires astreignantes et traditionnelles, ou de plus n'étre que le loisir accordé a la
fin des cours ou a la veille des vacances. Généralement, le jeu n'entre dans la classe que
par une petite ouverture.

Le jeu est amusant, c’est 1'argument le plus force en faveur de l'utilisation du jeu
dans une classe de langue. Par contre, parfois I'enseignant de langue utilise des techniques
de motivation pour rendre le cours tres plaisant en ajoutant de quelques jeux qui sont
mieux que beaucoup d'exercices, et par la suite permettre d’aborder certaines régularités de
la langue.

En effet, dans un jeu, I'utilisation répétitive de mots ou de regles syntaxiques peut
créer une situation de communication plus authentique. Comme CARE et DEBYSER
proposent un certain nombre d'hypotheses sur lesquelles dépend de I'importance du jeu en
classe de langue :

- « Certains jeux non linguistiques mettent en situation d'énonciation adéquate
I'emploi fonctionnel de la langue dans des actes de parole et dans des interactions
langagiéres dont la réitération est largement aussi pédagogique que leur simulation dans

des échanges plus scolaires ou plus structuraux »*.

4Caré, et Debyser, cité par Meriem Ameur, op.cit, P.19.
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- « Certains jeux métalinguistiques, qu'ils viennent de la tradition des jeux verbaux
de société ou des explorations poétiques de cénacles ou de groupes d'écrivains, peuvent et
doivent étre utilisés pour faire toucher "le c6té palpable des signes™ et déclencher le
plaisir de la manipulation verbale »*.

- « La libération de I'expression trouve son terrain privilégié dans la simulation, les
jeux de réles et les jeux de theatre, a condition que ce théatre soit celui de I'improvisation,
de la spontanéité, de la création, du gestuel »*’.

- « Ne donner que le mot ou la parole comme supports ou comme outils a la
créativité, c'est fermer la boucle d'une créativité du bavardage »*8.

1.4.2. Jeu et pédagogie

En effet, les jeux pédagogiques aident a acquérir les compétences ou les
connaissances, ou ils sont de plus en plus reconnus par les enseignants et les pédagogues
comme moyen efficace et utile, et cela pour les raisons suivantes:

- Les enfants par leur nature, ont besoin beaucoup de jouer.

- Les enfants-joueurs jouent les uns avec les autres : leur concentration est soutenue, mais
dans le cours, les éléves pensent a autre chose.

- La volonté de gagner consolide I'attention.

- Les jeux de société sont considérés comme des activités de loisir, ou ils socialisent les
enfants qui apprennent a respecter une régle commune, ce qui fait partie des objectifs de
I'école primaire et maternelle.

- le plus souvent, les parents favorisent cette approche, qui leur permet parfois d'allonger
I'expérience scolaire a la maison

- Les jeux pédagogiques affirment a intégrer des valeurs sociales d'une maniere amusante:
réfléchir avant d'agir, collaborer plut6t que se confronter et savoir partager des ressources
ou des informations.

- Depuis longtemps, la plupart des enseignants et des pédagogues s'interrogent sur la
valeur éducative des activités ludiques en classe de langue.

1.5. Le jeu en classe de FLE

La majorité de personnes pensent que le jeu est considéré comme un simple
divertissement et le contraire de la notion du travail. Par contre chez I’enfant, le jeu c’est

son travail. En effet, le jeu peut mener au travail parce qu’il y a un parall¢le entre le jeu et

“ 1bid., P.19
47 1bid., P.19
8 1bid., P.20
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le travail, cela explique que le jeu devient synonyme de travail comme le signale Roger
Caillois : « le jeu en pédagogie a pour objet premier d’instruire. Il devient a ce point
structuré qu’on y contact une quasi-absence de surprise et d’incertitude, de méme qu’une
présence importante de sollicitations et de présence prédéterminées qui ne peuvent se
concilier avec ’esprit du jeu ».*° Par le jeu, le groupe peu communicatif sera devenu plus
actifs. En d’autres termes, il permet de créer une véritable dynamique de groupe, en
prenant en considération les objectifs qui s’inscrivent dans la séquence pédagogique. Du
coup, il faut exploiter bien le bonheur ressenti par 1’enfant lors du jeu en le mettant au
service de I’apprentissage. C’est donc a 1’enseignant de proposer une atmosphére et des
activités de classe engageant a la fois le cognitif et I’affectif, I’intelligence et I’émotion.

La classe de FLE a un objectif qui n’est pas uniquement d’acquérir des compétences
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 »%°. De plus, l'intérét principal du jeu permet de placer
I’apprenant dans des situations de communication proche du réel aussi authentiques et
naturelles que possible.

L'utilisation du jeu en classe de FLE a beaucoup de raisons: il peut activer la routine
quotidienne, la repétition, s'amuser et se détendre tout en étudiant. Les différents types de
jeu sont particulierement utiles et efficaces pour les enfants en difficultés, car ils leur
permettent d'apprendre les différentes régles de la langue étrangére de maniére naturelle.
Les autres raisons pour utiliser le jeu didactique sont :

1.5.1. Le jeu, source de motivation

L’intégration du jeu peut étre un moyen efficace pour motiver les apprenants en
classe, puisqu’il a en lui méme ce qui manque dans la majorité des activités. Il est une
activité ludique qui permet de provoquer une implication rapide des éléves, plus utile, plus
réelle et plus efficace. L’apprenant-joueur doit anticiper les réactions et les desseins des
autres avant d’exprimer les siennes.

Comme Claude HAGEGE le mentionne dans son ouvrage « L’enfant aux deux

langues », I’enfant a I’instinct ludique : « L enfant veut [’emporter au concours de vitesse,

4 Ahlem Taghezout, op.cit, p.38.
%0 Frangois Weiss, Jeu et activités communicatives dans la classe de langue, collection « Pratique
pédagogique », Paris, Hachette, 2002, p.7
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il veut gagner [’objet choisi comme enjeu dans une compétition, il veut s’exprimerez étre
entendu ».>!

En effet, le jeu constitue parmi I’une des composantes les plus fortes de la motivation
a apprendre. Il suffit d’observer la réaction des éléves lorsqu’on leur dit qu’ils vont faire
des petits jeux. Donc, le recours a I’aspect ludique aide beaucoup et encourage a entretenir
la motivation des apprenants, qui trouvent plaisir & étre en classe. Le jeu ne peut
qu’aiguiser leur curiosité : les enfants sont plus motivés donc I’apprentissage est plus
facile.

Quand on joue, on travaille sans en avoir I’impression. Comme 1’auteur Susan
HALLIWELL, qui parle d’un « apprentissage indirect » et précise que :

« Les jeux sont biens davantage qu'un a-cOté
divertissant. Ils fournissent l’occasion de construire et
d’utiliser des phrases alors que [’attention est prise par
Ieffort du jeu. Ils sont de cette maniere, un moyen tres
efficace d’apprentissage indirect et ne devraient donc
pas étre rejetés sous prétexte de temps perdu. Il ne
faudrait pas non plus les considérer juste comme des
bouches trous en fin de cours ou comme une
récompense apres un ‘vrai travail’’. Le jeu est

effectivement un vrai travail. 1l tient une place capitale

dans le processus d’acquisition d une langue »*.

De plus, I'utilisation du jeu peut étre aussi un outil efficace et une solution pour les
enseignants qui ont toujours le probléeme de comment motiver leurs apprenants dans une
classe de FLE, car il maintient positivement 1’estime et la confiance en soi, le plaisir de
jouer, le défi, I’aspect compétitif, I’engagement, la curiosité, 1’interaction entre les joueurs,
I’effet d’entrainement et la possibilité de gagner des points, I’excitation et I’enthousiasme
suscités par la participation.

Le plaisir et le travail sont étroitement liés dans l'aspect ludique de 1’apprentissage
d’une langue étrangere, donc on ne peut pas les séparer, dans laquelle ou I’enfant participe
activement. Cela implique que les éléves acquissent et respectent les regles du jeu : les
objectifs a atteindre doivent étre clairs car le jeu devient ici un support d’apprentissage.
Comme I’affirme WEISS que « le jeu peut grandement contribuer a animer les classes de

langue et a permettre aux éleves de s’impliquer davantage dans leur apprentissage en

%1 Claude Hagége, L enfant aux deux langues, paris, Odile Jacob, 1996, p.56
52 Susan Halliwell, enseigner I’anglais a I’école primaire, Longman, 1995, P.5-6.
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prenant plaisir a jouer avec les mots, les phrases et les textes qu’ils créeront
individuellement et collectivement »°3,

Alors, selon plusieurs spécialistes de langues, qui pensent que :

« La motivation joue un ro6le déterminant sur
l’investissement des apprenants dans [’apprentissage,
et donc sur leur maitrise et leur réussite. Mais il est
important d’ajouter que le fait de maitriser et de
reussir influence aussi fortement la motivation : c’est
que lorsqu’un apprenant est motivé, il s’investit dans
les tdches qu’on lui propose, ce qui contribue a le faire
maitriser et réussir ses apprentissages. Basé sur
l’enfant, [’apprentissage des langues étrangeres doit
prendre en considération dans ses procédés, comme
dans ses objectifs, I’dge réel des apprenants, leurs
besoins et attentes, leurs godts et leur psychologie...En
effet, un enfant passionné et motivé aura plus de
satisfaction a apprendre la langue, ce qui devrait avoir
des effets positifs dans son travail ».>

Cependant, I’avantage principal des jeux par rapport aux théories de la cognition qui

est la motivation et permet aux apprenants « d'utiliser de facon collaborative et créative
I'ensemble de leurs ressources communicatives »>°

1.5.2. Le jeu, un vecteur de communication
Dans I’enseignement des langues étrangeres et précisément en classe de FLE, le jeu

ne doit pas étre considéré comme une activité pour se détendre uniquement. Il est aussi et
surtout au service de plusieurs objectifs précis, notamment celui qui d’amener les éléves a
communiquer soit verbalement ou non verbalement. La communication est toujours
présente au sein d'un jeu, qu’elle soit collective par des échanges oraux ou méme
individuelle par les interventions. Dans tous les cas, 1’¢léve va s'exprimer ce qu'il fait ou ce
qui il est entrain de le faire, pour participer, pour préciser sa démarche ou pour dire sa
satisfaction.

En effet, le jeu favorise un comportement communicatif global, en sollicitant le
corps, la sensibilisation, I’intellect, et le plaisir de parler en frangais pour chaque éléve.
Donc, il peut constituer une situation de communication plus authentique, modifient le

rythme d’un cours ordinaire et relancent I’intérét des éleéves ; en leur apportant un moment

%3 Francois Weiss, op.cit, P.8.

5 QOurida Hedouche, « L’exploitation du ludique dans I’enseignement/apprentissage du FLE », In Revue des
Sciences de ’Homme et de la Société, N © 21, Décembre 2016, [En ligne]. URL :
https://www.researchgate.net/publication/332622164 Revue_des_sciences_de_I'homme_et_de la_societe/lin
k/5cc0810d299bf120977d5e42/download, consulté le 17/02/2019.

%5 Jean-Pierre Cug, et Isabelle Gruca, Cours de didactique de francais langue étrangeére et seconde, Presse
universitaire de Grenoble, 2003, p.160.
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de détente ou ils s’approprient I’action, répétent et réutilisent de fagon naturelle des
structures du vocabulaire.

Selon Martine KERVRAN, qui insiste sur cet aspect : « Le jeu est une activité de
communication qui est fondée sur le défi : atteindre un but précis en respectant des régles
bien définies. [...] 1l crée le besoin et le désir de maitriser la langue : pour participer
efficacement et pour gagner, il faut écouter, parler et comprendre. Les acquis linguistiques
sont présentés, fixés ou révisés dans une situation motivante et naturelle. »°®

Des spécialistes nous donnent également un point de vue tres intéressant car ils
abordent la question du jeu sous I’angle de la communication. Pour eux, jouer c’est
communiquer. Les activités ludiques sont un cadre idéal pour toutes formes de
communication. Trés présent dans 1’enseignement-apprentissage des langues étrangéres,
elles doivent étre au service de plusieurs objectifs précis, notamment celui d’amener les
apprenants a communiquer.

I1 serait donc impossible de ne pas travailler sur I’oral ou 1’écrit puisque la fonction
d’une langue est de pouvoir communiquer : il faut étre capable de comprendre et de se
faire comprendre. Le jeu pourrait étre dans ce cas un excellent moyen pour y parvenir.
Faire associer les mots aux actions et aux gestes correspondants permet de bien retenir les
notions étudiées.

CHARMIAN O’neil, dans son ouvrage « Les enfants et ’enseignement des langues
étrangéres », explique le pourquoi :

« On a souvent eu l’occasion d’insister sur les liens
entre l’activité et l’acquisition chez les enfants (...).
Dans certains matériaux pour enfant, on note d’ailleurs
une tendance a insister de fagon beaucoup plus nette et
plus motivée sur les aspects kinésiques de
[’apprentissage, sur la nécessité de ['implication
physique dans toute activité en langue étrangére »°’.

Donc, la langue est un moyen pour atteindre un objectif bien précis.
1.5.3. Le jeu, un facteur d’acquisition
Le jeu n’est pas uniquement une source de motivation et de communication, mais il
est également un facteur d’acquisition. « S’il sert rarement a la présentation, il peut servir
constamment pour la pratique et le renforcement (acquisition des structures et du

vocabulaire, création d’automatisme), |...], pour améliorer [’aisance dans le maniement

% Martine Kervran, I’apprentissage actif de 1’anglais a 1’école, Amand Colin, Bordas, 1996. P.57
5" O’neil Charmian, Les enfants et ’enseignement des langues étrangéres, Paris, Didier-CREDIF, 1993,
P.239.
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de la langue ».°®De plus, il y a une relation entre "jeu "et "mémorisation” : « [’expérience
se personnalise et donc se mémorise mieux car la personne est impliquée »°°

WEISS affirme que « Les jeux et les exercices de créativité permettent aux
apprenants d utiliser de fagon nouvelle, personnelle, le vocabulaire et les structures acquis
au cours des legons en les faisant sortir du cadre, du contexte, de la situation dans lesquels
ils les ont appris »*°. Cette utilisation personnelle et nouvelle constitue un grand palier
dans tout apprentissage, ce palier qu’il est souvent difficile a atteindre a 1’aide des activités
courantes proposées par différentes méthodes.

L’apprenant, grace a 1’action, arrive a mémoriser mieux, il s’implique fonciérement
dans ses expériences ; il joue, échoue et rejoue de nouveau. La répétition qui se fait
naturellement aide I’apprenant a fixer tout simplement I’information dans sa mémoire.
Donc, les activités ludiques représentent un moteur treés efficace au travail.

1.6. Les types de jeu en classe de langue

Le recours au jeu, représente comme moyen d'apprentissage, est inscrit dés les
premiéres circulaires relatives a I'enseignement des langues a I'école élémentaire parmi les
priorités pédagogiques de cet enseignement. L'activité ludique doit étre intégrée dans la
démarche de I'enseignant. Tout cela en accord avec les postulats fondamentaux de
I’approche communicative : centration sur 1’apprenant, prise en compte de ses besoins et
ses intéréts, autonomisation, enseignement axé sur le sens, authenticité, dédramatisation et
exploitation de I’erreur.

En classe de FLE, la diversité des jeux constitue une grande richesse a exploiter. La
grande variété et le nombre de jeu permettent d’instaurer une progression, d’aborder la
dimension de plaisir dans I’apprentissage, notamment dans la pratique de I’écrit et surtout
de sensibiliser aux possibilités infinies de la langue.

Pour bien intégrer le jeu en classe d’une maniére convenable, cela dépend de deux
facteurs importants. D’abord, on doit fixer les objectifs des le début du cours, puis réaliser
des résultats fructueux a la fin de I’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 .1l est a admettre qu’il sera difficile de les démontrer tous.

L’enseignant pourrait choisir une activité ou en crée une.

%8 Nicole Décuré, Francoise Frager, et Ali E, Help! Exercices et jeux pour la classe d'anglais, Toulouse:
CRDP, 1985, p.16.

%9 Ibid, p.21.

80 Frangois Weiss, op.cit, p.8.
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Ces activités ont été exploitées en classe de langue :
1.6.1. Les jeux linguistiques

Le jeu, en tant qu’outil pédagogique pour 1’enseignement-apprentissage des langues,
a une longue tradition, en commencant par les jeux linguistiques qui, malgré que les
rapports entre le langage et la fonction ludique ont été mis en évidence par les différents
travaux (psychologiques, psycholinguistiques ou de philosophie...), restent a 1’écart de
toute exploration en classe.

Selon DEBYSER, qui parle de « [’importance de bien choisir les activités ludiques

en classe »®

, 1l trouve que le jeu ne doit plus étre utiliser comme une amusette mais
comme un outil pour le but d’apprendre. Il propose les activités suivantes : « mots valises
»%2, « le jeu de dictionnaire »%3. Donc, le but est d’encourager les apprenants a créer des
définitions pour de nouveaux mots. Il propose aussi « des jeux d’association »%,

Les jeux linguistiques ce sont des jeux qui rendent la classe tres motivante, et selon
J.P.CUQ et GRUCA « Les jeux linguistiques, qui regroupent les jeux grammaticaux,
morphologiques ou syntaxiques, lexicaux, phonétiques et orthographique.... »% .Ces
derniers sont difficiles pour les apprenants débutants, car le francais pour eux est une
langue étrangére.

De plus, I’espace du jeu linguistique est constitu¢ par les mots (dans leur forme ou
signification). En effet, les mots croisés, les mots cachés, les devinettes, les mots mystéres,
les slogans publicitaires...etc, restent comme des exemples de ce type de jeu, mais
malheureusement de plus en plus mis a I’écart par les enseignants de langues dans leur
pratique pédagogique.

1.6.2. Les jeux de créativité

En effet, La préparation de l'activité de lecture est une tache essentielle. Dans ce
sens, les jeux de créativité ont pour but du développement du potentiel langagier des
apprenants et les encourager a l'invention et a la production pour le plaisir de formes, de
sens, de phrases, de discours ...etc.

A fin de découvrir ce potentiel que contient une compétence linguistigue méme

limitée et d’utiliser toutes ses ressources, on doit libérer les apprenants de la répétition ou

de I'imitation de modeéles scolaires plausibles, raisonnables et conformistes. On ne nait pas

81 Francis Debyser, article introductif : « les jeux du langage et du plaisir », cité par Jean-Marie Caré, Francis
Debyser, « jeu, langage, créativité », Paris, Hachette-Larousse, 1978.

62 1bid., p.123

83 Ibid., p.125

6 Ibid., p.133

8 Jean-Pierre Cuq, Op.cit, p. 417.
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créatif, on le devient, c'est en exercant qu'on acquiert la capacité d'invention, la flexibilité,
la fluidité des idées, et la capacité de synthese posséde la créativité. En vue de cela, H.
AUGE souligne « Devenir créatifs ou mourir d'ennui nous n'avons pas le choix : ou nous
continuons a enseigner dans le désert, ou nous modifions pour modifier I'école, pour nous
sentir exister en créant ... »%.

Alors, la creativité c'est la maniére de réfléchir et d'imaginer de la part des

apprenants, donc ce type de jeu engage l'imagination et la personnalité de I'apprenant.
2. L’apport de la psychologie du jeu

2.1. Le jeu enfantin

Le jeu a une grande importance en pédagogie, ou il participe au développement de
I’enfant, et il lui aide a faire comprendre. Pour I’enfant, il y a plusieurs stratégies
d’apprentissage qui lui permettent d’étre autonome. Comme 1’affirme LACOMBE « Le jeu
représente un des facteurs essentiels dans le développement de I'enfant, et son évolution est
déterminée par celle de I'enfant; il est cause et conséquence. Il est abordé, ici, selon I'axe
de développement de I'enfant et selon ses fonctions dominantes: (Fonctionnelle;
intellectuelle; symbolique; de socialisation; de création.) »°’.

L’¢étude psychologique du jeu enfantin a commencé a la fin du XIXe siecle et au
début du XXe siécle et continue jusqu'a nos jours. Les chercheurs et les psychologues
s'inspirent du jeu pour pouvoir diagnostiquer une quelconque anomalie chez leurs patients,
et la plupart de leurs tests ne sont que des jeux. Il existe méme une thérapie par le jeu ou la
cure par les jeux. De temps en temps, lorsqu’un enfant souffre d’un trouble psychique, la
seule méthode de le soigner est de le faire jouer. Ce probleme a donné naissance a tout un
domaine d’études aujourd’hui en cours.

2.2 Le développement du jeu chez I’enfant
2.2.1 Imitation et activité créatrice

Les jeux de bébé ce sont des jeux fonctionnels en tres grande partie, dans laquelle ou
le sujet explore ses fonctions naissantes, et qui sont semblables a de nombreuses broderies
sur ces fonctions ; ainsi que les répétitions fatigantes de mots ou de gestes par lesquels
I’enfant apprend le mot ou le geste, au méme moment qu’il connait bien I’objet sur lequel

porte ce geste. A partir de deux ans, ces jeux diminuent progressivement pour donner la

6Fatma Zohra Tolba, et Sarah Guettouche, Enseigner le vocabulaire par le biais des activités ludiques, quels
bénéfices pour les éléves ? .Cas des éleéves de 1ére année moyenne, mémoire de master sous la direction de
SIAFA Atmane, Université de Larbi Ben M’hidi, Oum El Bouaghi, 2017/2018, p.38.

67 Josiane Lacombe, Le développement de I'enfant de la naissance a 7ans : Approche théorique et activités
corporelles. Bruxelles : De Boeck, 2006, p. 210.
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place a des jeux d’imitation, de construction ou d’ordre. Les jeux d’imitation commencent
a I’age de quatre ans et ils prennent ensuite une forme collective jusqu’a sept ans, c’est la
période de l'imaginaire. Les imitations est d’abord effectuées sur les modeles les plus
proches, parents, fréres et sceurs, et I'enfant exerce ces activités d'imitation de paroles et de
gestes en vue de comprendre et d'assimiler ces modeles.

En effet, a cet age, I’enfant ne comprend pas bien la distance entre "les adultes” ou
les " grands " et aussi "lui-méme”. C’est uniquement a 1’age de six ou sept ans, avec
I’acquisition des premieres opérations formelles, s’élargit cet écart, les imitations ont
tendance a changer de nature pendant quelque moment et faire appel aux animaux et aux
étres non vivants. Les adultes reparaissent plus tard, en tant que modeles, dans les jeux
traditionnels et les collectifs d’imitation, mais, pendant un certain temps, et dans la plupart
du temps I’enfant trouve dans les histoires une véritable occasion de continuer les
premieres imitations. En revanche, les jeux de construction sont déja en faveur dés I’4ge
de deux ans et ce n’est que 1’age de cinq ans qui vont apparaitre chez 1’enfant des jeux a
caractére plus personnel, qui sont inventés par 1’enfant lui-méme, a travers lesquels I'enfant
veut franchir les obstacles de routine. Il tente, par exemple, de développer I'aspect de la
créativité. L’enfant renforce ses capacités intellectuelles et physiques grace a ces jeux
nouvellement inventés. En occupant plus de temps libre, il utilise ses propres énergies qui
commencent a le déplacer. Il est triste de cette situation (jeux individuels), il commence a
développer sa créativité dans les jeux collectifs, d’abord avec sa famille et par la suite avec
ses camarades de classe et les amis du quartier.

2.2.2 Le jeu favorise le développement de la personnalité de I’enfant

L’enfant peut développer et construire sa propre personnalité par le jeu, il s’impose
au monde. Le jeu aide a construire I'identité de I'enfant et cela a travers la créativité. Jouer,
c'est la possibilité de prendre une décision et explorer le monde extérieur. C’est I’endroit
des expériences uniques, d’espace, d’innovation et de création.

De plus, le jeu permet la maitrise et le surpassement de soi, l'expression de sa
particularité, par la création de symboles originaux, et par la différenciation d'avec l'autre a
travers les identifications. D’aprés HENRIOT, qui déclare "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"8

88 Jacques Henriot, sous la couleur de jouer : la métaphore, Paris, José, 1989, p.174
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Chaque genre de jeu joue donc un rdle trés important dans le développement du
caractere de I'enfant, ce dernier peut étre psychique ou physique. Quant a LACOMBE, qui
dit :

«Le nouveau né est avant tout un étre de
communication, compétent déja a la naissance pour
recevoir et emettre des signaux [...] des sentiments qui
constitue un lieu d'attachement parent-enfant
déterminant chez I'enfant le développement futur de ses
capacités relationnelles dans ['univers humain |[...]
accompagner un enfant dans son voyage vers
I'autonomie nécessite une connaissance du trajet
commun a l'espéce humaine, pour une meilleure

compréhension et un respect de son chemin
personnel »%

A partir de tout cela, il est nécessaire d’insister sur les jeux qui mettent I'enfant d’étre
en contact avec les adultes, par exemple, dans le cas ou un enfant joue avec sa mere, lui
permet de construire son propre caractére. En général, le manque du jeu émotionnel
endommage le caractére psychologique de 1’enfant. Les psychologues signalent que les
jeux de dréles ont une grande influence sur le développement de I’enfant par exemple : les
jeux de fictions développent les conduites de rdles. Mais, 1’enfant doit acquérir les
techniques nécessaires qui le guident avant qu’il n’apprenne n’importe quel rdle.

2.3 Fonctions du jeu
2.3.1 Jeu et interactivité

Pour bien saisir la relation existante entre le jeu et le terme "interactivité” dans un

" 14

environnement didactique, il faut d’abord définir le terme " interactivité pédagogique
D’apres Mallender, qui a été le définit comme suit : « L interactivité pédagogique renvoie
a la participation active de l’apprenant dans le processus d’apprentissage. Des activités
variées sont proposées a l’apprenant, le faisant intervenir dans le cadre d’un ou plusieurs
objectifs d’apprentissage précis : il s’agit par exemple de faire un exercice, de répondre a
une question fermée ou ouverte, de dessiner, de découvrir un contenu, etc.»",
L’interactivité est un terme qui est étroitement li¢ avec Le jeu, car il n’y a pas de
jeu sans interactivité et quand on dit jeu, on dit interactivité, mais cette derniere ne
fonctionne pas par une seule méthode pour tous les jeux. La plupart du temps, elle se fait

entre apprenant/apprenant ou enseignant/apprenant ou I’utilisation du jeu encourage

89 Josiane Lacombe, op.cit, P.19.
0 Mallender, 1999, cité par Louise Sauvé, et David Kaufman, Jeux et simulations éducatifs: Etudes de cas et
lecons apprises, Québec : Presses de I'Université du Québec, 2010, p.65.
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I’interaction entre I’apprenant avec ses camarades avec lesquels il joue et méme avec le
contenu éducatif, elle permet aux joueurs de se reconnaitre les uns avec les autres et de
mieux se connaitre. D’aprés HOURST et THIAGARAJAN, qui affirment que « le jeu
favorise le développement d’interactions entre les joueurs qui apprennent ainsi qu’une
meilleure cohésion de groupe »™.

2.3.2 Jeu et cognition
La cognition c'est le processus mental par lequel un individu acquiert les

connaissances et les utilise pour résoudre les problemes. Les mécanismes de la pensee
comme : I’apprentissage, la perception de I’environnement et le raisonnement sont parmi
les processus cognitifs qui lui permettent de mieux comprendre. La cognition de I’enfant
va se développer graduellement de la naissance jusqu’a 1’age adulte. Dans ’espace du
jeu, I’apprenant va s’améliorer son langage dans la perspective de I’action : il va parler
pour agir. Quant a SILVA, qui notent « le ludique permet le déploiement de nombreux
mécanismes tels que l’intelligence, [’observation, [’esprit critique, la faculté d’analyse et
de synthese. 1l va aussi permettre a [’apprenant d’investir ses connaissances et d’avoir une
meilleure estime de lui-méme »? En outre, Vauthier ajoute que « il sera amené a étre actif
notamment en occupant la fonction de partenaire aupres de son équipe et en mobilisant ses
efforts pour aider son groupe a gagner. Il est possible d’ailleurs qu’il prenne plaisir a
partager et a échanger »".

2.3.3 Jeu et Motivation

Selon VAUTHIER, « le jeu a ainsi de nombreuses vertus dont motiver l’apprenant,
faciliter sa concentration et son recours a la mémoire ».

Le jeu est un moyen efficace qui aide a créer une atmosphere pédagogique tres
positive dans lequel I’erreur est réduite et I’intensité d’attention est changée du contenu
linguistique a la tache ludique a exécuter. Lorsque 1’apprenant est motivé par le jeu, il peut
travailler tout seul ou avec ses camarades choisis par lui. De plus, le jeu est un relachement
d’une tension émotionnelle, intellectuelle et aussi physique. Le jeu offre aux apprenants
des opportunités pour étre motiver et ainsi améliorer leur réussite scolaire.

En classe de FLE, le jeu peut étre une réelle caractéristique s’il est savoir de bien

’utiliser et le mettre en place correctement.

"L Bruno Hourst, et Sivasailam Thiagarajan, Les jeux-cadres de Thiagi : techniques d'animation a l'usage du
formateur, Paris, Les Editions d'Organisation, 2001, p. 357.

2 Hadyée Silva, Le jeu en classe de langue, Paris, CLE International, op.cit, 2008.

8 Evelyne Vauthier, Le jeu en classe, un mode d’apprentissage efficace, 2006, [En ligne]. URL :
http://www.cahiers-pedagogiques.com/Un-mode-d-apprentissage-efficace, consulté le 28/3/2019.

™ 1bid.,
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Conclusion

A la lumicre de ce chapitre, nous pouvons dire qu’il nous a permis d’une part, de
traiter quelques définitions proposées pour le concept du jeu tout en appuyant sur la
conception grandmontienne ( jeu ludique, éducatif et pédagogique ), car elle nous a parait
la plus proche de notre projet de recherche. Et d’autre part, il nous a été utile dans la
mesure ou il nous a permis de voir le lien existant entre le jeu et
I’enseignement/apprentissage du francais langue étrangere. Nous signalons que le jeu joue
un rdle primordial en tant qu’outil pédagogique. Dans ce sens, nous suggérons le recours
au jeu comme support qui peut étre employé en classe de FLE.

Nous ajoutons aussi que les jeux commencent a trouver leur place dans la classe de
langue et qui répondent parfaitement aux objectifs de 1’école et cela a travers les différents
¢léments que nous avons déja étudiée. Dans le chapitre suivant, nous essayerons d’aborder
I’activité de la lecture et la compréhension de 1’écrit en classe de FLE et le role efficace des

jeux dans cette activité.
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CHAPITRE 11

La lecture et la compréhension de I’écrit




Introduction

En général, pour les apprenants du cycle primaire, la lecture-compréhension d’un
texte en francais langue étrangere est un processus trés compliqué, dans laquelle ou la
majorité des apprenants ont des difficultés de comprendre et construire le sens de 1’écrit.
En domaine d’enseignement, les apprenants vont amener a lire et a travailler beaucoup
d’écrit sous différentes formes : textes, tableaux, schémas et documents. Les interrogations
des apprenants permettent d’examiner collectivement la réception du message et de faire
réfléchir aux mécanismes de la compréhension. De ce fait, 1’intégration des hypotheses des
apprenants, qui sont les réponses d’un questionnement pos¢, les aidera a renforcer leurs
capacités sur les textes et méme sur le monde.

Autrement dit, La compétence de la compréhension écrite doit étre développée chez
les apprenants dés les premiceres années de 1’apprentissage du frangais langue étrangeére.

Dans ce chapitre, nous tenterons de définir I’apprentissage de la lecture et la
compréhension de 1’écrit et démontrer les difficultés d’apprentissage rencontrées par les
apprenants de francais langue étrangeére face a un texte écrit et bien sure mentionner le role

de I’enseignant pour éviter ce probléme de compréhension.
1. La lecture-compréhension et ’activité ludique en classe de FLE

1.1. Auteur de la lecture
1.1.1. Qu’est ce que lire ?

D’abord et avant tout, la lecture est une activité personnelle que 1’on apprend des
I’entrée scolaire et une attitude que 1’on exerce a tout au long de notre vie quotidienne. Elle
peut porter plusieurs significations, comme verbe polysémique: lire un texte, une carte, les
consignes de la route, une image, les affiches publicitaires, les consignes de sécurités

...etc

Comme la définissent ROBERT Galisson et Daniel COSTE 1’: « action d’identifier
les lettres et de les assembler pour comprendre le lien entre ce qui est écrit et ce qui est
dit »™.

Dans cette déemarche, Vincent JOUVE affirme qu’ « une fois qu’il a per¢u et
déchiffré les signes, le lecteur tente de comprendre de quoi il est question »"®.

D’aprés William S. GRAY, apprendre a lire «est apprendre a [’éléeve non

seulement & identifier les mots, mais aussi & bien comprendre le texte »’

> Galisson Robert, et Daniel Coste: Dictionnaire de didactique des langues, Paris, éd. Hachette, 1976, p.312
8 Vincent Jouve, La lecture, Paris, éd. Hachette, 1993, p.10
"'William S Gray, L enseignement de la lecture et de 1’écriture, Paris : Unesco, 1956, p.82.
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Brigitte CHEVALIER a ajouté aussi une définition exacte de 1’acte de lire « Lire ne
consiste donc pas seulement a identifier et a combiner des lettres, ce n’est pas seulement
non plus suivre une chaine de mots, c’est faire intervenir ses connaissances. Il se produit
un mouvement constant de va-et-vient entre I’écrit et le lecteur »".

D’aprés les définitions extraites de ces citations, 1’activité de lecture est la base ou
la premiere étape de la lecture-compréhension, elle consiste avant tout en une activité de
décodage linguistique, suivie d’une étape de compréhension plus importante tenant compte
des élargissements possibles du sens des mots.

1.1.2. Qu’est ce que comprendre ?

L’origine du mot comprendre vient du latin « "comprehendre”, "com" veut dire
"avec" et "prehendre" signifie "saisir" »"°.

D’apres le Dictionnaire de Didactique du Frangais Langue Etrangére et Seconde, «
La compréhension est l’aptitude résultant de la mise en ceuvre de processus cognitifs, qui
permet a 'apprenant d’accéder au sens d’un texte qu’il écoute (la compréhension orale)
ou lit (compréhension écrite) »%°.

A la lumiére de cette définition, la compréhension est I’activité mentale qui est crée
progressivement en utilisant toutes les actions que le lecteur accomplit au service de la
construction mentale du sens.

Quant a MOIRAND « comprendre, c’est produire de la signification a partir des
donnée du texte mais elles reconstruisent d’apreés ce qu’on connait déja »%*

Pour FOULIN Jean-Noél « Comprendre un texte peut étre congu comme un
ensemble d’opérations cognitives visant a construire une représentation mentale de la
situation décrite dans le texte (...) en combinant deux sources complémentaires
d’information : l’'une fournie par des éléments de nature textuelle, est issus du décodage
des donnés graphiques, ['autre est proposée des connaissances permanentes du lecteur
présente dans sa mémoire a long terme »%,

Selon ces deux dernieres definitions, la compréhension écrite est considérée comme
un résultat d’interaction entre un savoir acquis ou une expérience acquise par le lecteur

sous forme d’une représentation abstraite a un niveau profond et les nouvelles informations

recueillies lors de la lecture du texte.

78 Brigitte Chevalier, La lecture et la prise de note, Paris, Nathan, 1992, p.30

79 https://fr.wiktionary.org/wiki/comprendre, consulté le 17/04/2019.

8 Jean pierre Cug, op.cit, p.49.

81 Sophie Moirand, Enseigner a communiquer en langue étrangére, Paris, Hachette, 1982, p.130.
82 Jean-Noél Foulin, Psychologie de I’éducation, Paris, Nathan, 1988, p.59.
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1.1.3. Les types de lecture en classe de FLE

1.1.3.1. Lalecture a haute voix

La lecture a haute voix est une forme de lecture trés nécessaire dans 1’apprentissage
ou elle consiste a oraliser un texte. Pendant lequel I’apprenant suit 1’ordre des mots d’une
maniére linéaire et subvocalise chaque lettre et chague mot, ce qui lui permet d’améliorer
sa prononciation, sa ponctuation et méme de lui préparer a prendre la parole en public sans
stress et avec confiance en soi. Ce type de lecture donne au texte un ton émotionnel et aide
I’apprenant a évaluer sa performance en lecture, cela explique qu’il établit une relation liée
entre le lecteur et 1’auditeur.

A ce propos, Sophie MOIRAND Tl’affirme que: «la subvocalisation ralentit
considérablement la vitesse de lecture et méme la qualité de la compréhension.»®

En classe de langue étrangére, les apprenants sont loin de maitriser 1’acte de lecture.
C’est pourquoi, nous pouvons dire que la lecture a haute voix aide a entrainer 1’éléve a la
lecture, qui doit étre précéder par une lecture silencieuse visant a la compréhension.

1.1.3.2. Lalecture silencieuse

Lors de la séance de lecture-compréhension, lire silencieusement : « c’est traiter
avec les yeux un langage fait pour les yeux »%. Cela explique, qu’on se doit d’interdire a
I’apprenant d’avoir recours a 1’oralisation, pour donner a ce type de lecture son véritable
sens, qui est d’habituer ’apprenant a saisir par lui-méme le sens du texte. Cette lecture est
plus efficace et plus rapide par rapport a la lecture a haute voix du fait qu’elle ne force pas
I’ceil a suivre le texte syllabe apreés syllabe, mot aprés mot. Elle permet au lecteur
d’accéder a la compréhension en mobilisant tous ses savoir-faire relatifs a la lecture et en
réalisant un véritable travail cognitif.
1.1.3.3. La lecture dialoguée

La lecture dialoguée c’est une aide a la lecture, dans lesquels les textes sont
présentés sous formes de dialogue, comme [I’affirme Jean-Charles RAFONI : «elle
consiste, a partir d’'un contexte toujours présent (images, expérience, récit), a aider [’éleve
a lire dans une situation permanente de dialogue et d’interlocution »®.
1.2. La compréhension de I’écrit

La compréhension est le fondement et le résultat de tout acte de lecture. En fait, les

programmes de 1’école 1’ont exprimé clairement "lire pour comprendre”. Par conséquent,

8 Sophie Moirand, op.cit, p.20.
8 Jean-Charles Rafoni, Apprendre 4 lire en frangais langue seconde, Paris, L’Harmattan, 2007, p.190.
% |bid., p.249
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la construction du sens est considérée parmi ['un des aspects principaux de la
compréhension des textes. Elle implique des processus psychologiques et motivationnels,
duquel sa réalisation dépend des facteurs affectifs, sociologiques et culturels.

En effet, comprendre un texte écrit chez les apprenants au primaire est plus
complexe que 1’acte de lire, car le but de 1’écrit est d’interpréter ce qui est lu. D’apres
Joceline GIASSON : « [e sens de [’écrit va se construire a partir d 'une interaction entre le
texte et le lecteur, c’est une communication entre le lecteur et le texte qui implique une
connaissance du sujet du théme du domaine traité »%°.

Il s’agit de faire des repérages efficaces et de mettre en lien les différents éléments
du texte qui font la cohérence d’un document. La compréhension de 1’écrit passe par trois
niveaux :

1.2.1. La compréhension passive : C’est la perception des composantes du texte,
pour relever ses caractéristiques principales: titres, sous titres, éléments typographiques
(caractere gras, majuscule, italique, photos...).

1.2.2. La compréhension de I’écrit : C’est le lien sémantique entre 1’écrit et ce qui
I’accompagne, comme I’intégration du support (BD, image...etc.) pour produire le sens du
texte.

1.2.3. La compréhension autodirigée: C’est une lecture basée sur des composants
textuels qui aident I’apprenant a trouver des éléments correspondant au texte tels que
’auteur, la date...etc. De plus, grace a des consignes ou a des questions, 1’apprenant sera
dirigé vers la construction du sens du texte en sélectionnant des mots clés. Par conséquent,
il est nécessaire d’installer a I’apprenant 1’idée, comme 1’affirme Sophie MOIRAND, que:
« tout texte écrit a une fonction iconique qu’on se doit de prendre compte »%'.

A la lumiere de ces niveaux de compréhension, Jean Francois ROUET affirme que :
« le lecteur doit chercher a comprendre la structuration du texte qui se forme de trois
organisateurs: les organisateurs super structuraux (Tables des matiéres, index, la mise en
page, information sur la source...), les organisateurs para textuels (Titres, intertitres,
introduction, conclusion) et les organisateurs énonciatifs (Ordre, connecteurs, marques

typographiques) »%.

% Joceline Giasson, Op.cit, P.19

8 Sophie Moirand, Op.cit, P.24.

8 Jean -Frangois Rouet, cité par Walid Badi, L enseignement/apprentissage de 1’écrit en réception dans le
secondaire. Cas des éléves de 3eme A.S au lycée SI HAOUES a BISKRA, mémoire de master sous la
direction de M.DJOUDI Mohamed, Université de Biskra, 2014/2015, p. 24

43




1.3. La lecture et la compréhension

« La lecture est un ensemble de processus permettant d’extraire la signification du
texte qui comprend les processus d’identification des mots écrit et ceux alloués a la
compréhension » 8 .Comme il semble, I’objectif final de chaque lecture est de bien
comprendre le texte. En effet, quant a Nabila TATAH, Doctorante a 1’université de Bejaia,
la lecture est considérée comme : « une activité passive pendant laquelle le lecteur recoit
le texte. La lecture demande [...] au lecteur d’effectuer un mouvement de va-et-vient entre
les données du texte et ses connaissances antérieures »%.

Autrement dit, la lecture est une activité permettant de déchiffrer et de comprendre
toute information écrite.

1.3.1. Les opérations mentales pendant la lecture et la compréhension

« La compréhension de [’écrit est une activite mentales complexe, c¢’est unifier de
maniere schématique des informations de différentes sources, de maniere a disposer d’un
savoir accru exploitable ultérieurement »°%. En effet, la lecture et la compréhension ce sont
des ¢léments inhérents, car 1’un des deux a besoin a I’autre. Pendant lesquelles ou les
informations sont traitées dans la mémoire. Ce dernier est, en réalité, considéré comme un
"lieu mental" ou les connaissances de I'apprenant se construisent et si I'information n'a pas
de sens et illogique pour I’apprenant- lecteur, elle est tout simplement rejetée.

Avant tout, la mémoire joue un rdle primordial ou elle permet d’activer les
opérations de lecture et de compréhension. Par conséquent, il existe trois fonctions
principales pour le traitement de I’information :

La perception ou la mémoire sensorielle: Elle disparait habituellement en moins d’une
seconde, et elle a deux sous-systemes : la mémoire iconique (la perception visuelle), et la
mémoire échoique (la perception auditive).

Le traitement ou la mémoire a court terme: Elle a une capacité limitée dans la mesure

ou Les informations sont conservées dans la mémoire pendant moins d’une minute et

8 Hakima Meghrbi, Thierry Rocher et al, « évaluation de la compréhension de 1’écrit chez I’adulte », in
Economie et statistique, N°242-425, 2009, P.64

% Nabila Tatah, « Pour une pédagogie de compréhension de ’écrit en classe de FLE », in Synergies Algérie,
N°12, 2011, Bejaia, P.128

%1 Frangois Jacques, « lecture, mémorisation et compréhension (1’apport de la psychologie cognitive) », in
conférence a I’ATPF [En ligne]. URL :
http://www.google.dz/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CCkQFjAA&url=htt
p%
3A%2F%2Fwww.interlingua.fré%2Fuploads%2Fpdf%2FLECTURE%2C%2520MEMORISATION%2C%25
20
COMPREHENSION.pdf&ei=vWieUZmZOYjatAaulGIAQ&usg=AFQjCNEGeEA8b6IRS2msIGYWHDzp
WBdrCw&bvm=bv.46865395, bs.1, d.Yms, consulté le 26/04/2019.
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peuvent étre restituées pendant cette période. Généralement, elle est utilisée pour restituer
une série d’éléments qui conviennent d’étre énoncés.

Le stockage ou la mémoire a long terme: Elle a une capacité illimitée dans laquelle les
informations sont mémorisées apres avoir été organisées.

La compréhension c’est ’activité de structuration reliant les signes linguistique les
uns aux autres. Alors, 1’appropriation globale du sens du texte ne dépond pas que des
connaissances du lecteur, mais également de la structuration des indices linguistique et
graphiques du document.

Autrement dit, le lecteur ne doit pas connaitre seulement le sens exact de mots dans
une phrase, mais aussi le sens global de I’idée principale du texte, dans le sens ou le lecteur
analyse les différentes suggestions auxquelles il est rencontré, mais cette analyse nécessite
tout un retour entre la mémoire a court terme et la mémoire a long terme, car la mémoire a
court terme a une capacité limité, donc il est nécessaire de stocker les informations dans la
meémoire a long terme.

2. Les modeles de la compréhension

Au cours des années 1960-1970, beaucoup de recherches ont été élaborées dans le
but de certifier une compréhension plus claire et simple. En outre, il existe de nombreuses
manieres pour resoudre le probleme de la compréhension, et de plusieurs théories qui
essaient de montrer comment le lecteur produit le sens global d’un texte écrit.

D’aprés Jean Pierre CUQ: «les résultats des recherches menées sur les
phénomenes du décodage, sur les fonctions de la mémoire, sur le rdle joué par les
connaissances antérieurs et surtout sur les caractéristiques du récepteur, décrivent le
processus de compréhension selon deux modéles: Le modele sémasiologique (de la forme
au sens) et le modéle onomasiologique (du sens a la forme) »%.

2.1. Le modele sémasiologique : (de la forme au sens)

Selon ce type de modele, les processus de compréhension, qui partent du texte et
remontent vers le systéme cognitif du lecteur, passent de la forme au sens, ou ce modéle
offre « la priorité a la perception des formes du texte »* de maniére linéaire. De plus, il est
mieux convenu a un lecteur inexpérimenté, car il se base sur le principe selon lequel la

construction du sens d’un texte se fait a partir de I’encodage d’unité de base. Autrement

92 Jean pierre Cug, Cours de didactique frangais langue étrangére et seconde, Paris, De Boeck, 2003, p. 152-
153
% 1bid, p.152-153.
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dit, I’apprenant- lecteur doit reconnaitre les lettres, les syllabes et les mots jusqu'a lire une
phrase compleéte.

D’apres Jean pierre Cuq, qui synthétise le processus de compréhension et met en
jeu quatre grandes opérations :

» « Une phase de discrimination qui porte sur [’identification des sons ou la
reconnaissance des signes graphiques.

= Une phase de segmentation qui concerne la délimitation de mots, de groupes de
mots ou de phrases.

»  Une phase d’interprétation qui autorise [ attribution d’un sens a ces mots, groupes
de mots ou phrases.

= Et enfin, une phase de synthese qui consiste en une construction du sens global du
message par addition des sens des mots ou groupes de mots ou phrases »**.

2.2. Le modele onomasiologique : (du sens a la forme)

Quant a ce modele, le processus de compréhension se fait par le développement et
la vérification continue d’hypotheses du sens. Ce type de modele passe du sens a la forme
et oblige le lecteur expérimenté a formuler des hypothéses globales au début de sa lecture
pour donner un sens au texte écrit. En d’autres termes, le lecteur donne une idée générale
du texte, ou il se base sur ses connaissances antérieures relevées de son expérience du
monde, comme ADAMS et BRUCE I’affirment que : «La compréhension est
['utilisation de connaissances antérieures pour créer une nouvelle connaissance. Sans
connaissances antérieures, un objet complexe, comme un texte, n’est pas seulement

difficile a interpréter ; il est a strictement parler sans signification »*°.
3. Variables d’une situation de lecture-comprehension

La lecture c’est le résultat d'une interaction entre les trois variables tels que : texte,

contexte et lecteur.

% 1bid, p.152-153.

% Marilyn Adams, et Bertram C Bruce, « Background Knowledge and Reading Comprehension », cite par J.
Langer et M. Smith-Burke (Eds), Reader meets author/Bridging the gap, Newark, Delaware, International
Reading Association, p.23
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3.1. Lavariable « texte »

« La variable texte est modulable selon [’intention de l’auteur : divertir, apprendre
ou informer... et il a été demontré que les lecteurs se comportent difféeremment selon la
nature des textes qui leur sont présentés »%. En effet, la structure du texte joue également
un réle primordial dans le processus de compréhension écrite, ainsi que dans les intentions
de l'auteur et I'organisation des idées dans le genre textuel et littéraire. En outre, les
composantes du texte tels que : le vocabulaire, les connaissances et les concepts, peuvent
aider ou, au contraire, compliquer la compréhension de I’apprenant-lecteur.

Par ailleurs, dans le texte, ’auteur ne dit pas tout, car pour lui, certains éléments
sont connus et logiques. 11 y’a donc 1I’idée de la notion d'implicite dans le texte. Ce qui est
implicite, par nature, n’est pas dit. Lorsque le lecteur lit un texte, il rencontre plusieurs
difficultés de compréhension. L’une de ces difficultés est de concilier le travail de
compréhension qui vise a révéler le sens du texte, établi par les informations explicites et le
travail d’interprétation qui fait que le sujet fait irruption dans le texte, pour I’adapter. Mais
le lecteur rencontre aussi une seconde difficulté de compréhension : I'inférence, qui est un
processus tres important dans la lecture-compréhension, dans la mesure ou il existe dans le
texte des informations relativement importantes a I'activité de compréhension mais qui ne
sont pas explicitement évoquées donc c’est a I’apprenant de les interpréter.

3.2. Lavariable « contexte »

Le contexte est la seconde variable de la compréhension de texte, qui représente la
position dans laquelle le lecteur se trouve lorsqu’il découvre I’écrit. Il existe trois types de
contexte :

- le contexte psychologique (I’intérét et les intentions de la lecture).
- le contexte social (intervention ou pas de I’enseignant, ou des autres apprenants).
- le contexte physique (le temps accordé a la lecture du récit, le bruit, I’espace...).

D’apres N. BLANC, qui va plus loin: « une information acquiert sa signification
non pas a partir d’un sens qui lui serait propre, mais plutot en fonction du contexte dans
lequel elle apparait »°". De fait, selon le contexte, une information peut avoir un sens qui

n’est pas son sens habituel.

% Joceline Giasson, Une carte conceptuelle de la lecture Modéle de compréhension, op.cit, [En ligne]. URL :
http://www.segec.be/salledes profs/chantiers didactiques/cdinferences/carte conceptuelle.html, consulté le
14/05/20109.

9 Nathalie Blanc, et Denis Brouillet, « Comprendre un texte: I'évaluation des processus cognitifs », In Press,
Paris, 2005.
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3.3. La variable « lecteur »

Selon GIASSON : « Le lecteur est la variable la plus complexe du modéle de
compréhension.»®. D’une part, il y a ce qu’il est en dehors de toute activité, et d’autre part
ce qu’il fait devant une histoire pour le comprendre. L’apprenant-lecteur possede des
connaissances et entame un texte avec ses propres motivations et intéréts.

En effet, cette variable se regroupe les structures et les processus du lecteur qu’il va
faire pendant sa lecture. Les structures sont divisées en structures cognitives et structures
affectives ; la structure cognitive contient les connaissances linguistiques de lecteur, et la
structure affective engendre 1’attitude générale du lecteur envers la lecture et ses intéréts.

4, Les compétences de la compréhension

Dans 1’enseignement-apprentissage de FLE, de tres nombreuses situations font
appel aux compétences de compréhension. En effet, 1’apprenant-lecteur doit étre capable
de sauvegarder un certain nombre de connaissance et d’utiliser les signes para textuels
pour pouvoir communiquer avec le texte. De plus, il doit prendre des connaissances non
seulement sur la langue (lexique syntaxe, ...) mais aussi sur le monde, et cela pour produire
une nouvelle connaissance en lecture.

Par ailleurs, les apprenants sont mieux compris avec les connaissances antérieures
et les expériences acquises tout en long de la vie, car celles-ci, peuvent intervenir dans la
compréhension. Donc, la compréhension est une capacité nécessaire pour acquérir
plusieurs compétences : linguistique, socioculturelle et discursive.

4.1. Lacompétence linguistique

Cette compétence est considérée comme un élément essentiel dans la
compréhension de chaque texte écrit, dans la mesure ou elle permet a 1’apprenant de
maitriser plusieurs formes pour arriver a décortiquer le vrai sens de quelques mots clés du
texte. De plus, elle est la capacité de connaitre les différents éléments et unités de chaque
phrase et le lien entre eux, et d’avoir un bagage linguistique suffisant.

4.2. Les compétences socioculturelles

En général, toute langue veéhicule sa propre culture, c’est pour cette raison,
I’enseignement-apprentissage de FLE doit prendre en charge non seulement le coté
linguistique, mais principalement le c6té socioculturel. Cela nécessite que 1’enseignant

connaisse son apprenant, ses représentations, et pénetre son monde social et culturel.

% Joceline Giasson, op.cit., p.8.
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Dans ce sens, Mohamed MILIANI pense que : « les langues ne sont donc pas
seulement présentées comme moyen de communication ou d’instruction, elles sont aussi
considérées comme tremplin pour une ascension vers le pouvoir, ou comme un élément de
prestige auquel beaucoup de nouveaux riches font appel pour acquérir un statut social ou
politique »%.

En réalité, le milieu socioculturel est un facteur tres important, car le contact
permanent entre les apprenants eux-mémes, et leur entourage peut favoriser ou défavoriser
I’apprentissage, surtout celui de la compréhension.

4.3. Lacompétence discursive

D’aprés Jean Pierre CUQ, le texte: « désigne [’'ensemble des énoncés oraux ou
écrits produits par un sujet dans le but de constituer une unité de communication »'%

Chaque type du texte appartient des caractéristiques et des indices permettant aux
apprenants de s’adapter le sens propre du texte. En outre, la variété de documents et de
textes permet d'éviter la routine, d’encourager la motivation des apprenants et surtout de
leur donner la possibilité de connaitre les différents types de documents auxquels ils
pourront €tre confrontés dans leur vie scolaire. A titre d’exemple, pour lire un texte
descriptif, 1’apprenant doit comprendre: les figures de style (la comparaison, les
métaphores, les hyperboles et les connotations), qui fonctionnent comme des facteurs de
cohésion, la présence des adjectifs et des propositions relatives, la spatialité de ce qui est
dans I’espace (un objet, un personnage, ou un paysage)...

5. Les difficultés de la compréhension de I’écrit

Souvent, les apprenants échouent dans les examens et cela pour une simple raison,
car ils ne peuvent pas arriver a comprendre les questions posées, ou a cause d’une
mauvaise compréhension et interprétation. Cela pose un grand probleme de la
compréhension parce que les apprenants ne suivent pas les consignes qu’ils ont regues.
Dans 1’enseignement-apprentissage du francais langue étrangere, la finalité de tout travail
autonome c’est la compréhension et le respect des consignes.

Par ailleurs, I’apprenant doit prendre le temps pour bien lire la consigne et identifier
le ou les mots-clés, et ne pas s’engager dans une tache aléatoire. Ainsi, I’enseignant peut
créer un profil de performance permettant aux apprenants d’identifier et d’analyser leurs

forces et leurs faiblesses, et déterminer leurs capacités. Par exemple ; la reconnaissance des

% Mohamed Miliani, « La dualité francais-arabe dans le systéme éducatif algérien », In Education et société
plurilingue, N°15, 2003, P.26.
100 Jean Pierre Cug, op.cit, p.236.
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mots commis par certains apprenants a cause de nombreuses erreurs qu’ils ne peuvent pas
accéder a une compréhension correcte.

Par conséquent, 1I’apprenant doit penser a la tache dans laquelle il va introduire, ce
qui suppose qu’il prend en considération des consignes dans laquelle des mots ou des
actions clés doivent étre choisis. Cela pose un autre probleme celui de la gestion des
taches, ou de nombreux apprenants participent dans un travail sans planification, certains
d’eux lisent a peine les consignes des textes ou les textes sur lesquels ils doivent s’appuyer
pour traiter une tache car qu’ils n’ont probablement pas été habitués a le faire dans des
situations plus guidés®?,

Donc, il est mieux que I'enseignant demande a ses apprenants d'expliquer leurs
démarches et de justifier leurs réponses. En outre, ce rapport montre que le facteur le plus
important de succes est de faire expliquer aux apprenants leurs procédures.

Le manque de I’hétérogénéité des apprenants est un autre probléme, que les
recherches insistent sur les relations trés complexes entre les variables qui contribuent a la

lecture.
6. Le role de I’enseignant dans I’activité de la lecture-compréhension

de textes

En effet, le texte n’est pas uniquement un objet a étudier, un objet difficile a
atteindre mais, c’est aussi un objet auquel 1’individu participe et a le droit de dire quelque
chose.

Pédagogiquement parlant, il faudra de se demander quel est le role de I’enseignant
dans cette activité ? Albert et Souchon estiment que, le role de 1’enseignant n’est pas celui
d’étre I’intermédiaire entre le texte et I’apprenant, son role sera plutot celui de montrer les
outils dont I’apprenant peut profiter pour bien saisir le sens de texte. En effet, les stratégies
de réception recouvrent I’identification du contexte et de la connaissance du monde qui lui
est attachée. Pendant des opérations d’activité réceptive, des indices identifiés dans le
contexte général 1%

Cependant, le role de I’enseignement de la compréhension écrite vise a expliciter
les stratégies mises en place par I’enseignant pour gratifier la réception du message écrit en
langue étrangere, et a améliorer les compétences qui nous paraissent étre les plus faibles

chez les apprenants.

101 Martine Rémond, Pourquoi certains enfants ne comprennent pas ce qu’ils lisent ?, Paris, INRP
L’Harmattan, 1993, P 133.
102 joceline Giasson, op.cit.
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Dr’ailleurs, I’enseignant et donc considéré comme un élément principal de la
communication en classe, car il gére sa dynamique et son organisation, et il aide les
apprenants a apprendre a comprendre un texte écrit en langue étrangére. En tant
qu’intermédiaire, il devient un facilitateur de 1’acceés a la signification, comme il est
responsable du maintien les conditions de réception initiale et guider 1’apprenant vers un
choix cohérent avec le contexte donné. Il fait une organisation structurée des activités :
décrire les objectifs, fixer et élaborer soigneusement les stratégies et expliquer les taches a
accomplir. Donc « L’enseignant est un facteur essentiel du succés ou de l’échec d’une

pédagogie »1%,

7. La lecture-compréhension et ’activité ludique en classe de FLE

En général, la réussite scolaire dépend de la maitrise de la lecture par les
apprenants. Par conséquent, il est nécessaire de combiner au sein de la classe de FLE les
conditions d’un apprentissage efficace pour mobiliser I’énergie des apprenants.

Pour cette raison, les nouveaux programmes de 1’école primaire offrent un lieu
particulierement important pour commencer a lire aux apprenants dans des activités de
caractere ludique. Ce type d’activité permet a 1’apprenant d’utiliser et d’exploiter ses
connaissances linguistiques, d’identifier et de sauvegarder de nouveaux mots, et de
construire son bagage linguistique, lui donnant ainsi I’envie de lire et de participer.

comme voit J.GIASSON que : « les éléves doivent lire le plus souvent possible des
textes entiers, mais, en certaines occasions, ils ont besoin de s’attarder sur des unités
comme les mots ou les syllabes, laisser choisir les activités par les éléves est a privilégier,
mais [’enseignant proposera, dans certaines circonstances, un texte ou une activité
déterminés en fonction d’un objectif pédagogique valable »'° . cela explique que, ces
activités doivent donc répondre aux besoins nécessaire de 1’apprenant, elles lui permettent
de devenir un lecteur, récepteur, scripteur, locuteur et interlocuteur, qui viendra mobiliser
ses acquis en vocabulaire, lexique, grammaire ..., pour les réinvestir dans un contexte

attractif et permissif a un niveau de performance que lui seul détermine.

103 Girard Deni, Linguistique appliqué, Bordas, Paris, P.85.
104 Joceline Giasson, Op.cit., P29
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Conclusion

Au terme de ce deuxieme chapitre, nous avons vu que les apprenants ont souvent
un probleme de la compréhension face a un texte en francgais langue étrangere, ou ils ont
une réaction de panique et d’appréhension constituent des obstacles de leur
compréhension. Nous avons essayé également de démontrer ces difficultés, ainsi que les
compétences et les modeles de la compréhension écrite que 1’enseignant et 1’apprenant
doivent prendre en considération.

Comme nous avons également vu que le jeu peut constituer un formidable support
pédagogique, ¢’est un bon moyen pour améliorer la réussite en lecture et la compréhension
de I’écrit. Dans le chapitre suivant, nous chercherons de vérifier les données théoriques de

ce chapitre.
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Chapitre 111

La pratique du jeu en contexte pédagogique




Introduction

Apres avoir défini les jeux et les activités ludiques, la lecture et la comprehension
écrite, et préciser leur réle primordial dans le processus enseignement-apprentissage du
FLE et particuliérement dans I’activité de I’apprentissage de la lecture-compréhension.
Nous tenterons dans ce chapitre, ce que nous avons vu dans les chapitres théoriques
précédents, mener une expérience sur le terrain afin de pouvoir répondre a notre
problématique et montrer 1’utilité¢ des jeux dans le but d’améliorer I’apprentissage de la
lecture-compréhension chez les apprenants.

Pour donner un sens a notre chapitre pratique, qui est le noyau de notre travaille de
recherche, nous essayerons de proposer quelques jeux pour la lecture-compréhension lors
des seéances ordinaires auxquelles nous avons pu assister lors de notre stage pratique et voir
comment ils pourront influencer sur la compréhension. Il est évident que les jeux proposés
doivent étre adaptés au niveau des apprenants, et qu’ils ne constituent pas un modele
fermé, et aussi analyser les résultats obtenus afin de vérifier nos hypothéses de départ.

1. Le protocole expérimental

Notre expérimentation vise a tester ’effet du jeu sur ’apprentissage de la
lecture-compréhension chez les apprenants de la 4°™ année primaire. Dans un premier lieu,
nous avons laissé les apprenants travailler ordinairement I’activit¢ de la lecture-
compréhension, c’est-a-dire 1’enseignante présente son cours a sa maniere, ce groupe est
nommeé le groupe témoin. Pour le deuxiéme groupe expérimental, nous avons proposé aux
apprenants des activités sous forme de jeux. Cela, pour comparer entre un apprentissage
traditionnel ou ordinaire et un apprentissage dit ludique.

1.1. Lieu d’expérimentation

Pour réaliser ce travail de recherche, nous avons choisi les apprenants de la 4™
année primaire, de I’école de BEN SAOUCHA Ghadbane située proche de chez-nous a la
cité du 5 juillet 1962 de la wilaya de M’sila. Cet établissement scolarise actuellement 515
apprenants de la premiére année a la cinquiéeme année primaire, qui sont enseignes par 22
enseignants, dont 4 enseignants de la langue francaise pour I’année 2018/2019. Il posséde
une salle d’information. La majorité des classes contiennent environ 29 apprenants. Le

mois de mai 2019, ou nous avons assisté et travaillé en deux séances pédagogiques.
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1.2. Laclasse

La classe dans laquelle nous avons concrétisé notre expérimentation, est
organisée en quatre rangées et bien décorée avec des dessins et des travaux faits par les
apprenants, des citations et des tableaux de verbes conjugués sur des fiches cartonnés. Elle
se compose de 29 apprenants, 16 filles et 13 garcons. Leur age varie entre 9 et 10 ans.

1.3. L’échantillon

Avant de commencer ce travail, nous sommes allés voir le directeur du primaire
qui nous a donné 1’accord et 1’autorisation pour effectuer notre stage pratique avec les
apprenants de cette école. 1l nous a présenté les enseignants qui assurent les classes de 4°™
année primaire, avec lesquelles nous avons explicité nos objectifs de recherche. Apres cela,
nous avons assisté a une séance de lecture-compréhension de 1’écrit dans une classe choisie
aléatoirement pour observer la facon dont ’enseignante va présenter son cour et les
réponses et les comportements des apprenants pour mener notre expérimentation de
recherche.

Il s’agit donc, des apprenants d’une classe qui contient 29 apprenants. Nous
avons choisi de diviser la classe en deux sous-groupes : groupe expérimental aupres duquel
nous avons proposé des jeux et vérifié leur efficacité, et groupe témoin qui va faire
I’activité par la méthode ordinaire, pour avoir un travail bien organisé et des bons résultats,
censés pouvoir lire des textes courts. Comme le manuel scolaire se base sur la lecture et la
compréhension.

1.4. Choix du corpus

Afin de recueillir des informations susceptibles de nous aider dans notre
recherche, nous croyons que les apprenants de la 4°™ année primaire constituent le
meilleur échantillon pour la réalisation et mettre en ceuvre notre expérimentation, afin
d'atteindre nos objectifs et de valider nos hypotheses de départ. Alors, notre corpus sera
constitué des activités proposées aux apprenants sous forme de jeux qui visent
I’apprentissage de la lecture-compréhension du FLE chez les apprenants de la 4™ année.

En outre, les activités de jeu dans la classe de langue étrangere doivent étre
organisées par niveau et doivent étre adaptées et ajustées selon le public cible. De ce fait,
nous avons décidé de mener notre travail d’expérimentation avec les apprenants de
quatrieme année, car ils constituent un public jeune et sensible aux jeux. De plus, ce niveau

est une étape charniére, pendant laquelle, les apprenants se préparent a la 5°™ année.
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2. Meéthodologie de la recherche

Pour bien mener notre expérimentation et pour trouver une réponse a notre
problématique soulevée au départ sur le jeu comme support pédagogique pour améliorer
I’apprentissage de la lecture-compréhension en classe de FLE, nous avons décidé d’assister
a deux séances ; la premiére séance a été réservée a I’observation, et dans la deuxiéme
séance nous avons proposé des activités concues afin de permettre a 1’apprenant de lire des
mots et des phrases et comprendre leurs sens, et par la suite, nous avons adopté la
méthodologie expérimentale incluant des études a savoir analytique et comparative.

3. Déroulement de I’observation

Pour entreprendre notre travail de recherche, nous avons choisi la technique
d’observation de classe, qui est considérée comme le point de départ pour réaliser notre
expérimentation, et que nous ne pouvons pas l’ignorer. Nous avons opté pour cette
technique qui nous permettra de recueillir des observations, de suivre le déroulement d’un
cours de FLE en général et de la lecture-compréhension en particulier, et de faire une
vision générale sur : I’organisation de la classe, les activités proposées aux apprenants,
’attitude des apprenants, le type de la participation et méme les interactions entre les
apprenants...

Apres avoir entendu la plupart des enseignants qui ont parlé toujours des
difficultés rencontrées par les apprenants au niveau de la compréhension de 1’écrit, et aussi
leur démotivation pendant la lecture. Cette raison qui nous a poussée a assister en a deux
séances différentes concernées a la lecture-compréhension, dans le but de recueillir des
remarques de base sur I’espace classe et le déroulement de cours avant et apres
I’intégration de I’activité a caractére ludique.

Alors, nous avons assisté dans une séance de « lecture », la legon ¢’était sur une
histoire. Donc, nous avons résumé notre observation et le déroulement de cette séance
présenté dans le tableau ci-dessous :

3.1. Déroulement de la premiére séance d’observation (le groupe témoin)

(voir I’annexe 1)

Indicateur Commentaire
Date 07 Mai 2019
Niveau 4°™ année primaire
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Dureée 1h 30 min
Nombre 29 apprenants
d’apprenants
Matiere Langue francaise
Projet Projet 3: Alamer!
Séquence Séquence 1 : Tu connais I’aventure de la petite goutte d’eau ?
Activité Compréhension de 1’écrit
Compétence Lire a haute voix
Objectif L’apprenant sera capable de lire, de comprendre et de répondre aux
questions.
Support Le manuel scolaire (p.75)

Déroulement de
la séance

Au début de la séance, ’enseignante a demandé aux apprenants
d’écrire la date du jour sur leurs ardoises. Apres, elle a corrigé les
erreurs des apprenants et elle a écrit elle-méme la date sur le tableau.
Puis, elle a écrit le texte support (un court texte) sur le tableau, car
elle a fait un petit changement au texte existé sur le manuel. Pour
elle, il est plus long et difficile a comprendre par rapport a
I’apprenant a ce niveau.
Elle a demandé aux apprenants de citer quelques histoires (les titres)
avant de lire le texte.
Ensuite, elle leurs a demandé d’observer le texte (La petite goutte
d’eau) et répondre a la question :

« Quel est le titre de ce texte ? ».
Elle leur a présenté des illustrations fixées sur le tableau et elle leur
a demandé de dire ceux qu’ils voient (les apprenants s’expriment
d’une maniére libre et spontanée).
Elle a réexpliqué ces illustrations avec sa propre maniere.
Apres le premier moment de découverte (Mise en contexte avec
texte écrit), I’enseignante a invité les apprenants de faire une lecture
silencieuse dans cinq minutes accompagnée d’une question du
controle : « L’histoire parle de quoi ? ».
Elle a fait elle-méme une premiere lecture magistrale aux apprenants
sur un ton naturel, et avec 1’explication des mots difficiles.
Ensuite, elle a relu le texte pour la deuxieme fois afin que les
apprenants puissent le comprendre.
Puis, elle a demandé a quelques apprenants de relire le texte a haute
voix et individuellement, et a chaque fois elle a attiré I’attention sur
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le respect des liaisons de 1’enchainement et de 1’intonation.

e Ces apprenants passent au tableau un par un pour lire le texte. Ils ont
fait presque vingt minutes de lecture.

e Apres, elle a posé des questions de la compréhension de 1’écrit
oralement concernant le texte proposé, c¢’était des questions littérales
dont les apprenants peuvent trouver la réponse dans le texte ou le
para texte sans faire une lecture compléte du texte. Puis elle a écrit
ces questions au tableau.

e Elle ademandeé a deux apprenants de lire les questions de ce texte :

¢ Le texte parle d’ :
Une fille (]
Un animal (]
Une petite goutte d’eau ()

« coche la bonne réponse »

+«* Ou vit la petite goutte d’eau ?

<+ Entre quoi elle passe ?

¢+ Pourquoi la petite goutte d’eau était heurcuse ?

e Elle leur a demandé de répondre aux questions (question par
question), en levant les doigts et demandaient la permission pour
donner la réponse directement du texte, et par la suite d’écrire la
bonne réponse au tableau.

e Elle a invité surtout les apprenants qui ne participent pas pour
répondre a la question posée.

e Apres la correction, I’enseignante leur demandait de raconter
I’histoire par leurs propres mots. Pour terminer par des activités de
lexique et de vocabulaire.

e Alafin de la séance et avant de quitter la classe, I’enseignante leur
a demandé de recopier les réponses aux cahiers.

> Une femme agée qui a commencé a exercer sa fonction depuis
L ’enseignante 26 ans dans le domaine de I’enseignement au primaire.
Remargues durant la séance
4+ Au début de la séance, elle demande aux apprenants d’écrire la
date du jour sur leurs ardoises.
# Elle leur demande d’utiliser les ardoises pour répondre a
certaines questions et méme pour améliorer leur écriture.
+ Elle explique bien les questions posées d’une maniére simple et
compréhensible.
+ Elle a essayé de pousser les apprenants qui n’ont pas participé a
prendre la parole.
+ Elle a corrigé les cahiers des apprenants qui ont fait le travail.
4 Elle a fait plusieurs fois le tour des tables pour voir les
apprenants et leurs travaux.
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4 Elle porte souvent le baton pour éviter le bavardage entre les
apprenants, et pour ne pas perturber le déroulement de cours.

4 Elle a fait beaucoup d’efforts pour aider les apprenants a lire et
a comprendre le texte.

Les apprenants

La majorité ne participe que dans la question a choix multiple.
Les mémes éléments qui lévent leurs mains pour répondre aux
questions (8 apprenants).

La plupart ne suit pas I’enseignante quand elle a lu le texte.
Certains apprenants prennent la parole mais d’autre non.

Malgré qu’il y’a des illustrations fixées sur le tableau, mais la
plupart des apprenants n’est pas motivée et n’est pas intéressées.
Certains d’entre eux riaient et chuchotaient, bien que
I’enseignante n’autorise pas par ce genre de bruit.

Pendant la séance, aucune question n’a été posée.

Presgue la moitié des apprenants sont inattentifs.

3.2. Récapitulation des résultats de ’observation :

Pendant la période d’observation de classe dans laquelle nous n’avons pas

participé, nous avons pu constater les points suivants :

v' La plupart des apprenants lisaient le texte avec un rythme rapide et d’une maniére

attirante dans la lecture a haute voix, ils prononcent bien les mots et méme
respectent les signes de ponctuation, mais la question qui se pose, est-ce qu’ils
comprennent vraiment ce qu’on lit ?

Certains déchiffrent mal le texte avec un rythme trés lent.

La majorité ne participe pas, il semble démotivant, ennuyant lors de la séance et
aussi ne pas avoir envie d’étudier, par exemple : certains font des dessins sur leurs
cahiers et méme sur les tables au lieu d’étre attentifs au cours.

Les apprenants, dans les questions de compréhension écrite, donnent des réponses
de texte, mais quand I’enseignante leur a demandé¢ de raconter I’histoire a 1’aide des
illustrations fixées aux tableaux, la majorité des apprenants ne peuvent pas arriver a
faire un petit résumé a ce texte. Ici, la question reste ouverte et posée ; si les

apprenants n’ont pas compris ou bien ils ne peuvent pas s’exprimer oralement.
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4. Déroulement de I’expérimentation
Avant d’entamer 1’activité avec le groupe expérimental, qui a eu licu le 16 mai
2019, nous avons expliqué a I’enseignante la modalité de notre travail de recherche, puis
nous lui avons demandé d’écrire la consigne de chaque jeu au tableau et par la suite de
I’expliquer aux apprenants.
4.1. Les modéles des jeux proposeés aux apprenants

Dans le but d’atteindre ’objectif de notre travail de recherche, nous avons
proposeé aux apprenants quatre jeux, et chaque jeu a son propre objectif et ses regles
particuliéres.

D’abord, parmi les jeux présentés aux apprenants lors de la séance, nous avons
décidé de commencer par le jeu le plus facile pour but de préparer les apprenants et
tester leur intérét et par la suite leur motivation, donc il s’agit de « jeu d’enveloppe ».
Nous avons distribué des enveloppes contenant des cartes, qui portent des mots a
classer et a remettre en ordre pour former une phrase simple. Le choix de ce type de jeu
est justifié par son adéquation avec les objectifs définis.

Ensuite, nous sommes passée directement au deuxiéme jeu qui est « jeu de
coloriage », nous avons proposé des images en noir et blanc, sur des copies, et chaque
image a sa propre description, ou nous avons demandé a 1’apprenant de suivre cette
description pour pouvoir colorier cette image.

Quant au troisiéme jeu, il s’agit du « jeu de gestes », ou nous avons donné des
cartes contenant une petite phrase a un apprenant choisi de chaque rangée. Cet
apprenant doit lire cette phrase et traduire le contexte sémantique en geste et par la
suite nous avons demandé¢ a ses camarades de déchiffrer ce qu’il dit.

Enfin, le dernier jeu ressemble au « jeu de coloriage », qui est celui de « phrases
et images ». Nous avons proposé des phrases et des images numérotées de 1 jusqu’a 9,
puis nous avons demandé aux apprenants de mettre les images avec les phrases qui leur
correspondent.

4.2. Les objectifs visés par les jeux proposés

En général, toute recherche pratique est basée sur une réflexion qui doit
contenir des objectifs. En effet, I’objectif de notre travail pratique est d’améliorer
I’apprentissage du francais langue étrangere et par la suite d’amener I’apprenant a un

nouveau contact avec la langue, un contact de plaisir.
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Nous supposons du principe que le jeu motive ’apprenant, facilite son

apprentissage et sa concentration, la mémorisation et le pousser a participer. Grace aux

jeux, I’¢éleve sera actif.

4.2.1. L’objectif de premier jeu (le jeu d’enveloppe)

L’objectif principal de cette activité et de mener les apprenants a lire des mots

pour construire des phrases simples comportant

les composantes principales de la

phrase, afin d’utiliser leur mémoire pour identifier le sens des mots et le contexte, mais

reste aussi I’objectif principal qui est la motivation des apprenants qui joue un role trés

important, ou tous les apprenants de la classe participent a ce jeu.

Le jeu était organisé comme suit :

participent et jouent

Nombre de joueurs La durée Régles de jeu
= Quvrir les enveloppes et
lire les mots écrits dans
chaque carte.
Tous les apprenants 15 minutes = A partir de ces mots,

former une phrase simple.
= Coller et fixer la phrase
correcte sur le tableau.
= Celui qui termine le
premier gagne un cadeau.

% Le déroulement de ’activité

D’abord, nous avons distribué 29 enveloppes, c’est -a -dire chaque apprenant a une

enveloppe. Il existe deux types d’enveloppes ; enveloppe nommée A et ’autre nommée

B. Chaque enveloppe contient cinq cartes de différentes couleurs pour attirer 1’attention

des apprenants, et sur chaque carte s’€crit un mot. Dans le but d’éviter les apprenants a

tricher nous avons distribué sur les deux lignes de chaque rangée deux enveloppes

différentes, puis nous avons demandé aux apprenants de former une phrase a partir de ces

cartes et les coller et les fixer sur le tableau. Ensuite, chaque apprenant lit a haute voix sa

phrase et les autres apprenants disent si elle est correcte. Donc, c’est une forme d’auto-

¢valuation, qui permet aux apprenants d’évaluer leur progrés (maitrise de soi,

raisonnement, exploitation des notions apprises...). Celui qui termine le premier gagne un

cadeau. A la fin de Dl’activité, nous avons donnée toute la classe un cadeau pour les

encourager aux autres activites. ( voir annexe 3)
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Figure 01.

4.2.2. L’objectif de deuxiéme jeu (jeu de coloriage)

Le but de ce jeu est de permettre aux apprenants de lire des phrases, comprendre
leurs sens, et savoir nommer les choses correspondent a 1’image tels que : les yeux, les
habits, I’éléphant, le livre...ainsi que les couleurs : orange, vert, jaune, marron...

% Le déroulement de P’activité

Nous avons distribué une copie a chaque apprenant ; chaque copie contient quatre
images et sept indications. Nous avons demandé aux apprenants de lire les indications et
colorier ces images, aprés nous avons corrigé la copie de chaque apprenant et les comparé
et distingué.

Tous les apprenants ont été tres motiveés, ils ont beaucoup aimé ce jeu. Chacun
d’eux a préparé ses couleurs et commencé a lire et a colorier, certains apprenants n’avaient
pas de couleurs, ils ont donc demandé a leurs camarades de leur donner les couleurs pour

faire cette activité. Tout le monde a participé a ce jeu. (\Voir annexe p.5).
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Colorie en suivant les indications
Le tigre est orange.
Les yeux de la fille sont verts.
Ses cheveux sont marrons.
Le lion est orange.
L’éléphant est bleu.
Le livre est jaune.
La fille a des habits rouges.

Figure 02.

4.2.3. L’objectif de troisieme jeu : (le jeu de gestes)

Ce jeu a pour but d’inviter les apprenants a lire des verbes et a utiliser leurs corps
pour transmettre le message écrit sur la carte a ses camarades. Dans cette activité, les
apprenants ont été motives par ce jeu, et ont joué avec un grand plaisir, surtout que certains
gestes ont fait rire les apprenants

+ Le déroulement de ’activité

Nous avons appelé quatre apprenants de différentes rangées ; un apprenant de
chaque rangée, et donné a chaque apprenant une carte contenant une petite phrase et lui
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demandé de transmettre ce qu’il lit a ses camarades par les gestes, les autres apprenants

doivent devenir ce qu’il veut dire et 1’écrire sur leurs ardoises. (voir annexe 3 p.6)

Exemple :

Figure 03.
4.2.4. L’objectif du quatriéme jeu (jeu de phrases et images)

Ce dernier jeu et le deuxieme jeu (jeu de coloriage) ont presque les mémes
objectifs, ou les apprenants sont appelés a lire des phrases qui décrivent des images, ils
doivent trouver I’image qui correspond a la phrase appropriee.

A partir de ce jeu, les apprenants découvrent le sens de certains verbes, et comment
ils s’écrivent par exemple : manger, jouer, faire...

% Le déroulement de P’activité

Pour faire cette activité, nous avons écrit la consigne sur le tableau, puis nous avons
distribué des copies contenant 9 images et 9 phrases ; une copie pour chaque apprenant, et
nous avons demandé a chaque apprenant de lire les phrases et de trouver I’image qui
convient avec la phrase appropriée. Nous avons suivi les réponses des apprenants pendant
I’activité. A la fin, nous avons récupéré les copies de chaque apprenant pour les corriger

tout en les comparant. (voir annexe p.7)
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Image 01 Image 02 Image 03

Image 04 Image 05 Image 06

Retrouve I’image qui va avec la bonne phrase :

: Maman joue avec le loup......... f. Le loup fait de la moto
avec le chat.......
Le loup est dans la maison
Papa mange du chocolat sur [ P ]
hit....... | e
Le chat joue avec le loup...... Le loup mange le chat sur
le lit.........
u chocolat.......
Le chat mange d ocola [ Maman fait de la moto........ ]
Papa joue avec le loup.........

Figure 04.
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4.3. Le déroulement de I’observation avec le groupe expérimental

Durant la présentation des quatre jeux avec notre groupe expérimental, nous avons

recueilli des observations et des remarques présentées dans le tableau suivant : (voir

annexe 4) :
Indicateur Commentaire
Temps 16 mai 2019
Duree 1h30 minutes
Niveau 4°™M€ année primaire
Nombres 29 apprenants
d’apprenants
Déroulement v" Au début de la séance, une apprenante volontaire a demandé a
de la séance I’enseignante de passer au tableau pour écrire la date du jour.
v Ensuite, nous avons demandé aux apprenants de ranger les
livres de lecture et les cahiers.
v L’enseignante leur a dit que « aujourd’hui on va jouer ».
v Tous les apprenants ont commencé a applaudir avec joie.
v Puis, elle a expliqué et écrit la consigne de chaque jeu au
tableau une par une, les régles et les démarches a suivre.
v' Les apprenants ont commencé a répondre aux questions
posées dans chaque jeu.
v Apres chaque jeu, nous avons ramassé les copies de réponses
pour les corriger tout en les comparant.
L’enseignante > Elle a essayé de motiver les apprenants, de parler des jeux
d’une maniére plaisante.
> Elle a utilisé les gestes pour bien expliquer et devoiler le
sens des mots nouveaux pour les apprenants.
> Elle a essayé d’encourager les apprenants pour travailler
plus en plus les activités.
> Elle a fait le tour des tables pour suivre et voir les réponses
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de chaque apprenant dans chaque jeu.

L’apprenant + Les comportements des apprenants montrent qu’ils sont
motivés, et vraiment ils veulent faire les activités des jeux.

+ Tous les apprenants ont bien compris et lu la consigne de
chaque jeu.

+ De plus, le climat de la classe était dynamique, ou tous les
apprenants participaient et travaillaient avec enthousiasme,
ambition et avec plaisir.

+ La majorité des apprenants ont essayé de réfléchir pour trouver
les réponses de chaque jeu.

+ Il y’a des apprenants qui posent des questions.

+ La plupart des apprenants répondent justes aux questions des
activités du jeu.

+ Tous les apprenants sont intéressés par tous les jeux proposeés.

5. Résultats de I’expérimentation

Comme nous avons constaté lors de notre stage pratique, en procédant le déroulement
du cours ordinaire ou traditionnel, les apprenants paraissent désintéressés et ennuyés lors
de la lecture- compréhension. Certains apprenants ne comprennent pas le sens du texte et
les questions posées par I’enseignante, ils n’ont pas méme envie de comprendre, de lire et
de suivre 1’explication du texte, pourtant les apprenants a cet age sont intéressés par les
contes et les histoires.

Tandis qu’au moment de [D’intégration des jeux ludiques proposés en classe
expérimentale, offre aux apprenants I’occasion de s’amuser, de mémoriser et donc de créer
dans un climat favorisant la motivation et I’interaction entre 1’enseignante et les
apprenants. Cela est justifié par la réalisation des activités des jeux : lors de I’intégration
des jeux ou nous avons demandé aux apprenants de lire bien la consigne puis d’essayer de
leur répondre ; nous avons constaté que les apprenants s’impliquent dans la tache avec plus
d’intérét et ont participé de maniére active a la réalisation des activités, ils étaient
émerveillés par les couleurs et les images, ils étaient intéressés et motivés. Ils ont travaillé

avec plaisir dans un climat dynamique. Ils ont pu comprendre les gestes transmises par les
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corps et ils les écrivent sur leurs ardoises. De notre c6té, nous avons joué le role d’un
facilitateur pour faciliter la thche aux apprenants. Nous n’intervenons qu’en cas de
difficultés.
Lors du déroulement de la séance de I’intégration des jeux, les apprenants améliorent
leur compréhension par rapport au groupe témoin.
6. Analyse et interprétation des résultats
6.1. Comparaison du déroulement du cours ordinaire ""avant
I’intégration des jeux” et aprés I’intégration des jeux proposés par
rapport aux réponses des apprenants lors de ses participations
Pour mieux comprendre et expliquer les résultats collectés suite a cette
expérimentation, nous avons opté pour une méthode comparative entre les deux séances
(déroulement du cours ordinaire "avant 1’intégration des jeux proposés” et déroulement du
cours sous forme du jeu "apres 1’intégration des jeux proposés "). Nous allons essayer de
donner et présenter les résultats obtenus a travers un tableau représentatif du taux de

réponses entre justes, fausses et aucunes réponses des apprenants lors de ses participations

comme suit :
Nombres et Nombres et § Nombres et
pourcentages en % des [ pourcentages en % des | pourcentages en % des
L’observation réponses justes réponses fausses aucunes réponses
de la
participation | Nombre Pourcentage | Nombre | Pourcentage | Nombre | Pourcentage
% % %
La séance
avant
I’intégration 8 27.58 % 14 48.27 % 7 24.13 %
des jeux
La séance
apres 22 75.86 % 5 17.24 % 2 6.89 %
P’intégration
des jeux

Un tableau représentatif du taux de réponses des apprenants lors de la participation

avant et apreés ’intégration des jeux proposés.
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Les réponses

B Avant l'intégration des jeux proposés B Apreés l'intégration des jeux proposés
75.87%

Réponses justes Réponses fausses Aucunes réponses

Histogramme représentant les réponses des apprenants lors de la participation avant
et aprés I’intégration des jeux proposés.
Commentaire et interprétation des résultats

A la lumiére de ces statistiques qui sont présentées sous forme de pourcentages des
deux séances avant et aprés I’intégration des jeux, nous avons constaté, a partir la
comparaison faite entre le premier groupe et le deuxieme groupe, que le taux de réponses
fausses du groupe expérimental a diminué a 17,24 % par rapport au groupe témoin a
48,27%, par conséquent le taux de réponses justes s’éléve d’une fagon trés remarquable
d’aprés le recours aux jeux.

Tous ces résultats obtenus soit avant ou apres 1’intégration des jeux nous montrent
que D’efficacité du jeu comme un moyen d’apprentissage, de motivation et méme de
compétition, ou il a un impact positif sur les jeunes apprenants. Par le biais de la
motivation, les apprenants mémorisent et comprennent le sens d’un texte facilement.

De plus, nous estimons que le jeu a la capacité de changer la réalité de la faiblesse,
le manque de la motivation et I’inattention des apprenants dans une classe pleine de
volonteé et d’énergie pour apprendre de plus en plus.

6.2. Analyse des résultats de I’expérimentation

L’efficacité et la pertinence de ces pratiques dépendent de la maniére dont le jeu est
présente et mis en ccuvre dans la classe, et en particulier du choix des jeux proposes. Nous
avons essaye de choisir les jeux qui répondent aux besoins des apprenants et bien sure aux

besoins de notre travail de recherche. Nous avons fait I’analyse comme suit :
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6.2.1. Analyse des réponses de la premiere activité (le jeu d’enveloppe)
Représentation tabulaire

Nombres et Nombres et Nombres et
pourcentages en % des | pourcentages en % des | pourcentages en % des
réponses justes réponses fausses aucunes réponses
Le jeu
Nombre | Pourcentage | Nombre | Pourcentage | Nombre Pourcen-
d’enveloppe % % tage %
26 89,65 % 3 10,34 % 0 0%

Un tableau représentatif du taux de réponses des apprenants de la premiére activité :
le jeu d’enveloppe

Les réponses

89.65% H Les réponses

10.34%
0%

Réponses justes Réponses fausses Aucunes réponses

Histogramme représentant les réponses des apprenants de la premiére activité : le jeu
d’enveloppe
Commentaire et interprétation des résultats

A partir de la lecture des données représentées dans ce tableau et dans
I’histogramme ci-dessus, nous avons constaté que la majorité des apprenants (26
apprenants) ont répondu juste a 89,65 % ; par contre 3 apprenants qui ont fait des erreurs a
10,34 %.

L’interprétation des résultats obtenus nous permet de dire que les apprenants ont
aimé ce type d’activité, ou ils ont pu arranger les mots pour construire des phrases
completes. Ils ont appliqué une structure grammaticale : S+V+COD et ambitieux surtout
lorsque nous leur avons dit que celui qui gagne a la fin aura un cadeau. De plus, ils se

sentent plus libres dans leurs réponses, cela nous permet de dire que le jeu auquel étaient
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eXposés nos apprenants a aussi contribué a la construction des phrases bien structurées et

bien ponctuées.

De plus, nous avons observé que la plupart des apprenants réflechissent et essayent

effectivement par motivation car ses aspects montrent le désir et I’intérét a identifier le

sens des mots et le contexte, et aussi I’imitation de certains apprenants au début de

I’activité a aidé les autres a affronter leur timidité et jouer, ou il y’a 26 apprenants parmi 29

qui répondent justes, c’est un grand nombre par rapport a la premicre séance de

I’observation, c¢’est-a-dire le taux est éleveé qui montre le r6le du jeu ludiqgue comme un

facteur et moyen facilitateur pour améliorer I’apprentissage de la lecture-compréhension.

6.2.2. Analyse des réponses de la deuxieme activité (le jeu de coloriage)

Représentation tabulaire

Le jeu
de

coloriage

pourcentages en % des

Nombres et

réponses justes

Nombres et
pourcentages en % des

réponses fausses

Nombres et
pourcentages en %

des aucunes réponses

Nombre | Pourcentage

%

Nombre | Pourcentage
%

Nombre | Pourcentage
%

21

72,41 %

8 27,58 %

0 0%

Un tableau représentatif du taux des réponses des apprenants de la deuxiéme activité:

le jeu de coloriage.
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Les réponses

72.41%

H Les réponses

27.58%

0%

Réponses justes Réponses fausses Aucunes réponses

Histogramme représentant les réponses des apprenants de la deuxieme activité : le
jeu de coloriage
Commentaire et interprétation des résultats

A la lumiére de la lecture de ce deuxiéme tableau et I’histogramme ci-dessus, nous
avons constaté que la majorité des apprenants ont répondu justes (21 apprenants) a 72,41 % ;
par contre 8 apprenants ont fait des erreurs a 27,58 %.

A travers les résultats obtenus, nous avons remarqué que les apprenants sont motivés
surtout par les images et les couleurs, sans cesse ils ont essayé de lire les phrases, de
comprendre leurs sens et par la suite de trouver la réponse, ici, les images sont ’outil préféré
chez les apprenants et un facteur trés attirant qui a fasciné les apprenants et les pousse a se
concentrer de plus en plus pour utiliser les pré-requis précédents.

Aussi, le nombre des apprenants désintéressés était treés réduit et restreint car ils
n’avaient pas le temps de parler entre eux ou faire autre chose que de jouer pour apprendre, ou
ils ont fourni un grand effort pour participer et réaliser activement ’activité, cela explique que

le jeu de coloriage a un impact positif sur les jeunes apprenants.
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6.2.3. Analyse des réponses de la troisieme activité (le jeu de gestes)

Représentation tabulaire

Nombres et Nombres et pourcentages Nombres et
pourcentages en % en % des réponses pourcentages en % des
Le jeu des réponses justes fausses aucunes réponses
de
gestes
Nombre | Pourcentag | Nombre | Pourcentage | Nombre | Pourcentage
e % % %
Phrase 1
23 79,31 % 4 13,79 % 2 6,89 %
Phrase 2
24 82,75 % 5 17,24 % 0 0%
Phrase 3
22 75,86 % 3 10,34 % 4 13,79 %
Phrase 4
27 93,10 % 2 6,89 % 0 0%

Un tableau représentatif du taux des réponses des apprenants de la troisieme activité:

le jeu de gestes.

Les réponses

B Réponses justes M Réponses fausses Aucunes réponses

93.10%

82.75% 75.86%

Phrase 1 Phrase 2 Phrase 3 Phrase 4

Histogramme représentant les réponses des apprenants de la troisieme activité : le jeu

de gestes.
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Commentaire et interprétation des résultats

A travers ce tableau et histogramme, nous avons constaté que le taux de réponses a
nettement augmenté pour chaque phrase.

De plus, le jeu sous forme de gestes peut réaliser un bon résultat presque la majorité de
la classe a répondu juste de 79,31% a 93,10%, tandis qu’il y’a des apprenants qui ont fait des
erreurs a un taux d’entre 17,24% a 6,89% et le reste ne répond pas (aucune réponses). Les
apprenants ont été motivés par ce jeu, et ils ont joué avec un grand plaisir, surtout que certains
gestes ont fait rire les apprenants, méme ils ont demandé des activités de plus a faire, ou ils
gtaient tres joyeux, détendus et attentifs. C’est cela qui reflete le taux élevé de réponses justes
et de la participation.

Les résultats obtenus nous montrent que les apprenants n’avaient pas des difficultés a
comprendre et a ’accés au sens, ils répondent facilement a D’activit¢é avec un grand
enthousiasme. Le nombre des apprenants motivés par ce jeu était trés élevé, cela avait eu un
impact sur le nombre des interactions en classe.

6.2.4. Analyse des réponses de la quatrieme activité (le jeu de phrases et images)
Représentation tabulaire

Nombres et Nombres et Nombres et

pourcentages en % des pourcentages en % des | pourcentages en % des

Le jeu réponses justes réponses fausses aucunes reponses
de phrases
Nombre | Pourcentage | Nombre | Pourcentage | Nombre | Pourcentage
% % %
et images
23 79,31 % 6 20,68 % 0 0%

Un tableau représentatif du taux des réponses des apprenants de la quatriéme

activité : le jeu de phrases et images.
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Les réponses

H Les réponses

79.31%

20.68%

0%

Réponses justes Réponses fausses Aucunes réponses

Histogramme représentant les réponses des apprenants de quatrieme activité : le jeu
de phrases et images.
Commentaire et interprétation des résultats

De la lecture de ce tableau et histogramme, nous avons observé que presque la
plupart des apprenants ont répondu justes (23 apprenants) de taux 79,31 % ; par contre 6
apprenants qui ont fait des erreurs de taux 20,68 %.

D’aprés les résultats obtenus, nous avons constaté les mémes remarques que les
apprenants sont motivés surtout par les couleurs des images qui sont un facteur influencant
I’affinité des enfants et elles leur ont facilité ’acceés au sens, encore une fois le jeu sous forme
de phrases et images peut réaliser un bon résultat presque tous les apprenants ont répondu
correctement méme alors qu’ils n’ont pas assez de temps durant la réalisation de 1’activité.

Les images sont généralement des animaux, comme nous le sait tous les apprenants les
aiment surtout que ces animaux dessinés attirent leur attention par cela nous avons gagné la

motivation de répondre.
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7. Synthese

Aprés avoir fait ’analyse et l’interprétation des résultats des apprenants et de
I’expérimentation sur les activités proposées nous nous sommes arrivée aux résultats
suivants :

¢ L’exploitation du ludique en classe de FLE peut aider et faciliter la mémorisation et

I’accés au sens. Grace a I’activité ludique, nous pouvons changer la réalit¢ d’une

classe différente a I’habitude une classe idéale et agréable.

¢ L’intégration des jeux a un impact positif sur 1’apprentissage de la lecture
compréhension ou elle aide les apprenants a apprendre a lire, [’accés au sens,
découvrir, réfléchir, améliorer et de renforcer leur apprentissage.

% Les jeux ludiques attirent I’attention des apprenants et les poussent de concentrer plus
en plus et d’accomplir les taches qui leur sont attribuées.

¢ A travers le jeu, nous pouvons rendre la maniére d’apprendre a 1’aise et efficace.
Pour conclure notre synthése nous avons observé qu’a travers 1’expérimentation, nous
avons pu a déduire les résultats suivants :

% Sur le plan de la motivation :

e L’un des plus grands défis de I’enseignement actuel est de motiver les apprenants,
cela implique I’enseignant dans une double tdche. La premiére consiste a
comprendre ce qui pousse I’apprenant a s’engager dans ’activité, la poursuivre ou
I’interrompre. La deuxieme consiste a donner 1’envie et le désir a apprendre.

e Lors de la réalisation de ces activités proposées, nous avons remarqué qu’il n’y
a pas de perturbations psychologiques chez eux ; comme la peur, le trac et la
timidité. Mais au contraire, ils étaient tres heureux, tranquilles et intéressés.

+ Sur le plan cognitif :

e Pendant la présentation des jeux proposés dans la classe, nous avons constaté
que les apprenants ont compris bien la question et d’y répondre facilement,
surtout apres la lecture collective de la consigne. Ainsi, nous avons observé
qu’ils ont pu lire les consignes, de comprendre ce qu’on lit, de mémoriser et
méme d’anticiper.

» A partir de cela, nous pouvons dire que les apprenants ont fait les activités
dans une durée tres courtes (15 minute a chaque activité), ce qui indique qu’ils
ont compris facilement les consignes, et qu’ils ont une bonne mémorisation et

une gestion parallele des taches.
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Conclusion

Notre démarche expérimentale nous a guidée a confirmer notre problématique et nos
hypothéses soulevées au départ, concernant I’importance et I’efficacité du jeu dans le
processus d’enseignement- apprentissage de la lecture- compréhension en classe de FLE.

D’apres I’analyse des résultats obtenus, nous avons constaté que les apprenants ont
bien réussi lors de la réalisation des jeux, et qu’ils étaient attentifs et impliqueés ainsi que leurs
comportements et leurs réactions qui étaient tres positifs.

Ce qui nous permet d’avancer que le jeu a un role trés nécessaire dans la classe,
comme il a un impact positif sur la compréhension de 1’écrit, ou 1’apprenant essaye
d’exploiter ce qu’il a appris. En s’appuyant sur les données recueillies aprés 1’intégration des
jeux proposés en classe de FLE, nous pouvons dire que le jeu est un moyen efficace qui donne
a I’apprenant la liberté de s’exprimer et de travailler. Il permet de créer la motivation chez les
apprenants tout en favorisant 1’interaction entre eux, mais aussi les aider a améliorer leurs
compréhensions écrites, et il développe la mémorisation et 1’installation des compétences

linguistiques et cognitives.
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Conclusion générale




Arriver au terme de notre présente recherche intitulé « le jeu comme support
pédagogique pour améliorer I’apprentissage de la lecture-compréhension en classe de FLE.
Cas des apprenants de la 4°™ année primaire de 1’école BEN SAOUCHA Ghadbane a
M’sila », nous sommes parvenues a répondre aux questions autour desquelles tourne notre
travail de recherche a savoir :

- Comment peut-on améliorer 1’apprentissage de la lecture-compréhension chez les
apprenants par le biais du jeu a 1’école primaire ?

- En quoi le recours au jeu peut-t-il jouer un réle dans 1’apprentissage de la lecture-
compréhension en classe de FLE ?

Tout au long de ce projet de recherche, nous avons essayé de confirmer ou infirmer
nos hypothéses de départ :

- Le jeu en classe favoriserait la motivation des apprenants et pourrait détendre un
climat pédagogique et par conséquent, leur compréhension de 1’écrit en FLE.

- L’utilisation du jeu pourrait améliorer et faciliter 1’apprentissage de la lecture-
compréhension et développerait les compétences des apprenants en FLE. En plus,
I’enfant aime jouer, alors les jeux pourraient pousser ’apprenant a apprendre et a
comprendre d’une maniére ludique.

Nous avons inscrit notre travail dans le domaine de la didactique de I’écrit, dont
I’objectif était de faciliter, motiver et favoriser I’apprentissage de la compréhension de
I’écrit par le recours au jeu en classe de FLE, et aussi de montrer 1’efficacité de ce dernier.

Pour ce qui est des résultats de notre stage pratique, la comparaison du déroulement
des deux séances, sous forme des jeux et celle en cours ordinaire, nous a montré que les
jeux proposés en classe de FLE ont pris I’intérét des apprenants lors de la compréhension
et ils ont provoqué énormément I’interaction en classe et la communication entre les
apprenants ou ils leur ont poussé a lire pour comprendre et pour répondre. En procédant a
une démarche comparative, analytique des réponses des activités sous forme des jeux
proposées aux apprenants et celles présentées en cours ordinaire, nous avons déduit que
I’utilisation du jeu joue un réle primordial dans la compréhension de 1’écrit, elle favorise la
motivation et le développement des compétences langagiéres, cognitives et discursives
chez 1’apprenant, ce qui permet 1’amélioration de la compréhension écrite chez les
apprenants. Grace a cette amélioration, nous avons pu obtenir des bons résultats Ainsi, nos
hypothéses soulevées au départ ont pris lieu dans notre expérimentation. A la fin de ce
projet de recherche, nous souhaitons que ce dernier soit complété par une recherche. Pour

conclure, nous espérons qu’a I’avenir, les enseignants pratiqueront le jeu comme un
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support didactique et ne reste pas comme cela des théories dans les recherches et les
ouvrages pour rien, mais on doit exploiter le jeu pour simplifier, perfectionner et améliorer
la situation de 1’enseignement-apprentissage de la langue francaise. Nous espérons
également que ce probléme trouvera fin par les pratiques qui menent a construire un savoir

pur.
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Annexel : fiche pédagogique de ’enseignante lors de la séance de la compréhension

de I’écrit




La suite de la fiche :




Annexe 2 : Le texte support du cours ordinaire "traditionnel”
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Annexe 3 : les activités proposées aux apprenants expérimentaux

> L’image de la premiere activité: le jeu d’enveloppe

Phrase 1

Phrase 2




» L’image de la deuxiéme activité: (le jeu de coloriage)

Colorie en suivant les indications

Le tigre est orange.

Les yeux de la fille sont verts.
Ses cheveux sont marrons.
Le lion est orange.
L’éléphant est bleu.

Le livre est jaune.

La fille a des habits rouges.




» L’image de la troisiéme activité: le jeu de gestes




» image de la quatrieme activité : le jeu de phrases et images

Image 01 Image 02 Image 03

Retrouve I’image qui va avec la bonne phrase

a_ [ Maman joue avec le loup......... ] f. Le loup fait de la moto avec
le chat.......

b.

Papa mange du chocolat sur

Le loup mange le chat sur

Le loup est dans la maison ]

C. Le chat joue avec le loup...... [




» Annexe 4 : des photos des apprenants de I’expérimentation
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Résume :

Notre travail de recherche a pour but de motiver les apprenants lors de la tache de la
lecture, ainsi qu’améliorer leurs compréhensions écrites. A la lumiére de ce travail de
recherche, réalisé aupres des apprenants de 4éme année primaire a 1’école de BEN
SAOUCHA Ghadbane, nous avons montré ’efficacité du jeu comme support pédagogique
dans I’enseignement-apprentissage de la lecture-compréhension en classe de FLE.

Les résultats auxquels nous avons abouti, nous ont permis de confirmer nos
hypothéses dans la mesure ou le jeu permet de motiver, améliorer la lecture et la
compréhension chez les apprenants, ainsi que leur permet de travailler dans un climat de
plaisir, d’amusement et de créativité. Donc, ce support offre aux apprenants 1’occasion
d’échanger, de partager et d’apprendre en s’amusant.

Mots clés : jeu, support pédagogique, lecture-compréhension, FLE.
Abstract:

Our research work aims at motivating the learners during the reading task, as well
as improving their written comprehension. In the light of this research work carried out
among the average fourth year students at the primary school of BEN SAOUCHA
Ghadbane, we showed the effectiveness of the game as pedagogical support in the
teaching-learning of the reading-comprehension in class of FFL.

The results we have achieved have allowed us confirm our hypotheses to extent that
the game can motivate, improve the reading and comprehension of learners, as well as
allow them to work in a climate of pleasure, amusement, and of creation .So this support

offers to learners the opportunity to exchange, share and learn while having fun.

Key words: game, pedagogical support, reading-comprehension, FFL.
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