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SAZETAK

U ovomediplomskomeradunastd@atse prikazatikakoludkeaktivnosti, poglavitoigreutfe
na usvajanjevokabulara u nastavifrancuskogjezikarddiStunastavnogprocesa u posljednjin
30 godinaproSlogsto@analaze se aenici. Ciljusmjerenenastaveprendanicima je da se

ucenikaosposobizastvarnesituacije u kojteteoristitistranijezik.

U radite se poblizeobjasnitipojamludlihaktivnosti, kao i pojamigrekoji je kljianzaovaj rad.

S obzirom na to da je igrasastavnidi@gfggzivota, onamozebiti i koriStena u
ucenjustranogjezika. Igra pot@vamotivacijukoddjeteta i pé@egga na aktivnosudjelovanje u
satu. U prijaSnjevrijemeigra je smatranakaoaktitkma se koristikakobismo si

skratilivrijeme i kakobismo se zabavili. U danaSnjge vrijemeuvazenamisao da je
igrakorisnosredstvo ucenjustranogjezika. Onaimadidaituvrijednost te ju se joSnaziva i
didaktécnomigrom. Razlikaigreaienito i didakténeigre je u tome Sto se
nakondidakitkeigrerezimiraju i analizirajupojave i pojmovikaggu se tokomigreusvojili. U

ovomeraduproblematizirég se pojamigrekaodidakkeigre.

Nasljedéimstranicama rada opisat se pozitivnestranekoriStenjaigre u nastavi te
¢ebitinavedenastudijasigja u kojoj se istrazivalaulogaigre u nastavistggexika.
Istrazivanje se temeljilo na skupiniodukupno $&nika, podijeljenih u dvijeskupine. Jedna je
skupinasadrazavala 18 ceanika (5b razred oS Otok) te je ta
skupinapredstavljalakontrolnugrupu. Drugaskupind, &7 w@enika (5a razred OS Otok)
predstavljala je eksperimentalnuskupinu u kojoj se
koristilaigrakaosredstvazaboljeusvajanjevokabulRitanja i odgovoritenikaanalizirani su i
potkrijepljenistriénomliteraturom u poglavljubroj

6,kojepredstavljanajvaznijidioovogdiplomskog rada.

Klju¢nipojmovi : ludickeaktivnosti, igra, didaktkaigra, francuskijezik, vokabular, motivacija
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1. INTRODUCTION

Le fait que les apprenants sont aujourd’hui de pluplus démotivés pousse les enseignants a
modifier leurs méthodes d’enseignement. C’estikorapour laquelle j'ai décidé de faire une
recherche sur l'utilisation du jeu en classe del@n Le sujet dont je m’occupe dans ce
mémoire est l'activité ludique ou plus précisémienjeu comme une activité qui peut étre
utilisée en classe de FLEet qui améliore I'acqwisitdu vocabulaire. J'ai été guidée par la
citation de Jean Chateau ou il constate que : rfafg est un étre qui joue et rien d’'autre »
(Bodin 1975 :125). Le jeu est utilisé dans le sode langues étant donné que toute la classe
peut y participer. En plus, nous pouvons l'utilipeur tous les niveaux et tous les ages. Dans
ce mémoire nous allons essayer de prouver quecteétés ludiques, surtout le jeu, peuvent
ameéliorer I'acquisition du vocabulaire en classeF&. Nous avons conduit une recherche
ou nous avons fait la différence entre ce que appglonde cours traditionnekt le cours ou
nous avons joué le jeu avec les apprenants. Tabbdi il serait utile de définir ce que c’est
le cours traditionneBous le termle cours traditionnelnous considérons le cours ou
'enseignant prend la parole et les apprenantlitant. Selon Jean Houssaye, cours
traditionnel ou la pédagoge traditionnelle peut étre défini par sept traits : centralité du
maitre, impersonnalité de la relation, asymétnietst transmission d’'un savoir coupé de la
vie, idéal éducatif tres normeé, dispositif bureatique, modeéle charismatique (Fabre 2014 :
244).Le cours ou nous avons utilisé le jeu esbleasou les apprenants accaparent la parole,
ou ils deviennent ceux qui utilisent la langue €ibt I'enseignant devient celui qui écoute. En
utilisant les jeux en classe de FLE, d’'une partsndannons la possibilité aux apprenants
d’apprendre la culture, la fagcon de vie, d’autrg paus faisons que les apprenants se sentent
plus a l'aise et plus libres dans le moment opadent. Nous pouvons dire que le jeu est une
partie de vie qui est trés importante pour un dnfguelque chose d’indispensable dans leurs

vies.



2. LANOTION DES ACTIVITES LUDIQUES ET DU JEU

Tout d’abord il serait utile d’expliquer ce que stes activités ludiques en général et ce que
c’est le jeu, vu que nous allons parler de jeu phégisément. Avant tout il faut indiquer qu'il
n'y a une définition finale de mot « jeu ». Par wenil existe plusieurs définitions qui sont
données dans les dictionnaires. Par exemple sitelel’Académie de Nice le jeu est défini
comme : «Une activité physique ou mentale, non imposée,rpené gratuite, généralement
fondée sur la convention ou la fiction, qui n’a dda conscience de celui qui s’y livre d’autre
fin qu'elle-méme, d’autre but que le plaisir qué&ibrocure» (« Le jeu en pédagogie » p. 1).
Etant donné que la définition est trop large ep lg@énérale, Jacques Henriot a décidé de la
préciser et de dire que le jeu est un fait de lgagl aborde la question du jeu en disant que
le jeu est principalement un fait de langage eil qu’le sens seulement dans son usage
(« Qu’est-ce qu’un jeu » p.3). Selon Bruner, lalseoaniere d’apprendre I'usage du langage
est par l'utilisation du jeu pour communiquer (ib#). Comme nous avons déja avancé, le
terme « jeu » a plusieurs sens et significatioastca cause de ses nombreuses significations
gue ceterme n’est pas si facilement définissaldarSGilles Brougere il y a trois niveaux de
signification. Selon lui, le jeu correspond auxiatdés que font les sujets. Le jeu est
€également une structure qui a des régles détermaréavance pour savoir comment jouer, et
enfin le jeu est un synonyme de matériel de jeumene jeu de dames, le jeu de l'oie...
(« Qu’est-ce qu'un jeu » p.9). Finalement, la débn qui nous semble étre la plus adéquate
est la définition de Huizinga« Le jeu est une action ou une activité volontaire;camplie
dans certaines limites fixées de temps et de $ieivant une regle librement consentie, mais
completement impérieuse pourvue d’une fin en sopmpagnée d’'un sentiment de tension et

de joie, et d’étre autrement que la vie couran{e Qu’est-ce qu’un jeu » p. 9).

2.1 Les activités ludiques

Les activités ludiques sont des activités avecueles nous pouvons découvrir, apprendre et
mémoriser les choses. Sous le terme « ludique s oomprenons les activités telles que le
dessin, les comptines et les chansons en classani@tions et les jeux de role, les jeux,

etc.Ces activités que nous allons utiliser en eladsivent étre attrayantes, légeéres,

intéressantes et agréables. Par exemple, les cwapt les chansons doivent permettre de



mieux apprendre et récapituler un texte (mots, ggwapoésies, etc. accompagné d’une
mélodie adéquate) (G4jiLl993 :197-200).

Les activités ludiques peuvent améliorer l'appss#ge et l'acquisition d’'une langue
étrangere, ce que nous voulons vérifier avec ceairénDe plus, les activités ludiques sont
intéressantes aux enfants et aux petits appreparggu’ils ne pensent pas du contenu et ils
s’amusent en méme temps.Ces activités contribuaneaatmosphére plus attrayante et plus
relaxée. Dans cet environnement les apprenanensens plus motivés et ils ont plus d’envie
d’apprendre. En outre, les activités telles quealdssités ludiques poussent les apprenants a

étre créatif et a parler spontanément en langaegdre (Djigunovi 2015 : 78).

2.2 Les activités ludiques comme une source de mattion

La motivation est le point de départ pour tousalggrenants. Si un apprenant trouve un travail
intéressant il est tres probable qu’il s’y invesSit nous voulons motiver les apprenants nous

devons leur proposer des taches stimulantes (Lah A().

Nous avons déja mentionné que les enfants aimaat,jpar conséquent il n’est pas étonnant
gu’ils aiment tout ce qui a un caractere spontamgieparait naturel. En outre, ils prennent du
plaisir dans les activités telles que chanter uranson, imiter quelgu’'un ou quelque chose,
dessiner, danser, etc. Les activités ou ils pewantuser et participer sont des choses qui les
rendent heureux. Vu le fait que les enfants ontibeap d’énergie, ils doivent toujours étre en
mouvement, sinon les activités deviennent ennugaobelrr eux. lIs sont également motivés
grace a leur curiosité, créativité et leur besanpdrticiper aux activités qui les attirent, les
activités qui leur semblent amusantes. Quellessgient les activités ludiques, ils sont une
bonne source de motivation pour les petits apptsnarisqu’elles lesposent a s'amuser, mais

aussi a apprendre quelque chose de nouveau, sare@scient(Gaji1993 :197-200).
2.3 La coté pratique du jeu

Pourquoi le jeu est-il pratique ? Si nous pren@sakemples des comptines ou des chansons
utilisées en classe de FLE, nous allons voir gaesigants aiment chanter. La chanson ou la
comptine éveille une certaine motivation chez lefams et ils apprennent mieux et d’'une
facon plus rapide. En plus, avec les chansonsells’gnt améliorer leur prononciation sans

étre conscients gu’ils le font. lls peuvent égaletraprendre les chiffres et les nombres en



jouant, de méme qu’apprendre a s’orienter dansspace. Par exemple nous pouvons faire
une chanson ou ils doivent utiliser les prépos#titeiles que : a droite, a gauche, etc. et en
tournant en méme temps. De toute facon, le jeurestactivité qui est trés intéressante pour

eux parce que leur imagination est fertile. (Gaf93 : 197-200)
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3. LE JEU
3.1 Qu’est-ce que le jeu ?

Le jeu, une partie des activités ludigues qui esivent considérée comme un moyen
d’amusement qui n'a pas la valeur éducative. Qe partie essentielle dans la vie d’un
enfant, une partie qui est essentielle pour la yvattn et la partie qui est une source de
bonheur (Gajfi 1993 :197-200). La question que nous nous posans de mémoire est

« Comment les activités ludiques, surtout le jeeyvent-elles améliorer I'acquisition du

vocabulaire en classe de FLE? » Nous voulons wminngent est-ce que le jeu peut-il étre
utilisé dans l'apprentissage d’'une langue étrandeze questions sur lesquelles nous allons
essayer de répondre dans ce mémoire sont: Comengnt facilite-il I'apprentissage ? Est-ce

gue nous apprenons plus si hous jouons ?

Tout d’abord il faut dire que le jeu est pour ufa@h quelque chose d’'une grande importance.
Les enfants trouvent le bonheur dans les jeux.eeplds, ils aiment jouer n'importe quoi.
D’une fagon générale, nous pouvons conclure qu'év@su les enfants se sentent plus libres,
donc, ils se sentent plus a l'aise (@4j993 :197-200).

Selon Augé, le jeu est privilégié a la découverd'environnement, de l'autre et de soi dans

des interactions réciproques qui amenent a laieit@atiu groupe (Augé 1984 :2).

Par contre, Haydée Silva, dans son ouviaggeu en classe de lang(2008) distingue les
jeux par rapport a la fonction des accessoiresésil Il faut que nous utilisions les jeux pour
travailler les chiffres, des accessoires sonores pavailler la prononciation et les boites

pour travailler autour de l'interrogation (Silva03)

Comme il était déja postulé, il n'est pas faciledddinir le termgeu. Jacques Henriot dans
son ouvragesous couleur de jouer, la métaphore ludiu889) dit: «Le jeu est une chose
dont chacun parle, que tous considérent comme @eédet que personne ne parvient a
définir. »* Cette citation a été prise par H. Silva qui a &oule jeu (...) est un phénoméne
complexe, et toute parole sur le jeu doit étre atengomme une ceuvre sociale de désignation
et d’interprétation » (Silva 2008 :14).

Sauf ces définitions, nous allons donner quelqéésitons de dictionnaire :

! La thése développé par J. Henriot et spprofonaié® Brougére, darBoétiques du je(iThése de doctorat,
Paris 1ll, 1999.) / dans le livigeu en classe de lang(@008) par H. Silva, p.14
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D’apreés le dictionnaire AROUSSEle terme de jeu désigne :

« - Activité d'ordre physigue ou mental, non impgsée visant a aucune fin utilitaire, et a

laguelle on s'adonne pour se divertir, en tireplaisir : Participer a un jeu.

-Activité de loisir soumise a des regles conimmtelles, comportant gagnant(s) et perdant(s)
et ou interviennent, de facon variable, les qualpdysiques ou intellectuelles, l'adresse,
I'habileté et le hasard : Jeu d'adresse. Jeu $élé¥eux d'argent. Jeux de cartes. Tricher au

jeu. »

Roger Caillois, propose la définition suivante (CROIS, Roger.Les Jeux et les Hommes :

Le Masque et le Vertige, Gallimard, 1958

« Le jeu [doit] étre défini comme une activité &bret volontaire, source de joie et
d’amusement. [...] Il n’existe que la ou les jouentsnt envie de jouer et jouent [...] dans
l'intention de se divertir et de fuir leurs souai&gst-a-dire pour s’écarter de la vie courante.
[...] Le jeu est [...] une occupation séparée, soigemesnt isolée du reste du monde, et
accomplie en général dans des limites préciseemed et de lieu. [...] Il est une activité
incertaine. Le doute doit demeurer jusqu’a la fim k& dénouement [et il] consiste dans la
nécessité de trouver, d’inventer immeédiatementrépense qui est libre dans les limites de la

regle [...] Le jeu n'a pas d'autre sens que lui-més(p. 36-39)

Les définitions données indiquent que le terme geplusieurs significations. Dans ce
mémoire nous n’allons pas considérer toutes legitiéhs, par contre nous allons essayer de
montrer que le jeu est une partie tres importasesd’apprentissage et I'acquisition du
vocabulaire en classe de FLE. En outre, nous veutmmfirmer que le jeu aide a mieux
mémoriser les mots, donc le vocabulaire et queliasition est plus rapide.

Selon Gilles Brougeére et son ceuPa&rlons-nous vraiment de la méme chose ? (20860t
a plusieurs définitions, de méme que plusieurs anixede signification. Le jeu, selon
Brougére peut renvoyer au matériel, a des prindiypdigues relatifs a un systeme des regles,

et & une activité a laquelle on se livre quandooe j
Gilles Brougere parle également de cinq criteregedu

1. Le second degré : donner une signification diffes&nun mot ou a une expression car

on a conscience que I'on fait semblant (ex : jeufaire la bagarre)
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2. La présence d’'une décision : la décision d’enteersde jeu et de jouer mais aussi les
décisions liées au jeu. Le jeu et le second degjstemt tant que le joueur décide de

poursuivre le jeu.

3. La régle : elle donne de la consistance a cet mide second degré et est le résultat
de la décision, de I'accord des joueurs. Elle @a Paspect contraignant d’'une loi.

4. La frivolité/ 'absence de conséquence de I'addivitobjectif qui ne vise rien d’autre

que l'activité elle-méme. Cet aspect renvoie aaaare gratuit du jeu.

5. L’incertitude : on ne sait pas ou le jeu nous mém&rairement a un rite. (« Le jeu en

pédagogie », p.1)

A I'école le jeu n’est pas une maniére de s'amesédrn’existe pas au sens de loisirs. Le jeu a
I'école sert comme une activité qui conjugue ludigh éducation. Mauriras Bousquet affirme
gue le «jeu comme activité gratuite meurt des mjuente de la récupérer d’'une facon ou
d’'une autre, et c’'est ce qui condamne par avanggaiht de vue ludique, la plupart des
tentatives de jeux pédagogiques ». Le problemesguiose aujourd’hui est que le jeu n'est
pas considéré comme un outil, mais au contrairestl considéré comme un exercice
(Bousquet 1984 :3).

3.2. Les caractéristiques de jeu

Si nous voulons avoir un jeu, il est essentiel goes ayons des joueurs. D’'une facon

générale, nous pouvons supposer que le jeu n‘epédesans le joueur et que le joueur est
celui qui donne la signification au jeu. Un autspect de jeu est que tout le monde peut jouer.
Piaget nous donne une classification des jeux |péralde la chronologie génétique des stades
du développement de l'intelligence. Il divise degx selon quatre stades. En premier lieu il
suppose le stade sensorimoteur (1-2 ans) qui pameg aux jeux d’exercice. Le deuxieme

stade (2-8 ans) est le stade de développement dentdion sémiotique. Les enfants

deviennent capables de voir mentalement ce quwitgjéent. Dans ce stade nous avons les
jeux symboliques. Le stade suivant est le stadedeevement des opérations concretes (7/8-
11/12 ans) auxquelles correspondent les jeux dstration et les jeux des regles. Les jeux

de construction font précisément appel a ces dpaget les jeux des regles qui aident a la
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socialisation. Le dernier stade est le stade quapport aux personnes de 11 ou 12 ans au
plus agées. Dans ce stade nous avons des jeuditsbdé résolution de problémes propres au
développement de l'intelligence logique. (Caré ebixer 1978 :9)

3.3 Les différentes approches aux jeux

Nous avons déjaconstaté que le jeu est plutt déréscomme quelque chose qui est opposé
au travail. Le jeu est premiérement un synonymeldsir et de la liberté, ce qui le travaille
n’est pas. Faute de cette liberté le jeu a du nsah@oser comme un support d’apprentissage
solide et efficace. Dés le début dif®siecle, un grand nombre de pédagogues a commencé

a utiliser le jeu a I'école primaire.

En 1899, Karl Groos a donné l'idée que le jeu esk préexercice » qui peut mener au travalil
dans la mesure ou il existe une paralléle entreleas notions telles que la rigueur, I'objectif
a atteindre et les moyens mis en ceuvre pour yearr@ependant, un autre auteur, Jean
Chateau, spécialiste du jeu et de I'éducation eefdint, trouve que le jeu se rapproche au
travail et que les deux ne peuvent pas étre dissoétour lui «le jeu forme I'esprit au
travail ». En d'autres termes, le jeu a les ménmapétences que celles utilisées pour le
travail. DansLe jeu chez I'enfant par Jean Chateduprécise que I'enfant acquiert a travers
le jeu des attitudes indispensables pour le tratales « valeurs », tels que le golt de I'effort
et de la difficulté, le sens de la consigne, lgpees des autres, le contrdle de soi, ce qui est
essentiel pour I'éducation. Pourtant, selon Chatéast important de confirmer que le jeu ne
peut pas étre la seule base dans une pédagogigede geu doit avoir une fonction de

produire quelque chose.

Il y a également des auteurs qui trouvent quedengpeut pas étre utilisé en classe de langue.
Célestin Freinet, pédagogue francais pense quaset lbaute une pédagogie sur le jeu, c’est
admettre implicitement que le travail est impuissanassurer I'éducation des jeunes
générations. » Selon lui, I'éducation doit donnak &nfants de véritables responsabilités.
Son idée principale est que le travail est natai&nfant et que si I'enfant se réfugie dans le

monde du jeu, c’est parce qu’il est exclu du monddéd (« Le jeu en pédagogie », p.3)

’http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:pasxfFzC3WkJ:yvan.raymond.reeduc.free.fr/ressour
cecd/types%2520de%2520MEDIATION/jeu%2520en%25208%25E9n%25E9ral/Le%2520jeu%2520J.Ch%25E2tea
u.doc+&cd=1&hl=hr&ct=cInk&gl=hr(consulté le 10 mai 2017)
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Toutefois le jeu est aujourd’hui considéré commelqgue chose qui est préférable a I'école et
gue le jeu fait partie d’apprentissage. Ces apm®aecommandent l'utilisation du jeu en
classe de langue pour créer des situations vivahiestivantes.

3.4 Les quatre régions métaphoriques du jeu.

Haydée Silva parle dans son ouvrage des quatren®gnétaphoriques, c’'est-a-dire les
différents attribués au jeu. Tout d’abord elle paté « matériel ludique », en d’autres termes,
elle explore des objets concrets utilisés pourrjoldle incite le lecteur a réflechir sur le
caractére ludique des objets. Son opinion est qahjet utilisé pour un jeu ne doit pas étre
ludiqgue en fonction de I'usage que I'on en fait; déme qu’un support du monde extérieur
peut devenir ludique. Par conséquent, H. Silva ggepaux lecteurs de réfléchir sur la fagon
dont ils utilisent les supports. Selon Silva, lasske est un espace privilégié ou tout peut servir
de support dans I'apprentissage. Pour elle, I'dsesthétique des objets est aussi important
«On se souviendra d’autant mieux d’'une regle de gnaire, d'une série d’unités lexicales,
d’'une séquence d’interaction ou d’une réflexioteinulturelle, qu’on pourra y rattacher le

souvenir d’'objets et d’activités concretes auxagsebn a participé. £Silva 2008, p. 15)

Cela confirme que les supports esthétiques et d&gitas concretes servent d’'une aide
précieuse a la mémorisation. Il est important ggechseignants attirent le désir et la curiosité

des apprenants, et ils peuvent le faire a 'aidede

La seconde catégorie que propose Silva est laaaédes « structures ludiques ». Le statut
ludique, selon Silva réside dans la valeur oudaification des objets plus que dans les objets
eux-mémes. C’est pour cela que I'enseignant est gal doit savoir maitriser les différentes
structures ludiques et il doit savoir les quatr@ngis types de régles. En premier lieu sont les
« régles classiques de jeux » qui sont les regiésifiques a chaque jeu. En deuxiéme lieu
sont des regles que le joueur respecte et qui peEnmbe I'enseignant d’orienter les éleves, de
préserver la motivation, d’adapter les niveaux iffecdité et de gérer au mieux I'espace et le
temps. Le troisieme groupe de regles représenteelgles singuliéres qui renvoient aux
différentes manieres de s’approprier un jeu esélivent de I'élaboration de stratégie. Enfin,
Silva propose des regles générales, historiquesilatrelles, appelées la « culture ludique
partagée » par Gilles Brougeére.

Le « contexte ludique » est la troisieme régionapiorique du jeu qui est liée a la gestion du

contexte dans lequel s'inscrit une activité ludidd@ns ce contexte nous pouvons intégrer des
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circonstances extérieures de jeu dans la situdggeu, comme les variables socioculturelles,
la spécificité de la situation a un moment donné&aeananiere dont le jeu s’inscrit dans la
culture ludique, individuelle et collective. Ce ¢exte donneégalement la possibilité
d’intégrer le rapport du jeu a 'histoire et a Emlogie d’'un contexte d’enseignement précis en

explorant par exemple les stéréotypes.

La derniere région est « l'attitude ludique » gemvoie a « la disposition d’esprit du joueur
par rapport aux limites spatio-temporelles étabfias le jeu » ; «la disposition d’esprit »
étant la condition pour accepter et respecterdgkes telles qu’elles sont établies. Le but est
de se donner a l'activité d’apprentissage aveaéht@nthousiasme et pour étre en mesure
d’accepter la défaite. S’il n'y avait pas d’attiududique, le jeu serait une activité ou un
exercice classique. Par conséquent I'enseignahadogpter ou du moins comprendre le refus
de se plonger dans un jeu, mail il doit aussi aerdfattitude ludique quand elle est présente
(Silva 2008 :14-19).

3.5. La classification de jeu

Dans les sections suivantes nous allons préseegeclassifications de jeu. Au début on

présentera les classifications de Périno, Stelesdlypes de jeux, tels que le jeu linguistique,
communicatif, jeu de créativité et le jeu cultumdbus allons aborder également les types de
jeux donnés par Frappe et par Weiss, ainsi qu'gueti le termde jeu didactiquece qui est

le terme central de ce mémoire.
3.5.1. La classification de Périno
Selon Odile Périno les activités ludiques sontsdigs en quatre grandes catégories :

« - les jeux d’exercices : objets que nous utiésdans des activités sensorielles et motrices,
pour le plaisir d’obtenir des effets ou des réssiltammédiats

- les jeux symboliques : les objets ludiques quinmtent au joueur de reproduire ou
d’inventer des actions, des situations, des événeneées scénes selon son imagination et en

s’inspirant de la connaissance et de la comprébemgi’il a de la réalité

- les jeux d’assemblage : les éléments de jeu gueréunit en vue de réaliser un nouvel

ensemble

16



- les jeux de regles: les jeux de regles compbrten ensemble de conventions et

d’obligations supposant I'adhésion des joueursési(i® 2014 : 209).
3.5.2. La classification de Stern

Stern nous donne une classification des jeux er d@sses : les jeux individuels et les jeux

sociaux.

Avant tout, dans la premiére classe nous avonglesindividuels qui sont divisés en quatre
catégories : conquéte du corps (jeux moteurs aveorps comme instrument), conquéte des
choses (jeux de destruction et jeux cognitifsfieglement, les jeux de role (métamorphoses

des personnes et des choses).

Dans la deuxiéme classe nous avons les jeux sogaugomprennent les jeux d’imitation
simple, les jeux a rbles complémentaires (maitrélétes) et les jeux combatifs. (Stern p.
278)

3.6. Les différents types de je(Merrackhi 20113

3.6.1. Le jeu linguistique.

Tout d’abord nous allons commencer par les jeuuiistiques. Le jeu linguistique en classe
de FLE donne la possibilité aux apprenants d'agpeera langue a partir des lettres
jusqu’aux constructions des énoncés. A traverge@pus pouvons travailler beaucoup sur la
grammaire et sur les difficultés de la conjugais@e type de jeu a l'influence sur la

mémorisation et la créativité linguistique.

3.6.2. Le jeu communicatif

En second lieu nous allons aborder les jeux comeatifs. Vu que le jeu ait une dimension
ludique, cognitive, formative et socialisante, leuj communicatif est un moyen
d’apprentissage de la langue par la parole. Ujetepermet aux apprenants de communiquer

entre eux et avec I'enseignant en jouant.

3.6.3 Le jeu de creativité

Quelgue jeu que nous choisissions, il éveille Eatvité. C'est pour cela que nous parlons

des jeux de creativité. Ce jeu engage la persdénati la créativité de I'apprenant dans

3http://www.memoireonline.com/09/13/7390/m_Le-jewsd-enseignement--apprentissage-de-l-oral-en-FLE--
franais-langue-etrangere--pour-unl3.htfabnsulté le 9 mai 2017)
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l'utilisation du langage. Nous pouvons voir ausai gossibilité d’imaginer des situations

d’énonciation. Dans ce jeu I'enfant peut montrecrgsativité.

3.6.4. Le jeu culturel

Finalement, nous allons présenter les jeux culuravec lequel nous enrichissons les

apprenants. La culture est présente dans le psuqie dans les autres domaines de la vie.
3.6.5. Les autres types de jeu

En ce qui concerne les autres types du jeu, ndossahborder I'article de Nicolas Frappe,
(2012) « Activités ludiques en classe de FLE, aspe#orique » classe les jeux en quatre

catégories :
a) Jeux de présentation (Frappe)

Les jeux de présentation sont les jeux qui permettex apprenants de se présenter et
de découvrir les autres. Nous pouvons prendre yampgle le jeu de l'oie qui est
déclencheur de paroles. Il s’agit d’'un plateau @drsuve un parcours dans lequel se
succeédent un certain nombre de cases. A son tpprénant lance le dé et avance son
pion puis tombe sur une case qui contient quelqas a partir desquels il doit parler

et improviser.
b) Jeux lexicaux (Frappe)

Les jeux lexicaux sont tres nombreux et ils comtésti le plus souvent le vocabulaire
passif, les mots que l'apprenant sait, mais dose ikert peu. Frappe propose ici le
Petit Bac. L'enseignant choisit plusieurs catégodemme nom masculin/féminin,

pays, ville, etc. Une fois les catégories constituén apprenant choisit une lettre et
tous les autres apprenants doivent remplir desiqués pour chaque catégorie
commencant par la lettre choisie.

c) Jeux de questionnement (Frappe)

En classe de langue les enseignants utilisenetiogation comme un instrument pour
demander a un apprenant s'il a suivi la lecoh,ashien compris le cours. Vu que savoir

poser des questions soit fondamental pour un appteconfronté a des situations
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authentiques de la vie quotidienne dans lesquiellest demander certaines informations,
nous pouvons introduire le jeu de questionnemeatje@ contribue a ce que l'apprenant
pose des questions. Frappe propose ici le Tabasladit de ce que les apprenants se
posent des questions et les autres apprenantsntaeginer le mot écrit sur la carte.
Donc, les apprenants doivent poser des questioms geviner le mot. A la fin Frappe
présente le jeu de rdles avec lequel nous essay@n®constituer une situation plus
authentique de communication (Frappe 2012 : 3,4).

d) Jeux avec des chiffres (Weiss)

Weiss dans son livre « Jeux et activités commuiniestdans la classe de langue »
énumere divers types de jeux en classe de langumtAout, il commence par des jeux
avec des chiffres et des nombres comme lesBdfaxez, Loto des nombrea Au suivant

L’objectif de ces jeux est d’entrainer les élevesannaitre et a utiliser les nombres.
e) Jeux avec des lettres (Weiss)

Les jeux avec des lettres et des mots visent aiastrles éléves a épeler, a découvrir
I'orthographe et le sens de certains mots. Weigsgse les jeux suivantée pendu, Mots
croisés, Charades, Devinez ce que j'ai caché,

f) Jeux du questionnement (Weiss)

Les jeux des guestions ont été déja mentionnés Etampe. Avec les jeux tels qle
détective, Chasse au trésmous encourageons les éléves a poser des questpantr de

documents visuels, souvent les documents authestiqu
g) Jeux de dramatisation (Weiss)

Le but des jeux de dramatisation est de permetixeapprenants de réagir spontanément
dans différentes situations. Ici Weiss donne lesngdes tels qu€réation de mots
nouveaux, Création de phrases et de récits a pad@r matrices, Conséquences,
Concassage ou gu'est-ce qu'on peut faire avec uomnge, Avec des si... Moi,
jemporterais,etc. Avec ces jeux nous voulons encourager leseappts a donner libre
cours a leur imagination et a s’exprimer aussi sgpg@ment que possible. (Weiss 1990 :9-
116).
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Vu qu’on a constaté plusieurs types et classificetide jeu, on va expliquer le terjee
didactiguedans la section suivante d’une fagon plus déeailign outre on va souligner la
différence entre le jeu tel qu'il est et le jeuatitique.
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3.7. Le jeu didactique

Comme proposé ci-dessus, on va continuer par upkcation plus détaillée du termjeu
didactique Le jeu didactique est le jeu similaire au jeuédgéhavec la différence que le jeu
didactique a l'analyse aprés le déroulement du Aeec le jeu didactique les éléves sont
actifs et ils cooperent avec les autres élevels aei sentent plus motives et plus a l'aise, ce

gue nous allons montrer dans la partie empiriquesd@émoire.

Parmi les auteurs qui s’occupent du jeu didactidiieSilva (2008) est celle qui parle des
effets positifs du jeu, des effets du jeu didaaigt des effets du jeu pendant le cours de LE.

Elle distribue les effets du jeu en effets motea@msptionnels et cognitifs :

Du point de vue du développement des capacitésiammtte jeu donne a l'individu la
possibilité d'identifier ses capacités motrices,leke développer et de trouver la motivation
pour surmonter ses manques. |l permet de déveldppmotricité fine ainsi que la motricité

globale.

Du point de vue émotionnel, le jeu permet de sutemdieégocentrisme. L’individu connait
différents roles sociaux, tels que dirigeant, padiee ou adversaire et il apprend, grace a
cela, a agir dans la communauté. Le jeu prend aumsirdle assez important dans le

processus de socialisation.

Du point de vue cognitif il s’agit du développemeéatraisonnement, du développement de la
communication, d’'un usage économique du temps et decherche de solutions aux

problemes.

Les effets dont parle Silva sont tous présentéadjnaus parlons de jeu. Lorsque les enfants
jouent ils développent la motricité, coordonnerrsemouvements, penser logiquement, étre
concentrés et ils doivent penser aux autres geinbavec eux. Nous pouvons utiliser tous ces
effets positifs et les diriger vers l'acquisitiom davoir, dans ce cas, vers l'acquisition du
vocabulaire. En jouant les apprenants ne sont pascients qu’ils apprennent en méme
temps. Autrement ditles apprenants suivent lesese@t de cette facon ils apprennent
également comment suivre les régles dans la gramnes d’autres mots, ils apprennent qu'’il

est important de suivre les régles.
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Du point de vue de Pulko, les objectifs principaes jeux didactiques sont :
- Augmenter la motivation des éleves
- Augmenter le niveau d’attention et motiver I'actévde chaque éléve
- Rendre possible un apprentissage efficace et uneonsation de faits a long-terme
- Donner al'éléve le sens de I'autocontrole
- Rendre possible que I'éleve se distingue
- Motiver chez I'éleve une certaine compétitivité
- Apprendre les regles du jeu et les appliquer taudtant tolérant, cohérent et persistant

- Etudier, consolider les connaissances de ce qui#jaaappris

Rendre les cours plus amusants (Pulko, 1999,)p. 42

La raison pour laquelle nous avons mis les obgdiinnés par Pulko est telle qu’on
considére quelques-uns de ces objectifs commedlassple départ pour ce mémoire. La
recherche faite repose sur ces objectifs, et p@st cette raison que nous les trouvons
importants. Les objectifs sur lesquels repose aaoiré sont : augmenter la motivation
des éléves, augmenter le niveau d’attention etuaokiactivité de chaque éleve, rendre
possible un apprentissage efficace et une mémiorsa¢ faits a long-terme, étudier,

consolider les connaissances de ce qu’on a déjssapmmndre les cours plus amusants.

Premiérement, il faut préciser que I'enseignanveld@tre conscient de ces objectifs vu
gue c’est lui qui doit faire apprendre les apprésanous ces objectifs visent a faciliter
'apprentissage des apprenants. Si un apprenannesté il va apprendre mieux. En

conséquence, I'enseignant est celui qui doit augenéa motivation chez les apprenants,
ce qui est une tache assez difficile. La faconlles facile pour augmenter la motivation

chez les apprenants est de leur donner quelques chasles intéresse, ce qui chez les
jeunes apprenants, dans la plupart de cas, |&jejeu qui est bien imaginé devrait bel et
bien augmenter le niveau d’attention. Si les apgmén sont motivés et si le jeu les
intéresse, ils vont faire plus d'attention et iy étre motivés. A condition qu’ils soient

motives, ils vont apprendre d’'une facon plus fadlemme si, I'apprentissage serait plus

efficace et la mémorisation de faits serait a ltergae. Parmi les objectifs, Pulkoénumere
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la compétitivité chez les apprenants. En faisantelzherche, nous avons vu que les
apprenants sont trés compétitifs. Chacun d’eux arb@dtre le meilleur, chacun d’eux

voulait se distinguer des autres. Selon Pulko le giedactique fait apprendre les

apprenants a étre tolérants, cohérent et persidtaatapprenants doivent apprendre les
regles et les suivre tout au long du jeu. De ckiten les apprenants apprennent leurs
obligations et ils apprennent que I'application d&gles est importante dans le jeu, mais
dans l'apprentissage d’'une langue aussi. Somme,teufeu didactique peut étre tres utile
en classe de FLE, ce qui est confirmé par la rebleeque nous avons conduit. Les
apprenants ont écrit dans I'enquéte que les cauils gouent sont plus intéressants et plus
motivants que legours traditionnelans la section 6 (Partie empirique) nous allons

confirmer les objectifs de Pulko.
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4. APPRENDRE LA LANGUE A L'AIDE DE JEU
4.1. Les avantages de jeu

Parmi les auteurs qui s’intéressent aux avantaggsugd nous allons aborder celles que donne
H. Silva. En premier lieu, les activités ludiquessdtent une grande motivation qui
développe une volonté d'aller toujours plus loindet se dépasser. Le jeu peut également
solliciter le corps et la sensibilité. De pluspdut conduire a un comportement communicatif.
En situation de jeu, le joueur peut « dépassel [Bgocentrisme », vu qu’il apprend a gérer le
travail d’équipe et I'opposition et il apprend airss suivre les principes propres a toute
situation ludique (le respect mutuel entre jouele&rsespect des régles et conventions). Nous
pouvons évoquer également des avantages cognitisi le jeu puisse renforcer le travail de
classification, d’ordination et de structuration ltspace et temps. De plus, le jeu peut faire
appel a des processus de résolution de problemé&lphoration de stratégie personnelle ou
collective, elle-méme développant I'expressionaetbmmunication. Selon H. Silva, il est
important de former les enseignants a une utiisationsciente du jeu et de l'intégrer d’'une
facon cohérente dans une séquence dapprentis¥age le jeu, l'erreur peut étre
dédramatisée et exploitée en vue de favoriser auwnliapprentissage. Il faut dire que le jeu
permet un changement de focalisation de I'objeppfantissage vers quelque chose plus
ludique et peut ainsi lever certains blocages td®léves(Silva 2008 : 24-28).

Nous avons déja avancé que la motivation est letpls départ chez tous les apprenants et
gue nous devons trouver une activité stimulante pesi apprenants (Lah 2012 :1). Pour la
plupart des apprenants lactivité stimulante estjda qui développe la créativité et
limagination (Horvat-Vukelja 1999 :321). Les jegxe nous utilisons en classe peuvent étre
transformés, prolongés et adaptés pour I'enseignethe FLE. Selon Renard nous pouvons
résumer les caractéristiques du jeu en quelques npldisir, spontanéité, gratuité et créativité
de I'acte posé (lbid. 2008 :7). Vu que la plupas @pprenants se sent menacé une fois qu’ils
doivent s’exprimer devant toute la classe danslangue étrangere, le jeu nous offre une
opportunité d’'atténuer une partie d’angoisse. Paséquent le jeu représente un outil bien
accepté. Debyser et Caré écrivent que I'argumepliule invoqué en faveur de l'utilisation du
jeu est que les jeux sont amusants. En dépit tntdion éducative, nous pouvons s’amuser
en méme temps (Caré et Debyser 1978 :10-11). Mata nous donne une métaphore

concernant l'utilisation des jeux en classe de l@nétrangere« imaginons un cuisinier non
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averti qui se lance a la découverte d'une certaimadition gastronomique réputée
savoureuse mais difficile, a I'aide d'un livre gse contente d’indiquer un seul et unique
‘comment’ sans s’occuper ni du ‘pourquoi’ ni du tpaqui’ ni du ‘pour quoi faire’ et encore
moins des variantes a envisager. Ou bien ce ceisn@ussit son affaire, a la suite de quoi il
choisira éventuellement une nouvelle recette ptang& son savoir-faire, ou bien il rate le
plat alors qu’il pense avoir exécuté avec le pluangl soin les indications données. Dans ce
dernier cas, il peut chercher a comprendre ce dalilait pas et faire un nouvel essai ; mais il
peut aussi se convaincre de ses pietres qualitéeames et décider d’abandonner les
fourneaux ; ou encore se dire que finalement ceegdr cuisine ne lui convient pas(kah
2012 :2). C'est-a-dire que nous, comme les ensetgndevons étre conscients que les jeux

doivent étre adaptés aux apprenants.
4.2 Le jeu comme un instinct chez les enfants

Etant donné que les éléves motivés, ils sont acBfssan Halliwell, dans son ouvrage

Enseigner l'anglais a I'école primairg1995), tente d’identifier les instincts et les

compétences innées des enfants et propose awgmases de les prendre en compte dans
leurs méthodes d’enseignement afin de suscitemlavation et le désir d’apprendre chez les

éléves. A ce propos, elle s'occupe de « l'instiicieu » et affirme que « les enfants ont une
tendance naturelle a tout transformer en jeu »rehuent dit, le jeu a un réle central dans les
apprentissages parce que 'amusement suscite & elevicommuniquer, ce qui crée du plaisir
et de la motivation. A travers le jeu les enfangsfont pas que se divertir, mais en méme
temps ils découvrent, partagent et apprennent, 8aasconscients. Quelles que soient les
activités ludiques, ils donnent la possibilité tfaduire des contenus linguistiques ou les
enfants créent un monde imaginaire dans lequeldélent un personnage. Vu le fait que dans
le jeu les enfants ont envie de gagner, les enapigrdoivent utiliser ces opportunités dans

les séquences d’apprentissage.

Dans le jeu, toutes les « intelligences multiplesomnt présentes et elles associent le dire et le
faire. Cette méthode différe sept formes d’intelfige :

- lintelligence linguistique qui se développe pas lmteractions orales (dialogues,

exercices de lexique...)

- lintelligence logico-mathématique sollicitée lode la résolution de problemes

mathématiques et de raisonnement
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- lintelligence spatiale qui intervient lorsque lssipports d’apprentissage sont des

images
- lintelligence musicale qui permet d’écouter etaitier un son, une intonation

- lintelligence physico kinesthésique développés ldactivités physiques et pratiques

comme le jeu par exemple

- lintelligence interpersonnelle qui se manifestesld’interactions sociales avec des

pairs

- lintelligence intrapersonnelle qui favorise laleiion, I'introspection et le travail
individuel (Posavec 2010 :55-64)

La volonté et le besoin des éléves de communicuer des outils clés pour I'acquisition et
'apprentissage d’une langue étrangere, ce quenSdabiwell appelle « instinct d’interaction

et de communication » (Halliwell 1995 :6). La vaiérde communiquer est une envie innée
aux enfants et pourtant essentielle pour I'enseigrddune langue étrangere. Selon S.
Halliwell le besoin de communiquer est «une agdst particuliere qui peut surgir
spontanément et parfois de fagcon inopportune daries les classes » (Halliwell 1995 : 8 ).1I
serait préférable pour I'enseignant de prendreagahtage et de construire son apprentissage
en fonction de cet instinct des enfants. En ples,agtivités doivent motiver et encourager les
enfants a prendre la parole. Parmi les jeux qutert, H. Silva a abordé la question des jeux
d’équipe en confirmant qu’ils sont utiles pour k@sp de parole, et en disant que ce sont des
activités dynamiques et diversifiées qui créent liem social (Silva 2008 :77-80). Par
conséquent, il est important de mettre les élemesitaation ou ils peuvent communiquer, ou
ilIs ont la possibilité de communiquer. En outrenBeignant doit bel et bien susciter la
motivation chez les enfants pour que les enfantsesgent directement concernés et pour
gu’ils aient plus d’envie de s’investir dans le ode langue. En effet, selon S. Halliwell,
I'instinct d’interaction et de communication comsé un facteur de motivation puissante pour
la pratique de la langue (Halliwell 1995 : 8 ).elt, également, important de donner aux
apprenants des possibilités de satisfaire sesrsepour les motiver de parler, ce que nous

pouvons le faire avec les activités ludiques.

Il faut souligner encore une fois le fait que la gux écoles et le jeu libre ne sont pas les
mémes. L’'enseignant devrait viser a transformefele a un outil d’apprentissage précis.
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D’autant plus, le jeu aide les enfants a appreadsaivre les régles et a étre a I'écoute ou a

rester concentré tout au long de l'activité.

4.3. Les limites de la pédagogie du jeu

En premier lieu, nous allons aborder les limitadiatesquelles parle Silva. Selon Silva, il
existe quelques limitations que nous rencontronandunous voulons introduire le jeu

didactique. Les limitations sont divisées en tgysupes principaux :

a) les limitations liées au contexte pédagogigwee dbnviction qu’il n'est pas possible
d’atteindre les objectifs éducatifs a I'aide du gidactique)

b) les limitations concernant I'éléve (la réticende la part de I'éléeve qui ne veut pas

participer)
c) les limitations liées a I'aspect technique elu {le temps ou I'espace).

Pour éviter ces limitations, I'enseignant doit jifi@n soigneusement chaque pas du début a la

fin de la réalisation du jeu didactique. (SilvaP&0p. 28-34)

Autre aspect d’'inconvénients est le fait que le gsticontroversé et relativement méconnu.
limpression que s'ils utilisent le jeu ils perdelet temps(Weiss 2007 :9). Le fait que les
enseignants ne savent pas qu’un jeu bien utilisdlamse de langue est également utile qu’'un
exercice de grammaire, doit étre changé. Meta Ligisalles difficultés en trois parties,

comparables a ce que Silva dit :
a) Les difficultés liées au contexte pédagogique

Le décalage entre le mode habituel d’enseignentdes eonditions de réalisation du jeu peut

apparaitre comme déstabilisant pour I'enseignasgidaien que pour les apprenants, jouer en
classe peut faire croire a un manque de sérieseriseignants redoutent de perdre du temps,
le jeu ne peut pas plaire a certains participdetgu auquel les apprenants voudraient aimer

jouer n’est pas un jeu pédagogique etc. (Meta 142 23).
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b) Les difficultés liées au changement de statut descpants

BN

Le jeu oblige parfois les participants a quitterdadre contraignant mais sécurisant de
'enseignement dit traditionnel et & s'impliquer &eon plus autonome et personnelle,
certains apprenants redoutent de s’exposer en graap le jeu favorise la perte de

'anonymat, certains apprenants refusent de jooar ges raisons d’ordre personnelle (Meta
Lah 2012 :3).

c) Les difficultés liées a des aspects d’ordre tealmiq

Le jeu exige des espaces qui ne correspondent ipaganditions matérielles habituelles
d'une salle de classe, il est difficile de gérelbteit, 'enseignant manque de I'expérience

ludique et alors il commet des erreurs dans la emsglace du jeu (Meta Lah 2012 :3).

4.4 es difficultés pour I'enseignant

Quand nous parlons de la question des difficuligst d’abord il faut mentionner que les
enseignantssont ceux qui ont le pouvoir et la émtdans la classe. Selon Cicurel
I'enseignant est celui qui dirige les échangesjiagli évalue et celui qui sanctionne s'il le
juge nécessaire. |l est le « maitre de la paroliédpnne, prend et reprend. La tache qu’il doit
remplir au cours de la mise en ceuvre du jeu eslirdger le jeu. En d’autres termes, il est
celui qui est coordinateur, animateur et la persajui est la pour les éleves s'’ils ont besoin.
Apres le jeu, I'enseignant doit recueillir des imf@mtions sur 'efficacité de jeu, il doit évaluer
le déroulement et analyser le jeu pour voir s'ibybesoin d’améliorer le jeu. Justement
'analyse qui vient aprés le déroulement du jeul@stifférence entre le jeu didactique et le
jeu en général (Cicurel 1986 : 103-104). Le rbélegpal de I'enseignant est d’enseigner. Par
conséquent, Cicurel décrit les obligations de serde I'enseignant et elles sont tout
enseignant commence son cours en annoncgant cevguféire (...), il balise son discours
d’ énonces faisant référence a un savoir acquismaerg’il fallait marquer des pauses avant
d’aller plus loin, s’assurer que les troupes suiyegu’ils avancent au méme pas (...),
'enseignant sent la nécessite de récapituler, démmarquer ce qu’il pense devoir étre su de
tous (...), il donne une information d’ordre ‘métapgdgique’ en indiquant ce qu’il est
important de retenir, hiérarchisant ainsi les camie enseignés (...), il a recours a des
procédures de théatralisation du savoir. Il diffées réponses aux questions, fait semblant de

ne pas savoir. $Cicurel 1986 :105). Porcher s’'occupe égalemenigable d’enseignant en
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disant que l'enseignant est un simulateur et urienmeen scéne. Il doit rendre I'apprenant
émetteur de la parole étrangére en utilisant desédures de sollicitation. Porcher constate
gue I'enseignant est comme un directeur d’acteurs qu’il n’a pas chprsetteur en scéne
d’'une piéce dont il n’a pas véritablement choisntfigue, se trouve contraint, quelles que
soient son inspiration et sa motivation instantanéde mettre en place toute une série
d’artifices articulés entre eux, organisés, hiéfaigEs. Les progressions pédagogiques
constituent a ce sujet le scénario modele établi lfmmseignant lui-méme ou par quelque
scénariste patenté et emblématique (instructioficielfes, inspecteurs divers, auteurs de
manuels, chercheurs, instances de légitimationaaidue d’'une maniere générale). »
(Porcher 1984 :79).

Etant donné que la motivation est si importantesdéapprentissage d’'une LE, pour un
enseignant de langue il est trées important de sa@mnment motiver les apprenants pour
gu'’ils veuillent apprendre la langue étrangere.édefant, 'enseignant rencontre beaucoup de

difficultés.

Tout d’abord il doit étre conscient de temps espare qui I'entourent. Autrement dit, il est
tres important de bien planifier le temps et vérifies possibilités spatiales. Quand nous
parlons de jeu, ce qui est également assez imp@saque I'enseignant doit juger du point de
vue de ceux a qui le jeu est destiné, c’'est-aaliré doit penser a ce qu'il veut atteindre et

comment fera-t-il participer les éleves. (Lah 2032
4.5.Comment évaluer le jeu ?

La question qui est toujours présente quand notlensade jeu en classe de langue est la
guestion : comment évaluer les connaissances giatences des éleves lorsqu’une séquence
est basée sur le jeu ? Il y a assez peu d’infoamatsur I'évaluation de ces activités, pourtant
les enseignants utilisent souvent les pratiquekiétraes qu'’ils ont eux-mémes connu en tant
gu’éléves (évaluation sommative le plus souventiar@@ méme il existe plusieurs évaluations

selon Christine Tagliante. Dans son ouvrheraluation en languesle donne :

L’évaluation sommative

L’évaluation formative

L’évaluation critériée

L'évaluation normative
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Dans le cadre de I'évaluation, il faut mentionnar fenction. Il est important de savoir
pourquoi et comment nous allons évaluer les appten&n conséquence, C. Tagliante donne

trois grandes fonctions de I'évaluation :

- Le pronostic ou la prise d’'informations initiale iggert essentiellement a orienter
'enseignant, a I'informer sur le niveau réel d'é@eve. Cette fonction de I'évaluation
est également tres utile pour I'éleve car elle permet de se situer dans son

apprentissage et de mesurer les efforts gu’ildsie a faire.

- Le diagnostic ou la prise d'informations continuwtlle role est d’analyser I'état d’'un
eléeve a un moment donné et permettre ainsi a lignaet de réguler son
enseignement et de mettre en place des remédiataées. Il s’agit donc d’'une

évaluation formative.

- Linventaire ou la prise dinformations finales gant a certifier (évaluation
sommative). Ce type d’évaluation intervient gérerant en fin de séquence ou de
cursus de formation et peut servir de pronostia p@wcursus suivant. Il s’agit d'un

bilan qui évalue les savoirs et savoir-faire.

Des les années 1991, un nouveau principe d'évaluai apparu : Le PEL (Portfolio
Européen de langues) et son but était 'autoévialuaiC’est une forme positive de
I'évaluation qui est motivante pour les apprengmisqu’il y a la possibilité de voir et de
documenter son proces d’apprentissage et de forredebuts. En plus, l'utilisation du
PEL en classe a de nombreux avantages, comme @apéx: amener I'éléve a réfléchir
sur des criteres concrets et garder une trace déflesion sur ses propres compétences

(Conseil de I'Europe).

Quoi gqu’il en soit, nous pouvons conclure que leifgervient a des moments précis de la
séquence d’apprentissage. D’apres Haydée Silvas mmu pouvons pas lier jeu et

évaluation sommative vu qu’ils sont incompatibles raveau des attitudes a adopter,
cependant nous pouvons utiliser le jeu au coursed@valuation formative. La raison

pour laquelle on utilise I'évaluation formative parlant de jeu est le fait que I'enseignant
est celui qui évalue. Bien qu’on joue, les appré&happrennent, et 'enseignant est celui
qui doit faire attention a ce que les apprenanserdj utilisent etc. De cette facon les
apprenants vont étre amenés a réinvestir des cwamgies et compétences déja

vues.(Silva 2008)
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5.INTRODUCTION ET DEROULEMENT DU JEU

Avant d’introduire un jeu en classe de langue ndegons poser des objectifs que nous
voulons obtenir. Chaque activité ludique doit awoirbut spécifique pour qu’il y ait du sens.
Il faut faire attention au public auquel le jeu adtessé, de méme qu’a leur niveau. En outre
le jeu choisi doit étre intéressant et I'enseigrdwit bien choisir le moment d’introduction de
jeu (Horvat-Vukelja 1999 :322). Weiss résume ldesédbn sur les activités ludiques en
guatorze questions concretes: quel est l'objedkf cette activite, a quel niveau
d’apprentissage on peut lintroduire, quelles cassances linguistiques préalables
'apprenant doit avoir, quels savoir-faire entrentjeu, qu’apporte cette activité en matiére
d’apprentissage, si on peut la faire individuelleimeu en groupes, si c’est une activité
convergente (production guidée), divergente (prbdonmuverte) ou une activité qui nécessite
la résolution de problémes nouveaux (productiore)ikelle s’'inscrit ou dans la progression, a
guel moment on peut la proposer, si on peut lagsepplusieurs fois telle quelle ou avec une
variante, quelles préparations elle exige, qualtessignes il faut donner, combien de temps
elle dure et a quel moment et comment il faut @etrla production linguistique (Weiss
2007 :10).
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6. LA PARTIE EMPIRIQUE
6.1. Description de la recherche

Dans ce mémoire nous avons décidé de présenter eoimies activités ludiques, plus
précisément le jeu, peuvent-elles améliorer I'asitjon du vocabulaire en classe de FLE.
Nous avons choisi ce theme puisque nous croyonslayjeu peut aider les apprenants a
mémoriser et a acquérir le contenu, dans ce casclbulaire d’une fagon plus facile et plus
rapide. Pourtant nous avons décidé de conduire matherche dans le but de prouver que les
jeux sont utiles dans les cours des langues.Ndoissaprésenter la recherche faite, qui était
divisée en deux parties, dans les sections susab@ns la premiere partie nous avons un
texte concernant le vocabulaire de vétements et deercices lacunaires. Dans la deuxiéme
partie il y a une enquéte avec laquelle nous avonsu voir ce que les apprenants pensaient
de l'utilisation de jeu. Nous avons conduit la re@ie dans deux groupes. D’'un c6té nous
avons eu le groupe contréle ou nous avons conelwiblirs d’'une facotraditionnellg c’est-
a-dire que nous avons lu le texte, et nous avorié pa peu de texte. Le cours s’était déroulé
de facon que nous avons posé des questions gladdadies questions détaillées et puis nous
avons traduit le texte. Une fois que les participamt fait les deux exercices donnés, ils ont
fait I'enquéte. De l'autre coté nous avons eu lBuge expérimental ou les apprenants ont lu
le texte et on a posé des questions globales, maieu de poser aussi des questions
détaillées et de traduire le texte, nous avons jeyéu. Le jeu que nous avons fait pour ce
groupe s’appelle Wevines qu? ». Cest le jeu ou il y a 24 personnages habillé
differemment. Les apprenants ont été divisés ex dgeoupes par 8. lls ont joué deux fois,
guatre opposés a quatre, chaque fois quatre difféepprenants. Le but de jeu est de deviner
le personnage du groupe opposé. Nous allons expligudéroulement du jeu d’'une maniére

plus détaillée dans les sections suivantes.

Avec cette petite recherche nous avons essayéaend@ ce que pensent les apprenants du
jeu et de son utilisation en classe de langue. Aropos, I'idée principale était aussi de voir
et de prouver gue le jeu aide vraiment dans I'aitjon de vocabulaire, ce qui a été confirmé
par les résultats de cette recherche. En plug iht&ressant de voir comment les apprenants
se sentent au cours du jeu, de voir s’ils sont mléactés et spontanés ou
concentrés.Finalement il est important égalementaiesi le jeu les motive d'utiliser plus

souvent la langue cible. Notre hypothése est gai@p@renants apprennent mieux en jouant.
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Nous espérons que la recherche faite et les résualdenus vont contribuer a de nouvelles

méthodes d’enseignement, telles que le jeu.

6.2. Méthodologie

Guidée par la phrase de Jean Chateau : « L'enganineétre qui joue et rien d’autrénous
avons décidé d’amener une recherche ou nous aftardrer que le jeu peut améliorer
I'acquisition du vocabulaire en classe de FLE. Mofrypothése est que le jeu aide a
mémoriser d'une facon plus rapide et qu'il rendni@morisation plus facile. Vu le fait que la
théorie elle-méme n’'est pas suffisante et puisqu'd un peu de recherches conduites en
Croatie, il est évident que ce mémoire doit comgrogalement partie pratique. Par
conséqguent a l'aide des enseignantes JasnaPerSkaviee et TeaJahj'ai fait une recherche

avec des éléves d€classe (12 ans) & I'école primaire « Otok » & &agr
6.3. Les objectifs et les hypothéses

Comme nous avons déja postulé, les objectifs denémoire reposent sur des objectifs

donnés par Pulko (1999 : 42) pour le jeu didactigyo@ p. 19), qui sont les suivants :

Augmenter la motivation des éleves

Augmenter le niveau d’attention et motiver I'acti&vzde chaque éleve

Rendre possible un apprentissage efficace et ungongation de faits a long-terme

Etudier, consolider les connaissances de ce qud®jaaappris

Rendre les cours plus amusants

Vu gue le vocabulaire et lexique sont une desgmltéis plus importantes pour I'apprentissage
et la communication (MedvedKrajn@v2015 : 129), nous avons décidé de vérifier et de
montrer que l'acquisition et I'apprentissage dualmdaire peuvent étre amusants en méme
temps gu'utiles. Le point de départ pour ce mémeira recherche faite était I'hypothése que
le jeu peut aider aux apprenants a mieux acquekiotabulaire, le fait que le jeu peut rendre
les cours plus intéressants, mais en méme temp®filoaces, en vue de mémorisation. Nous

avons essayé de vérifier ces objectifs et I'hypsghen faisant la recherche dans I'école

4Bodin, Jean; L'enfant, 1975, Bruxelles, p. 125
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primaire avec des apprenants d&°sxlasse (environ 12 ans). Les résultats, ainsilgue
méthodologie et la description du déroulement deeeherche vont étre présentées et

expliquées dans les sections suivantes.
6.4. Echantillon

Avant tout il est préférable de constater qu’a 2agi n'y a pas beaucoup d’écoles ou la
langue francaise est enseignée. C’est pour celangue échantillon comporte seulement 35
participants au total. Malheureusement, le frangast pas tellement présent dans nos vies
guotidiennes ou dans les écoles croates. En Craatigs sommes toujours entourés par
'anglais. Les films sont en anglais, les chansamst en anglais. Par contre, les films et les
chansons en frangais ne sont pas si nombreux quglais. Cela pose le probleme parce que
les enfants et les adultes peuvent apprendre uéasoit dans les écoles obligatoires soit
dans les écoles des langues. Le fait qu’il n'y s lp@aucoup d’écoles obligatoires qui ont le
francais comme le sujet n'améliore pas la situatierla langue francaise. Le meilleur moyen
d’apprendre la langue serait de partir dans un paygophone et d’'y rester quelques mais,

mais malheureusement pas tout le monde peut & fair

by

Revenant a I'échantillon, tous les participantstsdas apprenants de I'école primaire
« Otok » et ils sont tous les éléves @&Blasse, c'est-a-dire qu'ils ont presque tous 123u
ans. La recherche était divisée en deux groupdéve'®, I'un consistait de 17 apprenants et
l'autre de 18 apprenants. Tous les apprenantsaaoniéme niveau, donc la deuxiéme année
d’apprentissage du francais comme la deuxieme &n@wangere. En commencant la
recherche on a voulu voir ce que pensaient leseappts sur le jeu, que pensaient-ils de son
utilisation en classe de langue. C’est pourquoleam a donné les questionnaires a remplir.
Les cours n’étaient pas enregistrés, par contrealboiss décrire le déroulement des cours et
de la recherche dans la parti€acdescription de la recherche Le premier groupe dans
lequel nous avons conduit la recherche était leggaontrole de 18 éleves. C'était la classe
5b de Madame PerSun-ReSkovac. En revanche le daeexigroupe était le groupe

expérimental de 17 éleves. C'était la classe Seladame Jaldi

6.5. Questionnaire

Apres avoir fait les exercices on a demandé auxesléle faireégalement le questionnaire

aussi. Ce questionnaire est basé sur leurs réfisxp@rsonnelles concernant le jeu et son
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utilité dans le cours de langue. En ce qui conceErmommbre de questions, le groupe controle
avait 9 questions, tandis que le groupe expérirhentit 11 questions. Il faut souligner que
les apprenants aient pris au sérieux la réalisalooce questionnaire. Avec leurs réponses, les
apprenants ont donné leurs opinions concernamulen disant que le jeu est utile dans les
cours de langue et gqu’ils voudraient apprendre plusvent en jouant. Le remplissage du
guestionnaire durait environ 8 minutes et les qoestsur lesquelles les apprenants devaient

répondre suivantes :
1. Le groupe contrdle
l. Est-ce que tu as aimé le cours d’aujourd’hui ? &aair?
Il. Est-ce qu'il était difficile pour toi de mémorides mots ? Pourquoi ?
[l Est-ce que tu étais motivé pour le cours d’aujdwrd?

IV.  Est-ce que tu as voulu participer au cours d’awjbwri ?

V. Est-ce que tu penses que le cours d’aujourd’hiti &@auyant ?
VI.  Penses-tu que cette fagcon d’apprendre est utiifgBoi ?
VIl.  Penses-tu que tu aurais mieux appris les mots avais appris les mots en

jouant ? Pourquoi ?
VIIl. Penses-tu que tu aurais mieux mémorisé les motsavait eu des images ?

IX.  Est-ce que tu peux écrire quelques mots que tp@ssaaujourd’hui ?

2. Le groupe expérimental

|. Est-ce que le cours d’aujourd’hui te plait ? Poorqu

Il. Est-ce qu'il était difficile pour toi de mémorisess mots ? Pourquoi ?
lll. Est-ce que tu étais motivé pour le cours d’aujdurd?

IV. Est-ce que tu as voulu participer au cours d’awjbwi ?

V. Est-ce que tu penses que le cours d’aujourd’hiti &tauyant ?

35



VI. Penses-tu que cette facon d’apprendre est uti®ifyBoi ?
VIl.  Penses-tu que le jeu peut t'aider a mieux acquégrlangue étrangere ? Pourquoi ?
VIIl.  Penses-tu que tu apprends plus rapide a I'aidewd@ Pourquoi ?
IX. Est-ce que tu as mémorisé les mots d’une faconfabile grace au jeu ?
X. Est-ce que tu voudrais apprendre plus souventuamjd?
XI. Est-ce que tu peux écrire quelques mots que tp@ssaaujourd’hui ?
6.6. Description et le déroulement de la recherche

Pour ce mémoire nous avons décidé de faire uneemgduh dans I'école primaire avec les
apprenants de deuxieme année d’apprentissage stle®wavons divisés en deux groupes.
L’'un était le groupe contréle qui avait 18 appresagt I'autre étant le groupe expérimental

qui avait 17 apprenants.

Premierement il serait souhaitable de décrire l®uwément de la recherche. Je suis venue
chez Madame PerSunReSkovacle 3 mai 2017 dansdaeckb, celle qui faisait le groupe
contréle de ma recherche. Au début du cours, Madgen&un m’a présenté aux éleves et j'ai
commenceé le cours. Le cours avec le groupe conét@lie ce que nous appelonsdeurs
traditionnel. Nous avons déja expliqué ce que c’est le couditivanel et nous devons noter
gue c’est le cours le plus souvent pratiqué damgdeles. L’enseignant est celui qui accapare
la parole et I'apprenant celui qui écoute. Au dgbueur ai présenté ce que nous allions faire
et nous avons commencé. Tout d’abord nous avoles texte et apresnous avons posé des
guestions globales et détaillées sur le texte. questunes de questions étaientQueest-ce
gue porte Jérbme ? De quelle couleur est la chemésdérdme ? Qu'est-ce que porte le
meilleur ami de Jérbme ? Est-ce que Jérdbme aimepla manteau ? De quel couleur est le
foulard de Delphine ? etc. Une fois finis avec les questions, nousnavpassé sur la
traduction des mots qu’ils ne connaissaient paka €ait suivi par une conversation entre les
apprenants et moi. J'ai posé des questions telles gQu’est-ce que tu portes aujourd’hui ?
Est-ce qu’il y a quelgu’un ici qui porte un blousen cuir noir ? Est-ce qu’il y a quelqu’un ici
qui porte un jeans bleus? etc. Le but de cet exercice était d'utiliserhests appris et de les
appliguer dans les deux exercices donnés sur Istigoeaire. Le premier exercice était le
dialogue dans lequel ils devaient écrire le motain& En plus dans cet exercice ils avaient le

mot écrit en croate dans les parenthéses. Parecdatrs le deuxiéme exercice lacunaire ils
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n'avaient pas les mots suggérés. Par conséquamititsu des images de 5 personnes habillées
differemment et leur tache était de remplir le ¢eXdans cet exercice il n'y avait pas de mots
donnés. Le but était de voir s’ils se souviennezd ohots. En outre ils pouvaient écrire les

mots de la fagon dont nous les pronongons.

Contrairement au groupe controle, dans le groupéraxental le cours était un peu différent.
Au début du cours je leur ai dit que nous allonsejoun jeu, mais que tout d’abord nous
allons lire le texte. Aprés la lecture du text@j posé seulement les questions globales. Au
lieu de poser des questions détaillées et de patlgposer des questions, nous avons
commenceé de jouer. Les apprenants ont été divisée@x groupes. Chaque groupe avait 8
apprenants et ils ont joué deux fois, chaque fodifi€rents apprenants, autrement dit les
groupes ont été opposés l'un a l'autre. Le butedugst de deviner le personnage du groupe
opposé. Celui qui devine le premier est celui qadrge. Pour le jeu jai fait 24 personnages
habillés differemment et la feuille de papier aledessins de vétements que les apprenants
pouvaient utiliser pour dire le mot voulu (I'exerapdans les annexes).Les apprenants avaient
la feuille de papier avec les dessins de vétenmierité d'eux avec le mot écrit au-dessous,
mais sans traduction en croate. Chaque apprersornt tour a posé la question Est-ce que

ta personne porte __ ? » et la réponse était :Qui, elle porte . » ou «Non, elle ne
porte pas .» Le but de ce jeu est que les apprenants apgméres noms de
vétements sans étre conscient qu’ils le font et sawir la traduction des mots. Une fois que
le jeu a terminé, les apprenants devaient fairen@ses deux exercices que le premier groupe,
et puis I'enquéte aussi.Finalement les résultass ed@rcices sont donnésdans les sections

suivantes dans les tableaux avec une comparaisograepes.

6.7. Résultats obtenus

En premier lieu les participants ont rempli le dimsaire en donnant leurs opinions
personnelles sur l'utilisation du jeu en classdatigue. Les résultats vont étre comparés avec
un article de l'auteur Yvonne Vrhovac, intituléL©pinion actuelle des lycéens sur
I'enseignement du francgais et leur point de vuelsuenouvellement de I'enseignement dans

I'avenir » de 2002 ci-dessous dans le chapiiscussionqui suit.Bien que Vrhovac ait fait la
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recherche avec des lycéens et nous avons faithemehe avec les éléves dé'%classe, les

résultats peuvent étre comparés.

Tous les participants sont les apprenantséEl‘éc'Easse (12 ans) de I'école primad&ok et ils
apprennent le francais depuis 2 ans. Comme il é&& mentionné dans les chapitres
précédents, 'enquéte que les participants devaemplir consistait de 9 questions (pour le
groupe controle) et de 11 questions (pour le graxperimental). La majorité des questions
est la méme dans les deux groupes, plus précisdesesik premiéres questions sont presque
les mémes, et les dernieres questions se diffenerpeu. Nous allons présenter tous les

guestions et les réponses.

Le groupe contréle (GC).

Tout d’abord nous allons présenter 'enquéte fdétes le groupe contrble. Le groupe controle
avait 9 questions sur lesquelles les participardsai@nt répondre. Les questions sont
formulées de facon que les participants donnems lepinions en cochant le nombre devant la
phrase et en donnant la justification pour quelguess des questions (voir toutes les
guestions du groupe contréle p. 31). Les résutthtesnus du GC montrent en général que les
participants sont ouverts a I'idée de l'utilisatida jeu comme un outil dans I'apprentissage.
Vu que 50 % des participants ont dit que le coradgitionnel ne leur plait pas, 27 % ont été
indécis et 23 % a dit que le cours leur plait moaur'il est nécessaire de changer des choses.

Les justifications que donnent les participants $essuivantes :
1. Le cours n’était pas intéressant.
2. Le cours était ennuyant.
3. Les exercices étaient tellement difficiles.

Autrement dit, les réponses montrent que les ppaints n'ont pas été satisfaits par le cours.
Par conséquent ils n’étaient pas motivés et ilgawtaient pas participer au cours. En dépit de
ces résultats, le cours traditionnel plait a cestgarticipants. lls donnent les explications

suivantes :

1. Le cours me plait parce que j'ai appris les nouveaots.
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2. |l était intéressant parce que nous avons appussneuvelles choses et comment dire

ce que nous portons aujourd’hui.

EST-CE QUE LE COURS
D'AUJOURD'HUI TE PLAIT?

indécis
27%

le cours ne
me plait pas
50%

le cours me
plait
23%

Figure 1: Question no. 1 (groupe contréle)

En ce qui concerne la deuxiéme questst-ce qu'il était difficile pour toi de mémoriskers
mots ?,la plupart des participants, ce qui fait 55. 55 &o,coché la répons®ui.Ce
pourcentage montre que les participants mémordeme facon plus difficile pendant les
cours traditionnels, soit qu'ils le trouvent ennatyaoit qu’ils leur manque de motivation, ce

gue nous montrent les résultats des questionsrgas/a

EST-CE QU'IL ETAIT DIFFICILE
POUR TOI DE MEMORISER LES
MOTS?

Non

5%

Ni oui ni
non
39% Oui

56%

Figure 2 : Question no. 2 (groupe controle)
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La troisieme et la quatrieme question sont les tijues complémentaires. |l s’agit de la

motivation et de I'envie de participer. Comme atigrles résultats du CG et CE ne sont pas
si différents concernant ces deux questions, ngimontrent quand méme une différence. La
moitié des participants du CG ont dit qu'’ils étaierotivés au début du cours traditionnel, la
minoritén’était ni motivé ni démotivés et le restétait pas motivés. Parlant de I'envie de

participer, 61 % des participants voulaient pgugcj 22. 22 % des participants étaient indécis
et 16 % des participants ne voulaient pas participenous comparons les résultats de ces
deux questions nous pouvons voir que presque leenm@mbre des participants qui étaient
motivés ont eu envie de participer. Par contrendenbre de participants indécis est plus

élevépour la question no. 4 que pour la questior3no

EST-CE QUE TU ETAIS MOTIVE POUR LE
COURS D'AUJOURD'HUI?

Non
11% Oui
66%

Figure 3 : Question no. 3 (GC)

EST-CE QUE TU VOULAIS PARTICIPER AU
COURS D'AUJOURD'HUI?

Oui
Non 52%

33%

Figure 4 : Question no. 4 (GC)
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De la question suivante nous pouvons conclure gueurs traditionnel est ennuyant pour les
participants. Les participants ont déja mentioraéait comme la justification de la premiere
guestion, mais ici nous représentons les pourcestdg@ nombre de participants qui trouvent
le cours traditionnel ennuyant monte jusqu’a 6la#dis que le nombre des participants qui le
trouvent intéressant représente seulement 16 %28 P6 sont indécis. Cela veut dire que la
thése de début que le cours traditionnel est enmiaax apprenants est correcte. Ce fait nous
indique gu'il est indispensable de changer la nrani@nt une langue étrangere est enseignée.
Les enseignants le doivent faire plus intéressétdoivent utiliser les moyens qui vont

éveiller la motivation des apprenants.

PENSES-TU QUE LE COURS
D'AUJOURD'HUI ETAIT ENNUYANT?

Oui
61%

Non
16%

Figure 5 : Question no. 5 (GC)

Les opinions des participants sur le fait de litétildu cours traditionnel (question no. 6
Penses-tu que cette maniére d’apprendre est uttelitquoi 9 montrent que les participants
ne sont pas tellement satisfaits avec la réalisadies cours, autrement dit, ils les trouvent
ennuyantes, mais également utiles puisqu’ils apein quand méme. La majorité des
participants pensent que les cours traditionneis stiles tandis que 1/6 des participants ne le

trouvent pas utile. Le reste des participants sa#cis.
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PENSES-TU QUE CETTE FACON
D'APPRENDRE EST UTILE?

Figure 6 : Question no. 6 (GC)

Les deux questions suivantes concernent 'opines ghrticipants sur l'utilisation du jeu ou
des images en classe de langue pour rendre la nsétm et I'apprentissage plus facile.
Comme attendu, les résultats montrent que la nb@jdds participants trouvent que le jeu les
aidera, ce qui fait 66 % des participants. ParreoB? % des participants pensent que le jeu

ne les aidera pas. lls ont justifié leurs répomsedonnant les explications suivantes :
1. Le jeu ne m'aidera pas parce gque je ne suis pasane pendant le jeu.

2. Je pense que le jeu ne m’'aidera pas parce quenedeour le jeu est quand il n’y a

pas d’école.

Ces réponses nous indiquent que certains partisipa® peuvent pas comprendre le jeu
comme un outil pour I'apprentissage. La répong#ua intéressante pour moi était la réponse

d’un participant indécis qui a dit :
Je ne sais pas si le jeu m’aide ou pas parce que jgais pas de quel jeu vous parlez.

Cette réponse est une preuve que les apprenamtg€rde que la majorité des gens en général,
ne comprend pas la différence entre le jeu tel @st, et le jeu didactique. Il est important de
souligner que le jeu didactique peut étre un argd utile dans I'apprentissage chez les jeunes
apprenants de méme que chez les apprenants pkisSNes avons déja postulé les objectifs
du jeu didactique selon Pulko (1999 : 42), maistmuive que c’est important de répéter
guelques-uns d’eux. Quant au jeu didactique, ilusstmoyen qui nous aide a éveiller les

apprenants, a augmenter leurs attentions. Par qoeséles apprenants apprennent comment
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surmonter ses manques et I'égocentrisme a l'aidged. C’est un moyen qui éléve la
motivation et qui rend les apprenants compétitiésqui ne peut pas étre inutile. En plus, le
jeu didactique aide les apprenants a développmotacité fine ainsi que la motricité globale
(Silva 2008).

En fin de I'enquéte les participants devaient édes mots gu'ils ont appris. Les mots le plus

souvent mentionnés ont été les suivantes : jeasfdrtt robe, pantalon.

PENSES-TU QUE TU AURAIS MIEUX APPRIS SI

TU AVAIT APPRIS A L'AIDE DE JEU?
Indécis
12%

Non
22%

Oui
66%

Figure 7 : Question no. 7 (GC)

PENSES-TU QUE TU AURAIS MIEUX
APPRIS SI T|U AVAIS EU L'IMAGE?

ndécis
4%

Oui
96%

Figure 8 : Question no. 8 (GC)

Nous allons présentes les résultats de I’enquéte dans I'échelle de Likert en donnant les pourcentages
pour chaque réponse. L'enquéte a été formulée de facon suivante :

1 - Pas du tout 4 - Qui
2 —Non 5 - Oui, tout a fait

3 —nioui ninon

(groupe contréle) 1 2|3 4 5
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Est-ce que tu as aimé le cours d’aujourd’hui ? &uair? 50 % 27% | 23 %

Est-ce qu'il était difficile pour toi de mémoriskrs mots 4 5 % 39 %| 56 %
Pourquoi ?
Est-ce que tu étais motive pour le cours d’aujdwrd? 11 % 23 %| 66 %
Est-ce que tu as voulu participer au cours d’awjtwn ? 33% 15 %| 52 %
Est-ce que tu penses que le cours daujourd’huit éi® % 23 %| 61 %
ennuyant ?

Penses-tu que cette fagcon d’apprendre est utifjBoi ? | 73 % 11 %] 16 %

Penses-tu que tu aurais mieux appris les mots avais| 22 % 12 %| 66 %

appris les mots en jouant ? Pourquoi ?

Penses-tu que tu aurais mieux memorisé les motg aait | 0 % 4% | 96 %

eu des images ?

Le groupe expérimental (GE).

Comme prévu, les résultats obtenus dans le grayp&Erienental sont tout a fait différents. La

majorité des participants qui ont rempli 'enquétauve que le jeu les aide en disant qu’ils
aimeraient plus utiliser le jeu en classe de lan@esfait est confirmé par les pourcentages
obtenus de cette recherche. Leur enquéte consilgaltl questions dont les 6 premieres

guestions sont les mémes que pour le groupe centrol

Avant tout, la premiére grande différence entredesx groupes est le pourcentage pour la
premiere question ou les participants du groupe&x@ntal ont confirmé tous, donc 100 %

des patrticipants, que le cours leur plait (a l[&dehce du GC ou 50 % des participants ont dit
gue le cours ne leur plait pas). En ce qui conctrdifficulté de mémoriser les mots, le

groupe expérimental montre ici une différence dauge contréle aussi. Seulement une
personnea dit que la mémorisation était difficiela nous indique que le jeu didactique
ameliore pour le reste des participants la mémiwisagégalement comme I'apprentissage des
nouveaux mots, ce qui est la thése principale de@moire. Les raisons que les participants

donnent comme la justification pour la premiéresgio@ sont les suivants :
1. Le cours était intéressant parce que nous avors.jou

2. Ce cours était trés intéressant parce qu'il estédént des autres cours.
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EST-CE QUE LE COURS D'AUJOURD'HUI
TE PLAIT?

Oui
100%

Figure 9: Question no. 1 (groupe expérimental)

EST-CE QU'IL ETAIT DIFFICILE POUR TOI
DE MEMORISER LES MOTS?

Non
5%

Oui
95%

Figure 10: Question no. 2 (GE)

Etant donné que nous voulons affirmer que le jéwetlla motivation et I'attention, nous
allons présenter les résultats pour les deux questiuivantes. Les questions se réferent sur la
motivation et I'envie de participer. Une fois queus avons dit aux apprenants que nous
allons utiliser le jeu en classe de langue, ilségttrés heureux. A la fin du cours, quand ils
devaient remplir leurs questionnaires, 85 % defigiaants ontcoché la réponse qui indique
gu’ils ont été motivés ou trés motivés pour ce sdandis que 25 % d’eux ont été indécis.
C’est-a-dire que personne n’était démotivé.La qaesuivante Est-ce que tu as eu envie de
participer au cours d'aujourd’hui ?) est complémentaire a la question précédente. Les
résultats montrent que presque le méme nombrerteipants du GE et du GC a eu envie de
participer. La différence avec le groupe contr@leest que 1/8 des participants n’ont pas eu
envie de participer au cours. Autrement dit pludftede participants du groupe expérimental
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ont eu envie de participer en comparaison aveedapg contréle. Ce résultat est la preuve

que le jeu augmente vraiment la motivation etdfation des apprenants (Pulko 1999 :42).

EST-CE QUE TU ETAIS MOTIVE POUR LE
COURS D'AUJOURD'HUI?

Indécis
23%

Non
0%

Oui
77%

Figure 11: Question no. 3 (GE)

EST-CE QUE TU AS VOULU PARTICIPER AU
COURS D'AUJOURD'HUI?

Indécis
18%

Non
0%

Oui
82%

Figure 12 : Question no. 4 (GE)

En ce qui concerne la question concernant I'erseulement 1 personne, ce qui fait 5. 8 %
des participants, a dit que le cours a été ennulgargste, presque tous ont coché que le cours
a été intéressant ou tres intéressant. Cela nadsme que les cours ou nous utilisons le jeu
sont plus intéressants pour les apprenants esd@gprécient. Nous pouvons lier ce fait avec
l'article de Vrhovac ou ses participants disent daes I'école il y a tant de sujets qui sont
monotones, et c’est pour cela qu’'un cours comma-cglou nous utilisons le jeu représente

un « rafraichissement » (Vrhovac 2002 : 566).
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EST-CE QUE TU PENSES QUE LE COURS
D'AUJOURD'HUI A EOTE ENNUYANT?

6%

Non
94%

Figure 13: Question no. 5 (GE)

L'utilité du jeu en classe de langue est un sugettchous avons beaucoup discuté. L’attitude
envers le jeu change depuis les années et le jeauarrd’hui considéré comme un moyen

d’apprentissage favorable (Silva 2008). Ce faittgte confirmé par les réponses données
dans lI'enquéte sur les questions 6, 7 et 8. Nowmnsawlemandé aux apprenants ce que
pensent-ils sur I'utilité du jeu en classe de langtis’ils pensaient que le jeu ou les images
leur aideraient dans l'apprentissage d’une languwangéére (LE). Comme attendu, les

réponses montrent que presque tous les participranigent le jeu utile dans I'apprentissage

d’'une LE. Les justifications sont les suivantes :

1. Le jeu est utile parce que nous ne se concentragsyr la grammaire.

2. C’est utile parce que nous apprenons d’'une facdféminte. Cela nous aide et c’est
motivant.

PENSES-TU QUE CETTE FACON D'APPRENDRE
EST OUTIL?

Non
6%

Oui
94%

Figure 14: Question no. 6 (GE)
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Le méme résultat, c’est-a-dire les mémes pourgestaont obtenus pour la question suivante
(Penses-tu que le jeu t'aide dans l'apprentissagend’LE 9}, autrement dit presque tous
pensent que le jeu les aide et 6 % d’eux trouveatlg jeu ne les aide pas. La justification qui

est donnée est la suivante :

Je pense que le jeu ne m’aide pas parce que jaqge@lus vite quand je lis les textes.

PENSES-TU QUE LE JEU T'AIDE DANS
L'APRENTISSAGE D'UNE LE?

Non
6%

Oui
94%

Figure 15: Question no. 7 (GE)

La o™ guestion est similaire aux trois dernieres quasti@st-ce que tu as mémorisé les
mots d'une facon plus rapide a l'aide de jeuc®) qui suppose que les réponses sont aussi
similaires : la majorité des participants trouve dgijeu les a aidéa mémoriser d’'une maniere
plus vite que sans le jeu ; par contre 12 % pensdeajjeu ne les ai pas aidé. Cela signifie que
les participants sont conscients que le jeu esthayen, un outil qui est bienvenu dans les
écoles. La question no. 10 nous confirme ce taét-Ce que tu voudrais apprendre le plus
souvent a l'aide de jeu) Du 82 % des participants ont coché qu’ils vowairaapprendre plus

souvent a l'aide de jeu.
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EST-CE QUE TU AS MEMORISER LES
MOTS D'UNE FACON PLUS RAPIDE?

Non

12%

Oui
88%

Figure 16: Question no. 9 (GE)

La derniére question était la méme que la dermjasstion du groupe contréle. Une fois que
les participants ont rempli tous les questionsdisaient écrire quelques mots qu’ils ont
appris ce jour-la. Les mots le plus souvent mentsnétaient les suivants : jeans, robe,
pantalon, pull, chemise. Si nous comparons ces awa&s les mots du groupe contrdle, nous
pouvons voir que le groupe expérimental a mémailisgieurs mots, bien que la majorité des

mots soient semblables aux mots anglais.

Somme toute, les apprenants qui ont coché la répdisant qu’ils préferent le cours
traditionnel expliquent leur choix en disant quagprennent mieux en écoutant I'enseignant
parler. Une autre raison est celle que les apptense sentent mieux pendant le cours
traditionnel parce gu'il leur manque le vocabulaite plus grand probléme est que les
apprenants sont en général habitués a suivre les t@ditionnels et parfois ils ne sont pas
ouverts a des nouveautés.De plus, il faut mentiogne beaucoup de choses ont changé de
2002 a 2017. Autrefois les cours de francais avdigecent sur les lecons dans les manuels et

il N’y avait pas tellement de possibilité de joeerclasse (Ibid. 2002 :568).

Dans I'échelle suivante nous pouvons voir les pentages pour toutes les questions.

(groupe expérimental) 1123 |4 5
Est-ce que le cours d’aujourd’hui te plait ? Poorqu 0 0 | 100%

% %
Est-ce qu’il était difficile pour toi de mémorisées mots 7 5 0 |95 %
Pourquoi ? % %
Est-ce que tu étais motivé pour le cours d’aujdwrd? 0 23 77 %
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% %

Est-ce que tu as voulu participer au cours d’awjtwn ? 0 18| 82 %
% %

Est-ce que tu penses que le cours d’aujourd’hiti &@auyant ? 94 0 6%
% %

Penses-tu que cette fagcon d’apprendre est utiijBoi ? 6 0 |94 %
% %

Penses-tu que le jeu peut t'aider a mieux acquére langue 6 0 |94%

étrangére ? Pourquoi ? % %

Penses-tu que tu apprends plus rapide a l'aidew® Pourquoi ?| 5 0 |95 %

% %
Est-ce que tu as mémorisé les mots d’'une faconfphie grace 12 0 |88%
au jeu ? % %
Est-ce que tu voudrais apprendre plus souventueamjd? 17 0 |83%
% %

Le fait que la majorité des participants préférgjde peut étre expliqué par des raisons
suivantes : c’est amusant, I'acquisition du saegir plus facile, il développe la créativité, il
est intéressant, etc. Les autres c6tés positifgedusont qu’il exige I'engagement des
apprenants et il les encourage de réagir. En oldrgeu stimule l'interaction entre les
apprenants et il incite la liberté. Les apprenagts ont joué, c'est-a-dire le groupe
expérimental ont exprimé la volonté de jouer plosvent dans les cours de langue ce qu’on
peut conclure des mots d’'un apprenanCeda me donne I'envie d’apprendse Un grand
avantage du jeu est que les apprenants ne peidanti@ament la concentration en jouant que

guand I'enseignant parle.

Quand méme, il y avait également des apprenantsegpiduvaient pas choisir si le jeu est une
bonne idée ou pas. La raison la plus souvent mamd® est qu'ils sont habitués au cours
traditionnel et qu’ils n'ont pas I'opportunité deugr souvent, donc ils ne savent pas si cela

leur fera du bon ou pas.

Néanmoins, les raisons pour lesquelles les apprepansent que le jeu est utile ou tres utiles
sont : la liberté de parler, le sentiment de leri®, 'amusement, le fait qu’on apprend sans

savoir qu’on apprend, I'atmosphére plus détendtee,Rar contre, les raisons négatives que
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les apprenants ont données sont : on joue a leomaispas dans I'école, le jeu est réservé
pour le temps libre aprés I'école, je suis décotréequand je joue, etc. A partir de ces
informations nous pouvons conclure que les appter@rt une opinion positive sur le jeu et

gu’ils sont plus ou moins conscients que le jelalds.

La difféerence entre les cours ou nous utilisongele et les cours traditionnels est la plus
visible dans les résultats des exercices que Ipeaants devaient faire. Nous avons voulu
tester le savoir des apprenants, par conséquestlaouavons donné 3 exercices a remplir.
Les apprenants du groupe contrdle ont eu plusftieutié en remplissant les exercices tandis
gue les apprenants du groupe expérimental ont énphis de succes.

Dans le groupe controle, dans le premier exerciceellement 4 de 18 apprenants ont eu
toutes les réponses correctes, tandis que dameupegexpérimental 14 de 17 apprenants ont

eu toutes les réponses correctes.

Exercice 1a, le groupe controle

120%
100

80

60%
40%
20%
e -
0%

dapp 10 app 1app 2 app 1app

H nombre d'apprenants

Tableau 17 : Les résultats de I'exercice 1a dagsdepe contréle
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Exercice 1a, le groupe exprérimental

120%
100%
80%
60%
40%
20%

14 app dapp

H nombre d'apprenants

Tableau 18 : Les résultats de I'exercice 1a dagsdepe expérimental

Les tableaux montrent gu’il y a une grande difféemntre le nombre des apprenants du
groupe contrdle et du groupe expérimental en ceouocerne les résultats et le pourcentage
de 100%.

Dans le premier exercice B, presque la moitié (44dis participants ont eu toutes les
réponses correctes, tandis que le groupe expérieed? % des participants. Dans le tableau
suivant la comparaison des résultats dans I'exertic est visible. Comme attendu, les
résultats montrent que le groupe expérimental (&Eu meilleures résultats que le groupe
contréle (GC). Dans le GC il y a méme un éleveage seulement 1% des réponses correctes.
Nous ne savons pas quelle est la raison pour lgtaési bas, pourtant nous pouvons imaginer
gue soit I'apprenant ne voulait pas participer densecherche soit il ne savait pas les
réponses. Vu que dans lesdeux autres exercicpprdiaant a eu aussi un résultat bas, nous

pouvons conclure qu’il ne voulait pas participer.

L'exercice 1b

10

o

8

| I

2 i 0 i i 0 0 i i 0 0 0

. = e
100% 83% 80% 50% 10% 1%

66% 60%

M Nomre d'apprenants (GC) M Nombre d'apprenants (GE)
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Tableau 19 : Les résultats de I'exercice 1b

Contrairement au premier exercice, le deuxiemeogpegtait un peu plus difficile. La preuve
c’est que le meilleur résultat du groupe contr@€)était 64 % des réponses correctes, tandis
gue dans le groupe expérimental (GE) 92 % des s&sonorrectes par un apprenant. Le
deuxieme meilleur résultat dans le groupe conttdé le résultat de 57 %, tandis que dans le
groupe expérimental était le résultat de 85%. Damsbleau suivant nous allons présenter les

pourcentages de tous les apprenants dans les dmipeg.

L'exercice 2

BN oW R :

, "M “i ﬁI Iﬁ ‘M Ii ﬁi ﬁI "R ﬁi I“ "R
92% 85%  64% 57%  50%  42%  35%  28% 26%  21%  14% 7%

H Nombre d'apprenants (GC) H Nombre d'apprenants (GE)

Tableau 20 : La présentation et la comparaisonégtats du groupe controle (GC) et du
groupe expérimental (GE).

A partir des informations données dans les tablesus pouvons conclure que le groupe
expérimental avait meilleure résultats que le geoopntréle, autrement dit le jeu est utile en
classe de langue et gu’il améliore I'acquisitionvtdgabulaire. Comme nous avons prévu dans
les hypotheses, les résultats obtenus ont montéeguapprenants qui ont joué ont appris
beaucoup plus de mots que les apprenants qui olet @urs traditionnel. Bien que dans le

premier exercice les apprenants aient eu le motaate entre les parentheses, les apprenants
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du groupe contréle ne pouvaient pas se souvenimatexprimer le mot ou comment le mot
se prononce-t-il en francais, tandis que les agpsndu groupe expérimental ont montré
gu’ils se souviennent de mots. Le deuxieme exerétaé un peu plus difficile vu que les
apprenants n’avaient pas le mot en croate, maieuaient mettre les mots d’apres les images
et le sens. Dans cet exercice le groupe expérimantentré plus de succes, vu qu’ils aient

eu la possibilité de jouer le jeu « Devine quiqubest basé sur les images.

Etant donné qu'’il y a tant de choses gu'intéressnapprenants plus d’école, le jeu étant une
de ces choses, il est tres difficile de motiverdpprenants aujourd’hui. C’est pour cela que
nous devons utiliser le jeu comme un outil danppiantissage. Les apprenants vont
participer plus et ils sont plus motivés s’ils fomés choses qui les intéressent ou s’ils
apprennent sur quelque chose qui les intéressgulles fait compétitifs et il leur augmente

le niveau d’attention (Pulko 1999 :42). Les preupesr cela sont les questions 3 et 4, aussi
gue les résultats comparés entre les deux groopesmus pouvons Vvoir la différence entre la

motivation de participer dans les deux groupes.

7.10. Discussion

Il n'existe que peu de classes de langue danséd#iegunous pouvons introduire les thémes
gui sont intéressants aux apprenants, les theme®uproches a eux et qui les motivent. En
outre, il est important d’habituer les apprenantsa production spontanée, ainsi que de les
faire sentir libre. Par conséquent l'enseignant sliinuler les apprenants a exprimer leurs
attitudes personnelles et propres sur un sujetdgb@ ce moment I'apprenant devient celui
qui prend la parole et il semble étre un commueigat’une situation authentique (Vrhovac
2003 :774). Nous pouvons lier ce fait avec le jEun. jouant, les apprenants s'expriment
spontanément, ce qui est le but dans lI'apprendsdag langues étrangéres. Dans le but de
leur donner la parole, I'enseignant donne aux aapits les régles et les consignes gu'ils
doivent suivre. Ce sont les apprenants qui parldnte moment ils se sentent libres et
motivés de participer au jeu, donc au cours. Esafdi cette recherche nous avons confirme
encore une fois que les apprenants aiment jouefeléeur donne le plaisir, mais en méme
temps ils apprennent dans une situation plus Ebspontanée. A travers leurs réponses dans

'enquéte nous pouvons conclure que les apprersamis plus motivés et qu'ils ont plus

54



d'envie de participer une fois qu'ils apprennernitsguont jouer. Autrement dit le jeu est un
moyen d'apprentissage qui aide les enseignantgsegpprenants. Selon Pulko, un des
objectifs principaux de jeu didactique est queele gugmente la motivation. Les réponses que
les apprenants ont écrit dans I'enquéte sur latiqnes du groupe controld’énses-tu que tu
aurais mieux appris les mots si tu avais apprigeerant? Pourquoi montrent I'attitude des

apprenants. En voila quelques-unes:

1. Oui, j'aurais mieux appris parce que quand je joogt est amusant.

2. Bien sOr que oui! Quand je joue je ne pense pa® @ue je dois dire, je le dis

seulement.

3. Je pense qu'apprendre avec le jeu nous aide paweejg fais des dessins ou des

chansons pour mieux apprendre et cela m'aide chémjse
4. Jaime apprendre a l'aide de jeu parce que c'esisant.

5. Quand nous jouons, notre cerveau ne sait pas qus apprenons aussi. C'est pour

cela que nous apprenons mieux avec le jeu.
6. Le jeu fait les choses plus intéressantes et fimieed’'apprendre en jouant.

Les réponses peuvent étre comparées avec l'atéciérhovac (2002) « Opinion actuelle des
lycéens sur I'enseignement du francais et leur tpdiem vue sur le renouvellement de
'enseignement dans l'avenir ». Bien que Vrhovadepdans son article des lycéens et nous
parlons des apprenants de I'école primaire, le®nggs peuvent étre comparées. Dans
l'article il est écrit que les apprenants trouvguil est nécessaire de posséder la connaissance
de la grammaire pour la communication en LE. Lesores pour lesquelles les apprenants ne
veulent pas participer au jeu sont, dans la plupartas, les suivantes : la peur de I'erreur, la
peur de la note mauvaise, le manque de la motivatie niveau du savoir pour la
communication insuffisamment développée etc. (Vawo2002 : 568). Certains apprenants
sont passifs et ils ne veulent pas participer auscdC’est pour cela que Pulko dit que le jeu
didactique doit augmenter le niveau d’attentiometiver I'activité de chaque éleve. Chaque
eleve doit étre motivé, ce que le jeu vise a atrein Avec cette recherche nous avons
confirmé que le jeu motive les apprenants et quils envie de participer. Comme attendu,
les résultats ont montré qu’en groupe controleglars traditionnel) la moitié des apprenants
(55.55 %) étaient motives, tandis qu’en groupeéerpental (le jeu) la majorité (76. 47 %)

des participants étaient motivés. La difféerence2@e92 % indique que le jeu augmente la
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motivation au début ainsi que pendant le courstéSeltat confirme la thése de Pulko (1999 :

42) en disant que le jeu augmente la motivation.

Par le jeu les apprenants peuvent pratiquer laueble, ils peuvent utiliser leur imagination,
la créativitéet le savoir acquis. Etant donné geredpnt le cours traditionnel I'enseignant est
presque toujours celui qui accapare la parole, g@né cours ou nous utilisons le jeu, ce sont
les apprenants qui communiguent ensemble et queapent les uns des autres en jouant. Le
jeu les aide a développer l'autonomie et ils ddivapprendre a collaborer avec d’autres
participants de jeu. Pour les apprenants le jetésgmte un moyen qui facilite I'apprentissage
des mots nouveaux ainsi que des structures gracatesti Pour eux, l'utilisation de jeu au
lieu de manuel est un vrai « rafraichissement @nBjue les nouveaux manuels scolaires
soient actuels et intéressants, les apprenanterenéf'utilisation des jeux ou d’autres
matériaux additionnels (Vrhovac 2002 :566).

Méme si la plupart des apprenants pense que les gaand ils jouent sont plus intéressants
et qu’ils représentent pour eux une sorte de @icirssement » (Vrhovac 2002 : 566), il y a
des apprenants qui pensent differemment. Bien gjwfbuvent le jeu intéressant, ils le
caractérisent comme un outil qui n'est pas esderfians l'article de Vrhovac le jeu
représente pour les apprenants la perte du temppegti étre mieux utilisé, comme par
exemple par la répétition et I'explication de laamgmaire (Vrhovac 2002 : 567). Nous
pouvons comparer ces opinions avec les réponsedequgarticipants ont données sur la
guestion 6 de I'enquéte (le groupe expérimentB@nses-tu que cette maniere d’apprendre
(apprendre par jeu) est utile ? PourquolLa majorité des participants a répondu que le jeu
est utile et gu'il a les effets positifs sur I'apptissage, ou plus précisément 52. 94 % des
participants ont répondu que le jeu est tres d@es I'apprentissage, 41. 26 % ont répondu
gue le jeu est utile, ce qui fait presque 94 %pmdeticipants qui ont I'opinion positive du jeu.

Nous allons présenter quelques-unes de leurs répons

1. Apprendre par jeu est utile parce que je me sduis kt je peux faire des erreurs.
2. Le jeu m’aide a me relaxer.

3. En fin quelque chose qui n’est pas ennuyant datslé.

4. Je mémorise d’'une fagon plus facile quand je joue.

Quand bien méme il y aurait toujours les participajui ont le jugement contraire, ce qui fait

5. 8 % des participants. Les raisons qu’ils donsent le plus souvent :

56



1. C’est plus facile d’apprendre sans jeu parce qugleme déconcentre.
2. Peut-étre il serait mieux qu’on fasse de la grantengue qu’on joue.

Nous pouvons conclure que telles réponses, notamieeméponses sur la grammaire, sont
présentées puisque les apprenants ne se sententcgmebles de parler francais
grammaticalement correcte. Selon eux il faut tléargplus sur la grammaire et le vocabulaire
(Vrhovac 20002 : 567). Finalement, nous pouvons goe les résultats de la recherche faite
par Vrhovac en 2002sont similaires aux résulta&s gous avons obtenus par la recherche
faite pour le besoin de ce mémoire. Cela nous reaqie certains aspects n'ont pas changé
(le fait qu’il serait mieux de travailler plus laagnmaire), mais aussi que certains aspects ont
changé, comme par exemple une atmosphére plus ddéteat dynamique, plus de
communication en langue cible, diminution de ligation des manuels etc. (Vrhovac 2002 :
572-573).

7.11. Conclusion de la recherche

Apres avoir montré les résultats de la recherches mmuvons faire un court résumé. Les
participants étaient les apprenants de I'école giren« Otok » a Slobostina et ils sonttous
agés de 11 ou 12 ans. Nous avons pris deux cldasBs, et la 5b, les deuxapprenants le
francais depuis 2 ans et c’est la deuxieme langus teur école. Dans la classe 5a il y a 17
eléves et cette classe était le groupe expérimeiatad notre recherche. La classe 5b a 18
éleves et elle était le groupe contréle dans nmeitherche. Vu que le nombre de participants
n'est pas grand, nous avons fait une étude dearesaks deux classes.

L'objectif de notre recherche était de prouverilité du jeu en classe de langue et de prouver
gue le jeu améliore l'acquisition du vocabulaire,que nous avons montré avec les résultats
obtenus. Nous avons comparé les résultats obtemssle groupe contréle et dans le groupe
expérimental et nous avons conclu que les apprenanivent que le jeu est utile et qu'il les
aide dans l'acquisition du contenu. Nous avons néodans les tableaux la différence entre
les deux groupes a travers leurs réponses daesdesices qu'ils devaient faire. En fin de la
recherche les apprenants devaient répondre auxianseslans le questionnaire. Grace a ces

guestions nous pouvons conclure que la majoritéagpsenants pense que le jeu est utile et
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gu’ils aimeraient l'utiliser plus souvent dans lesurs de langue. Le jeu permet aux
apprenants de se sentir plus libres et plus &el'dis sont conscients que le jeu les aide et

gu'’ils apprennent d’'une fagon inconsciente.

En jouant les apprenants peuvent étre spontanégéiiral nous jouons pour nous amuser.
Autrement dit, le jeu nous incite d’étre spontané&e ne pas étre trop sérieux. Cela est
confirmé par la réponse donnée par un apprenadtaime jouer n’importe quoi. Cela me
relaxe et je me sens plus libse Pourtant, bien que le jeu nous relaxe et ques mous
sentions plus libres, I'enseignant doit écoutegrdivement ce que les apprenants disent et il
doit corrige les éleves, mais les corriger aprgsue Cette information est indispensable pour
les apprenants vu que le jeu n’est pas donné sentepour s’amuser. Il est souhaitable
d’avoir un objectif et I'objectif est toujours d'qaérir le savoir. L’enseignant est celui qui
doit corriger les apprenants pour que les erregidaviennent pas fossilisées.

Quoi qu'il en soit, nous pouvons voir dans cettehezche que les apprenants ont pris au
sérieux I'apprentissage de francais, ce qui esbleiglans le fait qu’ils veulent montrer ce
gu’ils ont appris. Les réponses données dans lestigneaire nous montrent que les
apprenants trouvent que le jeu est utile en cldsdangue. Par le jeu ils peuvent apprendre la
langue et consolider le savoir du vocabulaire, raassi de la grammaire. Etant donné que les
apprenants apprennent le vocabulaire pendant Ies ¢@aditionnel, ils peuvent le maitriser au
cours d’un jeu. Finalement nous pouvons constaterlg jeu est un outil qui leur permet de

mettre en oeuvre leur savoir.
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7. LA CONCLUSION

Tout d’abord il faut dire que le francais est uaegue qui n'est pas assez accessible dans les
écoles en Croatie. Le frangais a le statut d'ungua étrangere et il existe peu d’écoles qui
ont le francais comme la langue premiére. MémeeXistait plus d’écoles qui donnent la
possibilité d’apprendre le francais, il serait idife pour les apprenants d’apprendre le
francais dehors de I'école. Cela est la conséquednctit que la société croate n’est pas
entourée par le francais dans la vie quotidienes.dpprenants ne sont pas au contact avec la
langue dehors I'école. La plupart des apprenamstrpas la possibilité d’aller dans un pays
francophone ou d'étre au contact avec des persofraesophones. Les raisons pour
lesquelles la situation est comme décrite sonutilisation de I'anglais dans une
communication globale, le manque de films et densba en francais accessibles en Croatie,

etc.

L’objectif de ce mémoire était de faire une rechercomparative qui concerne ['utilisation
des activités ludiques, plus précisément l'utilmadu jeu en classe de FLE pour montrer que
les activités ludiques peuvent améliorer I'acqiositdu vocabulaire. L’hypothese de départ
était que les activités ludiques aident a mémowdaame facon plus rapide et plus facile que
dans les cours traditionnels. Ce mémoire commeieel'@xplication du terme « activité
ludique » et puis du terme « jeu » qui est au eetdrnotre mémoire. Selon le dictionndiee
Robert Pratiquele jeu est une activité physique ou mentale quipda d’autre but que le
plaisir qu’elle procure. En d’autres termes, le g=i un outil parfait pour I'apprentissage
d’'une langue étrangére puisque tout le monde ainnerj Les gens de tous les ages et tous les
niveaux aiment et peuvent jouer. D’aprés les ramilgue nous avons obtenus par cette
recherche nous pouvons conclure que le jeu dat @dilisé en classes de langue. C’est un
avantage que nous devons utiliser. Etant donné pauele jeu nous pouvons apprendre
beaucoup parce que en jouant nous ne sommes pssiegdA de ce que nous acquérons.
Autrefois le jeu a été considéré avant comme p&saps tandis qu’aujourd’hui le jeu est
considéré comme une sorte de veérification de ce agédité enseigné et acquis (Novak
2014 :98). Outre le fait que le jeu nous donnedssbilité d’apprendre sans le savoir, le jeu
représente aussi une sorte de motivation. |l s@igite forte motivation et de plaisir que les
enseignants doivent bien utiliser. Les avantaggsuesont nombreux, tels que la motivation,

le fait qu'il y a nombreuses répétitions dans lg jamélioration des compétences, surtout la
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compétence communicative, la participation des expgnts, etc. De plus, un autre avantage

des activités ludigues est que pendant le jeu taEpmnt est celui qui prend la parole.

Pour ce mémoire nous avons fait un jeu intituléeyiDe qui ? » qui traite le contenu de
vétements. Avec la recherche faite et les résultiatisnus nous voulons montrer que les jeux
en classe de langue sont tres importants et quedpeenants savent les apprécier. Les
apprenants sont conscients que le jeu est unquil@ des avantages et qui améliore leurs
acquisitions. Le jeu permet également aux apprerammontrer leur savoir et leur créativité.
Je voudrais conclure ce mémoire en citant les mliatsapprenant qui a dit :

« Apprendre par le jeu est une sorte d’apprentissageotre cerveau mémorise d’une fagon

plus facile parce qu’il sSslamuse avec les images

Finalement, jadresse mes remerciements a Madaara I¥¥rani, professeure de didactique
du francais, directrice de mon mémoire pour l'aglele temps qu’elle m’a consacré. Je
remercie également Madame JasnaPerSunReSkovacdeimdaleaJabj et aussi un grand

merci aux apprenants de I'école primaire « Otok ».

60



8. LA BIBLIOGRAPHIE

AUGE, Héléne; BOROT, Marie-France; VIELMAS, Michelg984)eux pour parler jeux
pour créer Paris : CLE international

BODIN, Jean. (197%Jenfant Bruxelles, p.125.
BOSQUET, Mauriras. (1984héorie et pratiques ludiqu@aris : Economica, p.3

BROUGERE, Gilles. (1998ku et éducatidritp://www.persee.fr/doc/rfp_0556-
7807 1996 num_117 1 3000 t1 0152 000@oasulté le 5 mai 2017)

BROUGERE, Gilles (2006). « Parlons-nous vraimentlalenéme chose ? k.es cahiers

pédagogiquesn® 448, décembre, p. 11-12.

CAILLOIS, Roger. (1958)Les Jeux et les Hommes : Le Masque et le Vertigdintard
Pp :36-39

CARE, Jean-Marc et Francis DEBYSER. (19#8), langage et créativitdaris : Hachette
FLE

CICUREL, Francine. (1988)« Interaction et commutitca didactique. » DansBulletin de

'AQELFS (Association québécois des enseignanfeadeais langue secondedl. 9 :3 - 14

CICUREL, Francine. (1986)« Le discours en classdadgue, un discours sur mesure ? »
Dans :Etudes de linguistique appliqué#61 : 103 — 116

Conseil de I'Europe. (200Cpdre européen commun de référence pour les langues

Apprendre, enseigner, évalu@aris : Conseil de I'Europe/Didier.

DREYFUS, M. (201Zn quoi le jeu facilite-t-il 'apprentissage d’'urlangue étrangére a
I'école primaire ?Montpellier.

FRAPPE, Nicolas. (2012xtivites ludiques en classe de FLE, aspect théeriq

http://www.francomania.ru/savoir-faire/francaisjetx/activites-ludigues-en-classe-fle-

aspect-theoriqgu@e 9 mai 2017)

FABRE, Michel. (2014Pédagogie du monde entier

61



http://www.recherches-en-education.net/spip.php?aii74 (consulté le 7 juin 2017)

HALLIWEL, Susan. (2014)eaching English in the Primary
Classronhttps://zourpri.files.wordpress.com/2014/01/teagkemglish-in-the-primary-

classroom.pdfconsulté le 8 juillet 2016)

HORVAT-VUKELJA, Zeljka. (1999)« Igra » DansStranijezik u osnovnojskolRédacteur
en chef : Yvonne Vrhovac et al., 321 — 323. Zagridhprijed

GAJIC, Jasna. (1993)« Jeu, mime et musique dans l'digsage du francais » Danlses
enfants et les langues étranger®&p: 197-200. Zagreb : FilozofskiFakultet, Stib$te u
Zagrebu

LAH, Meta. (2012)e jeu en classe de languep : 1 — 8 (conférence a Zagreb le 15 février
2012)

Le jeu en pédagogisur le site :

http://www.ac-

nice.fr/ienash/ash/file/Centre_Ressources/Jewelsdtie jeu_en_pedagogie.p@onsulté le
9 mai 2017)

MEDVED KRAJNOVIC, Marta. (2015) « The lexical approach in earlyefgn language
learning » DansChildren and English as foreign languagep: 129-138. Zagreb: FFZG

Press

MIHALJEVIC DJIGUNOVIC, Jelena (2015Children and English as foreign language.
Zagreb: FFZG Press

MERAKCHI, Imene. (201Dttp://www.memoireonline.com/09/13/7390/m_Le-jewnrsd

enseignement--apprentissage-de-l-oral-en-FLE--fsalaague-etrangere--pour-unl3.html

(consulté le 9 mai 2017)

NOVAK, Irena. (2014)Utilité du jeu de rdle pour la communication enustion rélle
Zagreb

OBLAK, Petra. (2018)es jeux didactiques dans I'enseignement du frantpaibljana

PERINO, Odile. (2014)es espaces pour joudfRES, Pp. 209

62



PERRON, Bernard. (201Bpttitude Iludigues de Jacques Henriotsur —site:
https://sdj.revues.org/21@onsulte le 9 mai 2017)

POKIC, Mladen. (1999)« Igra u nastavifrancuskogjezikdans :Stranijezik u osnovnojskoli,

Rédacteur en chef : Yvonne Vrhovac et al., 324 Z2agreb : Naprijed

POSAVEC, M. (2010)« ViSestrukeinteligencije u nasteZivot i kola, 24 (2/2010.), str. 55.
— 64.

PORCHER, Louis. (1984)« Paradoxes sur un enseighanDans :Etudes de linguistique
appliguéeVol. 55 : 76 — 85

Portfolio européen des langues (PEL), Consell de I'Europe

http://www.coe.int/fr/web/portfolio

PULKO, L. (1999). « Uporabadidaktieigrepripoukumatematikeviatematika v Soji7, st.1-
2,str. 42 - 44,

Qu'est-ce qu'un jéu— Université Paris 13

http://www.univ-paris13.fr/experice/images/storMEMBRES/PUBLICATIONS/jeu.pdf
(consulté le 10 juillet 2016)

RENARD, Christine. (2008kes activités ludiques en classe de francais languangére
I'art d’instruire et d’apprendre avec plaisirancais 2000n°212-21.

https://www.uclouvain.be/cps/ucl/doc/adri/documérgsjeu_en_classe _de_FLE.pdfe 10
mai 2017)

SILVA, Haydée. (2008)e jeu en classe de languearis : CLE International

STERN, « Psychol. d. friih » 4éme éd., p 278 (dmxlation de Jean Piage€hapitre VLa
classification des jeux, et leur évolution a partde Iapparition du langage-
http://www.fondationjeanpiaget.ch/fip/site/texteBNP45_ FdS_chap5.pdfconsulté le 10
mai 2017))

STOKIC, Lidvina. (2015) « Music and verses in teachinglish to young learners » Dans:
Children and English as foreign languad®p : 78-82. Zagreb: FFZG Press

TAGLIANTE, C. (1993} 'évaluation Paris, Clé International

63



VELICKI, Damir. (1993)« Games in foreignlanguageteachibgns: Les enfants et les
langues étrangére$p: 226-228. Zagreb : FilozofskiFakultet, Stsikste u Zagrebu

VRHOVAC, Yvonne. (1996)« Communiquer en langue r@jgae pour I'apprendre » Dans :
Jezik i komunikacijaPp : 50-59. Zagreb : HrvatskodruStvozaprimijenjgmgvistiku

VRHOVAC, Yvonne. (2002)« Danasnjisrednjoskolci 0 dpoifrancuskog i
njihovavidenjanastave u budnosti » Dans Primijenjenalingvistika u Hrvatskoj — izazovi na
pocetku XXI stoljéa. Pp: 563-577. Zagreb-Rijeka :

HrvatskodruStvozaprimijenjenulingvistiku

VRHOVAC, Yvonne; VILKE, Mirjana. (1993)es enfants et les langues étrangeésgreb :
FilozofskiFakultet, SvetiliSte u Zagrebu

VRHOVAC, Yvonne. (2003)« ObiljeZzja «ja» i «tis razrednom govoru» Dans:
Psiholingvistika i kognitivha znanost u hrvatskapgenjenoj lingvistici : zbornik radovep :
773 — 784. Zagreb — Rijeka : Hrvatsko drustvo zaipnjenu lingvistiku

WEISS, Francois. (1990¢ux et activités communicatives dans la classtawuigue. Paris :
Hachette

WEISS, Francois. (200Jpuer, communiquer, apprendaris : Hachette

64



9. LES ANNEXES
Annexe 1.(L’enquéte pour le groupe expérimental)

Postovani, studenticasamdiplomskogstudijaFilozaj&kkulteta u Zagrebu te

zapotrebeizradediplomskog rada provodim ovo istele. RijE& je o

utjecajuludékihaktivnosti, poglavitoigre, na cenjestranogjezika.
Ovimistrazivanjemzelimutvrditi u kojojmjeriludkeaktivnostiutjéu na
usvajanjestranogjezika. Istrazivanje  je potpunoanoa i koristice se

iskljucivozapotrebeizrade rada.

Unaprijedzahvaljujem na odvojenomvremenuzasudjeeva istrazivanju.

SPOL

GODINA ROPENJA

GODINA UCENJA FRANCUSKOG JEZIKA

SKOLA
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Je m'appelle Jérdme. Je suis grand et mince. M®sgk sont roux et mes yeux sont bleus.
Aujourd’hui je porte upantalon noir, uneceinture et unechemiseblanche avec ublouson
en cuir noir. J'ai deshaussettegyrises et deshaussuresnoires. Il fait froid dehors, mais je

n‘aime pas porter lmanteau

Mon meilleur ami s'appelle Nicolas. Il est petitgeds. Ses cheveux sont blonds et ses yeux
sont verts. Il porte ujeans unt-shirt vert et unpull gris. Il porte debasketsou destongs

parce qu'il n'aime pas lebaussures

Ma petite amie s’appelle Delphine. Elle est trdgejoSes yeux sont grands et bleus et ses
cheveux sont blonds. Elle aime porter uiabe rose, des collants et deBaussuresatalons
noirs. Parfois, quand il fait chaud, Delphine aipweter dessandalesjaunes. Delphine porte
toujours des gants blancs sur ses mains ehameau Son cou est couvert par twulard

vert et sa téte par whapeaurouge.

1. Complétez le dialogue en utilisant les mots appri€oncernant le vétement)

- Bonjour!

- Bonjour a vous aussi. Comment est-ce que je peus amler ?

- Je voudrais acheter une (haljina) reseazalk au théatre et je dois étre
élégante.

- Ahoui! Et quelle est votre taille ?

- Mataille est 38.

- Draccord. Je suis désolée mais nous n'avons pas blelus avons une
(suknja) noire et vous pouvez porter un koSulja) blanche avec ca.

- Hm. D’accord, et est-ce que vous avez des (cipele na petu) noirs, la
taille 38 aussi ?

- Oui. Voila la taille 38.

- Merci!
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- Salut Nicolas !

- Salut Pierre ! Ca-va ?

- Ca-va. Wow, jaime ton (vesta) gris ! C’'sgper, mais je pense que c’est un
peu trop chaud pour un (vesta) maintenauni fpenses pas ?

- Ah, non. Pour moi, ce temps est idéal. Si je pa&v@aurais des
(rukavice) et un (maramu/sal) aussim&airaiment I'hiver, et toi ?

- Non, moi je n"aime pas I'hiver. Pour moi, le temgéal, c’'est I'été. J'aime aller a la
plage, avec des (japanke) sur mes pieddudetdes de soleil, un

(bermude) et un (majcakratkihrukava).

2. Met le mot qui convient.

Bonjour ! Je m'appelle Pierre. Je suis un hommedyret mince. Aujourd’hui je porte un

bleu et des bleu-blanc. J&siamon bleu-blanc préféré.
Je suis Ana et je porte aujourd’hui un jaune. Mon brun et mon
bleu vont trés bien avec mon beige. Je vais au cinéma avec
mon petit ami Marko qui a un noir et des grises. Il a décidé de
porter une bleu et un blasde=asous.
Mon amie Sara et moi, nous allons au café. Sarte [3ar verte préférée et des
verts et moi, je porte un ir eain rouge.
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Na skaliod 1 do 5 oziesvojemisljenje

1. Je liti se svidiodanasSnjisat?

1 2 3 4 5
Ne, nimalo  nije mi se svidio ne znam svidio mi sea, jdko mi se svidio

2. Je li ti biloteSkozapamtitirije ¢i?

1 2 3 4 5
IzrazitoteSko maloteze ni tesko ni lagano lagano jakolagano

3. Jesi li bio/bila motiviranazadanaSnjisat?

1 2 3 4 5
Nimalo malo bilo mi je svejedno  jesam izrazata

4. Jesi li htio/htjelasudjelovati u danasnjemsatu?

1 2 3 4 5
Nisamuogesamozatojer je obaveznobilo mi je svejedno madojes jesam

5. Mislis li da je danaSnjavjezba bila dosadna?
1 2 3 4 5
Jakodosadna donekledosadna ni dosadna ni zabawideianimljivajakozanimljiva
6. Mislis li da je ovajnacinuéenjakoristan?
1 2 3 4 5
Nikakonije  nije niti je nitinije koristan je j@kje koristan

7. Mislis li da ti igrapomaze u Wenjustranogjezika ?

68



Nikakonisam mozdamalolakSe

Ne bih

2 3

Nikako vrlomalo ne znam
8. Mislis li da uzigruu¢isbrze?
2 3
Ne wimbrze mozdamalobrze ne znam

ucimpunobrze
9. Jesi li zapamtio/zapamtilarijecilakSeuzigru?
2 3
ne znam
10. Bi li Zelio/zeljelateXewitiuzigru?
2 3
ne uvijek

svejedno mi je

11.NapiSinekolikorije ¢ikoje si danasnawio/naucila.

4 5

pomaZze mi  puno ompze

4 5
cinobrze

4 5

jesam, ja8sam, punolakse je

mozda svakitkob
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Annexe 2.(I'enquéte pour le groupe contréle)

Postovani, studenticasamdiplomskogstudijaFilozaj&kkulteta u Zagrebu te

zapotrebeizradediplomskog rada provodim ovo istEle. RijE je o

utjecajuludékihaktivnosti, poglavitoigre, na cenjestranogjezika.
Ovimistrazivanjemzelimutvrditi u kojojmjeriludikeaktivnostiutjéu na
usvajanjestranogjezika. Istrazivanje  je potpunoanoa i koristice se

iskljucivozapotrebeizrade rada.

Unaprijedzahvaljujem na odvojenomvremenuzasudjejgva istrazivanju.

SPOL

N«

GODINA ROPENJA

GODINA UCENJA FRANCUSKOG JEZIKA

SKOLA
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Je m'appelle Jérdme. Je suis grand et mince. M®sgk sont roux et mes yeux sont bleus.
Aujourd’hui je porte upantalon noir, uneceinture et unechemiseblanche avec ublouson
en cuir noir. J'ai deshaussettegyrises et deshaussuresnoires. Il fait froid dehors, mais je

n‘aime pas porter lmanteau

Mon meilleur ami s'appelle Nicolas. Il est petitgeds. Ses cheveux sont blonds et ses yeux
sont verts. Il porte ujeans unt-shirt vert et unpull gris. Il porte debasketsou destongs

parce qu'il n'aime pas lebaussures

Ma petite amie s’appelle Delphine. Elle est trdgejoSes yeux sont grands et bleus et ses
cheveux sont blonds. Elle aime porter uiabe rose, des collants et deBaussuresatalons
noirs. Parfois, quand il fait chaud, Delphine aipweter dessandalesjaunes. Delphine porte
toujours des gants blancs sur ses mains ehameau Son cou est couvert par twulard

vert et sa téte par whapeaurouge.

3. Complétez le dialogue en utilisant les mots apprigoncernant le vétement)

- Bonjour!

- Bonjour a vous aussi. Comment est-ce que je peus amler ?

- Je voudrais acheter une (haljina) reseazais au théatre et je dois étre
élégante.

- Ahoui! Et quelle est votre taille ?

- Mataille est 38.

- Draccord. Je suis désolée mais nous n'avons pas blelus avons une
(suknja) noire et vous pouvez porter un koSulja) blanche avec ca.

- Hm. D’accord, et est-ce que vous avez des (cipele na petu) noirs, la
taille 38 aussi ?

- Oui. Voila la taille 38.

- Merci!

71



- Salut Nicolas !

- Salut Pierre ! Ca-va ?

- Ca-va. Wow, jaime ton (vesta) gris ! C’'sgper, mais je pense que c’est un
peu trop chaud pour un (vesta) maintenauni fpenses pas ?

- Ah, non. Pour moi, ce temps est idéal. Si je pa&v@aurais des
(rukavice) et un (maramu/sal) aussim&airaiment I'hiver, et toi ?

- Non, moi je n'aime pas I'hiver. Pour moi, le temgéal, c’'est I'été. J'aime aller a la
plage, avec des (japanke) sur mes pieddudetdes de soleil, un

(bermude) et un (majcakratkihrukava).

4. Met le mot qui convient.

Bonjour ! Je m'appelle Pierre. Je suis un hommedyret mince. Aujourd’hui je porte un

bleu et des bleu-blanc. J&siamon bleu-blanc préféré.
Je suis Ana et je porte aujourd’hui un jaune. Mon brun et mon
bleu vont trés bien avec mon beige. Je vais au cinéma avec
mon petit ami Marko qui a un noir et des grises. Il a décidé de
porter une bleu et un blasde=asous.
Mon amie Sara et moi, nous allons au café. Sarte [3ar verte préférée et des
verts et moi, je porte un ir eain rouge.
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Na skaliod 1 do 5 oziesvojemisljenje

1. Je liti se svidiodanaSnjisat? Zasto?

1 2 3 4 5

Ne, nimalo  nije mi se svidio i jeinije svidio se da, jako mi se svidio

2. Je li ti biloteSkozapamtitirije ¢i?
1 2 3 4 5
IzrazitoteSko maloteze ni tesko ni lagano lagano jakolagano

3. Jesi li bio/bila motiviranazadanaSnjisat?

1 2 3 4 5
Nimalo malo bilo mi je svejedno jesam izrazata)

4. Jesi li htio/htjelasudjelovati u danasnjemsatu?

1 2 3 4 5
Nisamuogesamozatojer je obaveznobilo mi je svejedno madojes jesam

5. Mislis li da je danaSnjavjeZba bila dosadna?
1 2 3 4 5
Jakodosadna donekledosadna ni dosadna ni zabawideianimljivajakozanimljiva
6. Mislis li da je ovajnacinuéenjakoristan? Zasto?
1 2 3 4 5

Nikakonije  nije niti je nitinije koristan je ja@kje koristan
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7. Mislis li da bi boljenaué¢io/naucilarije ¢i da si wio/la uzpomadigre? Zasto?
1 2 3 4

Sigurno ne  moZzdabih, mozda ne nisamsiguran vjeralp sigurnobih

8. Mislis li da bi rije ¢iboljezapamtio/la kada bi biloslikauzrijeé?

1 2 3 4

Sigurno ne bi mozda ne bi e znam vjerojatno bi

sigurno bi

9. Mozes li zapisatinekolikorije€ikoje si danasnawio/naucila?
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Annexe 3.Les vétements

Un pantalon Unjeans Une chemise Un blouson Un t-shirt

Po'o 40004

Un pull Un manteau Unerobe Des baskets Des chaussures

— ), o'

Des tongs Un foulard Une ceinture Un chapeau Des lunettes Un serre-téte
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Annexe 4.Les personnages pour le jeu « Devines qui ? »
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Annexe 5 :Les images du jeu « Devine qui ? »
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