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SAZETAK

Cilj ovog diplomskog rada je dokazati da igra ima vazno mjesto u procesu ucenja francuskog
kao stranog jezika te da se igra ne bi trebala koristiti isklju¢ivo kao nagrada za primjereno
ponasanje ucenika ili uspjesno savladavanje odredenih jezicnih struktura, ve¢ kao jedan od

temeljnih nacina prenosSenja i utvrdivanja znanja.

Rad je podijeljen na teorijski, istrazivacki i prakticni dio. Teorijski dio rada ukazuje da je
ucenje kroz igru uspjesno primjenjivano ve¢ tisu¢ama godina te da ima nezamjenjivu ulogu u
afektivnom, kognitivnom i neurolingvistickom razvoju pojedinca, kao i u razvijanju njegovih
socijalnih vjestina. Naglasava se i da nastavnik odabiru didakticke igre treba pristupiti
ozbiljno uzimajuéi u obzir razne elemente kao Sto su dob, interesi, razina znanja i nastavna
pomagala koja ima na raspolaganju. Nastavnik, ujedno, mora imati na umu da igra, iako vrlo
motivirajuéa i uspjesna metoda savladavanja gradiva, sa sobom potencijalno donosi i
odredene izazove kao §to su otezano odrzavanje discipline u razredu i izbjegavanje koriStenja
materinskog jezika. U posljednjem poglavlju teorijskog dijela rada analizira se vaznost
digitalnih alata u svijetu koji nas okruzuje kao 1 njihova potencijalna primjena u nastavi

stranog jezika.

U istraZivackom dijelu rada usporeduju se igre u tradicionalnom i digitalnom obliku.
IstraZivanje je bilo provedeno u osnovnoj Skoli Vladimir Nazor u Zagrebu. S jednim su se
razredom igrali igre u tradicionalnom, a s drugim u digitalnom obliku te su na kraju sata
ucenici napisali kratku provjeru znanja kako bismo provjerili koliko su novih rije¢i zapamtili
neposredno nakon odrZanog sata. Isti test smo ponovili na pocetku iduce $kolske godine da
provjerimo koliko se rijeci sje¢aju nakon duZeg vremenskog perioda (gradivo je u
meduvremenu bilo ponavljano). Tom prilikom smo proveli i upitnik o njihovom stavu prema
igri u nastavi te motivaciji o aktivnom sudjelovanju kad se igraju igre u tradicionalnom

odnosno digitalnom obliku.

U posljednjem, prakti¢nom, dijelu rada predstavljeno je pet novih didaktickih igara koje se

mogu koristiti u nastavi francuskog kao stranog jezika.

KLJUCNE RIJECI: didakti¢ka igra, tradicionalne igre, digitalne igre, motivacija, ciljni jezik,

francuski jezik



RESUME :

L'objectif de ce mémoire du master est de prouver que le jeu a une place importante dans le
processus d'apprentissage du FLE et que le jeu ne doit pas étre utilisé exclusivement comme
récompense d'un comportement approprié de 1'éléve ou de la maitrise réussie de certaines
structures de la langue, mais comme l'un des moyens fondamentaux de transfert et de révision

des connaissances.

Le mémoire est divisé en trois parties : théorique, empirique et pratique. La partie théorique
du mémoire indique que l'apprentissage par le jeu est appliqué avec succes depuis des milliers
d'années et qu'il a un rdle irremplagable dans le développement affectif, cognitif et neuro-
linguistique d'un individu, ainsi que dans le développement de ses habiletés sociales. Il est
¢galement souligné que I'enseignant doit aborder la sélection des jeux didactiques avec
sérieux, en tenant compte de divers éléments tels que 1'age, les intéréts, le niveau de
connaissances et les supports pédagogiques a sa disposition. De méme, I'enseignant doit
garder a 'esprit que le jeu, bien que ce soit une méthode trés motivante et efficace pour
maitriser la mati¢re, comporte potentiellement certains défis, tels que la difficulté a gérer la
classe et a éviter 1'utilisation de la langue maternelle. Le dernier chapitre de la partie théorique
analyse l'importance des outils numériques dans le monde qui nous entoure, ainsi que leur

application potentielle dans I'enseignement des langues étrangeres.

La partie empirique du mémoire compare les jeux sous forme traditionnelle et numérique. La
recherche a ét€¢ menée a 1'école primaire Vladimir Nazor a Zagreb. Nous avons joué a des jeux
sous forme traditionnelle avec une classe et sous forme numérique avec l'autre, et a la fin de la
lecon, les éleves ont répondu a un court test de connaissances pour vérifier combien de
nouveaux mots ils avaient mémorisé. Ils ont répondu au méme test au début de 'année
scolaire suivante pour vérifier combien de mots ils se souvenaient apres une longue période
de temps (entre-temps, le vocabulaire a été répété en classe). A cette occasion, nous avons
mené un questionnaire sur leur attitude a I'égard des jeux en classe et leur motivation a

participer activement a des jeux sous forme traditionnelle ou numérique.

Dans la partie pratique, cinq nouveaux jeux didactiques utilisables dans 1'enseignement du

frangais langue étrangere sont présentés.

MOTS CLES : jeu didactique, jeux traditionnels, jeux numériques, motivation, langue cible,

langue frangaise
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1. Introduction
« Dis-moi et j’oublierai
Montre-moi et je m’en souviendrai peut-étre

Fais-moi participer et je comprendrai »
CONFUCIUS

Imaginez que vous étes dans une salle d'audience et que vous attendez le proces d'une
personne dont vous savez avec certitude qu'elle est innocente. Cette personne a déja été jugée
plusieurs fois, et le juge refuse obstinément de la libérer méme si toutes les preuves étayent
son innocence. Le jeu didactique est dans cette position depuis des décennies. Bien que de
nombreuses €tudes aient montré que les jeux dans l'enseignement des langues étrangeres sont
non seulement souhaitables, mais aussi cruciaux, beaucoup aujourd'hui encore regardent avec
scepticisme les jeux didactiques, les considérant comme une perte de temps ou des activités

dont l'importance est inférieure a d'autres formes d'enseignement.

Malheureusement, il existe encore aujourd’hui « cette frontiere infranchissable entre jeu et
travail, entre plaisir et effort. Le jeu est gratuit, libre, spontané, stérile, li¢ au monde de l'art et
(...) le travail lui est sérieux, utile, contraint, réfléchi fécond et participe au monde des

sciences et de 1'adulte » (Jactat, 2008 : 30).

Une partie de la littérature consacrée a l'acquisition d'une deuxieme langue étrangere
n'accorde pas beaucoup d'importance au jeu ou n'en fait aucune mention. Popovi¢ (2021)
explique que méme dans le Cadre européen commun de référence pour les langues (CECRL),
le jeu occupe une place marginale. Les jeux sont mentionnés une seule fois dans la section

consacrée a 'utilisation ludique de la langue.

Dans ce mémoire nous tenterons de relier les termes « travail » et « jeu » et de prouver que le
jeu didactique a un rdle irremplacable dans le processus d'enseignement soit pour les enfants
soit pour les adultes. Nous explorerons théoriquement et puis pratiquement 1’utilité du jeu en
classe de FLE (Francais Langue Etrangére) avec une attention particuliére portée aux jeux

numériques.

De plus, nous proposerons plusieurs nouveaux jeux qui pourront étre utilisés en classe de FLE
et motiver les apprenants a s'exprimer aussi bien que faciliter I'acquisition des structures

langagicres.



2. Notion de jeu

Donner une définition précise du jeu n'est pas facile parce que « ce qui est un jeu pour 1’'un
peut ne pas 1’€tre pour I’autre, les modalités d’interprétation de 1’activité variant selon les

individus » (Brougere, 2005 : 28).

Tout d’abord, il faut distinguer les termes anglais « play » et « game ». En frangais, le terme
« play » se traduit par « jeu libre » et se définit comme le processus par lequel 1'enfant
découvre le monde qui l'entoure, 1'assimile et s'y adapte en activant des compétences et
capacités sensorimotrices, cognitives, affectives, langagiéres et sociales (Piaget 1972, selon
Mardesi¢ 2019). De l'autre coté, le terme « game » se traduit par « jeu didactique » et ce type

de jeu est celui que nous traiterons dans ce mémoire.

Le Dictionnaire de Didactique Du Francais Langue Etrangére Et Seconde assimile les termes
« jeu (didactique) » et « activité ludique » et les définit comme « une activité d'apprentissage
(...) guidée par des regles de jeu et pratiquée pour le plaisir qu'elle procure. Orientée vers un
objectif d'apprentissage, elle permet aux apprenants d'utiliser de fagon collaborative et

créative l'ensemble de leurs ressources verbales et communicatives » (Cug, 2003 : 160).

Rutka (2004 : 51, selon Mardesi¢ 2019) ajoute que ce sont « des activités que 1'enseignant
sélectionne avec soin en fonction des objectifs d'enseignement fixés, et avec eux, la langue est
présentée, pratiquée, établie et utilisée de maniére créative, en gardant toujours a l'esprit le
contexte ludique, afin de permettre la découverte active par I'éleve de nouveaux contenus en

langue étrangere ».

Cugq et Gruca (2005) distinguent quatre grands groupes d’activités ludiques :
- Les jeux linguistiques qui permettent de travailler sur la langue et sur la
mémorisation de ses régles
- Les jeux de créativité qui stimulent I’imagination et qui font découvrir le potentiel
que contient une compétence linguistique méme limitée (Debyser, 1978b, selon Silva,
2009)
- Les jeux culturels qui font référence a la culture et qui aident I'apprenant a connaitre

les pays ou les régions ou la langue étudiée est parlée



- Les jeux dérivés du théatre dont « la dramatisation, les jeux de roles et les jeux de

simulation font partie » et « qui transforment la salle de classe en scéne théatrale »

(Cugq et Gruca, 2005 : 458).

Haydée Silva, qui représente I'une des plus grandes autorités dans le domaine de la didactique
du FLE, dans son livre Le jeu en classe de langue (2008) mentionne quatre « régions

métaphoriques » de la notion de jeu : le matériel, la structure, le contexte et I’attitude.

Le matériel didactique concerne les objets dont on fait usage pour jouer. L’auteur fait une
distinction entre « le matériel ludique par convention (ce avec quoi la convention veut que
I’on joue) et le matériel ludique potentiel (ce avec quoi 1’on peut jouer) » (Silva, 1999 : 260).
Le matériel ludique par convention peut étre divisé en deux catégories : jouets (une poupée,
un ballon etc.) et jeux (de cartes, de parcours, sur console etc.). Le matériel ludique potentiel
représente le matériel qui n’est pas unanimement reconnu en tant que ludique, mais qui peut
« le devenir grace a des indices appartenant a la structure ou au contexte, voire a I’attitude. »
(Silva, 1999 : 266). 1l est possible, par exemple, de jouer aux échecs avec des fruits a la place

des pions.

Les structures ludiques sont importantes parce que chaque jeu a ses propres regles qui rendent
le jeu unique. Silva (1999) mentionne I’importance des régles normatives, c’est-a-dire, des
regles auxquelles un bon joueur obéit. Par exemple, attendre son tour ou ne pas interrompre

les autres pendant qu’ils parlent.

Le contexte ludique est entendu comme « I’ensemble de circonstances extrinséques au jeu
dans lesquelles s’insere le fait ludique » (Silva, 1999 : 290). On attend des professeurs qu’ils
créent « une atmosphere propice au jeu » et qu’ils introduisent « le vocabulaire des joueurs en
francais, en encourageant 1’utilisation d’expressions telles que « c’est mon tour », « j’ai

gagné », « tu triches » etc. » (Silva, 2008 : 18).

Enfin, et non des moindres, le jeu ne peut pas exister sans I’attitude ludique. En effet, sans
elle, méme si une activité contient les trois éléments mentionnés précédemment, ce ne restera
qu’un exercice. Il faut que I’attitude ludique soit assumée soit par les apprenants, soit par
I’enseignant, « car les apprenants ne seront jamais dupes d’un jeu auquel I’enseignant ne croit

pas » (Silva, 2008 : 19).



3. Jeu et pédagogie : histoire d’une relation
I1 est incontestable que les jeux ont une part importante dans I'existence humaine et qu'ils sont
utilisés depuis des temps immémoriaux. Dans le premier chapitre de son essai sur la fonction
sociale du jeu intitulé Homo Ludens (1939), Johan Huizinga, un historien néerlandais,
explique que « le jeu est plus ancien que la culture » et que « la notion de culture, si
insuffisamment délimitée soit-elle, suppose en tout cas 1'existence d'une société humaine, et
les animaux n'ont pas attendu l'arrivée de I'homme pour qu'il leur apprit a jouer ». Dans le
passé, les jeux étaient utilisés non seulement comme divertissement mais aussi comme moyen
d'apprendre. Méme « Gargantua, le héros de Rabelais, joue aux cartes pour apprendre les
mathématiques » (Musset et Thibert, 2009 : 2). Les Grecs et les Romains associaient le jeu a

l'enfance, mais aussi a ’apprentissage. Cela était particulieérement évident dans leurs langues.

« En grec, comme en latin, le vocabulaire exprime ce lien étroit entre jeu et enfance. Deux verbes,
paizo, « jouer, jouer comme un enfant, agir en enfant », et paideud, « former, éduquer », sont dérivés
du mot grec pais, « ’enfant ». Ce rapport entre le jeu, I’enfance et I’éducation, paideia, est également
présent dans le monde romain ou le terme /udus signifie a la fois le « jeu », I’« école », ainsi que les
fétes et les spectacles religieux désignés par le méme terme, /udus » (Dasen, 2019 : 14).

11 existe de nombreux jeux qui ont été inventés a des fins didactiques. Par exemple, « le
puzzle servit (...) pour enseigner la géographie » et « la 1égende veut aussi que les échecs
aient ét¢ imaginés il y a 3000 ans par le conseiller d’un maharadjah, désireux de former son

fils a I’esprit stratégique du gouvernement d’un Etat » (Barthélémy-Ruiz, 2006).

Le jeu avait une importance particuliere pendant la Renaissance. Silva (2005) explique que

« c’est en effet de cette époque que datent de nombreuses ruses pédagogiques destinées a
"dorer la pilule" d’un processus d’enseignement parfois difficile a avaler » et que dans cette
époque les princes, mais aussi les autres éléves, apprenaient souvent en jouant. Un moment
important pour comprendre 1’utilité¢ du jeu dans l'enseignement se produisit en 1730 lorsque
M. De Vallange écrivit un livre intitulé Art d’enseigner le latin aux petits enfants en les
divertissant et sans qu’ils s ’en apercoivent dans lequelle il souligne I’importance

« d'employer des jeux de cartes pour l'apprentissage de la lecture et de la grammaire latines et
préconise de maniere générale d’associer I’étude et le jeu » (Puren, 2012, selon Schmoll,

2015).



Quant aux temps modernes, dans la seconde moiti¢ du XXe siecle, de plus en plus d'espace
est donné au jeu dans les classes car, grace a la recherche dans le domaine de la biologie et de
la psychanalyse, les experts ont compris l'influence du jeu sur le cerveau humain, en
particulier chez les enfants (Musset et Thibert, 2009). Cependant, pendant trés longtemps, on
a considéré que le jeu ne servait que « comme un moment de détente préparant 1’effort a venir

ou récompensant I’effort déja réalisé » (Silva 2005).

En ce qui concerne la didactique de la langue francgaise, au cours des années 70 et 80 du siccle
dernier, il y a eu des changements significatifs dans la compréhension de 1'importance du jeu
dans l'enseignement. Au cours de cette période, des livres tels que Jeu, langage et créativite et
Les jeux dans la classe de frangais ont été publiés et ont influencé la perception de 1'utilisation
des jeux dans I'enseignement du FLE (Silva 2009). Par exemple, Francis Debyster dans son
livre Jeu, langage et créativité affirme que les jeux servent a « découvrir ce potentiel que
contient une compétence linguistique méme limitée si on en utilise toutes les ressources » et a
« libérer pour un temps les éléves du carcan de la répétition ou de I’imitation de modeles
scolaires plausibles, raisonnables et conformistes » (Debyser, 1978b : 116, selon Silva 2009).
Aujourd'hui, nous ne considérons plus les activités ludiques comme une activité
supplémentaire pour stimuler la motivation et elles ne sont pas utilisés seulement dans la
partie introductive ou finale de la lecon, mais presque a toutes les étapes de 1'enseignement, en

particulier dans les premicres années de I'école primaire (Mardesi¢, 2019).

4. Jeu en classe de FLE

4.1 Difficultés rencontrées en classe de langue liées aux jeux en classe de FLE
Il est logique de s'attendre a ce que lorsqu'un certain jeu est joué en classe, certaines
difficultés puissent survenir dans la mise en ceuvre de ce jeu. Silva (2008) divise les
difficultés liées aux jeux en classe de FLE en trois catégories. Les difficultés liées :

- au contexte pédagogique

- au changement de statut des participants

- ades aspects d’ordre technique

L’une des difficultés liées au contexte pédagogique est le fait que jouer en classe peut étre
percu comme une activité frivole et une perte de temps. Il est donc important que les éleves,
mais aussi les parents et les responsables institutionnels soient conscients du fait que

I’utilisation du jeu didactique est « pédagogiquement fondé » et « compatible avec les

5



objectifs du programme » (Silva, 2008 : 28). D’autre part, comme le jeu est une activité tres
excitante pour les éléves, il peut arriver qu'ils oublient quel est le but du jeu et commencent a
utiliser leur langue maternelle. L.’auteur propose d'offrir aux éléves le vocabulaire de base
dont ils ont besoin pour communiquer exclusivement en frangais pendant le jeu. Ce sont des
expressions telles que ¢ ’est a moi, j’ai gagné, tu triches, un match, la figure, piocher etc. Il
faut garder a 'esprit qu'il est possible qu’un certain jeu ne plaira pas a tous les éleéves et qu'il
est « essentiel de diversifier I’offre ludique en classe » et de « chercher a satisfaire différents

styles d’apprentissage » (Silva, 2008 : 31 — 32).

Quant aux changements de statut des participants, il y a des €éléves qui craignent de parler en
public ou qui n'aiment pas étre au centre de 'attention. L'enseignant doit « toujours veiller a
ne pas mettre les apprenants dans une position inconfortable » (Silva, 2008 : 32). Il peut
proposer a 1'éleve d'assumer le role qui lui convient le mieux : au lieu d'étre un joueur actif; il

peut jouer le role d’arbitre, de conseiller ou un autre réle qui lui serait plus acceptable.

Les aspects d’ordre technique peuvent étre problématiques si « le jeu exige des espaces qui ne
correspondent pas aux conditions matérielles habituelles d’une salle de classe » (Silva, 2008 :
33). Un autre probléme technique possible est la gestion du bruit dans la classe. Pendant le
jeu, les éleéves sont trés motivées, et il est possible qu'ils se mettent tous a parler en méme
temps, rendant ainsi plus difficile la réalisation de I'activité. L'enseignant doit trouver un
moyen de contrdler le bruit dans la classe, et I'un des moyens d'y parvenir est de « mettre en
place des gestes exprimant silencieusement la consigne de faire baisser le volume » (Silva ;
2008 : 34).

Bien que certaines difficultés puissent survenir pendant les activités ludiques, le jeu dans
l'enseignement a beaucoup plus d'avantages que d'inconvénients, et dans le prochain
paragraphe nous examinerons quelques-uns des nombreux avantages de 1'utilisation du jeu

dans l'enseignement.

4.2 Avantage du jeu en classe de FLE
Sandra Mardesi¢ (2019) énumere six raisons principales pour lesquelles le jeu en classe est

important dans 1’apprentissage d’une langue étrangeére :



a)

b)

d)

Aspect neuro-linguistique : Pendant le jeu, les hémispheres gauche et droit du
cerveau sont utilisés. L'hémisphére droit du cerveau est responsable, entre autres, de la
réception visuelle de l'information, de la perception globale et simultanée et du
raisonnement inductif, tandis que I'hémispheére gauche du cerveau est responsable

d'¢léments tels que I'¢laboration du langage et la perception logique.

Aspect affectif : Lorsque les éléves connaissent du succes dans le jeu, cela affecte leur
confiance en eux, les rend plus communicatifs, développe une attitude positive envers
la langue qu'ils apprennent et affecte leur motivation intrins€éque a apprendre la
langue. Winnicott (1975 : 110, selon Ribeiro Cunha, 2016) ajoute que « c’est en
jouant, et seulement en jouant, que 1’individu, enfant ou adulte, est capable d’étre

créatif et d’utiliser sa personnalité tout entiere ».

Aspect cognitif : En jouant, les éléves pratiquent des compétences telles que
remarquer les similitudes et les différences, le raisonnement logique, les clompétences
de perception et la capacité de mémorisation. Le jeu représente un outil qui permet «
que les actes de langage soient réalisés avec des problémes cognitifs de
communication authentiques a résoudre, qu’il n’y ait pas seulement des assimilations
entre la langue-source et la langue-cible de ’apprenant » (Bange, 2005, selon Ribeiro

Cunha, 2016).

Acquisition d'une langue étrangere : Une atmosphere de compétition positive dans
la classe encourage les €leves a faire plus d'efforts pour acquérir de nouvelles
structures linguistiques sans méme s'en apercevoir. Lorsque les éléves jouent, ils
oublient qu'ils sont en train d'apprendre quelque chose de nouveau et utilisent des
structures linguistiques pour atteindre l'objectif du jeu. Quand les apprenants jouent ils
« se sentent plus a I’aise, ils craignent moins d’étre jugés ou que I’on se moque d’eux

s’ils se trompent » (Fafa & Petitmengin, 2017 : 5).

Socialisation : Lors de l'apprentissage par le jeu, les éléves développent diverses

habiletés sociales. Quand les apprenants jouent a deux ou en groupe, l'apprentissage
coopératif est atteint. Le jeu « invite a la solidarité et a la mise en valeur des talents
différents » (Fafa & Petitmengin, 2017 : 4). Les éléves qui maitrisent avec succes la

matiere apprennent a aider les plus faibles, et les éleves les plus faibles ont la
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possibilité de réussir et ainsi de développer une meilleure image d'eux-mémes parce
que « les gagnants, ne sont pas toujours les plus performants au niveau linguistique,
car d’autres compétences sont activées: la tactique, la réactivité, la volonté de gagner,
par exemple » (Fafa & Petitmengin, 2017 : 5). En jouant, l'apprenant se trouve « au
centre de son apprentissage et au cceur de I'action » et il est « en permanence acteur de
son apprentissage, aussi bien en termes d’émission (prise de parole, feedback) que de

réception (écoute, feedback) » (Helme, Jourdan, Tortissier, 2014 : 65).

f) Interculturalité et multilinguisme : Ces éléments sont réalisés lorsque des chansons
qui existent dans plusieurs langues sont traitées (par exemple la comptine Si t'es
heureux) ou lorsque 1'enseignant prépare des quiz de connaissances ou un jeu dont le
but est de découvrir un élément culturel du pays de la langue qui est en train d'étre

apprise.

4.3 Travail en groupe

La plupart des jeux pratiqués en cours de FLE sont joués par paire ou en groupe. Marie —
France Peyrat-Malaterre (2011) explique que bien qu'il y ait certains avantages du travail
individuel comme le fait qu’on peut plus facilement éviter les contradictions et que 1’éléve a
plus de temps pour réfléchir, il existe aussi des inconvénients. Par exemple, le travail
individuel ne permet pas les interactions et les éléves peuvent devenir passif en attendant la

correction de 1’exercice qu’ils sont en train de faire.

D’un autre coté, « les taches distribuées au groupe d’étudiants permettent aux apprenants
d’étre plus autonomes et plus indépendants » (Torug, 2011 : 662). L’auteur ajoute que

« I’individu veut appartenir a un groupe social. Mais pour s’y intégrer, il faut qu’il apprenne a
réfléchir, a juger, a prendre sa décision et a se débrouiller dans la société ». Il est important de
souligner que, pendant un travail de groupe, les éléves prennent « des responsabilités en
acceptant les régles et les contraintes nécessaires a la réalisation d’une tache » et que pour

faire cela, ils ont besoin d’un apprentissage progressif (Bertocchini, Costanzo, 2008 : 12).

Pour accomplir cela, les auteurs de Manuel de formation pratique pour le professeur de FLE
(Bertocchini, Costanzo, 2008 : 12) affirment que le professeur doit :

- formuler la tiche en termes d’objectifs



- décrire la tache de manicre a ce que chaque ¢éléve ait une idée précise de ce qu’il aura
a faire

- préciser le temps disponible

- donner des consignes claires en faisant recours éventuellement a une présentation

écrite, indispensable en cas de taches différenciées

IIs ajoutent qu’il faut éviter :
- Tutilisation de travail du groupe pour des taches que les €éléves pourraient mieux
réaliser individuellement
- la constitution de groupes fermés sur eux-mémes qui risquent de se transformer en
clans

- lamise a I’écart de quelques éléves

4.4 Comment choisir le jeu ?
Choisir un jeu n'est pas facile puisque tous les jeux ne seront pas également utiles ou
amusants pour les éléves. Helme, Jourdan et Tortissier (2014) abordent six questions a se

poser quand on est en train de choisir le jeu et la fagon de I’utiliser. Les six questions sont :

a) Quel est I’objectif du jeu ?

L’enseignant doit décider ce qu’il veut accomplir en utilisant le jeu. Veut-il travailler sur
la compréhension ou sur la production ? Veut-il travailler sur le lexique ou sur la
grammaire ? Les auteurs affirment que « c’est évidemment la question primordiale a se

poser » (Helme, Jourdan et Tortissier (2014 : 66).

b) Combien ai-je d’apprenants dans ce groupe ?

Cette question est importante pour décider si les €éleves vont jouer individuellement ou en
groupes et si les groupes seront grands ou petits. L’enseignant veut faire participer tous les
apprenants et « un jeu au cours duquel un seul des joueurs monopolise la parole ne
favorisera pas 1’expression de tous, pas plus qu’un jeu calme ne viendra réveiller un

groupe endormi » (Silva, 2008 : 36).

¢) Quel est leur niveau et leur personnalité ?
Quelquefois, I’apprenant qui est « de bas niveau mais ouvert et dynamique peut (...) aider

a faire accepter le jeu au groupe » et dans d’autre cas « certains groupes de haut niveau
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n’auront peut-étre pas I’esprit réceptif au jeu » (Helme, Jourdan et Tortissier (2014 : 66).
Cela signifie qu’il ne faut pas seulement adapter le jeu au niveau, mais aussi a la
personnalité des apprenants. De plus, un jeu qui ne correspond pas au niveau de
connaissance de 1'éléve peut étre démotivant. Il est possible qu’ils trouvent le jeu trop
facile ou ennuyant par rapport a leur niveau de connaissance, mais aussi qu'un jeu trop

difficile les fasse douter de leurs compétences linguistiques.

d) De combien de temps dispose-je ?

Jouer en classe est une activité imprévisible, il est donc important de bien s'y préparer. 11
peut facilement arriver qu'un jeu dont on pense qu'il devrait durer 15 minutes, dure en
réalité¢ 20 ou 30 minutes. Déterminer le temps dont nous avons besoin pour un certain jeu
est particulierement difficile lorsque nous effectuons cette activité pour la premiére fois. Il
convient de souligner que « certains jeux ne nécessitent que trés peu d’explications, un
tour de chauffe suffit, mais ce n’est pas toujours le cas, et le niveau du groupe peut aussi
influer sur le temps que vous devrez consacrer a I’introduction d’un jeu » (Helme, Jourdan

et Tortissier (2014 : 66).

e) De quel espace dispose-je ?

Cette question est importante parce qu’elle est liée « a la question du mouvement de
I’apprenant ». L enseignant devrait « organiser I’espace (dégager (...) une aire de jeu,
mettre les chaises en cercle ou en demi-cercle, etc.) de préférence avant 1’arrivée des

apprenants » (Silva 2008 : 38).

f) Est-ce que je joue ?

Les auteurs considérent que la participation de I’enseignant peut étre tres utile pour rendre
le jeu plus difficile ou pour le simplifier. Aussi, les éléves aiment quand leur professeur
participe au jeu parce que « c’est I’occasion de voir d’autres réactions, et de faire tomber

un peu plus les barrieres, mémes minimes » (Helme, Jourdan et Tortissier, 2014 : 67).

Weiss (2002 : 10) ajoute 14 questions pour situer une activité. Quelques-unes des questions
qu’il aborde sont :
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a) Quels savoir-faire entrent en jeu ?
b) Qu'apporte cette activité en termes d'apprentissage ?
¢) Peut-on la faire individuellement ou en groupes ?

d) Est-ce une activité : - convergente (production guidée), - divergente (production
ouverte), - qui nécessite la résolution de problémes nouveaux (production libre)?

e) Ou s'inscrit-elle dans la progression ?

f) A quel moment peut-on la proposer : - au cours d'une legon, - a la fin d'une lecon, - a
n'importe quel moment ?

g) Peut-on la proposer plusieurs fois : - telle quelle, - avec une variante ?

h) A quel moment et comment faut-il contréler la production linguistique ?

4.5 Pendant et apres le jeu

Il y a de nombreux facteurs auxquels un enseignant doit penser lors de 1'exécution d'un jeu.
Un des facteurs a penser est I’importance de créer une atmosphére favorable. Par exemple, si
les €léves sortent du cours de gymnastique, il est probable qu’ils ne veuillent pas jouer a un
jeu qui exige une activité physique intense. D’un autre co6té s’ils ont été assis pendant
plusieurs heures d’affilée, il est possible de « canaliser leur envie de mouvement par un jeu

plus physique » (Silva, 2008 : 38).

L’enseignant doit aussi présenter et animer le jeu. « La présentation du jeu inclut d’une part la
justification du choix ludique et I’explication des objectifs pédagogiques visés et, d’autre part,
les renseignements sur le jeu lui-méme » (Silva, 2008 : 38). L’explication du jeu doit étre
diment préparée parce qu’il est possible que sans une bonne préparation la consigne ne soit
pas clairement comprise par les éléves. En tant qu’animateur du jeu, I’enseignant doit faire
attention « a ne pas abuser du pouvoir que lui accordent une meilleure connaissance du jeu, un

niveau linguistique plus élevé et une position hiérarchique privilégiée » (Silva, 2008 : 39).

Apres le jeu, ’enseignant devrait demander aux éleves d’exprimer leurs opinions sur le jeu et
« cerner les aspects émotifs » parce qu’ « il est important de reconnaitre explicitement et de
valider, au besoin, les émotions qui se sont dégagées de 1’exercice et de la discussion »

(Girard, Clavet, Boul¢, 2005 : 183).! De cette maniére, I’enseignant peut améliorer les

! Les auteurs parlent du jeu de réle, mais cette activité peut étre utilisée pour n’importe quel type de jeu.
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¢léments du jeu qui ne fonctionnent pas bien et déterminer si les objectifs du jeu ont été

atteints.
4.6 Jouer en classe de FLE avec les adultes

Bien que nous associions principalement le jeu a I'enfance et au divertissement, le jeu est bien
plus que cela. Les psychologues affirment que le jeu est un élément fondamental du
développement individuel et qu'il fait partie des besoins humains fondamentaux. (Winnicot,
1971, selon Coavoux et Greber, 2016). Brown (2010, selon Beli¢, 2015 : 17) ajoute que le jeu
évolue et s'adapte aux capacités humaines au cours de la vie et qu’il est présent tout au long
du continuum du développement ontogénétique humain. Pour les adultes, c'est un moyen de
fuir la réalité et la routine, et c'est essentiel pour maintenir 1'équilibre mental. Par le jeu, les
adultes vérifient I'applicabilité de ce qu'ils ont appris. De plus, avec le jeu, 'autorité de
l'enseignant devient minimale et les participants, avec l'enseignant, participent au processus
d'enseignement et contribuent a 'acquisition du matériel pédagogique. (Nikoli¢-Maksic¢ et

Ljuji¢, 2012).

Pour ces raisons, il est évident que le jeu doit étre intégré dans 1'éducation des adultes comme
il l'est dans I'éducation des enfants. Beaucoup d'enseignants refusent d'utiliser le jeu pour
enseigner une langue étrangére aux adultes, de peur que les apprenants ne le considérent
comme une activité inutile et une perte de temps. Mardesic¢ (2019 : 396) confirme que
certaines formes d'activités ludiques peuvent étre utilisées avec beaucoup de succes aupres
des adultes s'il leur est clairement expliqué qu'il s'agit en fait d’une activité qui nous permet

d'utiliser et de pratiquer nouvelles structures.?

I1 est logique de conclure que nous n'aborderons pas le jeu avec des adultes de la méme
maniere que le jeu avec des enfants. I est fort probable qu'on ne jouera pas aux mémes jeux
avec les deux, et méme si les jeux se ressemblent, on adaptera les jeux pour les adultes de
manicre que l'activité ne leur paraisse pas trop enfantine. Par exemple, si le jeu est joué en
groupes, nous pouvons laisser les enfants décider quel sera le nom de leur groupe, alors que
les adultes peuvent éventuellement trouver cela inutile et se contenter d’appeler les groupes

par des numéros, comme « groupe 1 » et « groupe 2 ».

2 Aprés quatre ans d'expérience dans I'éducation des adultes, nous pouvons confirmer que les adultes aiment
le jeu autant que les enfants. Tous les deux (les adultes et les enfants) sont aussi enthousiastes lorsqu'ils
découvrent qu'une activité ludique a été préparée.
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5. Numérique et I’enseignement

5.1 Omniprésence du numérique dans notre quotidien

Puisque le sujet de ce mémoire est la comparaison entre les jeux traditionnels et les jeux
numériques, nous avons décidé de consacrer quelques pages a I'importance du numérique
dans le monde moderne. Le numérique n’est pas seulement qu’un équipement ou qu’une
infrastructure, mais c’est « un nouveau langage, une nouvelle grammaire, un nouveau rapport
au monde, aux autres, au travail, a ’apprentissage, aux corps, aux imaginaires mémes »

(Ledroit, 2022 : 28).

Les jeunes d’aujourd’hui (la génération Y et la Z)? sont des natifs numériques. Les recherches
montrent que « 96 % des 12-17 ans possédent un ordinateur et 98% d’entre eux sont
internautes » (Fourgous, 2011 : 23). Mais les jeunes ne sont pas les seuls a utiliser activement
des outils numériques a des fins professionnelles, éducatives ou privées. En 2016, 51 % de
I’humanité possédait un téléphone portable, (3, 790 milliards d’individus), 46 % utilisait
Internet (3, 419 milliards d’individus) et 31 % utilisait activement les réseaux sociaux (2, 307

milliards d’individus) (Cordina, Oddou, Rambert, 2018).

L'importance de 1'utilisation des outils numériques est démontrée par le fait que les
compétences numériques figurent parmi les huit compétences clés nécessaires dans le monde
moderne. Selon Famose et Margnes (2016 : 40) « ces compétences sont liées a la faculté de
penser de facon logique et critique, a une maitrise élevée de la gestion de I’information et a de
bonnes aptitudes a la communication ». Pour cette raison, il est important d’encourager la
littératie numérique chez les personnes de tous ages. Les compétences numériques de base

comprennent la capacité de :

a) utiliser avec habileté les outils numériques

b) comprendre de fagon critique les outils numériques

c) créer a I’aide de la technologie numérique (Cordina, Oddou, Rambert, 2018 : 12).
Il ne fait aucun doute qu'a l'avenir, les compétences numériques ne feront que gagner en
importance. Disons juste que pres de soixante-dix pour cent « des 2-5 ans sont a 1’aise avec
I’informatique » et que les adolescents d’aujourd’hui « alternent entre les mondes réel et

virtuel avec une dextérité et un naturel déconcertants » (Fourgous, 2011 : 24, 25). Pour les

3 La génération Y regroupe les personnes nées entre le 1981 et le 1995 et |la génération Z les personnes nées
entre le 1996 et le 2012.

13



raisons qui précedent, il sera de plus en plus important que les enseignants sachent utiliser les

outils numériques et les adapter a I'enseignement.
5.2 Numérique dans la classe

I1 est évident que grace aux progres techniques, enseigner n’importe quelle matiére, en
particulier une langue étrangére, au XXlIe siecle est trés différent de I'enseignement
d'autrefois. La raison principale (pour I’enseignement du FLE) est que « grace a la diffusion et
a la généralisation de 1'acces a Internet et de 1'usage des ordinateurs portables, des tablettes et
des smartphones, les apprenants de frangais peuvent en permanence, de n'importe ou et
n'importe quand, accéder a des contenus authentiques fréquentés « pour de vrai » par les

lecteurs francophones » (Cordina, Oddou, Rambert, 2018 : 10).

L’histoire de I’enseignement du FLE est étroitement liée a 1'utilisation de la technologie. Au
cours des cent derniéres années, nous avons utilisé les disques, la radio, la télévision, le CD-
Rom etc. afin d’éveiller I’intérét aupres des éléves et de les rapprocher de la langue.
Aujourd’hui, les moyens numériques/technologiques que nous utilisons en classe s’appellent
TICE (Technologies de I’'Information et des Communications pour I’Enseignement). Au
niveau de I’Europe, les TIC (Technologies de I’Information et des Communications) jouent
un role trés important dans « la création d’un espace européen d’éducation » et « ont permis
de se rapprocher de I’apprenant et de dynamiser les stratégies de I’apprentissage » (Charlier,
Henri, 2010 : 146, 147). 1l est possible d’utiliser les TIC en présentiel, a distance ou en
hybride. Si nous I’utilisons en présentiel, il s’agit du présentiel enrichi vu que les apprenants
« sont en situation d’observateurs plus ou moins actifs » et que « la quantité de documents
authentiques disponibles a étre vus, écoutés et lus par les apprenants devient infinie »
(Cordina, Oddou, Rambert, 2018 : 14). Pendant un cours a distance, la connexion Internet est
obligatoire et les apprenants doivent réaliser des taches « en synchronie (en direct sur un
espace numérique autour d’un chat ou une visioconférence) ou en asynchronie (des travaux
différés en fonction des disponibilités de chacun) » (Cordina, Oddou, Rambert, 2018 : 15). Il
convient également de garder a ’esprit qu’avec 1’utilisation des TIC les apprenants ne
développent pas seulement des compétences technologiques, mais aussi des compétences

« pédagogiques, médiatiques, réflexives et sociales » (Charlier, Henri, 2010 : 148).

I1 est a noter, également, que de plus en plus d'écoles utilisent des TBI (Tableau Blanc
Interactif) ou des TNI (Tableau Numérique Interactif). C’est une « tablette graphique

connectée a un ordinateur et transformée en tableau (...) avec un élément supplémentaire
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constitué par le vidéoprojecteur utilisé pour les présentations qui permet de projeter 1’écran de
I’ordinateur sur le tableau » (Petitgirard, Abry, Brodin, 2011 : 13). Delaubier et al. (2015 : 22
- 23) expliquent que les avantages du TBI/TNI sont « la possibilité d’anticiper et de préparer a
I’avance son tableau et les affichages successifs (...), la facilité et la rapidité de modification :
corriger, retirer des €léments, en ajouter, introduire les réponses des ¢leves, documenter,
réactiver un tableau antérieur, souligner, surligner, scinder, etc., la capacité de mémoriser et
de conserver une trace de I’activité collective pour dresser un bilan, reprendre, établir une

continuité et capitaliser les préparations d’une année sur 1’autre ».
5.3 Intégrer le numérique en classe de FLE

Intégrer le numérique en classe de FLE signifie transformer ses pratiques afin que les
compétences de la pédagogie traditionnelle et numérique n'en fassent qu'un seul. (Cordina,
Oddou, Rambert, 2018). Cependant, intégrer le numérique dans 1’enseignement ne signifient
pas changer completement la maniere d’enseigner, parce que les expériences et pratiques
antérieurs de 1’enseignant peuvent étre un atout important vu que « sans 1’enseignant et son
savoir-faire pédagogique, le numérique dans les pratiques de classe serait vide de sens »
(Cordina, Oddou, Rambert, 2018 : 21). L’enseignement avec le numérique devient
multidimensionnel ; les cours ne s’arrétent plus en classe, I’enseignant motive les éleves a
faire leur recherche, analyser les informations et il passe « d’une position de « face-a-face » a
une position cote-a-cote » (Cordina, Oddou, Rambert, 2018 : 19). En plus, les réseaux sociaux
et professionnels permettent aux enseignants de se connecter ou qu'ils vivent dans le monde,

d'échanger des idées et de progresser ensemble (Charlier, Henri, 2010).

L’utilisation des outils numériques dans l'enseignement permet 1’autonomisation de
I’apprenant puisque « I’'usage de diverses applications dans la classe de langue permet des
expériences d’apprentissage authentiques » (Tabiri, 2021 : 197). Meier et Pittet (2010 : 7)
ajoutent que les TIC peuvent les aider a développer un regard critique qui leur sera bénéfique
dans de nombreux autres domaines. Ils considerent, également, que le statut d’erreur change
parce que « I’erreur n’est pas pergue de manicre négative, elle est au contraire considérée
comme le signe extérieur d’un processus cognitif qui contribue a I’apprentissage de la langue

étrangere ».

Selon Cordina, Oddou, Rambert (2018), il existe quatre questions que 1’enseignant doit se

poser s’il veut intégrer le numérique dans la classe :
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a) Pourquoi ? (Veut-il présenter un nouveau point de grammaire, travailler sur la
production/compréhension, ou évaluer les éléves ?)

b) Avec quoi ? (Quelles applications ou plateforme va-t-il utiliser ?)

c¢) Comment ? (Cela englobe la préparation, ¢’est-a-dire tout ce que I’enseignant doit
faire pour que son activité soit réalisable)

d) Quand ? (Avant, pendant ou apres le cours ?)

5.4 Des outils numériques pour enseigner

Aujourd'hui, il y a tellement d'outils numériques a la disposition des enseignants qu'il n'y a
aucune raison pour que chacun ne trouve pas celui qui lui convient. En Croatie, les outils
numériques les plus populaires pour la présentation interactive du contenu sont Wordwall,
Kahoot, Quizlet, LearningApps et Prezi. Dans la présente section, nous présenterons quelques
outils peut-étre moins connus qui peuvent étre utilisés en classe, que ce soit sous forme de jeu

ou d'une autre activité.
Les outils que nous allons présenter sont Classroom screen, Mentimeter et Padlet.
5.4.1 Classroom Screen

Classroom Screen* est un outil Web gratuit destiné aux enseignants pour aider a la gestion de
la classe. Il permet d'afficher tout ce dont nous avons besoin pour notre legon a partir d'un seul

écran. L’outil a 19 widgets et les widgets les plus populaires sont :

a) Minuteur
En utilisant la minuterie, nous pouvons informer les apprenants du temps qu'il leur reste
pour travailler sur leur tache. Cela leur donne un rappel visuel. Pour étre précis, ils existent 2

fonctions : le minuteur et le chronométre.

b) Feu tricolore
Ce widget peut étre utilisé pour signaler le début ou la fin d’une activité, mais aussi pour

maintenir la discipline dans la classe.

¢) Nom au hasard

4 https://classroomscreen.com/
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Ce widget sert pour sélectionner au hasard le nom d'un éléve dans la liste. Il peut également
étre utilisé a la fin de la lecon pour réviser le vocabulaire ou d’autres structures abordées

pendant le cours.

d) Symboles de travail
Les symboles de travail sont utiles pour faire savoir aux ¢éléves dans quelles conditions ils
doivent travailler sur leur tache. L’enseignant peut choisir parmi : silence, demander a

voisin(e), chuchoter ou travailler en groupe.

e) Sondage
Le sondage est un outil pour recueillir des commentaires. Par exemple, pour savoir comment
les éléves se sentent ou s'ils ont compris la lecon. Les €éléves passent devant le tableau

intelligent et votent. °

Les autres possibilités offertes par 1'outil sont les suivantes : choisir le fond, créer des QR

codes, dessiner, écrire un texte, utiliser les dés, ajouter des images ou des vidéos etc.

()]

5 Vous en étes sir ?

Ecoutez et dites si Cest peu probable, probable
ou certain.

6 Bulletin météo
Avec votre voisin(e), dessinez |a carte de la météo
de votre pays, pour demain.
A deux, présentez la météo & la classe.

chuchotez

2L P L@ %

sondage  nom au ar niveou image texte dessin symboles feurouge minuteur  horloge  plusde
hosord sonore de travail widgets

Image 1 : exemple d'utilisation de cet outil avec des adolescents ou des adultes

5 Les utilisateurs Pro peuvent utiliser le vote en ligne pour permettre a leurs étudiants de voter méme s’il s’agit
de I'enseignement a distance.
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5.4.2 Mentimeter

Mentimeter® combine plusieurs outils numériques, comme des quiz, des sondages, des
questions ou des nuages de mots, afin d’impliquer les éleves dans leur apprentissage.

Mentimeter est tres facile a utiliser et se compose de trois étapes :

1. Créer la question
En utilisant Mentimeter, nous pouvons poser toutes sortes de questions (choix
multiples, classement etc.).

2. Le public répond
Tout le monde peut répondre, poser des questions et réagir sur n'importe quel appareil.
Les réponses et réactions sont anonymes, donc participer est a la fois facile et
amusant.

3. Recevoir un retour instantané

Les réponses apparaitront immédiatement sur I'écran sous forme de visuels

dynamiques et colorés.

M Mentimeter

Quelle est votre saison préférée?

Lhiver

Lautomne

Le printemps

Image 2 : exemple d’une question posée aux apprenants en utilisant Mentimeter

5 https://www.mentimeter.com/
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Allez sur www.menti.com et utilisez le code 7985 4381

Quelle est votre saison préférée?

7
5 5
| I I
L'hiver L'été L'automne Le
printemps

Image 3 : exemple de réponses a la question posée

5.4.3 Padlet

Padlet’ est une plate-forme sur laquelle nous pouvons créer un ou plusieurs murs virtuels,
capables de montrer tous les messages ou documents que nous souhaitons partager. C'est
une plate-forme trés collaborative qui permet a 1’enseignant d'impliquer les éléves,
d'autres enseignants et méme les parents. Il est possible d’écrire un message de manicre
publique et anonyme. Les auteurs du blog #ProfPower ajoutent que cet outil permet aux
enseignants « de regrouper de nombreuses ressources au méme endroit » et que « tous les
contenus sont visibles en un coup d’ceil et regroupés au méme endroit sous la forme de

post-its épinglés a un mur virtuel »®,

Dans un article qu'il a écrit pour le site Tech&Learning’, Luke Edwards met en évidence

les cinq fonctionnalités les plus importants de Padlet. Ce sont les possibilités de :

1. Remue-méninges
2. Passer en direct (trés important si nous enseignons de maniere hybride parce que de
cette maniere les apprenants peuvent poser des questions au fur et a mesure que la

lecon progresse)

7 https://padlet.com/dashboard

8 https://profpower.lelivrescolaire.fr/utiliser-padlet-en-classe/#Presentation _de Padlet (consulté le 13

décembre 2022)
% https://www.techlearning.com/how-to/what-is-padlet-and-how-does-it-work-for-teachers-and-students

(consulté le 13 décembre 2022)

19


https://padlet.com/dashboard
https://profpower.lelivrescolaire.fr/utiliser-padlet-en-classe/#Presentation_de_Padlet
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-padlet-and-how-does-it-work-for-teachers-and-students

3. Recueillir des recherches (il est possible de créer un document permettant aux
¢tudiants de publier des recherches sur un sujet et d’échanger des idées)
4. Utiliser les tickets de sortie

5. Coopérer avec des collégues

-~

Ma j’ou_rhéé typicjﬂe

'
Petar : Lana : Jakov
# Anonyme L : # Anonyme ! : ® Anonyme <
A quelle heure tu te réveilles? Tu fais du sport? Tu vas au travail 3 pied?
¢ Anonyme 1 : ¢ Anonyme g Ltes : ¢ Anonyme -
Je me réveille & 8 heures. Oui, je vais & la gym Mon, je vais au travail en bus.
¢ Anonyme . 1 : ¢ Anonyme une L : ¢ Anonyme
Quand tu te couches? Tu manges chez toi ou au Le soir tu sors?
restorant?
¢ Anonyme . 1 : ¢ Anonyme I L
Je me couche a 23 heures ¢ Anonyme une U : Mon, je ne sors pas. Je reste
o Je mange chez moi. chez moi.

Image 4 : exemple d’une discussion au niveau Al entre les apprenants sur Padlet. Cet

exercice montre que cet outil peut étre tres utile pour travailler sur la production écrite.
5.5 Jeux vidéo et enseignement du FLE

Dans ce dernier point de la partie théorique de ce mémoire, nous traiterons d'un nouvel outil
dans l'apprentissage des langues, li¢ au monde numérique, a savoir les jeux vidéo. Compte
tenu de leur popularité, ils peuvent jouer un rdle trés important dans I'apprentissage d'une
langue étrangere. Les jeux vidéo représentent « un phénomene récent, ayant a peine plus d’un
demi-siecle, leurs débuts étant situés a la fin des années 50 ou au début des années 60 »
(Buzy-Christmann, Di Filippo, Goria, Thévenot, 2016 : 3). Aujourd'hui, les jeux vidéo sont
I'une des formes de divertissement les plus populaires pour les personnes de toutes les
générations. Selon Alvarez & Djaouti (2012 : 8) le nombre de personnes qui jouent aux jeux
vidéo « se situe entre 600 millions et 1 milliard » et I’industrie du jeu vidéo gagne plus de 65
milliards de dollars par an. En utilisant les jeux vidéo pour I’enseignement du FLE, on laisse
« la possibilité aux apprenants d’incarner un personnage dans un monde virtuel » et cela

« semble ouvrir les perspectives en ce qui concerne les activités en permettant de mettre en
place des taches telles qu’elles sont congues dans la perspective actionnelle » (Schmoll, 2016 :
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8). Dans la plupart des jeux vidéo utilisés pour l'apprentissage des langues, I'apprenant doit
effectuer certaines taches au cours desquelles il démontre sa connaissance de la langue
étrangere. L'un des avantages les plus importants de cette facon d'apprendre est qu’on
augmente la motivation de I’apprenant et qu’on rend plus facile « la prise de risque dans la
langue-cible, ainsi que 1’évaluation, car s’il y a échec, le joueur-apprenant devrait a priori
plutdt considérer qu’il a perdu au jeu et non qu’il a échoué d’un point de vue linguistique »
(Schmoll, 2016 : 6). Le jeu vidéo créé pour apprendre le FLE appartient a la catégorie Serious
Game, un phénomene qui « combine jeu vidéo et une ou plusieurs fonctions utilitaires :
diffuser un message, dispenser un entrainement, favoriser 1’échange de données » et qui « vise
un marché autre que celui du seul divertissement : la défense, la formation, I’éducation, la
santé, le commerce, la communication » (Alvarez & Djaouti, 2012 : 13). L’un des premiers
jeux sérieux dédiés a 1’apprentissage du FLE s’appelait Les Eonautes'’. Les apprenants
devenaient des personnages qui se déplacaient dans des univers. Pour avancer dans le jeu, ils
devaient parler aux personnages en complétant les champs de réponse et ils pouvaient relire et
réécouter les dialogues pour enrichir leur vocabulaire. Les missions €taient « centrées sur un
ou plusieurs objectifs linguistiques précis du niveau A2 ou B1 » (Schmoll, 2016 : 10) et
I’enseignant pouvait suivre la progression des apprenants dans le jeu et les aider si cela était

nécessaire.

10 Le jeu n’est plus disponible depuis le 15 avril 2020.
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PARTIE EMPIRIQUE

6. Recherche sur la comparaison des jeux sous forme numérique et
traditionnelle.

Etant donné que nous avons montré dans la partie théorique du mémoire que les jeux sont un
¢lément important de 1'enseignement et que l'utilisation des outils numériques est nécessaire
dans I’éducation moderne, le moment est venu de comparer les jeux sous forme traditionnelle
et numérique et de vérifier quels types de jeux permettent aux apprenants d’obtenir de
meilleurs résultats. Dans cette recherche, nous entendons les jeux traditionnels comme des
jeux qui ne nécessitent pas d’ordinateur, projecteur ou un autre type de soutien technique. Il
faut aussi souligner que trés souvent les termes « jeu numérique » et « jeu vidéo » sont
assimilés, mais dans ce mémoire par les jeux numériques nous entendons les jeux qui « sont
en réalité des jeux traditionnels existants détournés sur support informatique » (Schmoll 2011,

selon Schmoll 2016 : 6).
La recherche pour ce mémoire repose sur quatre hypothéses :

1. Les jeux numériques apportent plus de succes dans l'apprentissage du francais que les
jeux traditionnels a court terme.

2. Les jeux numériques apportent plus de succes dans l'apprentissage du frangais que les
jeux traditionnels a long terme.

3. Les ¢éleves veulent plus jouer a des jeux numériques qu'a des jeux traditionnels.

4. Les ¢leves sont plus motivés lorsqu'ils jouent a des jeux didactiques en classe par

rapport aux exercices standard.

La raison pour laquelle nous avons choisi les trois premicres hypotheses est que les jeunes
d’aujourd’hui grandissent avec des ordinateurs portables, des tablettes, des téléphones
portables et des appels vidé€o, et ils s'attendent a utiliser cette technologie dans leurs
interactions quotidiennes (NCREL & Metiri, 2003, selon Larsen McClarty, Orr, Frey, Dolan,
Vassileva, McVay, 2012 : 4). Pour eux, 'utilisation de la technologie est quelque chose de
tout a fait naturel et fait partie intégrante de I'apprentissage et du développement intellectuel
(Ke, 2009, selon selon Larsen McClarty, Orr, Frey, Dolan, Vassileva, McVay, 2012 : 7). Nous
pouvons ajouter que les jeux numériques ont également 1'attrait supplémentaire de graphismes
nets et nouvelles technologies qui font de plus en plus partie du quotidien des enfants. (Groff,

Howells & Cranmer, 2010 : 14). Une étude menée aupres de 500 enseignants et leurs éleves a
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réveélé que la grande majorité des enseignants interrogés affirment que la motivation est
significativement plus grande lorsque les jeux numériques sont intégrés dans le processus
éducatif (Joyce, Gerhard, & Debry, 2009, selon Larsen McClarty, Orr, Frey, Dolan,
Vassileva, McVay, 2012 : 15).

En ce qui concerne la quatriéme hypothése, jusqu'a présent, un grand nombre de recherches
ont été menées sur 1'utilité des jeux dans le processus d'enseignement. Prenner (2017) et Kis
(2018) ont effectué¢ des recherches pour déterminer si la méthode d'enseignement du FLE la
plus efficace est celle qui utilise des jeux ou celle qui utilise des exercices standard. Bien que
les résultats de la recherche aient été complétement différents, dans les deux cas, il a été
démontré que les éléves étaient trés motivés a jouer et qu'ils aimaient apprendre de cette
facon. Dans le cas de Koran and McLaughlin (1990, selon Hays, 2005)!!, le jeu et les
exercices se sont avérés tout aussi efficaces, mais les éléves ont préféré le jeu. Ceci est
¢galement confirmé par la recherche menée par Popovi¢ (2021 : 203) chez les apprenants
adultes qui étaient trés enthousiastes par le jeu et ont exprimé « le souhait que cette pratique

soit poursuivie a I’avenir ».

Cette recherche s'est déroulée a I'école élémentaire Vladimir Nazor de Zagreb en deux étapes,
la premiére en décembre 2021 et la seconde en septembre 2022. Au cours de la premicre
étape, nous avons joué a des jeux traditionnels et numériques avec les éleves, et a la fin de la
lecon, nous avons fait un court test de connaissances pour vérifier combien de nouveaux mots
ils se souvenaient immédiatement apres les avoir appris. Lors de la deuxieéme étape, nous
avons refait I'examen apres neuf mois pour vérifier combien de mots restaient dans leur
mémoire a long terme, et nous avons mené une enquéte aupres des éleves sur leurs attitudes

envers le jeu en classe.
6. 1. Ecole élémentaire « Vladimir Nazor »

Dans I’école ¢lémentaire « Vladimir Nazor » 1’anglais est la premiére langue étrangére et les
éleves peuvent choisir la deuxieéme langue étrangere entre le frangais et I’italien. Le niveau de
FLE que les ¢éléves devraient atteindre a la fin de la 4¢me est A1/A2 et ils ont a leur
disposition 70 heures par année scolaire (2 heures par semaine). En 5¢me, I’école offre aux

¢léves la possibilité de passer I’examen DELF au niveau Al et en 4éme au niveau A2.

11 Leur recherche ne porte pas sur l'apprentissage d'une langue étrangére, mais sur I"apprentissage des
mathématiques.
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La taille du groupe dépend de I'année d'étude. En CM1, les groupes sont petits puisque chaque

classe apprend le frangais séparément, tandis qu'en CM2 les groupes fusionnent.

Les manuels que I’enseignante utilise sont Sésame, Adomania et Adosphere. Elle se sert aussi
de beaucoup d’activités qu’elle prépare elle-méme. Nous avons choisi de mener notre
recherche dans cet établissement parce qu’il posséde des conditions propices aux jeux : les
classes en CM1 ne sont pas surchargées et I’école dispose de I'équipement technique

nécessaire a la conduite de la recherche.
6.2 Premiere étape de la recherche

6.2.1 Méthodologie de recherche

Nous avons effectué des cours le 14 décembre 2021 dans la classe 4C et le 17 décembre 2021

dans la classe 4A.

Le théme de notre cours était les objets scolaires. La premiére partie de la lecon (la
présentation et une partie de 1I’explication) était identique dans les deux classes. Nous avons
montré aux ¢éléves les papiers sur lesquels on trouvait les nombres. Ils devaient nous dire quel
nombre se trouvait sur le papier'2. Aprés qu’ils ont répondu a notre question, nous collions le
papier au tableau. Apres cela, un par un, ils arrivaient devant le tableau et devaient retourner
le papier sur lequel il y avait une certaine couleur. Nous avons dit, par exemple, a I’¢éléve de
retourner le papier rouge. Puis, ils nous disaient ce qu'ils voyaient sur la photo (qui se trouvait
de l'autre c6té du papier). Nous les aidions en leur proposant deux options. Par exemple : Ce
sont trois colles jaunes ou ce sont quatre régles marron ? Cela était une tache facile car ils ont
pu conclure de quel objet scolaire il s’agissait sur la base de la couleur et du nombre. Sur
notre table il y avait des images et ils devaient trouver 1’objet scolaire que nous venions de

mentionner.

Apres cela, nous nous sommes déplacés dans la salle et nous avons demandé aux éleves de
nous donner les objets dont nous avions besoin. Nous n’avons rien pris a certains éleves, mais
nous leur avons demandé a qui appartenait 1'objet que nous leur avions montré. Par exemple :

Jakov, c’est la gomme de Maria ou c’est la gomme de Luka ?

12 Les éléves apprennent parfois les nombres par cceur et savent quel nombre suit lequel, mais lorsqu'ils les
voient dans un contexte isolé, ils ont du mal a se souvenir de quel nombre il s'agit.
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Apres cette activité, nous avons commence la deuxieme partie de notre cours pendant lequel
nous avons utilisé les jeux traditionnels/numériques. Nous avons utilisé les mémes jeux, et la
seule différence était que dans la premiére classe, les deux jeux étaient sous forme numérique,
et dans l'autre classe, les jeux étaient sous forme traditionnelle. Dans la classe ou nous avons
joué aux jeux traditionnels, nous avons divisé la classe en deux groupes et nous avons invité
deux éleves (un éleve de chaque groupe) a venir devant la table et a regarder les objets qui
¢taient sur la table. Apres cela, ils ont di tourner le dos et nous avons caché un objet qui était
sur la table. Ils se sont tournés de nouveau vers nous et ont essayé de découvrir quel objet a
¢té caché. Dans la classe ou nous avons joué aux jeux numeriques, nous avons fait la méme
chose, mais cette fois-la nous avons invité les deux éléves a venir devant le tableau et a
regarder les objets qui se trouvaient sur I’écran. Ils ont tourné le dos et un des objets qui était
sur I’écran a disparu. IIs se sont tournés de nouveau vers nous et ont essay¢ de découvrir quel

objet avait disparu.

Puis, nous avons divisé la classe en trois groupes et chaque groupe a regu un papier contenant
les mots qu'ils avaient appris jusqu'a ce moment-la en classe de francais. Il y avait aussi des
mots que nous avions appris ce jour-la. Dans la classe ou nous avons joué aux jeux
traditionnels, nous avons mis 10 papiers au tableau. Sur les papiers se trouvaient les nombres
de 1 a 10 (ils devaient choisir un papier) et au verso des papiers se trouvait le matériel scolaire
(les images). Un groupe a choisi un nombre et puis nous avons retourné le papier. Nous avons
distribué aussi un mini tableau a chaque groupe, sur lequel ils ont écrit leurs réponses. La
tache était de deviner de quel mot 1l s’agissait. Dans la classe ou nous avons joué aux jeux
numériques, les cartes étaient distribuées sur 1’écran et nous ne leur ont pas donné un mini
tableau, mais nous avons distribué¢ un ordinateur portable a chaque groupe sur lequel ils ont

écrit leurs réponses.
Les compétences visées étaient :

a) compréhension orale — nous avons travaillé sur la compréhension orale pendant les deux
premicres activités puisque les apprenants devaient €couter et suivre les instructions données

par I’enseignant.

b) compréhension écrite — nous avons travaillé sur la compréhension écrite pendant la
premicre activité parce que les apprenants devaient lire les papiers avec les deux réponses

possibles que nous avions mises devant eux et offrir la réponse correcte.
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c¢) production orale — nous avons travaillé sur la production orale tout au long du cours, mais

surtout pendant le jeu de devinette.

d) production écrite — nous avons travaillé sur la production écrite pendant la tache finale
puisqu’ils devaient écrire leurs réponses sur un mini tableau/ordinateur.

6.2.2 PLAN DE LA LECON 1

PLAN DE LA LECON
Nom de I'école : I’école élémentaire Vladimir Nazor
Nom de I'¢tudiant : Goran Jerko Dujmovi¢
Nom du professeur : Vedrana Franovi¢
Date : le 14 décembre 2021
Classe (niveau) : 4°c (A1)
Manuel (méthode) : Sésame 1
Contenu didactique
[J contenu thématique : A 1’école
[] contenu grammatical : les expressions c ‘est/ce sont, les adjectifs possessifs ton/ta/tes
[J contenu communicationnel : parler de ses objets scolaires
Aides pédagogiques : les exercices que j’ai faits moi-méme
Outils (supports) pédagogiques : : le tableau, la craie, les photocopies
Procédés et techniques de travail : la classe enticre, le travail frontal et le travail en groupe

Objectifs / résultats de I’apprentissage : savoir décrire le contenu du cartable
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1. Introduction (3 min)

Nous demandons aux apprenants : Bonjour ! Comment ¢a va ? Aujourd’hui il fait chaud ou il

fait froid ?

Nous demandons aux apprenants . Quel jour sommes-nous aujourd’hui ? C’est lundi ou

mardi ?

Nous écrivons la date au tableau (mardi, le 14 décembre 2021)

2. Présentation (13 min)

Nous montrons aux ¢€léves les papiers sur lesquels on trouve les nombres. Ils doivent nous
dire quel nombre se trouve sur le papier. Quand ils répondent a notre question, nous collons le
papier au tableau. Aprées cela, un par un, ils arrivent devant le tableau et doivent retourner le

papier sur lequel il y a une certaine couleur.
Marko, retourne le papier rouge s’il te plait.

Apres cela, ils doivent nous dire ce qu'ils voient sur la photo. Nous les aidons en leur

proposant deux options. Par exemple : C'est un cahier gris ou ce sont trois stylos rouges ?

3. Présentation / Explication (12 min)

Nous nous déplagons dans la salle et nous demandons aux éleéves de nous donner les objets
dont nous avons besoin. Par exemple, Anna, donne-moi ta trousse ou Luka, donne-moi ton
livre de frangais. Nous ne prenons rien a certains €léves, mais nous leur demandons a qui
appartient l'objet que nous leur montrons. Par exemple, Jakov, c’est la gomme de Marija ou

c’est la gomme de Martin ?

Ensuite, nous mettons tous les objets sur une table. Nous expliquons aux ¢éléves que nous
allons maintenant jouer a un jeu. Nous invitons deux éleéves a venir devant la table et regarder
les objets qui sont sur la table. Apres cela, ils doivent tourner le dos et je cache un objet qui
est sur la table. IIs se tournent de nouveau vers nous et essaient de découvrir quel objet est

caché. Le premier qui offre la réponse correcte, gagne un point pour son équipe.
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4. Mémorisation/fixation (7min)

Apres cela, nous jouons a un autre jeu. Nous divisons la classe en trois groupes et chaque
groupe recoit un papier contenant les mots qu'ils ont appris jusqu'a présent en classe de
francais. Il y a aussi des mots que nous avons appris aujourd'hui. Au tableau, il y a 10 papiers.
Sur les papiers se trouvent les nombres de 1 a 10 (ils doivent choisir un papier) et au verso des
papiers se trouve le matériel scolaire (les images). Un groupe doit choisir un nombre et puis

on retourne le papier.

Nous distribuons un mini tableau a chaque groupe auquel ils doivent écrire leurs réponses. Ils
doivent deviner de quel mot il s’agit. Ils ont 15 secondes pour écrire la réponse, et apres cela,

ils doivent la montrer. Si la réponse est correcte, ils gagnent un point.

5. Evaluation (Smin)

C’est le moment de vérifier combien de nouveaux mots les éleves ont appris. Nous donnons a
chacun d’entre eux un morceau de papier avec des mots €crits en frangais qui représentent le

matériel scolaire, et ils doivent les traduire en croate.

Plan de tableau :

mardi, le 14 décembre 2021

Dans mon cartable

lllr“f;‘ le cartable les ciseaux
1

‘\\ la gomme

ik

mla trousse “ le cahier
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6.2.3 PLAN DE LA LECON 2

Nom de I'école : I’école ¢élémentaire Vladimir Nazor

Nom de I'¢tudiant : Goran Jerko Dujmovié

Nom du professeur : Vedrana Franovi¢

Date : le 17 décembre 2021

Classe (niveau) : 4°a (A1)

Manuel (méthode) : Sésame 1

Contenu didactique

[J contenu thématique : A 1'école

[] contenu grammatical : les expressions c ‘est/ce sont, les adjectifs possessifs ton/ta/tes
[J contenu communicationnel : parler de ses objets scolaires

Aides pédagogiques : les exercices que j’ai faits moi-méme

Outils (supports) pédagogiques : : le tableau, la craie, les photocopies

Procédés et techniques de travail : la classe enticre, le travail frontal et le travail en groupe

Objectifs / résultats de I’apprentissage : savoir décrire le contenu du cartable
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1. Introduction (3 min)

Nous demandons aux apprenants : Bonjour ! Comment ¢a va ? Aujourd’hui il fait chaud ou il

fait froid ?

Nous demandons aux apprenants : Quel jour sommes-nous aujourd’hui ? C’est lundi ou

mardi ?

Nous écrivons la date au tableau (vendredi, le 17 décembre 2021)

2. Présentation (13 min)

Nous montrons aux ¢€léves les papiers sur lesquels on trouve les nombres. Ils doivent nous
dire quel nombre se trouve sur le papier. Quand ils répondent a notre question, nous collons le
papier au tableau. Apres cela, un par un, ils arrivent devant le tableau et doivent retourner le

papier sur lequel il y a une certaine couleur.
Marko, retourne le papier rouge s’il te plait.

Apres cela, ils doivent nous dire ce qu'ils voient sur la photo. Nous les aidons en leur

proposant deux options. Par exemple : C'est un cahier gris ou ce sont trois stylos rouges ?

3. Présentation / Explication (12 min)

Nous nous déplagons dans la salle et nous demandons aux éleéves de nous donner les objets
dont nous avons besoin. Par exemple, Anna, donne-moi ta trousse ou Luka, donne-moi ton
livre de frangais. Nous ne prenons rien a certains €léves, mais nous leur demandons a qui
appartient l'objet que nous leur montrons. Par exemple, Jakov, c’est la gomme de Marija ou

c’est la gomme de Martin ?

Ensuite, nous mettons tous les objets sur une table. Nous expliquons aux ¢éléves que nous
allons maintenant jouer a un jeu. Nous invitons deux éleéves a venir devant la table et regarder
les objets qui sont sur la table. Apres cela, ils doivent tourner le dos et je cache un objet qui
est sur la table. IIs se tournent de nouveau vers nous et essaient de découvrir quel objet est

caché. Le premier qui offre la réponse correcte, gagne un point pour son équipe.
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4. Mémorisation/fixation (7min)

Apres cela, nous jouons a un autre jeu. Je divise la classe en trois groupes et chaque groupe
regoit un papier contenant les mots qu'ils ont appris jusqu'a présent en classe de francais. [l y a
aussi des mots que nous avons appris aujourd'hui. Sur I’écran, il y a 10 cartes derricre
lesquelles le matériel scolaire est caché. Sur les cartes se trouvent les nombres de 1 a 10 (ils
doivent choisir un champ) et au verso des papiers se trouve le matériel scolaire (les images).

Un groupe doit choisir un nombre et puis on retourne la carte.

Nous distribuons un ordinateur portable a chaque groupe, auquel ils doivent écrire leurs
réponses. Ils doivent deviner de quel mot il s’agit. Ils ont 15 secondes pour écrire la réponse,

et apres cela, ils doivent la montrer. Si la réponse est correcte, ils gagnent un point.

5. Evaluation (Smin)

C’est le moment de vérifier combien de nouveaux mots les €éleves ont appris. Je donne a
chacun d’entre eux un morceau de papier avec des mots €crits en frangais qui représentent le

matériel scolaire, et ils doivent les traduire en croate.

Plan de tableau :

vendredi, le 17 décembre

Dans mon cartable

[(ﬁf‘: le cartable les ciseaux

Z Z
QS-‘ D la gomme la colle

le livre m Ll
/la Rogie ﬂ le crayon

m la trousse “ le cahier
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6.2.4 Analyse des résultats (de la premiere étape) et discussion

Les ¢€leves ont répondu au test le 14 et le 17 décembre 2021 : nous avons testé la connaissance
du vocabulaire a la fin du cours. Le test a ét¢ mené auprés de 24 apprenants. Les éléves ont 9
ou 10 ans et sont de niveau A1 du CECRL. Notre but a été de découvrir si les éleves ont
réussi a mieux apprendre le vocabulaire grace aux jeux numériques. Le test a consisté en un
exercice de dix points. Il était court car les étudiants n'avaient que quelques minutes pour
écrire leurs réponses. IIs ont di traduire du frangais vers le croate les mots abordés en classe
ce jour-la. La classe dans laquelle nous avons jou¢ aux jeux numériques a mieux réussi le
test. Il y a méme sept €éleves sur douze qui ont réussi le test sans faire d'erreur pendant que
dans la classe ou nous avons joué aux jeux traditionnels cing éléves sur douze ont réussi a
faire la méme chose. Tous les éléves dans les deux classes ont réussi a résoudre correctement
au moins cinquante pour cent du test, mais dans la classe ou nous avons joué aux jeux
traditionnels il y avait plus d'éleves qui ont eu des résultats inférieurs. Le pourcentage de

résolution du test dans la 4.a est 91% et dans la 4.c le pourcentage est 82%.
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10/10 9/10 8/10 7/10 6/10 5/10 <5/10

4.A (les jeux

7 1 3 0 1 0 0
numériques)
4.C (les jeux

5 2 0 1 3 1 0

traditionnels)

Tableau 1. Résultats du test par classe

Les résultats montrent que notre premicre hypothése s’est révélée exacte dans ce cas et que les
¢leves qui ont joué a des jeux numériques ont mieux mémorisé le vocabulaire traité a court

terme.

Les cours se sont déroulés comme nous I’avons prévu. Nous étions contents parce qu’on a
parlé presque tout le temps en francais, ce qui est parfois impossible. IIs n’ont pas eu besoin
de beaucoup de traduction et ils donnaient des réponses en frangais. Les apprenants ont

participé volontairement au cours et ils ont aimé toutes les activités.

Cependant, les €leves sont parfois trop compétitifs. Ils prennent le jeu trop au sérieux et se
fachent s'ils perdent. L'une des raisons possibles d'un tel comportement est la pression des le
plus jeune age pour étre le meilleur dans tout ce qu'ils font et la peur que tout ce qui n'est pas
une victoire est un échec. En tant qu'enseignant, nous essayerons de libérer les éléves de
l'attitude selon laquelle ils doivent toujours étre les meilleurs en tout, car nous sommes sir

que cette fagon de penser ne peut pas étre bonne pour eux a long terme.

Bien que l'utilisation des outils numériques dans l'enseignement des langues suscite un intérét
particulier chez les apprenants, c'est un défi pour 1'enseignant car un effort supplémentaire est
souvent nécessaire pour maintenir la discipline dans la classe afin que toutes les activités

puissent se dérouler comme I'enseignant 1’avait prévu.

En plus de montrer une forte compétitivité, la plupart des €léves ont également montré le désir
d'étre le leader du groupe. Pendant I'activité au cours de laquelle ils utilisaient de petits
tableaux d'écriture ou un ordinateur portable, il leur était difficile de choisir qui, dans le
groupe, €crirait les réponses au tableau/sur I'ordinateur parce que la plupart d'entre eux a

insisté pour avoir ce role. Dans les deux classes nous avons convenu qu'ils devraient alterner,
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c'est-a-dire qu'a chaque fois quelqu'un d'autre prendrait le role de la personne qui écrit la

solution.

6.3 Deuxiéme étape de la recherche

6.3.1 Méthodologie de recherche

Neuf mois aprés la premicre recherche, nous sommes revenus dans les mémes classes avec
deux objectifs. Le premier consistait a vérifier dans quelle mesure ils se souvenaient du
matériel que nous avions abordé neuf mois auparavant, et le second consistait a recueillir des
informations sur I’attitude des éléves envers les jeux traditionnels et numériques. Bien sir, il
serait complétement illogique de s'attendre a ce que les éléves se souviennent de n'importe
quel mot s'ils n'avaient pas révisé la matiére avec l'enseignant pendant ces neuf mois. Au
cours de ces neuf mois, ils ont répété le vocabulaire une fois au deuxiéme semestre et au

début de la nouvelle année scolaire (en jouant).

Apres avoir réalisé le test (Ile méme qu'ils avaient fait en décembre 2021), ils ont recu un
questionnaire sur leur attitude envers le jeu en classe. Le questionnaire se composait de dix

questions :

1. Es-tu heureux(se) de jouer a des jeux en classe ?

2. Est-ce que tu préferes participer en classe lorsque vous jouez a des jeux ou alors
lorsque vous effectuez des exercices ?

3. En cours de frangais, jouez—vous plus souvent a des jeux que dans les autres
matieres ?

4. Préferes-tu les jeux numériques ou traditionnels ?

5. Qu'est-ce que tu aimes le plus dans les jeux traditionnels ? Y a-t-il un jeu traditionnel
auquel tu aimes jouer particulicrement ?

6. Qu'est-ce que tu aimes le plus dans les jeux numériques ? Y a-t-il un jeu numérique
auquel tu aimes jouer particuliérement ?

7. A quelle fréquence aimerais-tu jouer & des jeux traditionnels dans les cours de frangais
?

8. Dans quelle mesure es-tu motivé(e) a participer en classe lorsque vous jouez a des
jeux traditionnels ?

9. A quelle fréquence aimerais-tu jouer a des jeux numériques dans les cours de frangais

?
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10. Dans quelle mesure es-tu motivé(e) a participer en classe lorsque vous jouez a des

jeux numériques ?

6.3.2 Analyse des résultats du deuxiéme test et discussion

Les ¢€leves ont répondu au test le 27 et le 30 septembre 2022. Le test a ét€ men¢é aupres de 18
apprenants. C'est six €¢léves de moins par rapport au premier test. Malheureusement, a 1'école
¢lémentaire, la deuxieéme langue étrangere est une maticre facultative, les éléves peuvent donc
abandonner la mati¢re a la fin de I'année. La classe dans laquelle nous avons joué aux jeux
traditionnels, contrairement a la derniére fois, a mieux réussi le test. Dans les deux classes, il
y a deux éleéves sur neuf qui ont réussi le test sans faire d’erreur. Cette fois dans les deux
classes il y avait des €éléves qui n’ont pas réussi a résoudre correctement 50% du test. Le
pourcentage de résolution du test dans la 5.a est de 69% ; dans la 5.c, il est de 72%. Il était
assez logique de s'attendre a ce que les résultats soient moins bons par rapport au premier test,
mais il est intéressant de noter que dans la classe ou nous avons joué a des jeux traditionnels,
les résultats n'étaient que de 10 % inférieurs par rapport au premier test, alors que le test
réalisé par les €éleves qui ont joué a des jeux numériques a été inférieur de prés de 23% par

rapport au premier test.

10/10 9/10 8/10 7/10 6/10 5/10 <5/10

5.A (les jeux

2 1 1 0 1 2 2
numériques)
5.C (les jeux

2 1 2 0 1 2 1

traditionnels)

Tableau 2. Résultats du test par classe

Les résultats montrent que notre deuxieéme hypothése s’est révélée inexacte dans ce cas et que
les éléves qui ont joué a des jeux numériques n’ont pas mieux mémorisé le vocabulaire traité

a long terme.

Cependant, les tests ont montré que grace a l'apprentissage et a la répétition par le jeu (sous

les deux formes), les enfants se souvenaient encore trés bien du vocabulaire traité. Le systeme
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scolaire croate ne met pas suffisamment l'accent sur la répétition. Trés souvent apres
I’évaluation de la matiére abordée en cours, la matiére n'est plus répétée, mais est remplacée
par une matiere entierement nouvelle. Il en résulte que 1'éléve oublie ce qu'il a appris et a du
mal a faire le lien entre le nouveau et 1'ancien savoir. Cette pratique est particuliérement
dangereuse lors de l'apprentissage d'une langue étrangere parce que l'apprenant ne peut
communiquer dans une langue étrangere s'il se concentre uniquement sur le nouveau savoir.
Pour apprendre une langue, nous avons besoin de tous les savoirs que nous avons acquis car

c'est la seule fagon de progresser.

« La répétition est le mécanisme fondamental. Quelles que soient les méthodes ou stratégies utilisées
pour aider ou perfectionner, il faut répéter pour 1’acquisition parfaite, puis répéter de temps en temps
(révision) pour ne pas oublier. La répétition parait si simple que de nombreux pédagogues ou
formateurs la négligent ou méme la déconseillent aprés qu’elle ait été une base de 1’enseignement
(poemes, tables, département) » (Lieury, 1996).

6.3.3 Analyse des résultats du questionnaire et discussion

Le questionnaire sur I’attitude envers le jeu en classe a été complété par 23 apprenants. Dans
la partie introductive de la partie empirique du mémoire, nous avons souligné qu'en CM2, les
groupes fusionnent. Ainsi, considérant que le nombre d'éléves apprenant le frangais a
diminué, la 5.a et la 5.b sont devenus un groupe de 14 éléves. Bien que les éléves de la Sb
n'aient pas participé a la premiére partie de la recherche, ils ont participé a la deuxiéme partie,
c'est-a-dire qui ont répondu a notre questionnaire. Lorsque nous ajoutons 9 éléves de la Sc,

nous arrivons a un chiffre de 23 éléves qui ont rempli le sondage. '

La premiere question portait sur ce qu'ils ressentent lorsqu'ils jouent a des jeux en classe.
91% des ¢leves ont déclaré se sentir heureux en jouant a des jeux en classe, dont 52% (12
¢tudiants) tres heureux. Il y avait un éléve qui se montrait neutre et un qui n'était pas du tout

heureux de jouer a des jeux en classe.

13 Dans cette classe il y a 10 éléves qui apprennent le frangais, mais I'un d'eux était malade.
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Es-tu heureux(se) de jouer & des jeux en classe ?

Oui, je suis trés heureux(se)
Oui, je suis heureux(se)

Ca m’est égal

Non, je ne suis pas trop
heureux(se)

Non, je ne suis pas du tout
heureux(se)

Figure 1. Question liée aux sentiments pendant le jeu en classe

La question suivante concernait I’opinion des participants sur les jeux et les exercices
effectués en classe. Encore une fois, 91% des ¢léves interrogés ont déclaré préférer jouer a des
jeux, dont 70% préferent largement jouer a des jeux. Cependant, deux éleves (9%) prétendent

aimer également les deux types d'activités.

Est-ce que tu préféres participer en classe lorsque vous jouez &
des jeux ou alors lorsque vous effectuez des exercices ?

Je préfére largement jouver & des jeux
Je préfére jouer & des jeuxs
J'aime également les deux types d'activités

Je préfere effectuer des exercices

Je préfére largement effectuer des
exercices

Figure 2. Question liée au type d'activité préferée
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La troisiéme question nous a permis de voir a quelle fréquence les éléves jouent a des jeux en
cours de francgais par rapport aux autres matieres scolaires. Les résultats ont montré que
presque tous les €léves, 21 sur 23, pensent qu'ils jouent plus souvent ou beaucoup plus
souvent a des jeux dans les cours de francais que dans les autres matieres. Seuls deux éleves
estiment que les jeux sont autant utilisés dans les cours de francgais et que dans les autres
maticres. Aucun des éléves ne pense que le jeu est moins représenté en cours de francais que

dans les autres matiéres.

En cours de francais, jouez-vous plus souvent & des jeux
que dans les autres matieres ?

QOui, on joue beaucoup plus souvent & des jeux en cours de francais
que dans les autres matiéres

Oui, on joue plus souvent & des jeux en cours de francais que dans les
autres matiéres

On joue & des jeux en cours de francais dans la méme mesure que
dans les autres matiéres

10

1" Non, on joue moins souvent & des jeux en cours de francais que dans

les autres matiéres

D/
Non, on joue beaucoup moins souvent en cours de francais que
dans les autres matiéres

Figure 3. Question liée a la fréquence des jeux en cours de francgais et dans les autres matieres

Les trois premieres questions nous permettent de tirer deux conclusions importantes : la
grande majorité des €léves aiment le jeu comme forme d'apprentissage et la didactique du

FLE est déja beaucoup plus développée dans ce domaine par rapport aux autres matieres.

La quatriéme question consistait a savoir siles éleves préferent les jeux traditionnels ou
numériques. Pour chaque question, nous avons proposé cing réponses possibles, mais c'était
la premicre et dernicre fois que toutes les réponses étaient choisies au moins une fois. Plus de
la moitié (52%) des €léves ont répondu qu'ils aimaient autant les jeux numériques que les jeux
traditionnels, une partie (35%) des éléves a déclaré qu'ils préféraient les jeux numériques et

trois éleves (13%) ont déclaré qu'ils préféraient les jeux traditionnels.
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Préféres-tu les jeux numériques ou traditionnels ?

Je préfére largement les jeux
numériques

Je préfére les jeux numériques
J'aime autant les deux types de jeu

Je préfére les jeux traditionnels

traditionnels

A
B
C
D
12 g :
. Je préfére largement les jeux

Figure 4. Question liée au type de jeu que les éleves préférent

La cinquiéme question était: Qu'est-ce que tu aimes le plus dans les jeux traditionnels ? Y a-t-

il un jeu traditionnel auquel tu aimes jouer particulierement ?

Les ¢€leves ont souligné que, dans les jeux traditionnels, ils aiment le fait qu'ils soient actifs
pendant le jeu, qu'il y ait un esprit de compétition et qu'il y ait beaucoup de communication
lors de ce type de jeu. Leurs jeux traditionnels préférés sont Monopoly, Ludo et bataille
navale. Il y a un quatriéme jeu qu'ils ont mentionné et nous sommes tres fier de dire que c'est
un nouveau jeu didactique que nous avons testé avec eux et que nous présenterons dans la

partie pratique du mémoire.

La sixieéme question était: Qu'est-ce que tu aimes le plus dans les jeux numériques ? Y a-t-il

un jeu numérique auquel tu aimes jouer particulierement ?

Ils disent que les jeux numériques sont amusants, excitants et qu'ils sont heureux de pouvoir
les jouer sans se lever de leur chaise/fauteuil. Leurs jeux numériques préférés sont Kahoot et

Jeopardy.

La septieme question concernait la fréquence a laquelle les éleves voulaient jouer a des jeux

traditionnels. Bien que les réponses possibles aient été¢ chaque semaine, chaque mois, chaque
semestre, chaque année et jamais, il s'est avéré que tous les €léves voulaient jouer a des jeux

traditionnels au moins une fois par mois, et méme 61% des éléves voulaient y jouer chaque

semaine.
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A quelle fréquence aimerais-tu jouer & des jeux traditionnels dans
les cours de francais ?

Chaque semaine

. Une fois par mois

Une fois par semestre

Une fois par an

. Je ne veux pas jouer @ des jeux traditionnels

Figure 5. Question liée a la fréquence a laquelle les éleves veulent jouer a des jeux

traditionnels

La huitiéme question était liée a la question précédente et concernait leur motivation lors de la
pratique des jeux traditionnels. Tous les éléves, sauf un, se sentent motivés quand ils jouent a
des jeux traditionnels, et 9 ¢léves (39%) se sentent trés motivés. Un seul éleéve a répondu qu'il

se sentait modérément motivé.

Dans quelle mesure es-tu motivé(e) & participer en classe lorsque
vous jouez G des jeux traditionnels?

Je suis trés motivé(e)

Je suis motivé(e)

Je suis modérément
motivé(e)

Je ne suis pas trés motivé(e)

Je ne suis pas du tout
motivé(e)

Figure 6. Question liée a la motivation lorsque des jeux traditionnels sont joués

La neuviéme question concernait la fréquence a laquelle les éléves voulaient jouer a des jeux
numériques. Comme dans la cinquiéme question, les réponses possibles étaient : chaque

semaine, chaque mois, chaque semestre, chaque année et jamais. Contrairement aux jeux
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traditionnels, tout le monde ne voulait pas jouer a des jeux numériques au moins une fois par
mois. Un ¢éleéve a répondu qu'il ne voulait jouer a des jeux numériques en classe qu'une fois
par an. En revanche, 8 éléves ont déclaré qu'ils voulaient jouer a des jeux numériques une fois
par mois, et méme 14 €léves ont répondu qu'ils voulaient jouer a des jeux numériques chaque

semaine.

A quelle fréquence aimerais-tu jouer & des jeux numériques dans
les cours de francais ?

Chaque semaine
Une fois par mois

Une fois par semestre

14

© o o6&

Une fois par an

@ Je ne veux pas jouer a des jeux traditionnels

Figure 7. Question liée a la fréquence a laquelle les éleves veulent jouer a des jeux

numériques

La dixiéme question, comme dans le cas des jeux traditionnels, était liée a la question
précédente et concernait leur motivation lors de la pratique des jeux numériques. Sur un total
de 23 ¢leves, 12 €leves (52%) se sentent tres motives, 10 €léves (44%) se sentent motiveés et
un seul ne se sent pas tres motivé. C'est le méme étudiant qui n'aimerait jouer a des jeux
numeériques qu'une fois par an. Il est intéressant de noter que ce méme éléve a répondu qu'il se

sent tres motive lorsqu'il joue a des jeux traditionnels et qu'il veut y jouer chaque semaine.
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Dans quelle mesure es-tu motivé(e) a participer en classe lorsque des jeux
numeériques sont joués ?

Je suis trés motivé(e)

Je suis motivé{e)

10

Je suis modérément motivé(e)

B 0 & &

12
Je ne suis pas trés motivé(e)

l’E'.’AJ Je ne suis pas du tout
W motivé(e)

Figure 8. Question liée a la motivation lorsque des jeux numériques sont joués

Les résultats du questionnaire nous montrent que les éléves aiment jouer a des jeux en classe,
qu'ils sont trés motivés a jouer a des jeux traditionnels et a des jeux numériques et qu'ils

aimeraient y jouer le plus souvent possible.

Quant aux deux hypothéses liées a cette partie de la recherche, les résultats montrent que
notre troisiéme hypothése que les éléves veulent jouer a des jeux numériques plus qu'a des
jeux traditionnels s’est révélée inexacte dans ce cas et que les €éleves apprécient les deux types
de jeux. Cette affirmation est visible du fait que 65% des éleves affirment aimer autant les
jeux traditionnels que numériques ou préférer les jeux traditionnels. De plus, le niveau de
motivation pour jouer a ces deux types de jeux est tres similaire, ainsi que la fréquence a

laquelle ils aimeraient que les jeux soient joués en classe.

En ce qui concerne la quatrieme hypothese (les éleves sont plus motivés lorsqu'ils jouent a des
jeux didactiques en classe par rapport aux exercices standard), elle s’est révélée exacte. Plus
de 90 % des ¢leves sont heureux ou tres heureux lorsqu'ils jouent a des jeux en classe, et le
méme pourcentage d'éleves affirme qu'ils préférent jouer a des jeux plutot que d'effectuer des

exercices.
6.4 Conclusion de la recherche

Avec cette recherche, nous avons voulu vérifier l'attitude des éléves envers les jeux en classe
en général, envers les jeux sous forme traditionnelle et numérique, mais aussi comment ces
jeux affectent l'apprentissage. Nous avons mené notre recherche en deux étapes dans 1’école

¢lémentaire « Vladimir Nazor ». Dans la premicre étape, nous avons joué avec eux a des jeux
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traditionnels ou numériques en classe, et a la fin du cours, ils ont réalisé un court test pour
vérifier combien de nouveaux mots ils se souvenaient immédiatement apres les avoir appris.
24 ¢léves ont participé a la premiére étape (12 de chaque classe). Les résultats montrent que
les étudiants avec qui nous avons joué a des jeux sous forme numérique ont mieux réussi le
test de 10 % par rapport a leurs camarades avec qui nous avons joué a des jeux sous forme

traditionnelle.

Dans la deuxieme étape de la recherche menée neuf mois apres la premiere étape, nous
sommes retournés dans les mémes classes afin de faire a nouveau un test pour voir combien
de vocabulaire ils retenaient avec un long décalage dans le temps et aprés deux révisions du
vocabulaire traité. 18 ¢léves ont participé (9 de chaque classe) a cette partie de la recherche et
cette fois les étudiants qui ont joué a des jeux sous forme traditionnelle ont mieux réussi le
test de 3% par rapport a leurs camarades avec qui nous avons jou¢ a des jeux sous forme

numérique. Les deux classes ont obtenu plus de 65% de réussite.

Dans cette étape de la recherche, nous avons également mené un questionnaire aupres des
¢tudiants pour connaitre leurs attitudes a I'égard des jeux traditionnels et numériques. 23
¢léves ont participé (18 qui ont répondu au test et encore 5 éléves qui appartiennent a une
autre classe dont les €éleves apprennent le francais dans le méme groupe que les éleves des
classes qui ont répondu au test) a cette partie de la recherche. Les résultats ont montré que les
¢léves aiment vraiment les deux types de jeux et aimeraient y jouer le plus souvent possible.
Ce type d'apprentissage les motive et ils le préférent de loin a d'autres types d'apprentissage

comme, par exemple, I'effectuation des exercices.

Pour conclure, nous pouvons observer encore une fois que la recherche montre que le jeu est
un mode d'apprentissage tres important et qu'il devrait €tre utilisé autant que possible dans

l'enseignement.
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PARTIE PRATIQUE

7. NOUVEAUX JEUX

Etant donné que la partie empirique du mémoire a montré que les éléves apprécient le jeu en
classe, dans cette dernicre partie du mémoire nous avons décidé de présenter cinq jeux
pouvant étre utilisés en classe. Deux activités (C'est vous qui décidez, Big Brother) que nous
présenterons sont notre pleine propriété intellectuelle, tandis que les autres sont notre
propriété intellectuelle partielle, puisque ces activités existaient déja sous une certaine forme,
mais n'étaient pas utilisées comme un jeu dans I'enseignement des langues étrangeres (du
moins pas de la méme manicre). Tous les jeux ont été testés a plusieurs reprises en classe et se
sont révélés a chaque fois trés motivants pour les apprennants et trés efficaces pour les aider a
faire des progres en langue. Si vous lisez cet ouvrage en tant que professeur de frangais, nous
espérons sinceérement qu'au moins un des jeux que nous vous proposerons vous plaira au point

de vouloir l'utiliser en classe.

7.1 C'est vous qui décidez !

Niveau : Al

Public cible : les enfants et les adolescents (jusqu'a 14 ans)

Objectifs: pratiquer les nombres en francais de 21 a 100 et les nationalités européennes
Durée de I'activité : 30 — 40 minutes

Aides pédagogiques : le diaporama

Outils (supports) pédagogiques : le tableau, le projecteur

Procédés et techniques de travail : : la classe entiere, le travail frontal et le travail en
groupe

Explication de l'activité :

11 est préférable de jouer a ce jeu en novembre ou en décembre, c'est-a-dire juste avant le
concours Eurovision de la chanson junior . Nous distribuons aux étudiants des papiers sur
lesquels se trouve la liste des pays qui participent au concours Eurovision de la chanson junior

de cette année. Sur la feuille on trouve le nom du pays, de I’artiste, de la chanson et la langue
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de la chanson. On répete les nationalités au masculin et au féminin en posant des questions

aux apprenants. Alors, si elle habite en Italie, quelle est sa nationalité ?

Ensuite, nous partageons la classe en 4 groupes, c’est-a-dire 4 jurys. Nous expliquons aux
¢éleves qu’on va écouter des chansons et qu’ils doivent évaluer les chansons avec une note de
1 2 25. Nous n'écoutons pas toute la chanson, mais seulement 40 secondes de chaque chanson,
et en fonction de cela, ils doivent décider a quel point ils aiment la chanson. Puis, un membre
du jury dit, a haute voix, leur note pour la chanson qu’on vient d’écouter et a la fin ’'un des
¢léves doit additionner les points et nous dire la note finale. L’¢léve doit additionner les notes

une par une pour pratiquer les nombres.

Par exemple,

Professeur: Donnez-moi vos votes pour l'Albanie, s'il vous plait.
Jury 1: 15

Jury 2 : 20

Jury 3 : 10

Jury 4:12

Apres cela, un étudiant devrait additionner les notes en disant: 15 plus 20 fait 35, 35 plus 10
fait 45 et 45 plus 12 fait 57. Le nombre total de points pour I'Albanie est de 57 points.

A la fin, lorsque nous additionnons toutes les notes, nous obtenons le gagnant et voyons
quelle chanson les éléves ont le plus aimée. Les €leves peuvent essayer de prédire qui

remportera réellement le concours et exprimer leur opinion personnelle sur les chansons.

Plan de tableau possible:

I’Allemagne — allemand(e) Albanie 75 Kazakhstan 66
, Allemagne 45 Macédoine DN 85
I'Lspagne — espagnol(e)
Arménie 68 Malte 41
la Irance — frangais(e) Azerbaidjan 66 | Pays-Bas 85
L’Irlande — irlandais(e) Bulgarie 38 Pologne 45
. g E o8 Portugal 64
I'Italie  italien(ne) SPagne orte
France 87 Russie 77
Les Pays-Bas  néerlandais(c) Géorgie 55 Serbie 78
la Pussie — russe Irlande 54 Ukraine 66
Italie 71

le Portugal — portugais(e)
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La liste des pays qui ont participé au concours Eurovision de la chanson 2021 (quand nous

avons testé l'activité en classe de FLE):

Pays

M Albanie

== Allemagne

== Arménie

Em Azerbaidjan

mm Bulgarie

== Espagne

BB France (hote)

+ Géorgie

B rlande

BE 5

I Kazakhstan

28 Macédoine du
Nord

Artiste

Anna Gjebrea

Pauline Steinmtller

Maléna Fox

Sona Azizova

Denislava et Martin

Levi Diaz

Enzo Hilaire

Nikoloz Kajaia

Maiu Levi Lawlor

Elisabetta Lizza

Alinur Hamzin et
Bekndr Janibekaly

Dajte Muzika

Chanson

Stand By You

Imagine Us

QRami Qami
(Lwdp Lurdh)

One of Those Days

Voice of Love

Reir

Tic Tac

Let's Count The Smiles

Saor (Disappear)

Specchio (Mirror on the

Wall)

Erteg alemn (Fairy World)

(Epmeai anemi)

Green Forces
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Langue(s)

Albanais, anglais

Allemand,
anglais

Arménien,
anglais

Azéri, anglais

Bulgare, anglais

Espagnol

Francais

Géorgien,
anglais, francais

Irlandais

ltalien, anglais

Kazakh, francais

Macédonien,
anglais



Quand nous jouons a ce jeu, il faut faire attention au temps disponible. En effet, il leur est
parfois difficile de décider quelle note donner a une chanson. Il est important de leur souligner

qu'ils ont 15 secondes pour prendre une décision afin de ne pas perdre trop de temps.

Nous avons également testé ce jeu avec des adultes, mais pour 'Eurovision adulte. L'activité
était encore une fois trés motivante et efficace dans la répétition des nombres. Etant donné
que nous l'avons testé en groupes de 5 participants, cette fois chaque participant était un jury

séparé¢ et évaluait les chansons de 1 a 20.
7.2 Ludo-téte!

Niveau : A1-C2
Public cible : les enfants, les adolescents, les adultes

Objectifs : réviser la grammaire ou le vocabulaire que nous avons traité pendant les cours

précédents

Durée de I'activité : 60 minutes

Outils (supports) pédagogiques : tableau du jeu ludo-téte, d¢, pions
Procédés et techniques de travail : le travail en groupe
Explication de 'activité :

Les mémes régles s'appliquent a ce jeu que pour Ludo’? avec une différence importante. Si les
apprenants arrivent sur une case sur laquelle se trouve la photo de la téte de I’enseignant, ils
doivent répondre a une question liée aux matériaux qui étaient abordés en classe pendant les
cours précédents). Si leur réponse est correcte, ils peuvent faire un pas en avant, mais si la
réponse est fausse ils doivent faire un pas en arriere. Le jeu peut étre joué en groupes ou

individuellement (s'il s'agit d'un groupe de 3 ou 4 apprenants).

Le Ludo-téte que nous avons préparé correspondait au niveau A 1.2 puisque les questions
¢taient liées a I'usage des verbes au présent et des prépositions. Les questions relatives aux
verbes et aux prépositions ont été séparées. Les étudiants pouvaient décider eux-mémes quelle

catégorie ils voulaient choisir. Nous avons proposé deux réponses possibles a chaque

14 Régle de jeu : https://fr.wikipedia.org/wiki/Ludo (jeu de soci%C3%A9t%C3%A9)
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question, sauf pour les questions liées aux verbes réguliers du premier groupe, car c'est

quelque chose qui devrait déja étre complétement maitrisé.

Plateau de jeu:
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Les questions:

J€ e, (manger) un IS oo (trouver) la
sandwich. solution.
NOUS ...ooverreriinn. (écouter) la Quel sport ..o, (pratiquer) —
radio tu?
On .ooeevee, - Frggarder) trop la Vous (chanter).
télévision.
Qu’est-ce que tu ............... (faire) IS e, (faire) beaucoup de
samedi ? bruit.
A : fais B : fait A :faisent B font
Nous ....ccccovee, (faire) de la natation. | I (faire) du foot
A :faisons B :font A: fais b: faite
I (aller) au cinéma.
Nous ..o (aller) au théatre.
A: alle B: va
J€ s (aller) en France. Elles ................ (aller) & Paris.
A: alle B: vais A: vont B: allent
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Je (finir) mon

devoir dans dix minutes.

A: finis B: finit

................ (choisir) le cadeau
pour nous.

A: choisent B: choisissent

Alain et toi, vous
toujours les gateaux.

A: finiez B: finissez

Les personnes sensibles
(rougir) facilement.

A: rougisse B:rougissent

A l'école, Mathieu
(réussir) tout ce qu'll fait.

Ton frére et tol, vous
(grandir) tres vite.

A:réussis  B:réussit A: grandez B: grandissez
Tu (finir) [sabelle (choisir) souvent
ton travail avant de sortir. les frites a la cantine.
A: finis B: finissis A: choisit  B: choisie
Nous ) (finir) notre Vous ..........oe... (aller) a la plage.
travail.
) ) A: allez B: vellez
A: finissons B: finions
IS oo, (faire) des exercices. Tu................ (punir) le chat.
A : font B : faisent A:punis  B:punisse
Elle ................ (faire) un gateau. Je ... (aller) chez Jacques.
A : fais B : fait A:vas B: vais
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Elle (se préparer)
partir.

A :seprépare B :me prepare

Tu. ..o (se laver) le
matin ou le soir ?
A : te lave B : se lave

Martine (se

baigner) avec ses amis.

A :nous baignons B : se baigne

Pourquoi est-ce que vous
(se maquiller) ?

A :te maquillez B :vous maquillez

Nous (se laver) les
mains avant chaque repas.

A :selavons B :nous lavons

Je (s’entrainer)

chaque jour de 7h a 8h30.

A : s’entraine B : m'entraine

Comment ils

A Tu............... (s’appeler) Sabine ?
(s’appeler) ?
A : t'appelle B : tappele
A : s’appellent B : s’appelent PP PP
Nous (s’appeler)
Jacques et Anna Nous ................ (chercher) notre
. chien
A :nous appelons B :nous appellons
VOUS oo (faire) du handball? || 1S e (aller) au cinéma
avec moi.
A :faisons B : faites
A:allons B :vont
Tu.................. (choisir) un Nous ................ (se préparer)

cadeau pour Anna ?

A: choisit  B: choisis

pour sortir.

A :vous préparez B :nous préparions
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J'habite ....... Zagreb Vous avez une maison ....... [talie ?
A : dans B:a A:al B:en
Nous venons ....... Portugal Tu viens ....... Iran ?
A:du B:au A:d B. de
Jevais ....... Malte Nous venons ....... France.
A:a B:en A :de B:en
Jevais....... Portugal demain. llva....... Etats-Unis ?
A:au B:en A :aux B:en
Vous allez ....... Afrique pour les I habite .. Paris.
vacances ?
A:a B:en
A :en B : aux
Il vient ....... Etats-Unis Demain, je vais ....... Brésil.
A: aux B: des A:au B:en
Elle habite ...... Asie Il habite ......... France
A :en B:au A:au B:en
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Li-yun est né

Japon.

Boris et Nadja sont nés

Russie.
A:au B:en
A:en B :au
Jeviens ....... Russie J'aime jouer ....... foot
A;de B:en A:au B:a
Jacques fait ...... vélo chaque jour. Je joue ........jeux de société.
A:au B:du A aux B:des

hiver, je ne quitte pas ma

Nous faisons natation le

maison. samedi.
A:en B;au A:dela B:de
Elle joue ....... piano chaque jour. J'aime jouer ....... basketball.
A:du B:au A:au B:du
Elle joue ....... volleyball Il habite ....... Pays-Bas
A:au B: de A aux B:au
: : Carmen est née
Tu joues ...... violon ?
Espagne.
A:du B:au
A en B : pour
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Il habite ...... Pologne Jejoue ...... ballon.
A :en B:au A:au B:de
[l vient ........ Etats-Unis Nous habitons ........ Canada.
A :de B: des A:au B:en
L’Atomium est Belgique Demain, je vais .,.... Chypre
A :en B:au A:a B:en

La statue de Liberté est New || - été, je vais en vacances.
York A:en B:au
Nous faisons .........shoppmg Je vais ... Split
chaque semaine.
A:a B:en
A:du B:au
Nous habitons ....... Irlande. Mes amis viennent ....... Canada
A:du B:en A:du B:en
-+ printemps, je vais a la Mon professeur estné ....... Suisse.
campagne.
A:a B:en
A:au B:en
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7.3 Big Brother

Niveau: B1-B2

Public cible : les adultes

Objectifs : travailler sur la production orale

Durée de I'activité : 45 minutes

Aides pédagogiques : le diaporama

Outils (supports) pédagogiques : le tableau, le projecteur
Procédés et techniques de travail : la classe enticre
Explication de I'activité :

C'est un jeu de réle. Big Brother est une émission connue dans le monde entier. Il s'agit
d'individus qui vivent ensemble et ne se connaissaient pas auparavant. Les téléspectateurs
suivent leur vie et chaque semaine, les candidats ont un défi ou une tache particulicre a
accomplir. Dans I'émission, quelqu'un est éliminé chaque semaine et aprés un certain temps,

nous obtenons le gagnant.

Le jeu que nous allons présenter est adapté a un plus petit groupe d'éléves (de cinq a huit
éléves)', il est donc plus probable que nous puissions I'utiliser dans un cours de langue qu'a

1'école €lémentaire ou au lycée.

Le jeu se joue en attribuant un role a chaque ¢éléve. Les ¢éléves voient sur I'écran la situation
qu'ils doivent mettre en scéne ainsi que les mots qu'ils doivent utiliser. La scéne ne peut étre
terminée que lorsque tous les mots listés ont été utilisés. Au milieu du jeu, il y a des
nominations publiques au cours desquelles chaque personne doit nommer deux personnes a
quitter la maison Big Brother et expliquer pourquoi ils ont choisi ces deux personnes.'® A la
fin du jeu, les joueurs choisissent le candidat qu'ils estiment mériter la victoire. L'une des
possibilités de collecte de voix est a travers les applications Mentimeter ou Classroom screen
que nous avons présentées dans la partie théorique du mémoire. Si nous voulons éviter un

nombre égal de votes pour deux candidats, il est possible de voter en donnant un, deux ou

1511y a huit personnages dans le jeu, mais si le groupe est plus petit, le nombre de personnages peut étre
réduit.

16 personne ne sera expulsé de la maison, seulement nommé pour I'expulsion. Cette situation est I'une des
préférées des étudiants car ils trouvent toujours amusant les raisons pour lesquelles ils ont été nominés.
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trois points aux candidats que nous pensons avoir le plus mérité la victoire, puis compter les

points a la fin pour déterminer le gagnant.

Les personnages:'’

3
Q 2 v d

Jacques Sébastien  Lisa Louisa

NS
-

Patricia Natasha Gérard | Guy

Situations de communication :

Faites connaissance !

nom - prénom - résidence — j'aime — je
n'aime pas

17 Les photos des personnages sont tirées du jeu Guess Who (https://slideplayer.fr/slide/507429/)
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JOUR 5:

Louisa raconte ses
premieres impressions
sur les colocataires.

JOUR 10:
Quelqu'un a jeté le pain qui
n'était pas rassis. Gérard est
en colere et il commence a

crier.

' !j'-!;
Big B[’Otl"er menteur - beau - odieux - intelligent —
agressif — indifférent - timide
' r

JO = 15:

Il y a quelqu’un dans la maison qui
vole des vétements. Patricia et
Natasha pensent que c'est Guy mais
elles n'ont aucune preuve. Elles en

parlent entre elles.

pantalon - trois fois - comprimés -
kleptomane - t-shirt - chaussons
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JOUR 20:

Jacques doit aller aux
toilettes, mais c'est occupé
par Sébastien. lls se
disputent.

rOﬂ"EI" sortir — enfoncer la porte — sueur — paix —
avoir mal au ventre

JOU 25:

Jacques cache les cigarettes,
Lisa et Guy les cherchent
mais ne les trouvent pas, ils
pensent que Natasha est
coupable.

cigarettes - accro - poche - détester - étre
sir — odeur

JOUR 30:

59



JOUR 35:

Louisa avait un téléphone portable
caché sous son lit depuis le début
de I'émission. Big Brother retire
10 00O euros du prix. Gérard et

Patricia en parlent.

égoiste — décu — journal — Instagram — jeter
de la maison

JOUE 40:

Louisa et Guy ont découvert
qu’ils utilisent la méme
brosse a dents.

vomir - appeler une ambulance — carie
dentaire - délibérément

JOU- 45;

Lisa est en colere parce
gu’elle ne peut pas dormir.
Elle dort a c6té de Jacques et
il ronfle toutes les nuits. Elle
en discute avec Sébastien.

se réveiller — fatigue — yeux cernés — étre
désespéré - scotch
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JO = 50:

Jacques critique ses
colocataires pour leur fagcon
de cuisiner et dit que la
nourriture est immangeable.

aliments pour chiens — en avoir marre —
paresseux — ma mere me manque

JO X 55:

Natasha est végétarienne
mais personne ne la respecte.
Elle est tres en colére.

viande - déjeuner - en vain — dinde -
couscous - alimentation saine

JOUR 60:

——
66 0

otez pour la personne qui mérite de
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7.4 Speedy Gonzales

Niveau : A1-A2

Public cible : les enfants

Objectifs : répétition du vocabulaire traité précédemment
Durée de I'activité : 15-20 minutes

Aides pédagogiques : images avec vocabulaire traité
Procédés et techniques de travail : la classe entiére
Explication de l'activité :

Le jeu est trés simple mais trés dynamique et motivant pour les éleves. Toute la classe peut
participer au jeu. Il se joue en divisant la classe en deux groupes. Chaque groupe doit étre d'un
coté de la table. Devant eux se trouvent des images avec les mots abordés en classe (animaux,
couleurs, meubles, etc.). Un des membres du groupe doit choisir une image et la placer devant
lui. Entre les deux extrémités de la table, il y a une barri¢re pour que l'autre groupe ne puisse
pas voir quelle image I'équipe adverse a choisie. Au moment ou 1'enseignant enléve la
barriére, les éléves tenant 1'image en main doivent dire le mot en frangais que leur adversaire
tient en main. Le premier a dire la bonne réponse rapporte un point a son équipe. Nous jouons

jusqu'a ce qu'une équipe recueille dix points.

Nous avons essay¢ cette activité dans les classes avec lesquelles nous avons men¢ la
recherche. Nous y avons joué avant qu'ils ne remplissent le questionnaire pour leur montrer
un exemple de jeu traditionnel. Ils ont tellement aimé le jeu qu'a la fin de la lecon, ils nous ont
demand¢ si nous pouvions y jouer & nouveau avec eux. Nous recommandons vivement aux
enseignants de l'utiliser en classe. Lorsque vous jouez, il est important de vous assurer que les
autres €leves ne chuchotent pas a la personne qui joue a ce moment-la. Il serait préférable

qu'il n'y ait que deux éleves jouant directement a la table, et que les autres restent a distance.
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7.5 Premiére de ma vie!®

Niveau : A2-Bl

Public cible : les adolescents et les adultes

Objectifs : raconter des événements présents ou passés
Durée de I'activité : 30 minutes

Aides pédagogiques : cartes avec des questions
Explication de l'activité :

Iy a5 a8 joueurs. Il existe 3 roles différents : le devineur, le discuteur et I'imposteur.
L'enseignant choisit qui sera le devineur. Puis, chaque apprenant (sauf le devineur) recoit une
carte indiquant s'il est un discuteur ou l'imposteur. Aprés cela, 1'enseignant demande a tout le
monde de fermer les yeux et I'imposteur sera invité a lever la main. Une fois I'imposteur
identifi¢ par I'enseignant, chaque joueur sera invité un par un a ouvrir les yeux et a voir le
sujet dont ils doivent parler, a I'exception de l'imposteur qui ne verra en fait aucune carte.
Pendant tout ce temps, le devineur a les yeux fermés. Une fois que tout le monde est prét, le
devineur décide par hasard qui commence, et chaque joueur doit parler pendant une minute du

théme prévu. L'imposteur doit faire semblant de connaitre le sujet et rester discret.!’

Les joueurs ne sont pas autorisés a utiliser des mots qui révéleraient directement le sujet. Par
exemple, si le sujet est La premiere fois que j'ai eu une mauvaise note, il n'est pas permis

d'utiliser le mot note ou tout autre mot qui révélerait facilement de quel théme il s'agit.

Apres que tout le monde ait parlé du théme pendant une minute, le devineur doit essayer de

deviner qui est l'imposteur et quel était le sujet.

18 Ce jeu a été créé lors d'un projet de I'Union européenne appelé Gaming Our Future qui s'est déroulé en
Hongrie en juillet 2022. Les coauteurs sont Evelin Kotroczo, Anita Girardi, Raza Hammoud et Rita Zedda.
1% Le jeu est particulierement amusant s'il est le premier choisi pour parler du sujet vu qu’il ne pouvait pas
déduire le théeme de ce que les autres ont dit
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Questions possibles:

Le premier

pays étranger
que j'ai visiteé.

Mon premier
ami a I'école.

Mon premier
jouet.

La premiére

chose que je

fais chaque
matin.

Ma premiére
publication
Instagram/

Facebook.

Mon premier
chagrin
d'amour.

Le premier livre

que je me

souviens avoir

Ma premiére

pensée

aujourd'hui.
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Mon premier
vol en avion.

Mon premier
animal de
compagnie.

Le premier
concert auquel
j'ai assisté.

Ma premiére
expérience
culinaire.



8. Conclusion générale

Une autre tentative de défendre le jeu didactique a pris fin. Dans ce mémoire, nous avons
tenté de défendre 1'importance du jeu a travers trois parties : la partie théorique, la partie

empirique et la partie pratique.

Dans la partie théorique, nous avons montré que le jeu a une longue histoire et qu'il est utilisé
avec succes dans I'enseignement depuis des centaines, voire des milliers d'années. Nous avons
répertorié les avantages les plus importants du jeu, tels que 1'amélioration de la confiance en
soi, des compétences sociales et de communication, et ce qui est le plus important pour nous,
une acquisition plus facile des structures linguistiques. En méme temps, nous avons confirmé
que les outils numériques sont notre avenir et qu'il ne sert a rien de les fuir car si nous les

utilisons correctement, cela peut nous apporter de grands avantages en tant qu'enseignants.

La partie empirique reposait sur quatre hypothéses, dont deux se sont avérées correctes et
deux incorrectes. Les hypothéses correctes étaient que les éléves avec qui nous avons joué a
des jeux numériques auraient mieux répondu au test immédiatement apres avoir appris de
nouveaux mots et que les éléves sont plus motivés a participer en classe lorsqu'ils jouent a des
jeux que lorsqu'ils effectuent des exercices. Les deux hypotheses qui ne se sont pas avérées
correctes étaient qu'apres un long décalage dans le temps, les éleves avec qui nous avons joué
a des jeux numériques répondraient mieux au test par rapport a leurs camarades avec qui nous
avons jou¢ a des jeux sous forme numérique, et que les €léves préferent jouer a des jeux
numériques par rapport aux traditionnels. Il est évident que les jeux traditionnels jouent
encore un role important dans la vie des enfants et qu' « il ne faut donc pas déduire trop
rapidement que les jeux numériques viennent remplacer les jeux non-numériques » (Buzy-

Christmann, D1 Filippo, Goria, Thévenot, 2016 : 17).

Dans la partie pratique, nous avons présenté de nouveaux jeux que nous avons testés en classe
avec des enfants, des adolescents et des adultes et qui se sont révélés trées motivants pour

favoriser la communication en classe.

Bien siir, nous sommes conscients que « les jeux ne peuvent pas €tre adaptés a toutes les
situations d'apprentissage possibles » (Nagle, 2001, selon Larsen McClarty, Orr, Frey, Dolan,
Vassileva, McVay, 2012 : 9), mais nous croyons que c'est un facteur important dans
l'apprentissage et qu'il ne le faut pas négliger, surtout chez les enfants puisque « le jeu par sa
nature a (...) pour objectif d’aider a motiver I’enfant et I’accompagner dans sa transition entre

monde ludique et sérieux (Buzy-Christmann, D1 Filippo, Goria, Thévenot, 2016 : 12).
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Nous espérons sincérement que ce mémoire de master encouragera les enseignants a utiliser le
plus possible les jeux dans l'enseignement et que dans les années a venir, nous assisterons a
une augmentation du nombre d'activités qui motivent les apprenants a participer activement

en classe de FLE et a tomber amoureux de la langue frangaise.
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https://www.researchgate.net/profile/Michael-Owusu-Tabiri/publication/354629106_L'enseignement_apprentissage_en_ligne_du_francais_langue_etrangere_au_Ghana_quels_avantages_d'un_recours_au_numerique_Akofena_revue_scientifique_des_Sciences_du_Langage_Lettres_Langues_Communication_n/links/6147949a519a1a381f6fc80f/Lenseignement-apprentissage-en-ligne-du-francais-langue-etrangere-au-Ghana-quels-avantages-dun-recours-au-numerique-Akofena-revue-scientifique-des-Sciences-du-Langage-Lettres-Langues-Communica.pdf

10. Annexes

Le test:

Razred : 4.

Ecris en croate. Napisi na hrvatskom.

les ciseaux —
le cahier —
le cartable —
la gomme —
la colle —

le crayon —
la trousse —
la regle —

le livre —

le stylo —

Ova se provjera vrsi kao dio istrazivanja o vaznosti koriStenja igre u nastavi stranog jezika.

Rezultati ¢e biti anonimni 1 dostupni samo istrazivacu.
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Le questionnaire:

Zaokruzi odgovor za koji smatras da je tocan za tebe.

1. Radujem se kad na nastavi igramo igre.

a)
b)
©)
d)
e)

da, jako se radujem

da, radujem se

svejedno mi je

ne, ne radujem se pretjerano
ne, uopce se ne radujem

2. ViSe volim sudjelovati na nastavi kad igramo igre nego kad rjeSavamo zadatke.

a)
b)
©)
d)
e)

da, puno vise volim igrati igre

da, viSe volim igrati igre

jednako se radujem i igrama i zadacima
ne, vise volim rjesavati zadatke

ne, puno vise volim rjeSavati zadatke

3. Na nastavi francuskog jezika igre igramo ¢es¢e nego na drugim predmetima.

a)
b)
©)
d)
©)

da, puno CeSc¢e igramo igre na satu francuskog nego na drugim predmetima
da, ¢eS¢e igramo igre na satu francuskog nego na drugim predmetima

na satu francuskog igramo igre u jednakoj mjeri kao 1 na drugim predmetima
ne, na satu francuskog jezika igre igramo rjede nego na drugim predmetima
ne, na satu francuskog jezika igre igramo puno rjede nego na drugim
predmetima

4. Jesu li ti draze digitalne ili tradicionalne igre?

a)
b)
©)
d)
e)

puno su mi draze digitalne igre
draze su mi digitalne igre

jednako uZivam u oba tipa igre
draze su mi tradicionalne igre
puno su mi draZe tradicionalne igre

5. Sto ti se najviSe svida kod tradicionalnih igara? Postoji li tradicionalna koja ti se
posebno svida?
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6. Sto ti se najviSe svida kod digitalnih igara? Postoji li digitalna igra koja ti se
posebno svida?

7. Koliko bi ¢esto htio/htjela igrati tradicionalne igre na nastavi francuskog jezika?

a)
b)
©)
d)
e)

svaki tjedan

jednom mjesecno

jednom u polugodistu

jednom u godini

ne zelim igrati tradicionalne igre

8. Koliko si motiviran/a za sudjelovanje u nastavi kad se igraju tradicionalne

igre?

a)
b)
©)
d)
e)

jako sam motiviran
motiviran sam
osrednje sam motiviran
nisam ba§ motiviran
nisam uopc¢e motiviran

9. Koliko bi ¢esto htio/htjela igrati digitalne igre na nastavi francuskog jezika?

a)
b)
©)
d)
e)

svaki tjedan

jednom mjesecno

jednom u polugodistu
jednom u godini

ne Zelim igrati digitalne igre

10. Koliko si motiviran/a za sudjelovanje u nastavi kad se igraju digitalne igre?

a)
b)
©)
d)
e)

jako sam motiviran
motiviran sam
osrednje sam motiviran
nisam ba$ motiviran
nisam uopcée motiviran
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Aides pédagogiques :

Les papiers imprimés recto verso (les nombres et les objets)
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uleur et le nombre pour découvrir
[

gommes
orange

S1X
crayons
noirs



quatre
regles
marron

deux
stylos
blancs



trois
colles
jaunes

dix
trousses
rouges



neuf
livres
verts

un
cartable
gris



huit
ciseaux
bleus

sept
cahiers
violets



Les images que nous avons collées au tableau :
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Le papier contenant les mots qu'ils avaient appris jusqu'a ce moment-la en
classe de francais :
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