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SAZETAK

Kroz ovu temu nastojde se prikazati korisnost igre, konkretnije igregélpu nastavi
francuskog jezika. Naime, sedamdesete godine detmtestoljéa bile su veoma bitne u
didaktici stranih jezika kada se pojavljuje komuaukski pristup kojemu je teziSte na
komunikaciji, umjesto na samoj gramatici. U sradi§astavnog procesa nalaze genici i
njihove jeztne potrebe. Cilj ovako usmjere nastave jest@milk postane spreman za stvarnu

komunikaciju koristéi se jezikom cilja.

Igra, kojace biti detaljno objasnjena u nastavku rada, je@nad primarnih potreba
svakog djeteta, koje god ono dobi bilo, te jedannaglzaznijih elemenatacanja stranog
jezika. Putem igre denik komunicira s razrednim kolegama, zabavljaesgezik koristi na
prirodan nd&in. Ona je ujedno motivirafia aktivhost koja pomaze u stvaranju ugodne
atmosfere, Igra se u nastavi stranog jezika vis&amisti kao sredstvo za zabavu do kraja
Skolskog sata eima i svoju didaktiku vrijednost. Igra &enicima pomaze u senzibilizaciji
za strani jezik, pote socijalizaciju, razvija mastu,ga samopouzdanje, obdgge rjenik,
razvija ljubav prema stranom jeziku, osposobljajecu za aktivno koriStenje stranog jezika,

razvija intelektualne osobine itd.

Poglavlja koja slijede upravo su o igri uloga éusstranog jezika te provejra njene
korisnosti. Igra uloga je simulacija koja omdgua wenicima da slobodno komuniciraju u
stvarnim situacijama. Pri ovom radu polazi se gabotdéze da je upravo ta igr&amicima
korisna da bi jednog dana mogli bez straha komratiai stvarnoj situaciji u kojoj se koristi
jezik cilj. Korisnost igre uloga te misljenje o ash provjerena je na temelju pet sati
opservacija pri kojima sucenici igrali igru uloga te na analizi upitnika kgjesu ispunili.
Transkripcije, pitanja iz upitnika kao i odgovortamika analizirani su i potkrijepljeni
strutcnom literaturom u poglavlju broj 8 koje predstavijgjvazniji dio vezan uz temu rada. U
jednoj r&enici mozemo zaklgiti da ono Sto sedis veseljem lakSe se nau duze zadrzava

u pangenju.
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1. INTRODUCTION

Le theme de ce mémoire est le jeu ou plus précisétageu de réle. Guidée par la
phrase dite par le pédagogue suisse Pestaldgaprendre sans joie ne vaut pas un sgiai»
décidé que le theme de mon mémoire sera le jedldg\Weiss 2007 :89). Le jeu est utilisé
dans le cours de toutes les langues parce quit pas difficile a gérer et tous les apprenants
peuvent participer. Il est aussi utilisable pourstées niveaux et tous les ages. Avant tout il
serait désirable que je définisse ce que clestours traditionneparce que ce sera le terme
souvent utilisé dans ce mémoire comme le cont@ireours avec des éléments ludiques.
Alors, sous le terme le cours traditionnel nousssentendons le cours ou I'enseignant prend
la parole, ou il expligue la grammaire, le vocabelales éléments sociolinguistiques,
pragmatigues etc. Pendant ce temps les apprenamtsassis et écoutent I'enseignant. lls
participent activement aux cours seulement quaedsdnt questionnés de la part de
I'enseignant. Bref, pendant les cours traditionmést I'enseignant qui prend la parole et qui
est le « chef » du cours tandis que les appresantsceux qui écoutent et qui ne parlent que
quand on leur demande de parler. Pendant le pudles sont échangés. Les apprenants
deviennent ceux qui utilisent plus la langue citiéenseignant devient celui qui écoute, il a
le plus souvent le réle de facilitateur et de menke plus souvent les apprenants ne sont pas

conscients qu’a partir du jeu ils apprennent lalemn

La meilleure fagon pour apprendre une langue edted« dans » la langue cible, de
'apprendre dans une atmosphére authentique pdte lemgue, c’est-a-dire d'aller dans le
pays cible. Comme beaucoup d’apprenants pour dirish’ont pas l'opportunité de partir
dans un pays francophone le cours ainsi que lelg¢etble peuvent remplacer partiellement
ce manque. Une fois appris comment se comportes danpays francophone ['utilisateur
pourra se débrouiller plus facilement. Par les jdax6les nous n'apprenons pas seulement
comment demander les directions, comment achetdguge chose, nhous apprenons aussi la
culture, la facon de vie, les besoins. Dans un mots apprenons ce que c'est
l'interculturalité. Cette compétence intercultueelest certes trés importante sur le plan
éducatif et sur le plan humain. Avec l'aide de j@& role nous apprenons toutes les
compétences quelles sont nécessaires pour apprenerangue. Il s’agit de la compétence
linguistique, compétence socio-linguistique, corepéé discursive, compétence sociale,

compétence stratégique et compétence sociocuéurell



1.1 Partie théorique du mémoire
1.1.1 La littérature francaise qui concerne leg jeu

Ce mémoire est divisé en deux parties. La prenparée est théorique. Dans cette
partie nous abordons les termes comme le jeu efrgiétiapproche communicative, les jeux
en classe de langue et a la fin le terme pringpakst le jeu de rdle. La littérature consultée
est constituée de livres et articles. Un livre ®$fe jeu en classe de langue » de l'auteur
Haydée Silva. Les themes abordés dans ce livrelaardtion du jeu, le jeu et la classe de
langue au XXisiécle, les avantages potentiels du jeu en classangue, le déroulement du
jeu, les supports de jeu polyvalents, une atmosppeapice au jeu et les exemples des jeux.
Le livre de Francois Weiss « Jouer, communiquepreamre » donne quelques rappels
didactiques et les exemples des jeux différentguvent étre exploités en classe de francais
langue étrangere. Une autre ceuvre du méme autewestutilisée est « Jeux et activités
communicatives dans la classe de langue ». Dewpitobsdu livre « La communication dans
la classe de langue » de I'auteur Joe Sheils smsi atilisés : chapitre | « Quelques principes
d’'un enseignement communicatif des langues » epithaVl «Le développement de
I'aptitude d’expression orale ». Dans la revuedégide la linguistique appliquée (ELA) nous
pouvons trouver deux articles de Francine Cicurelrede Louis Porcher qui répondent au
besoin de notre theme. Les articles de Cicurel Wtéss sont « Le discours en classe de
langue, un discours sur mesure ? » et « Interaeti@ommunication didactique » et l'article
de Louis Porcher porte le titre « Paradoxes sueignant ? ». Sur des sites d’'Internet nous
pouvons trouver des articles qui concernent les gtues jeux de roles. L'article « Qu’est-ce
gu'un jeu ? » trouvé sur le site de I'UniversitériPal3 sert de base théorique pour
I'explication du terme « jeu ». Dans cet article Buteurs énumeérent les experts qui ont fait
les recherches théoriques sur la notion de jeuddogment de réflexion théorique et pratique
nommeé « Pratiques de l'oral » de Christian Arenatient des réflexions théoriques, quelques
activités pratiques et énumere quelques sitesesgants lies aux jeux. Nicolas Frappe de
I'Alliance francaise de Vladivostok écrit l'article Activités ludiques en classe de FLE,
aspect théorique ». C’est un article qui résuméref tout ce qui est important par rapport
aux jeux. L'autre article utilisé est « Les actdgtludiques en classe de francgais langue
étrangere : l'art d’instruire et d’apprendre avdaigir » de Christine Renard qui parle de
généralités des jeux. Il ne faut pas oublier Kdetide Jean-Marc Caré « Approche
communicative : un second souffle » que nous posivoouver dans Le francais dans le

monde numéro 226. Il s’agit d'un article qui pade méthodes directes et de méthodes
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structurales qui ont intégré la démarche de draat@dn. Selon Caré la dramatisation avec la
simulation et I'improvisation essaye de simulerdel dans les classes de langue étrangere et
il propose aux enseignants de les y introduiree jeux de roles » est un article de Francis
Debyser dans lequel il explique ce que c’est laionodu jeu de rdle. Deux auteurs
dernierement mentionnés, Caré et Debyser, sontalgsurs du livre « Jeu, langage et
créativité ». Dans le livre les auteurs font dgsdthéses qu’entre le jeu et le langage il y a
un rapport de plaisir, plaisir du jeu, plaisir @agage en liberté et plaisir de la créativité. A la
fin il est nécessaire d’y inclure « Cadre européemmun de référence pour les langues :
apprendre, enseigner, évaluer » (désormais CEER)athseil de I'Europe. C’est le résultat
de deux décennies de recherches, et comme son 'muligue clairement, un cadre de
référence. Son objectif est de donner un fondertransparent, cohérent et aussi exhaustif
que possible pour I'élaboration de programmes dguas, de lignes directrices pour les
curriculums, de matériels d’enseignement et d’amssage, ainsi que pour I'évaluation des

compétences en langues étrangéeres

1.1.2. La littérature croate qui concerne les jeux

A part des auteurs francophones il faut mentiompgit y a aussi les auteurs croates
qui ont abordé ce sujet. Le chapitre V de livreav@na komunikacija i interakcija na satu
stranog jezika » (« Communication orale en clagsédgue ») de l'auteur Yvonne Vrhovac
est consacré a la communication. En général la aoriwation ou le dialogue est composé de
série des questions et des réponses parce qu'iapgs de communication sans plusieurs
participants. Dans le livre Vrhovac décrit la sitaa en classe en posant quelques questions
comme qui pose des questions en classe et qua dergquestions, qui donne les réponses, et
aussi si la communication est horizontale ou valeic qui corrige les énoncés et quels
enoncés on doit corriger etc. Pour que nous puisstommuniquer en classe de langue en
jouant ou simulant que nous sommes dans un pagsojpaone nous devons tout d’abord
apprendre a communiquer dans une langue étrarig&tarre « Un jeu c’est un jeu c’est un
jeu» de Visnja Ari et al. parle des jeux. Pour les auteurs le jeu usstmoyen
d’encouragement des apprenants, une récompenselgdtavail a la fin du cours et un
moyen amusant d’entrainement des structures laagagPlusieurs articles concernant le jeu
ou plus précisément les technigues de dramatisaii®i que I'interaction en classe de langue

étrangere peuvent étre trouvés dans la revue miSjexici ». Les différents types



d’interaction en classe de langue sont le thémecip@l dans l'article « O interakciji u
razredu » (« Interaction en classe ») écrit pand Batusi. Cette source est en quelque sorte
le résumé du chapitre V du livre d’Yvonne Vrhovag gst mentionné auparavant. L’autre
article de cette revue est « Dramska igra u nastaamih jezika » (« Jeu dramatique intégré a
I'enseignement des langues ») de Marija PapraSaroiauteur y propose l'utilisation de
certains techniques théatrales qui aide les appterde mieux s'orienter dans l'espace,
d’utiliser la voix et le corps, de développer lasgibilité de s’exprimer en utilisant les
expressions verbales et non verbales. Selon gléecaniques introduisent une certaine dose
de rafraichissement aux cours de langue étranigémea Jak& donne les avantages des
techniques dramatiques qui peuvent étre utiliséslgnt les cours d’'une langue étrangére
dans son article « Dramske aktivnosti u nastavansty jezika » (Activités dramatiques
intégrées a I'enseignement des langues »). Ellpgse les activités comme la mimique, la
pantomime, la simulation, I'improvisation, le jewe déle, la lecture par I'expression
dramatique etc. Etant conscient que ces actipigésent poser des problémes, Jak3ffre

les facons de les résoudre. L'important est quadtigités mentionnées offrent la possibilité
d’utiliser la langue dans un contexte adéquat.ticker qui défend et promeut les innovations
dans les cours de classe de langue telles quetddivité ou nous pouvons situer les jeux
porte le titre « Kreativnost u nastavi — jedan adataka reforme » (« Créativité en classe —
un des buts de la reforme ») et il est écrit pavddkea Celmé. Pour elle le critére pour la
meilleure facon d’apprentissage est la créatiome’atmosphere naturelle et réelle le plus que
possible. Blazenka Bubanj, I'auteur de l'articl&ako razviti sposobnost komuniciranja na
stranom jeziku » (« Comment développer la compé&ede communication en langue
étrangere ») donne des étapes qui peuvent menappesnants a une utilisation verbale de
I'expression spontanée. « Komunikacijske igre k&aitelj motivacije na naprednim
stupnjevima tenja stranog jezika » (« Jeux communicatifs comméateur de motivation a
des niveaux avancés de l'enseignement des languasgéres ») est l'article de Lidija
Kraljevi¢ qui décrit les jeux comme une motivation forte siapprentissage des langues
étrangeres. Les jeux mettent en action le savaiegeé de la langue étrangere en créant
I'atmosphere détendue et naturelle. Kraljetvouve que le but des jeux est I'acquisition des
compétences communicatives et le besoin d’'utibsaspontanée et créative de la langue
durant les cours. En utilisant les jeux communisatbus pouvons réaliser efficacement les
buts mentionnés. Les jeux dont nous allons parlisdce mémoire sont les jeux qui
demandent la parole. Puisque les apprenants ngpasmés locuteurs natifs de la langue cible

ils font des erreurs en parlant. Le théme des exrest abordé dans l'article de Sanja
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Curkovi¢ Kalebic qui porte le titre « Nastavnikovo popravljanjeenikovih iskaza i
ucenikova produkcija : rezultati i analize» (« Cotiec d’énoncés par I'enseignant et la
production des apprenants: résultats et analyse€e) article est une synthese d’une
recherche faite aux écoles primaires et secondditéme si cet échantillon se réfere a la
classe d’anglais langue étrangeére les résultatgepe@tre transférés a la classe de francais
langue étrangér€ urkovié Kalebic décrit les types deeed-baclde la part de I'enseignant et
les manieres comment les apprenants réagissentegadackTrois articles importants qui
sont utilisés dans la partie théorique et partetigue sont les articles d’Yvonne Vrhovac
« Obiljezjaja i ti u razrednom govoru » («Traits da et tu en discours de classe »),
« Communiquer en langue étrangére pour I'appremdre« Danasnji srednjoskolci o poduci
francuskoga i njihova denja nastave u budnosti » (« Opinion actuelle des lycéens sur
I'enseignement du francais et leur point de vuelsuenouvellement de I'enseignement dans
I'avenir »). Deux articles du livre « Strani jeaikosnovnoj Skoli » sont importants pour notre
théme de recherche. Il s’agit des articles de Zehllorvat-Vukelja « Igra » (« Jeu ») et de
Mladen Poké « Igra u nastavi francuskog jezika » (« Jeu emselade francais »). A la fin il
ne faut pas oublier Meta Lah, didacticienne dedagnlangue étrangere a Ljubljana qui avait
une conférence a Zagreb en 2012. La polycopie deos&rence sera utilisée dans ce

mémoire.
1.2 Partie pratique de mémoire

La deuxieme partie est consacrée a la rechercteedans deux lycées de Zagreb. Il
s’'agit d’'une observation de la premiére et la sdeatlasse des lycées Net N 4. Il s’agit
des apprenants de 15 et 16 ans dont le francala dsuxieme langue apprise depuis un et
deux ans au lycée a raison de deux heures parrsmadi’observation concerne les jeux de
réles faits par les apprenants. Ces jeux de rdksré enregistrés par le dictaphone et puis
transcrit. Aprés I'observation les apprenants entpli un questionnaire sur les réflexions et
I'utilité du jeu de rble. La partie pratique montes résultats d’analyse du questionnaire et
affirme ou rejette I'hypothése du départ que ledeudle est utile pour la communication en
situation réelle. Quelques questions de ce quesiod seront comparées avec une recherche
faite par professeur Vrhovac mentionnée plus hawrt des résultats sont montrés dans
I'article « DanaSnji srednjoskolci o poduci frankaga i njihova wuienja nastave u

buduwnosti ».
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2. NOTION DU JEU
2.1 Définitions

Au début du mémoire intituleUtilité du jeu de rble pour la communication en
situation réelleil serait utile d’expliquer ce que c’est le jeu général et ce que sont les
activités ludiques. Tout au début il faut que noosis posions la question : qu'est-ce que
c’est le jeu ? Tout le monde en parle mais persor@eut réellement dire ce qu’il est
vraiment. Sur le site d’Académie de Nice le jeudgfini comme « Une activité physique ou
mentale, non imposée, purement gratuite, généralefordée sur la convention ou la fiction,
gui n'a dans la conscience de celui qui s'y liviautte fin qu'elle-méme, d'autre but que le
plaisir qu'elle procure X« Le jeu en pédagogie » p.Mais cette description du jeu est tres
large et trop générale. Alors Jacques Henriotiessa préciser le jeu comme un fait de
langage. Selon lui le seul moyen d’aborder la qoesnhentionnée concernant le jeu d’'une
facon objective est de le prendre tel quel, alardesplan du langage et a partir de cela sur le
plan de la pensée. Il dit que le jeu est principalet un fait de langage et il a le sens
seulement dans son usage (« Qu'est ce gqu'un jeud). ans la méme littérature Bruner
ajoute que la seule maniére d’apprendre l'usaginigage est par l'utilisation du jeu pour
communiquer (lbid. 4). Pour les auteurs romantigc@mme Jean-Paul Richter et Frobel
Friedrich le jeu est des I'enfance la source d'appssage et alors il contribue au
développement intellectuel de I'enfant. Mais noia/ons pas encore défini ce que c’est un
jeu. La définition nous pose des problemes pareedgans la langue francaise le mot jeu a
plusieurs sens, il est par nature polysémique. @rmudécompose le jeu en trois niveaux de
signification. Tout d’abord le jeu correspond ectigité que font les sujets. Le jeu est ensuite
une structure qui a des regles déterminées ercayaur savoir comment jouer et la facon
de jouer et enfin le jeu est un synonyme de matdegeu comme le jeu de dame, le jeu de
I'oie... (« Qu'est ce qu’un jeu » p. 9). La défioiti qui semble la plus adéquate est celle de
Huisinga qui dit« Le jeu est une action ou une activité volontairegamplie dans certaines
limites fixées de temps et de lieu, suivant unéerligrement consentie, mais complétement
impérieuse pourvue d’une fin en soi, accompagnéea dentiment de tension et de joie, et
d’étre autrement que la vie courantéeQu’est ce qu'un jeu » p. 9). Dans le livre deéCet
Debyser « Jeu, langage et créativité » nous poutvouger aussi une citation de Huizinga qui
est congu en ces termes C’est le jeu qui acculture et socialise en ensaig la dialectique
de la liberté et des régles, des conventions liler@nacceptées et porte ainsi un germe de
toute civilisation. »(Ibid. 1978 :3).
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2.2 Caractéristiques des jeux

Pour que le jeu se réalise il faut que les jouedaas un cadre imposé ou non, soient
d’accord pour participer ensemble a un jeu. |l aassdire mais il faut mentionner que le jeu
n'a pas d’existence sans le joueur et que c’egideur qui lui donne sa signification. Nous
savons que le jeu n'est pas propre seulement dartsrmais aussi aux adultes. Les gens de
tous les ages jouent et ces jeux sont adaptégadiés gens. De ce fait Henry Piaget propose
une classification des jeux paralléle de la chrogiel génétique des stades du développement
de l'intelligence. Il divise des jeux qui corresplent au quatre stades. Au premier stade ou au
stade sensorimoteur correspondent les jeux d’exeer€es jeux sont adaptés aux enfants de 1
a 2 ans. A ce stade I'enfant maitrise son corgmetdonne « les sens » avec « le moteur ».
La deuxieme étape est le stade du développemdatfdaction sémiotique. Les enfants de 2
a 7 ou 8 deviennent capables de voir mentalemerquéits évoquent. A cette période
apparaissent les jeux symboliques auquel ils atnbune importance considérable. Le stade
suivant est le stade de 'achevement des opératmmsetes auxquelles correspondent d’'une
part les jeux de construction qui font précisénapgel a ces opérations mais aussi les jeux
des régles qui aident a la socialisation. Ce stadespond aux enfants de 7 ou 8 a 11 ou 12
ans. Et le dernier stade se rapporte aux persafmgs ou 12 ans au plus agés. A partir de cet
age on voit apparaitre les jeux les plus abstdétsrésolution de problemes propres au
développement de l'intelligence logique (Caré ebyer 1978 :9). Ce dernier stade des jeux
sous-entend les jeux qui ne sont pas tellementbedi que sérieux a cause du passage du
concret a l'abstrait, du réel au possible et avanot a cause de l'intelligence nouvelle,
l'intelligence logique. Karl Gross, psychologueeafland, écrit que le jeu aiguise notre
intelligence (Pold 1999 :324). Il donne aussi des arguments en fasheyeu en disant que
les jeux des animaux comme les jeux humains repigse des activités de préparation
d’entrainement a la vie des adultes ; c'est-aldifeu serait une sorte d’instinct éducatif inné
(Caré et Debyser 1978 :8).
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3. APPROCHE COMMUNICATIVE ET LES JEUX EN CLASSE DEANGUE
3.1 Approche communicative

Cela fait maintenant, selon Frappe, plus d’'unetéiae d’années que le jeu commence
a trouver sa place dans la classe de langue (Frafpeles trois derniéres décennies du
XX M€ siacle ont été marquées par la réforme de la tigpecdans toutes les disciplines. Pour
la didactique des langues étrangéres et seconslemmeges 1970 étaient les plus importantes
parce que la centration s’orientait sur I'appren&@dtte réforme était sous l'influence d’'une
approche communicative. Elle avait pour but de iserschez I'apprenant I'envie et le désir
d’apprendre la langue cible par sa propre expéeiehtapproche communicative essayait
d’introduire une meilleure intégration du réel eé dlauthentique aux contenus de
'enseignement. L'idée de cette approche était dolec remplacer le didactique par
l'authentique (Caré et Debyser 1978 :50). |l étadtessaire de préparer 'apprenant a utiliser
la langue cible pour une communication en situatésile qui se trouve en dehors de la classe
de langue comme des visites a la communauté dleke,echanges des lettres, I'accueil de
visiteurs étrangers etc. (Sheils 1993 : 2). Damslswe « Jouer, communiquer, apprendre »
Weiss écrit qu'un des obijectifs principaux des appbes communicatives est I'acquisition
progressive par les apprenants d'une compétenoemeunication qui est définie comme

I'aptitude a se débrouiller dans différentes situet de communication (Ibid. 2007 :7-13).
3.2 Compétences communicatives langagieres

Pour que la compétence de communication soit pileené¢ exercée I'apprenant doit
s’approprier les moyens linguistiques qui concernkn vocabulaire et les structures
grammaticales. Dans cette partie il est nécesskireonsulter le CECR qui comporte un
chapitre sur le titrekes compétences de [l'utilisateur/apprenaintisé en deux parties : les
compétences générales et les compétences comningsciangagieres (Conseil de I'Europe
2001 :81). Dans ce meémoire nous allons mentionner détail les compétences
communicatives parce qu’elles sont importantes p@aineme de notre recherche tandis que
les compétences générales ne vont étre qu'énuméreeSECR les divise en trois grandes
compétences : compétence linguistique, compétermaolimguistique et compétence

pragmatique. Chaque compétence est subdiviséaisieyls compétences plus concrétes.
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3.2.1 Compétences linguistiques

La compétence linguistique est la capacité a rezitrenet a reproduire des phrases
dites grammaticalement correctes. Dans le planigtiggue nous pouvons distinguer
la compétence lexicale (la connaissance et la @apaaitiliser le vocabulaire d’'une
langue), la compétence grammaticale (la connaiesdes ressources de la langue et
la capacité de les utiliser), la compétence séma@t{la conscience et le contrble que
'apprenant a de I'organisation du sens), la compet phonologique (la connaissance
de la perception, de la production et une aptitadpercevoir et a produire), la
compétence orthographique (la perception et la ymtbmh des symboles), la
compétence orthoépique (la capacité de produirepum@onciation correcte) (Conseil
de I'Europe 2001 :86-93).

3.2.2 Compétences sociolinguistiques

Cette compétence concerne la connaissance et kaletésa nécessaires pour faire
fonctionner la langue dans sa dimension socialecampétence sociolinguistique
comporte des marqueurs des relations sociales, régles de la politesse, des
expressions de la sagesse populaire, des diff&yaticeegistre et du dialecte et de
I'accent (Conseil de I'Europe 2001 :93-96).

3.2.3 Compétences pragmatiques

La compétence pragmatique est la capacité a gémteraction. Elle est divisé en

compétence discursive (permet a l'utilisateur/lI'agm@ant d’ordonner des phrases en
séquences afin de produire des ensembles cohdrehis compétence fonctionnelle
(recouvre [l'utilisation du discours oral et des té=x écrits en termes de

communication) (Conseil de I'Europe 2001 :96-101).

3.3 Compétences générales

Apprendre a parler, lire et écrire n’est pas safftgpour un apprenant dit moderne. I

faut aussi qu’il sache ce que I'on peut dire, ceegticonvenable de dire et de faire, comment

il faut se comporter dans des situations différeni&lors I'apprenant doit acquérir une

compétence sociale et psycholinguistique pour quiisse éviter les faux pas et choquer

involontairement ses interlocuteurs. Le CECR émenggielles sont les autres compétences
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nécessaires : savoir, aptitudes et savoir-fairgpisétre et savoir-apprendre (Conseil de
I'Europe 2001 :84-86).

3.4 Approche communicative dans la classe

L’enseignement communicatif ou I'approche commutiveaexige la participation
égale des enseignants et des apprenants. Selols Bmeseignant est celui qui doit étre
gestionnaire des activités de la classe, co—paatit au processus d’apprentissage,
négociateur, conseiller, soutien, ressource, desgtenr d’informations, locuteur compétent,
auditeur attentif, observateur, animateur, chencle¢uelgu’'un de patient. D’'un autre cété
les apprenants doivent avoir la volonté de saigitet occasion, en classe et en dehors de la
classe, de communiquer, de s’engager personneltesteactivement dans les activités
d’apprentissage, de faire des propositions quamt ativités ou aux taches, de faire un
compromis, de partager des connaissances et désianges, de respecter la personnalité
d’autrui, d’apprendre en essayant de communiquaccdpter d’étre corrigé par I'enseignant
et par ses camarades. En suite les apprenantstiadabercher des informations qui puissent
les guider, utiliser les ressourcer disponiblesgléar les textes et les taches, évaluer ses
résultats et sa progression générale (Sheils T88R :Une fois les exigences remplies le
cours peut avoir du sens. Puisque 'objectif dgar@ghes communicatives est I'acquisition
progressive par les apprenants d’une compétencerdmunication il est nécessaire de créer
en classe un contexte favorable a un entrainentemosvant pour communiquer (Weiss
2007 :7-8). Vrhovac conclut dans son article « Camiguer en langue étrangére pour
I'apprendre » que le but principal de I'enseignement des languesnéteres selon approche
communicative (...) est de faire parler les apprésade leur apprendre a communiquer
pour qu’ils soient capables un jour d’appliquer teetiptitude a la communication dans une
situation naturelle, loin de la classe et du prefs. » (lbid. 1996 :50). De ce fait
I'apprenant avait tout en éventail de taches paswdiun sens, réalistes, utiles et réalisables
dont lui proviennent satisfaction et assurance.rdAlde cette époque datent les premiéres
tentatives d’introduction du jeu comme outil pédgigne en classe de francais langue
étrangere (Haydée 2008:21).

15



4. INTERACTION ET COMMUNICATION EN CLASSE DE LANGUE

L’interaction en milieu didactique implique un cdrt nombre de parametres sociaux.
Et ce sont ces parametres sociaux qui conditiorieafiscours de la classe de langue (Cicurel
1988 : 3). Pour qu'il soit possible de commencétulier 'interaction en milieu didactique |l
est nécessaire de prendre en compte des paras@tiagx qui conditionnent la facon dont la
parole est émise en classe de langue. L’interactionclasse de langue est en général
préétablie par le cadre spatio-temporel (une sdéls,horaires, un individu face a un groupe
d’individus, I'un bougeant et les autres étantsasgi le statut social (le professeur est celui
qui posseéde une compétence professionnelle, celuesy détenteur du savoir et celui qui a
pour obligation de le transmettre a ceux qui sanefa lui : les apprenants), les droits et les
obligations dont chacun des protagonistes doigsidier (les mouvements dans la classe sont
soumis a des régles, si quelqu’'un veut déroger &dge il faut qu’il en demande la
permission...), les régles de parole (I'enseignarngrl'initiative d’'une transaction, il
sollicite la parole, il guide cette parole, il l&ue), 'enjeu communicatif (ensemble des
regles tacites ou explicites par lesquelles on comque), les procédures d’ouverture et de
fermeture de la conversation (si un apprenantlisatia langue que quand il est sollicité en
classe il ne sera aucunement préparé a l'interactio milieu non didactique ou il faudra
prendre l'initiative de parole en langue étrang@tednfin un dernier aspect est I'interrogation
sur les objets de référence (I'objet des échangedaterminé par le contrat d’apprentissage :
I'enseignant est ici pour enseigner des fragmeats dangue cible tandis que I'apprenant est
ici pour 'apprendre) (Cicurel 1988 : 3-5).

4.1 Relation entre I'enseignant et les apprenants

La transmission de connaissances et d’'un savair @ertain public représente I'objet
principal de toute situation didactique. Celui transmet ce savoir, enseignant, est considéré
comme plus compétent que le groupe d’individus,prapants qui le recoivent (Vrhovac
1996 :50). Dans la classe de langue nous pouvans/dr trois différents groupes des
enseignants. Le premier groupe est fait des ereeigmui ont des apprenants qui savent a
I'avance quoi répondre aux questions posées paelaeignant. Ces apprenants savent quels

types de réponses rendent leur enseignant contealors ils les utilisent. Dans ce cas le
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processus d’interaction est trés simple : I'ensaigmose la question — un apprenant donne la
réponse — les autres ne participent pas a cettemooination. Méme si c’'est une
communication bidirectionnelle les apprenants kgute volontiers parce qu’elle leur donne
une sorte de sécurité. Les apprenants sont cortents pas devoir participer frequemment a
I'interaction. Le groupe suivant des enseignants pratique pas la communication
bidirectionnelle. Par rapporte au groupe précédestenseignants donnent aux apprenants la
possibilité de dire leurs propres pensées et idése si leur production n’est pas toujours
correcte. Entre les deux groupes mentionnés nougons trouver le troisieme groupe qui a
pour but de transmettre aux apprenants la compgtade communication. Les enseignants
donnent la possibilité aux apprenants de participeclasse d’'une maniére active et de suivre
attentivement tous les cours. Apres cela les apptsnutilisent ce qu’ils ont acquis et ils

deviennent capables de I'appliquer progressiverans la vie (Batugi1981 :10).

4.2 Role des enseignants

La communication en classe est effectuée dansdgect des roles que chacun est
supposé assumer. Parlant de l'enseignant il a wwagdo de contréle sur les autres
participants. La liste des fonctions et des roled’ehseignant est exhaustive pour pouvoir
procéder a une réelle hiérarchisation de ces m@e®nctions. Quand nous parlons de la
hiérarchisation dans ce contexte il s’agit d’'unssenganisationnel et non pas en termes
normatifs (Porcher 1984 :76). Selon Cicurel I'egsant est celui qui dirige les échanges, qui
évalue les productions et en méme temps sanctigiiiie juge nécessaire. L'enseignant est
le « maitre » de la parole gu’il donne, prend ererd. Dans la classe il a le droit de faire
taire et il a le dernier mot. Méme si I'enseignartnble étre « chef » et avoir le pouvoir
discrétionnaire il est soumis a un protocole didaet « d’'une telle ampleur qu’il pourrait
tout aussi bien étre qualifié de ‘serviteur’(€icurel 1986 :103-104). Le rble principal de
I'enseignant est qu'il doit enseigner c'est-a-difenner sur la maniere enseignée des
informations en montrant, élucidant, décomposaus b doit exprimer une appréciation soit
en corrigeant, tranchant ou répétant, et a Id fioit faire office d’animateur par des procédés
de mise en scene du savoir : théatralisation, sgsgemulation d’ignorance. Cicurel décrit
les obligation de service de I'enseignant et edl@st :« tout enseignant commence son cours
en annoncant ce qu'il va faire (...), il balise sasaburs d’ énoncés faisant référence a un

savoir acquis comme s'il fallait marquer des pauaeant d’aller plus loin, s’assurer que les
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troupes suivent, qu'ils avancent au méme pas (.’ehséignant sent la nécessite de
récapituler, afin de marquer ce qu’il pense devéire su de tous (...), il donne une
information d’ordre ‘métapédagogique’ en indiquacé qu’il est important de retenir,
hiérarchisant ainsi les contenus enseignés (...),ailrecours a des procédures de
théatralisation du savoir. Il differe les réponsaax questions, fait semblant de ne pas
savoir. » (Cicurel 1986 :105). Une autre obligation de I'égeant est de réinventer un
discours pédagogique qui est adapté aux connaesatdesoins des apprenants. La parole
pédagogique utilisée par I'enseignant est un discamprovisé qui est constitué par des
procédures d’enseignement : le rappel des chogascdénues, I'anticipation sur ce qui va
étre connu, les récapitulations etc. (Cicurel 198®). Porcher dit qu'il lui apparait que les
fonctions privilégiées de I'enseignant tournent oaut d'un axe triple: I'information,
I'animation et I'évaluation. Bref, Procher trouveriseignant comme un simulateur et un
metteur en scéne. Pour I'enseignant la fonctiosimhelateur est particulierement marquée car
il ne lui suffit pas de rapporter un savoir, daeléerire, il lui faut aussi transformer ce savoir
en discours de ‘communicateurs’. L’'enseignant teidre I'apprenant émetteur de la parole
étrangere en utilisant des procédures de solimitapar un jeu de questions et par des
simulacres divers. Porcher expliqgue que nous paiecomprendre I'enseignartcomme un
directeur d’acteurs qu'il n’a pas choisi, metteun escene d'une piéce dont il n'a pas
véritablement choisi l'intrigue, se trouve contrgiguelles que soient son inspiration et sa
motivation instantanées, de mettre en place tou série d’artifices articulés entre eux,
organisés, hiérarchisés. Les progressions pédag@gicconstituent a ce sujet le scénario
modéle établi par I'enseignant lui-méme ou par quel scénariste patenté et emblématique
(instructions officielles, inspecteurs divers, auwte de manuels, chercheurs, instances de

légitimation, didactique d’'une maniére généralejPercher 1984 :79).

4.3 Réle des apprenants

Les méthodologies nouvelles demandent une plusdgrautonomie de I'apprenant.
Une des obligations principales des apprenantg@ss comprennent et acceptent I'enjeu
communicatif qui gouverne les échanges. L'appreeahibligé quand I'enseignant pose la
question d’en évaluer I'objectif. Quand I'enseighdemande si les apprenants comprennent
guelque chose il ne suffit pas de dire tout simglehoui ou non mais les apprenants doivent

prouver qu’ils ont compris en donnant des paragsrasl des contextes qui prouvent qu’ils
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I'ont compris. Une autre obligation est que I'apyaet respecte le code de comportement : il
parle si on le lui permet, il n'a pas en génératheix du theme, il ne prend pas souvent
l'initiative d’'un échange et il n'est pas libre dérculer dans la classe sans donner de
justification. A part des obligations et des sugpiens I'apprenant a aussi des droits. Il peut
demander des informations relatives au savoir mésll a aussi le droit de demander des
informations complémentaires qui portent sur la pa¥hension des consignes. De ce fait
I'apprenant devient un co-constructeur du discalgr$a classe. Porcher résume les roles des
apprenants en disant qudes apprenants suivent les regles communicatveslasse — ils
répondent, se corrigent, proposent — mais aussblgent le professeur a jongler avec leurs
productions pour qu’il parvienne a les intégrer ansdiscours. Ajoutons que les éléves ont
eégalement obligation d'improviser ; ils doivent igiaer des situations, donner des contextes,
préter des intentions au locuteur du dialogue é&udaire des hypotheses sur le sens. »
(Porcher 1984 :107)

L’enseignement des langues vivantes prépare desrasociaux, des communicateurs
a une communication sociale dont les apprenarngs @héme temps les enseignants sont les

acteurs.

4.4 Développement de la compétence de la commioricabez les apprenants en classe de

langue

Un des buts de cours d'une langue étrangére eserdfre I'apprenant capable de
communiquer en utilisant la langue étrangére eromebe la situation didactique. Pour la
majorité il est difficile de parler librement et ememe temps d’utiliser la langue étrangere
dans une communication quotidienne. L’obligationl’daseignant est d’amener I'apprenant
au désir de communiquer en langue étrangére. Ael'ale I'enseignant 'apprenant sera
capable d'utiliser cette langue d’'une maniére spuée. Tout d'abord I'apprenant a l'aide de
I'enseignant doit consolider le vocabulaire et $&sictures appris en effectuant des taches
différentes. Il sera souhaitable d'intégrer ce Yaodaire et ces structures dans la
communication quotidienne le plus vite possiblel@u 1974 :145). Aprés que I'apprenant
ait consolidé le vocabulaire et les structuresetlag désirable d’introduire les dialogues
différents qui contiennent différents registreslaéangue et qui comprennent les situations
variées. Par ces dialogues les apprenants n'apmemas seulement les structures et les

fonctions grammaticales mais ils apprennent commentomporter verbalement dans une
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situation authentique. L'utilisation fréquente descdialogues donne aux apprenants la
possibilité de consolider les traits pertinentgpomonciation, intonation, les formes correctes
de grammaire et de lexique. Au moment d’acquisitionsavoir il faut faire attention a la
possibilité de pouvoir communiquer des choses digtnes. Il est connu que la motivation

est plus forte quand nous parlons des situatiorgegtchoses connues (Bubanj 1974 :145-
146).
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5. JEUX EN CLASSE DE LANGUE
5.1 Avantages des jeux

La motivation est le point de départ pour tousdpprenants. Si un apprenant trouve
un travail intéressant il est trés probable qu¥yl imvestisse. Si nous voulons motiver les
apprenants nous devons leur proposer des tacheslasties (Lah 2012 :1). Pour la plupart
des apprenants la tache stimulante est le jeu éueldppe l'imagination et la créativité
(Horvat-Vukelja 1999 :321). Debyser dit gu¢homme n’est pleinement homme que quand il
joue » (Debyser 1978 :1). Dans une situation pédagoglgaegeux existants peuvent étre
transformés, prolongés et adaptés pour I'enseignedhe francais langue étrangere ou pour
n'importe quelle langue, utilisable méme pour laglae maternelle. Selon Renard nous
pouvons résumer les caractéristiques essentiellesjed en quelques mots: plaisir,
spontanéité, gratuité et créativité de l'acte p@bél. 2008:7). Avec le jeu nous pouvons
répondre a un besoin de détente, de plaisir, deapbn et de découverte de l'individu. Il se
rapporte a toutes les catégories sociales et emugempéraments humains, des plus timides
aux plus audacieux quel que soit leur age. Paws ligs apprenants d’une langue étrangeére la
production orale ou écrite comporte une part desstr L’'apprenant se sent menacé parce
gu’il doit s’exprimer devant toute la classe dan®e u langue qui n’est pas sa langue
maternelle. Dans cette situation le jeu offre uppaotunité de dissimuler ou d’atténuer une
partie de cette angoisse. Dans le domaine de lkactiigie des langues étrangeres le jeu
représente un outil séduisant et bien accepté. $2ehwt Caré écrivent que I'argument le plus
souvent invoqué en faveur de l'utilisation du jens la classe de langue est que les jeux sont
amusants. lls continuent en disant que les jeugurgue beaucoup d’exercices, permettent
le maniement de certaines régularités de la laiGaes et Debyser 1978 :10-11). Une autre
raison pour introduire les jeux en classe est f&@nement oral. Pendant les cours d'une
langue étrangere c’est I'enseignant qui tient leoleala plupart du temps. Dans le livre de
Weiss « Jouer, communiquer, apprendre » il egt@ciun apprenant parle individuellement
en classe moins d’'une heure au cours de ses amh@eseignement secondaire (lbid.
2007 :12). De ce fait nous ne devons pas s'étonguer les apprenants ne sachent pas
s’exprimer. Mais nous ne devons pas non plus &cewtagés par cette donnée, au contraire,
elle doit nous motiver a proposer plus d’activitéales telles que les jeux ou les apprenants
doivent parler et communiquer ensemble en utilisam¢ langue étrangere. L'utilisation
récurrente de mots ou de regles syntaxiques danswipeut constituer une situation de
communication plus authentique que la répétitionaemémorisation par coeur (Caré et
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Debyser 1978 :11). Meta Lah donne une métaphanpathique concernant I'utilisation des
jeux en classe de langue étrangexemaginons un cuisinier non averti qui se lancéaa
découverte d’'une certaine tradition gastronomigéputée savoureuse mais difficile, a l'aide
d’un livre qui se contente d’indiquer un seul etique ‘comment’ sans s’occuper ni du
‘pourquoi’ ni du ‘pour qui’ ni du ‘pour quoi faireet encore moins des variantes a envisager.
Ou bien ce cuisinier réussit son affaire, a la suite quoi il choisira éventuellement une
nouvelle recette pour élargir son savoir-faire, bien il rate le plat alors qu'’il pense avoir
exécuté avec le plus grand soin les indicationsnden. Dans ce dernier cas, il peut chercher
a comprendre ce qui n'allait pas et faire un nouess$ai ; mais il peut aussi se convaincre de
ses pietres qualités culinaires et décider d’abamy les fourneaux ; ou encore se dire que
finalement ce genre de cuisine ne lui convient pgkah 2012 :2). Les enseignants doivent
apprendre que les jeux doivent étre adaptés awaunigda savoir des apprenants, a I'age des

apprenants et a leurs préférences.

5.2 Difficultés liées aux jeux en classe de langue

Le jeu est méme aujourd’hui controversé et relateet méconnu. Pendant
longtemps le jeu était percu comme une activitééadove et qui discrédite I'enseignement.
Méme aujourd’hui beaucoup de professeurs consitiiréau comme un passe-temps. Le jeu
est souvent utilisé lorsque les enseignhants nensgas quoi faire en fin de cours et qu'’il reste
encore dix ou quinze minutes jusqu’a la fin du sooau comme une sorte de récompense
lorsque les apprenants ont été sages ou s'ils @m bravaillé (Weiss 2007 :9). Les
enseignants ne savent pas évidemment qu’un jeuuigse en classe est aussi utile qu’'un
exercice de grammaire ou que d’autres types ditesivMeta Lah divise les difficultés des

jeux en classe de langue en trois parties :
5.2.1 Les difficultés liées au contexte pédagogiqu

Le décalage entre le mode habituel d’enseignentdas €onditions de réalisation du
jeu peut apparaitre comme déstabilisant pour lignaat aussi bien que pour les
apprenants, jouer en classe peut faire croire emamque de sérieux, les enseignants
redoutent de perdre du temps, le jeu ne peut @ae @ certains participants, le jeu
auquel les apprenants voudraient aimer jouer pastun jeu pédagogique etc. (Meta
Lah 2012 :3);
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5.2.2 Les difficultés liées au changement de stigatparticipants

Le jeu oblige parfois les participants a quiteec&dre contraignant mais sécurisant de
'enseignement dit traditionnel et a s'impliquerfdeon plus autonome et personnelle,
certains apprenants redoutent de s’exposer en groaiple jeu favorise la perte de
'anonymat, certains apprenants refusent de jooer des raisons d’ordre personnel
(Meta Lah 2012 :3);

5.2.3 Les difficultés liées a des aspects d’ordchnique

Le jeu exige des espaces qui ne correspondent gpascenditions matérielles
habituelles d’une salle de classe, il est diffidke gérer le bruit, I'enseignant manque
de I'expérience ludique et alors il commet deswralans la mise en place du jeu
(Meta Lah 2012 :3).

Méme si certains professeurs savent que les jenigdes ils pensent que la voie
ludique est réservée aux experts. Haydée dansvsend Le jeu en classe de langue » met en
relief qu’il est essentiel de former les professede langues a une utilisation consciente du
jeu parce que ces activités ludiques leur permetterpersonnaliser davantage leur pratique
ainsi que d’élargir le choix des activités pendantcours. Pour que cette idée soit possible et
réalisable ces activités ludiques doivent cessétral’de simples passe-temps mais doivent

comporter des objectifs clairs et cohérents suilaaséquence pédagogique (Ibid. 23).

5.3 Réflexions avant l'introduction du jeu en clasgle langue

L’objet du jeu choisi doit étre déterminé par Beignant avant d’étre introduit en
classe de langue. Chaque activité ludique doitrawoibut spécifique pour avoir de sens et
d’intérét. Il faut faire attention au public augueljeu est adressé, si ce sont les enfants, les
adultes, les adolescents, s'il s'agit d’'un pubkbdtant ou avancé parce que les apprenants de
différents ages et différents niveaux n’aiment jpager aux mémes jeux alors I'enseignant
doit choisir les activités les plus adéquates. &&gnant doit aussi tenir compte des

connaissances acquises par I'apprenant pour peatitactivité ludique. Le jeu choisi doit
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étre intéressant sinon les apprenants refuseroletjdaer. A la fin 'enseignant doit choisir a
guel moment du cours il faut employer le jeu : @bt du cours comme c’est le cas avec les
remue-meninges, au milieu du cours ou a la fin duaneu de réle est le plus souvent utilisé
(Horvat-Vukelja 1999 :322). Weiss dans son livre 2807 résume la réflexion sur les
activités ludigues en quatorze questions concréqegl est I'objectif de cette activité, a quel
niveau d’apprentissage on peut l'introduire, guelt®nnaissances linguistiques préalables
I'apprenant doit avoir, quels savoir-faire entrent jeu, qu’apporte cette activité en termes
d’apprentissage, si on peut la faire individuellemeu en groupes, si c’est une activité
convergente (production guidée), divergente (prodoouverte) ou une activité qui nécessite
la résolution de problemes nouveaux (productiorg)ibelle s’'inscrit ou dans la progression, a
guel moment on peut la proposer, si on peut lageepplusieurs 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 linguistiqgue (Weiss
2007 :10).

5.4 Types des jeux

Il existe divers types de jeux. Nicolas Frappegaude I'article « Activités ludiques
en classe de FLE, aspect théorique » les clasgeatre catégories.

5.4.1 Jeux de présentation

Les jeux de présentation permettent aux apprewmiense présenter et de découvrir les
autres. Ces jeux peuvent aider a « briser la glagides apprenants ne se connaissent
pas bien. Nous avons les jeux de présentation o8 pensons par exemple au jeu de
I'oie qui est déclencheur de paroles. Il s’agitrd’plateau ou se trouve un parcours
dans lequel se succéde un certain nombre de cédsses.tour I'apprenant lance le dé
et avance son pion puis tombe sur une case quieobrquelques mots a partir
desquels il doit parler, improviser. Par exempldait parler de son type de musique,

sa famille, ses godts, la santé etc.
5.4.2 Jeux lexicaux

Puis nous avons les jeux lexicaux qui sont tréshrenx et permettent le plus souvent

de mobiliser du vocabulaire passif, d’activer destsrgue I'apprenant connait mais
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dont il se sert peu ou pas. A ce propos Frappeosmfe Petit Bac, bien connu par les
adolescents de notre pays. Ici I'enseignant chois{ ou six catégories comme nom
masculin/féminin, pays, ville, sport, métier, obje#€gétal, animal. Une fois les
catégories constituées un apprenant choisit urie let tous les autres apprenants
doivent remplir des rubriques pour chaque catégamemencant par la lettre choisie.
Aprés avoir rempli les catégories les apprenantsiesmit et corrigent leurs rubriques

avec l'aide du professeur.
5.4.3 Jeux du questionnement

En classe de langue linterrogation est un instmtme plus souvent utilisé par

I'enseignant pour demander a un apprenant siilid & lecon, s'’il a bien compris le

cours. Les apprenants sont ceux qui n'utilisensque jamais le questionnement.
Savoir poser des questions est fondamental pouapprenant confronté a des
situations authentiques de la vie quotidienne destpuelles il doit demander certaines
informations. L’enseignant peut alors introduirgde de questionnement. Ce jeu peut
rééquilibrer la répartition de I'usage de la quastians le cours. Frappe propose ici le
Tabou. Le principe de ce jeu est trés simple. leamsant forme deux équipes. Une
personne est désignée pour faire deviner a sorp&aui maximum de cartes. Sur
chaque carte il y a un mot que les apprenants dbdeviner et une liste de cinq mots
tabous que I'apprenant ne doit pas mentionner. dmsenants doivent poser des
guestions pour deviner le mot écrit sur la cartéquipe qui a deviné le maximum de

mots gagne. A la fin Frappe présente le jeu de adkc lequel nous essayons de
reconstituer une situation plus authentique de comcation (Frappe p. 3-4). Pour

linstant nous nous arréterons ici parce que tautcbapitre de ce mémoire sera

consacré aux jeux de réles.
5.4.4 Jeux avec des chiffres (Weiss)

Weiss dans son livre « Jeux et activitées commuinesitdans la classe de langue »
énumere aussi divers types de jeux en classe gadali commence par des jeux avec
des chiffres et des nombres comme les fefiacez, Loto des hombres Au suivant

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

Puis Weiss passe aux jeux avec des lettres et dissgui ont pour but d’entrainer les
éléves a épeler, a découvrir I'orthographe et hes gke certains mots. Il propose les
jeux suivants Le pendu, Mots croisés, Charades, Devinez ce gquegché, Vrai ou

fauxetc.
5.4.6 Jeux du questionnement (Weiss)

Les jeux des questions ont été mentionnés aussinalut (Frappe). Avec les jeux tels
guele détective, Chasse au trésor, Vous savez tidipphous tentons d’encourager
les éleves a poser des questions a partir de dotsnaesuels, de faits divers dans
différents jeux. Dans ces jeux nous pouvons utilse matériaux authentigues comme
des photos, des dessins, des cartes postalesndgss publicitaires etc. Le groupe
des jeux suivants se réfere aux situations de camwation qui peuvent étre faits a
partir des dialogues comnid@ialogues incomplets, Répliques mélangées, Queastion
réponses, Ou dites-vousof a partir de documents diveesos titres, Ma maison/ ma

sceur, Le début et la fin, Dessins humoristiquear ces jeux I'enseignant tente
d’amener progressivement I'apprenant a mieux cdesedifférents parametres d’'une

situation de communication pour lui permettre digoplre a réagir de fagon adéquate.
5.4.7 Jeux de dramatisation (Weiss)

Les jeux qui ont pour objectif de permettre auxrappnts de réagir spontanément
dans différentes situations, d’assumer une vadétéles et d’expérimenter différents
comportements sont des mimes, sketches et jeudlee Puisque les jeux prétendent
au développement de creativité chez I'apprenastigite les jeux de créativité comme
Création de mots nouveaux, Création de phraseseetedits a partir de matrices,
Conséquences, Concassage ou qu’est-ce qu’'on peaitafeec une gomme, Avec des
si... Moi, jemporterais, Récit collectif, Associat®ode mots et d’idéextc. Avec ces
jeux nous voulons encourager les apprenants a déhreecours a leur imagination et
a s’exprimer aussi spontanément que possible.fik [y a des jeux qui servent pour
se détendre. Les enseignants les utilisent le glend ils ne sont pas encore
familiarisés avec les autres jeux et leurs fonstidmes jeux qui ont pour but la détente

sontPigeon vole, Deux pas a gauche, De bouche a lletedu est la gare, Et si on
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dessinait ?, Un peu de mémoire, Qu’est-ce qui aag& Qu’est-ce qui est différent ?

J'aime les fleurs mais je n’aime pas l'arbre
5.4.8 Weiss — résumé

Bref, Weiss divise les jeux et les activités enreixes préliminaires et en techniques
de libération de I'expression orale. Les exercip@diminaires ont pour but de faciliter
la formation du groupe et que les membres du gragdamiliarisent avec son
fonctionnement. Il s’agit d’activités simples tallgue la présentation de I'apprenant
lu-méme ou de présentation de quelgu'un. Les ftecles de libération de
I'expression orale contiennent les remue-méningéssgeux de rdles. L'objectif des
remue-meninges est de mobiliser rapidement des@wupour résoudre un probléme
ou un conflit tandis que l'objectif du jeu de rokst de s’entrainer a réagir

spontanément dans différentes situations de conuation (Weiss 1990 :9-116).

5.5 Regles de jeux

Si nous voulons que nos apprenants acquierentampétence de communication qui
leur permet de résoudre les problemes qu’ils awcelffronter dans différentes situations de
communication en France ou dans n’importe quel frayeophone il faut créer des situations
qui leur permettent un entrainement utile et stamulll est alors tres important de créer dans
la salle une atmosphere plein de tolérance, deliis@, une atmosphéere qui ne contient pas la
compétitivité mais qui favorise les discussions,dehanges dans une communication qui est
authentique le plus possible (Weiss 1990 :5). Aagant de commencer le jeu en classe de
langue il est nécessaire de se pencher sur lasotedges du jeu. C'est un segment que la
majorité des enseignants oublie parce que pousdignant tout est clair et il sait de quoi il
s’agit dans le jeu. Mais ce n’est pas le cas a@e@pprenants. Les regles ne doivent pas étre
excessivement courtes ni confuses parce qu’eBgsient de laisser les zones d’'ombre et alors
les apprenant refusent de jouer ce jeu parce quequx il n'a pas de sens. D’'un autre c6té
les regles ne doivent pas étre trop longues etlldéaparce qu’elles peuvent décourager les
joueurs. L'enseignant doit lire attentivement pduss fois la ou les regles, il doit repérer les
imprécisions ou les contradictions éventuellesasissirer lui-méme qu'il les a bien comprises
pour pouvoir les expliquer aux apprenants (Horvak&lja 1999 :322). Les regles dans le cas

des jeux de rdles ne sont pas exigeantes et présgupart de I'imagination des apprenants.
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Ce que I'enseignant doit faire concernant les jdexdle est de bien distribuer les réles et
d’expliquer le contexte ou ce jeu se déroule. Eméga le réle de I'enseignant pendant les
activités ludiques est celui de facilitateur de owmication, il est celui qui prend des notes et
qui note les erreurs faites par les apprenants lpaudonner Ideedbaclket en méme temps il
doit encourager les apprenants surtout ceux quiesoquelque sorte timides (Horvat-Vukelja
1999 :322).

28



6. JEUX DE DRAMATISATION

La classe est loin d’étre I'endroit idéal favoeld une communication authentique.
Alors il faut recourir aux techniques de simulatafin de proposer aux éléves une variété de
situations dans lesquelles ils seront obligés liseti la langue étrangere. Autrement dit
puisque nous ne pouvons pas introduire ni repredtout a fait la méme situation de
communication authentique nous devons demandersaapprenants d'essayer de « faire
semblant » ou de simuler qu’ils sont en Franceroautre pays francophone. Il s’agit alors de
leur demander de jouer a étre une personne franoepk parler avec des francophones, a se
comporter comme des Francais ou des personneffamees, a assumer différents roles.
Par cette simulation nous allons les entraineu@liser, dans des situations nouvelles, tout ce
qu’ils ont appris de fagon guidée en cours darnsuted’arriver & une communication aussi
naturelle et spontanée que possible. Il est recordaide d’avancer par des « petits pas »
allant du plus simple vers le plus complexe (W2R&37 :65). Il n’existe que peu de classes de
langue dans lesquelles nous pouvons introduire theésnes qui sont intéressants aux
apprenants, qui sont proches a eux. Il est désinalil nécessaire d’habituer les apprenants a
une production spontanée. Nous pouvons voir un phkehe ce type de discours dans les
situations didactiques dans lesquels I'enseignéintute les apprenants a exprimer leurs
attitudes personnelles et propres sur un sujetdabdr ce moment I'apprenant n’a plus le réle
d’'un apprenant mais il devient communicateur qualde au communicateur d’'une situation
authentique (Vrhovac 2003 :774). Si nous voulon® qs apprenants acquierent la
compétence communicative il faut leur donner laspmkté de s’exprimer dans la langue
cible. Dans le livre « Jeu, langage et créativités>auteurs écrivent quela libération de
I'expression trouve son terrain privilégié dansdenulation, les jeux de rdle et les jeux de
théatre a condition que ce théatre soit celui deprovisation de la spontanéité, de la
création et du gestuel $Caré et Debyser 1978 :12). Alors dans la classdadgue les
enseignants peuvent introduire des exercices deesn@hpantomimes, des simulations et des

jeux de réles. Ces activités paraissent trés sdtdd mais il y a des différences entre elles.
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6.1 Jeux basés sur les activités théatrales - rairpantomime

Le mime est un genre de comédie dans laquelleciesirs s’expriment uniquement
par la gestuelle, c'est-a-dire que les expresgionsipales sont l'attitude et les gestes sans
recours a la parole. La pantomime par rapport anetraduit en geste la parole et essaie de
dire par les gestes ce que la parole disait de tess bien, mais que I'on n’entendait plus.
Nous pouvons proposer aux apprenants de décrireccommportement gestuel ou bien
comprendre et décrire une séquence de geste gaeties doivent deviner.

6.2 Simulation

Les simulations peuvent étre inventés, mis en seejmiés par les apprenants devant
leurs camarades. Une fois que nous abordons ldationu nous quittons le texte mais nous

ne sommes pas en face du vide. Nous allons avoin €aré deux possibilités :

- Imiter, simuler ou jouer des séquences de commiioicaui sont entierement
prévisibles. La raison est que ces séquences sEBisteréotypées et fortement
ritualisées. Dans ces situations nous nous comm®riwujours a peu pres de la
méme maniere : au guichet d’embarquement dansrop@é au marché... Nous
pouvons donc décrire en termes d’actes de paral@sagéle ou un canevas qui va

permettre a I'apprenant de simuler le réel

- Imiter, simuler des situations de communicationspbuvertes parce que plus
prévisibles. Par exemple : si au guichet une guejge difficulté survient, une

erreur dans les dates de réservation... (Caré 1239 :5

Dans la communication de tous les jours tout ngasse toujours tres bien. Tout n’est
pas toujours prévisible et rituel. Parfois il y esdsituations dans lesquelles nous sommes en
face d’'un déséquilibre ou d’'une rupture. Caré éeodeux types de ruptures : des ruptures
physiques et des ruptures psychologiques. L’'exerdpleupture physique est le suivant:
quand l'ascenseur fonctionne bien tous les genmwwment le dos et c’est le monde du
silence, mais s’il tombe en panne les gens quireiyvent vont tenter d’utiliser la langue pour
débloquer cette situation physiquement bloquée. derixieme type de rupture est
psychologique parce qu’elle est conflictuelle compae exemple : deux personnes désirent

regarder la télévision mais une personne veutlagiremiére chaine et I'autre la troisieme.
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Ces personnes se trouvent dans une situation cioedlie et nous ne pouvons plus préjuger le
déroulement de la situation (Caré 1989 :52). laisnae pouvons plus décrire la totalité du

déroulement et dans la simulation ouverte nousrmares pas loin du jeu de role.

6.3 Jeu de rble

Weiss écrit que dans un sens le jeu de réle peatd&fini comme une simulation
improvisé. Nous passons de la simulation au jewdlieen donnant d’abord un canevas qui
apporte un certain nombre d’informations pour guidedéroulement du jeu de réle (Weiss
2007 :70). Le jeu de rble est composé d’'une padidtribution des réles et d’autres de but
qui doit étre accompli par un ou plusieurs partaiis du groupe. Ces roles peuvent étre tout a
fait differents de ceux qui sont propres aux appnén et alors ils exigent I'imagination et la
créativité. Pour les apprenants qui sont plus &sile jeu de rble offre une sorte de sécurité
parce qu’ils ne jouent pas a étre eux-mémes nwjeukent a une personne imaginaire (Xaksi
2012 :282). Les jeux de rbles ne sont pas prépaféasance et chaque participant doit réagir
spontanément comme dans un dialogue naturel (VI6@&8 :7). D’'une facon générale, dans
les jeux de roles il est préférable de partir deasions problématiques ou conflictuelles qui
meénent les apprenants a raisonner, a se défendreeraher & convaincre, a discuter, a
négocier etc. Bref, en jouant aux jeux de rbélesafgsenants ont une possibilité de mobiliser
différentes compétences telles que la compétenaeguisitique, la compétence
sociolinguistique, la compétence discursive, la pél@ance pragmatique et la compétence
stratégique. En utilisant les jeux de rbles les@mgnts apprennent comment agir et réagir de
facon spontanée dans une situation de communicddionée (Weiss 2007 :70).
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7. JEU DE ROLE

Il faut maintenant expliquer tout en détail ce quest le jeu de r6le. Larticle de
Francis Debyser « Les jeux de rbélepeut nous aider a mieux le comprendre. Il dit dee
vocable «jeu de rble » se rapporte a des actidifiérentes mais qui ont en commun

plusieurs participants avec une identité fictive.

7.1 Notion du jeu de rle

Tout d’'abord le jeu de rdle en psychodrame etsyehpothérapie de groupe représente
une technique de simulation. Chaque participartidterpréter un réle précis qui est issu de
la vie quotidienne ou d’une vie imaginée par ldipgrant. Dans ce cas, le jeu de réle a pour
but de montrer un conflit que le participant réatthe dans sa relation avec les autres
participants. Dans l'article « Les jeux de réleBebyser écrit que J. L. Moreno a mis au
point cette technique dans les années 30 a Viemnguis aux Etats-Unis. Malgré des
tentatives d’utiliser en didactique des languepdgcho-dramaturgie< ces expériences sont
restées toutefois limitées et marginales et se somwent heurtées aux réticences des
enseignants et des apprenants®ebyser 1996-1997: 1-2). Dans la formation
professionnelle d’acteurs sociaux ou de professionde comportement relationnel et social
n'est pas moins important que le savoir scientdides jeux de réles qui comportent une
composante psychologique sont souvent utilisésy&sbexplique que ces jeux de rdles ont
pour but de préparer ces personnes aux situatigils gencontreront un jour. Les jeux de
société, dont un certain nombre ont connu un suexgaordinaire a partir des années 1975,
ont recu également le nom de jeux de roles. llisdgs jeux ou un ou plusieurs joueurs
prennent le réle des personnages engagés danavantre, une intrigue, un défi ou un
combat. Les jeux de société sont les jeux donatégipant est le héros. Le but de ces jeux est
de gagner a la suite d’'une série d’épreuves eutie tontre des ennemis (Debyser 1996-
1997 :2).

7.2 Jeu de réle en classe de langue

Ce que nous intéresse ici c'est le jeu de rdle idactique des langues. Alors dans
I'article de Debyser il est écrit queC’est un événement de communication interaatiéuax
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ou plusieurs participants, simulé par les appresapbur développer leur compétence de
communication sous ses trois aspects : compétempgdtique, compétence sociolinguistique
et compétence pragmatiqugibid. 1996-1997 :2). Le jeu de rble peut étréparé par les

apprenants mais il doit aussi étre improvisé. $anprovisation le jeu de réle ne serait pas
formateur et ne permettrait pas de travailler surdas éléments essentiels de linteraction
réelle, a savoir I'aptitude a réagir a 'imprévufaut tenir compte du fait que si le jeu de role
est trop préparé il tourne au théatre a texteeetarrespond plus a son objectif qui est le

développement de I'expression orale spontané.

7.2.1 Dell Hymes et le modéle SPEAKING

Quand nous parlons des jeux de roles il est natesde mentionner Dell Hymes qui
est un des fondateurs de I'ethnographie de comratioic Dell Hymes défini cette
ethnographie de communication commaene théorie de I'interaction du langage et
des pratiques sociales ¢Lindenfeld 1978 :46). Il s’agit d’'une compréhemsides
différences entre nos comportements de tous les gudes comportements des autres.
Une fois compris ces différences nous pouvons awoinouveau regard sur nous-
mémes pour que nous puissions mieux comprendred’aGilianu-Lascu écrit dans
l'article « L’ethnographie de la communication dellCHymes a John Gumperz » de
2003 que l'objet de cette ethnographie est I'olmBym « des comportements
interpersonnels entre membres d’'une méme commurawt@&ntre membres de
communautés différenteqibid. 112). Parlant de Dell Hymes et de I'ethnquirie de
communication il est indispensable de mentionnerol@mpétence de communication.
Pour que nous puissions communiquer il ne suffg, gglon Hymes de connaitre la
langue, il faut également connaitre le contextdasoblous en tant que locuteurs
devons avoir la capacité de produire et en mémepsatinterpréter des énoncés d’'une
maniére adéquate. Nous devons adapter notre désadarsituation de communication
qui est conditionnée par de facteurs externes deks le cadre spatio-temporel,

I'identité des participants, leur relation et letdtes etc.

Dell Hymes est aussi celui qui introduit le termmévénement de communicatioow
en anglais speech eventdans son article de 1967 intitulé «Models of theraction
of language and social setting ». Dans cet artiglmes propose un modéle d’analyse

de I'événement de communication en situation dfadton. Il nomme ce modéle le
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« SPEAKING modéle » ou chaque lettre correspondeaaomposante. La lettre S est
setting ou situation qui indique le temps, le lieule cadre de la situation de
communication ou tout simplement le cadre physieupsychologique de I'échange.

P correspond aux participants, ce sont les paaiitgp a cet événement et leurs
caractéristiques socioculturelles telles que nombge, liens hiérarchiques ou de
parenté etc. Les objectifs d'interaction, les fitd@l ou en anglais «ends » sont
marqués par la lettre E. C’est par exemple un @shamical, transaction, résolution
de probleme etc. C'est-a-dire les buts ou intestieh résultats de l'activité de

communication. A se réfere aux actes en francaiscantenus référentiels des
messages. Key ou tonalité ou K dans le modélefigida style sérieux, solennel ou

au contraire informel, familier ou plaisant de héoge. C’est la tonalité qui

caractérise de facon plus détaillée les partidésrde la maniere dont se déroule
lactivité de langage sur le plan linguistique ouwarginguistique. Dans les

« instrumentalities » ou | il s’agit des instrungrdanaux, codes de la communication
utilisés : oral, écrit, gestuel, proxémique etc.dosmposante marquée par N exprime
des normes. Au cours de linteraction il faut cdimeales normes d’interaction

observées comme prise et tours de parole réglémouyDebyser 1996-1997: 3). La

derniére composante est genre ou G. Genre repeélgetype d’activité du langage.

Ce modeéle de Dell Hymes contient bien la plupast cd@mposantes qui permettent de
préparer un bon jeu de rble. Le modéle mentionng pere appliqué au domaine

didactique et permet de mettre en évidence cegaiglations entre les réalisations
linguistiques et les éléments qui constituent li@réent de parole.

7.3 Déroulement du jeu de rdle en classe de langue

Les jeux de rbles donnent aux apprenants la ptigside développer la créativité, la
liberté dans les stratégies discursives et donrmmtout une place importante a
'improvisation et a la réaction a I'imprévu. A it des jeux de réles I'apprenant va étre
amené a réagir a des répligues non prévues a Eavae qui est essentiel c’est d’assurer
pleinement le développement du jeu improvisé. Liowsation qui est naturelle chez le
jeune enfant n’est plus innée chez I'adolescetia@tiite qui adoptent des comportements de

plus en plus stéréotypés. Debyser accentue queildg fiction, le « comme si » permettent
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aux apprenants d’échapper au réel, a la causalité stéréotypes pour inventer, pour créer
(Debyser 1978 :90).

En ce qui concerne la préparation des jeux de rias pouvons aider les apprenants

en leur donnant un canevas. Nous pouvons distréoebaque apprenant une fiche qui a :
- le titre du jeu de réle, par exemple « Le podéke perdu »

-le lieu ou ce jeu de role se déroule: dans la dens un bureau, chez un

commergant...
-le moment : la saison, le moment de la journéeuie
-le nombre de personnages : deux ou plus

-les caractéristiques des personnages qui peuvieat sdciales ou culturelles
(professeur, client, touriste...), physiques (gramigux, masculin, féminin...),
psychologiques (attitude amicale, neutre, agressjydeurs relations (familiales,

amicales...), le ton (comique, sérieux...)

Il est parfois utile de donner les informations gortent sur le contenu linguistique qui est

nécessaire comme :

- le lexique prévisible ou utilisable

- la grammaire prévisible : besoin d’utiliser le tesyge passé, du subjonctif...

- les actes de paroles prévisibles : saluer, s’excugerroger, ordonner... (Debyser
1996-1997 : 6-7)

La liste avec ces informations n’est pas obligatdtlle peut seulement aider les apprenants a
se débrouiller dans le jeu de role et a leur dordesr idées. Pour certains jeux il suffit
seulement de donner cing ou six indications eester porte sur I'imagination des apprenants.
Dans la classe pendant le jeu de role nous powangue mieux les apprenants imaginent

les personnages qu’ils interprétent mieux ils joneteur réle.
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8. UTILITE DU JEU DE ROLE POUR LA COMMUNICATION EN SITUATIONREELLE
8.1 Description du theme

Apres avoir expligué ce que c'est le jeu, les @ésv ludiques, I'approche
communicative, les différents types de jeux et inl@e que c’est le jeu de réle nous passons
a la partie qui est consacrée au théeme de ce m&nmmoius passons donc a l'utilité du jeu de
réle pour la communication en situation réelle. flleumonde sait que nous apprenons mieux
quand nous nous amusons. Dés I'enfance nous apé®eaucoup de choses a partir du jeu.
Rien ne change pendant notre éducation soit prns@rcondaire ou a la faculté. En utilisant
le jeu nous ne sommes pas conscients que noushapprparce que Nnous sommes concentrés
sur le jeu. L'objectif de ce mémoire est de montjee le jeu en classe de francais langue
étrangere est utile pour les apprenants. Puisgstipresque impossible de faire la recherche
sur tous les types de jeux il fallait choisir seudst un. Comme le jeu de role est le jeu le plus
étendu et le plus utilisé je I'ai choisi pour mtr@rne. Nous jouons le jeu de role dans toutes
les classes d’'une langue étrangere méme pendelaske de la langue maternelle. Selon mon
opinion les jeux de réles sont tres importants pous les apprenants de langue maternelle ou
étrangere. Comme il était mentionné avant, lorsiggeapprenants jouent a ces jeux, ils
s’entrainent a des situations de vie réelle. Darlg/tet qui concerne les petits enfants mais
qui peut étre appliqué a des apprenants de n’irgprel niveau « Apprendre a jouer et jouer
pour apprendre : se préparer pour I'école » d'aditee meilleur départ il est écrit que les
enfants ou dans notre cas les apprenants qui peatige jeu de rble ont des aptitudes
langagiéres plus développées, ont de meilleuratudps sociales, ont plus d'imagination,
sont plus susceptibles de faire preuve de gergdlenvers les autres, sont moins agressifs,
ont une plus grande autorégulation et de meilleaptisudes a la réflexion et ils développent
une meilleure maitrise d’eux-mémes (Ibid. 2012.:M)Yus pouvons voir que ce n’'est pas
seulement un jeu qui sert de passe-temps mais le’'gsti a partir duquel nous apprenons
plein de choses. Les apprenants peuvent profitérig@rce qu'il se fait dans la langue cible.
Alors I'apprenant doit mobiliser tout son savoir lddangue et tout son savoir culturel de la
langue cible. Il apprend comment se comporter coraihétait dans le pays de la langue
cible.

8.1.1 Statut du francais en Croatie

Ce mémoire part de I'hypothése, comme on peut iepecendre du titre, que le jeu de

réle est utile pour la communication en situatiéelle. C'est presque le seul moyen
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pour les apprenants d’apprendre comment se conm@urteontact avec des personnes
francophones. Il s’agit des situations authentiqdess lesquelles les apprenants
peuvent se trouver s’ils partent dans un pays fiaimcne ou si des personnes
francophones arrivent chez eux. Malheureusemenifague francaise n’est pas
tellement présente dans nos vies quotidiennes copemeexemple l'anglais. En
Croatie nous sommes chaque jour entourés par #andbi nous regardons les films
nous écoutons l'anglais, si hous regardons lesfdmmeés nous écoutons I'anglais, Si
nous écoutons la musique nous écoutons la musigueEngais, si nous voyageons
nous parlons en anglais. Nous pouvons s’arrétgrame que la liste de ces faits est
presque interminable. La plupart des enfants edalies qui ne vont pas a I'école et
qui ne suivent pas de cours de langue apprennernangue étrangere en regardant la
télévision ou en lisant des journaux ou en écodtantusique. De ce fait ils peuvent
apprendre seulement la langue anglaise ou espadiele sir a l'instant aussi la
langue turque a cause des feuilletons populair€sreatie. La situation avec la langue
francaise est tout a fait différente. Nous pouveast la trouver un film ou quelques
chansons en francais mais le chiffre de ces déctmsvest minable. Les enfants et les
adultes sont condamnés d’apprendre cette langléxald soit a I'école obligatoire
pour les apprenants soit a I'école des languesmedleur moyen a apprendre le
francais serait de partir dans un pays francopleind'y rester quelgques mois ou
anneées. Pour ceux qui ne peuvent pas le fairaula selution d’apprendre une langue

est de I'apprendre a I'école.

Par rapport au 20° siécle la situation didactique d’aujourd’hui a ©bé. Les

apprenants n’apprennent plus la langue en appregraantoeur les régles de grammaire, les

terminaisons, les textes, le vocabulaire etc. Leseignants tentent d’approcher la langue

cible a I'apprenant le plus possible. La commuiicaest dynamique, les apprenants parlent

plus malgré que l'enseignant est presque toujoeirsiétenteur de parole, les apprenants

apprennent la culture de la langue cible, les bedb& des citoyens francophones, ils

apprennent comment se comporter vers I'Autre, dansnot ils apprennent ce que c'est

I'interculturalité. Une fois qu’ils apprennent ceejc’est il sera plus facile d’apprendre une

langue. Pour les apprenants il est important dequire une langue en s’amusant et on se

demande comment c’est possible. C’est possibldepgau, bien sir. Mais une question se

pose — est-ce que les enseignants utilisent solevgeul ?, et le plus important, est-ce que les
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apprenants aiment jouer au jeu de réle ? Il nN'agmsens de faire quelque chose que les
apprenants n’aiment pas faire parce que cela peoerau refus d’apprendre et d’utiliser la
langue cible. Avec une petite recherche j'ai esskeydécouvrir ce que les apprenants pensent
du jeu de rble en classe de francais langue étrangédée était de voir ce que le jeu de réle
représente pour eux et s'ils aiment mieux les caaditionnels ('enseignant explique la
lecon et puis les apprenants font les exercicesleswcours pendant lesquels ils jouent et
utilisent plus librement le francais. Puisque teetde ce mémoire comporte le nomdtikté

du jeu de réle pour la communication en situatiéelle »j'ai essayé de découvrir si le jeu de
réle est utile pour eux ou pas, si les sujets a®mphr ce jeu sont amusants et proches ou
ennuyeux et inactuels. Il est intéressant de vminroent les apprenants se sentent au cours du
jeu de réle, s’ils sont décontractés et spontanésoocentrés a I'exactitude grammaticale de
I'énoncé pendant le jeu, S’ils parlent sans emp@eme ou pas, ce quils pensent des
suggestions de la part de I'enseignant, s'’ils aecgpet utilisent les suggestions données, si
pour eux la compréhension ou la correction granuakgiest la plus importante. A la fin il est
important de savoir si les jeux de roles les mativd'utiliser plus souvent la langue
cible. Mon hypothese est que les apprenants appnémmeux en jouant et que par le jeu ils

s’'adaptent a l'utilisation de la langue cible. kaherche faite montrera les résultats obtenus.

8.2 Méthodologie

Guidée par la phrase écrite dans l'article « Les jde rOles » de Francis Debyser
congue en ces termescDes tentatives d’utilisation en didactique desigaes de la
psychodramaturgie, largement fondées sur I'empati@motionnel et le vécu relationnel, ont
été proposées. Ces expériences sont restées isuielitees et marginales et se sont souvent
heurtées aux réticences des enseignants et deerapys. »(Debyser 1996-1997 :1) jai
voulu trouver ce que les apprenants pensent desdgudles. Mon hypothése que les jeux de
réles aident les apprenants a mieux se débrodiles des situations authentiques n’a pas de
grande valeur sans les informations données dartalps apprenants. Puisque ce mémoire ne
peut pas contenir seulement la partie théoriqupuetque par la théorie je ne peux pas
confirmer mon hypothése il est évident que mon megramporte une partie pratique. Alors
a l'aide des enseignantes Jasna RebrewTatjana Banogij'ai fait une recherche aux lycées
N° 1 et N’ 4 de Zagreb.
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8.2.1 Public questionné

Mon public visé étaient les apprenants de la praareééseconde classe, les apprenants
de 15 et 16 ans. Tous les apprenants suivent des de francais qui a le statut de la
deuxiéme langue étrangére aux lycées INet N 4. La plupart des apprenants
guestionnés, 38 apprenants, sont en premiere daslgeée tandis que 15 apprenants
sont en deuxiéme classe. Donc, 53 apprenants epadicipent a la recherche. Parmi
tous ces apprenants il y a des débutants et caapgeennent le francais des I'école
primaire. Il faut souligner que seulement 10 apanés de la premiere classe sont les
débutants. En commencant la recherche jai voulit thabord voir comment ils
jouent le jeu de rdle, s’ils savent comment se amtep pendant le jeu et de voir s'ils
sont stressés ou décontractés et puis jai donréapprenants les questionnaires a
remplir. Puisque les classes étaient peu nombreulsgsavait 15 apprenants en
moyenne, il était possible que chaque apprenard goun jeu de role. Les classes
observées étaient la 1lab, la 1e, la 2c deux tdes 2d. J'ai participé a trois cours de
Madame Rebrovéi et aux deux cours de Madame Badopendant lesquels elles
travaillaient sur les jeux de réles. Ces courseétagnregistrés par un dictaphone pour
montrer comment les apprenants mettent en ceuvjeulde réle. J’ai commencé a
suivre les classes le 22 avril 2012 et jai lesavies jusqu’au 30 mai 2013. Les
themes étaient différents : une interview avec lE@itaf, un vétement a acheter, au
club de foot, des vacances a la mer, un cadealhéteac une séance de cinéma,
absence a un examen, garde de chien, au marcha#yriste francais a Zagreb. La
transcription de jeux sera montrée plus loin. Avd@imontrer les transcriptions il est
nécessaire de dire que les apprenants débutardstiappent au niveau Al selon le
CECR tandis que ceux qui apprennent le francai$@ase primaire appartiennent au

niveau B1.

8.2.2 Questionnaire

Un autre moyen utilisé pour effectuer la recherétat le questionnaire. Le grand
avantage du gquestionnaire est qu'il permet la cellde données aupres d'un grand
nombre d'individus. C’est une suite des questitarsdardisées destinées a normaliser
et a faciliter le recueil de témoignages. A l'aiden questionnaire nous pouvons

recueillir des informations précises et les donrasennent facilement quantifiables.
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Un autre avantage du questionnaire est que la sthifuet le remplissage du
qguestionnaire sont rapides et ne prennent pas deogemps a l'enseignant. La
diffusion et le remplissage du questionnaire duemtiron 25 minutes alors les
enseignantes avaient 20 minute pour faire aveadpsenants une partie de la legcon ou
guelque chose d'autre qu’elles avaient prévues maurcours. Le questionnaire
contenait 23 questions qui avaient la forme ouvettefermée, dépendant de la

guestion. Au total 53 apprenants ont rempli le tjaeeaire.

8.3 Observations et transcriptions
8.3.1 Premiére observation

J'ai commencé ma recherche avec la premiére chassgcée N 4. Ces apprenants
étaient débutants, c’était leur premiére annéepl&apissage de francais. Cette classe
avait 12 apprenants et I'enseignante les a divasesix groupes pour jouer le jeu de
réle sur le theme « Ma journée ». Il s’agissaitndsujet concernant les activités
quotidiennes et la révision du vocabulaire et desstions. Un apprenant devait étre
journaliste qui écrit pour le journal scolaire ‘@utre un interviewé. Les apprenants
avaient environ 10 minutes pour distribuer lesg@eécrire des notes sur une feuille
de papier. Pendant ce temps I'enseignante a répauoguquestions concernant le
vocabulaire manquant. Puis chaque groupe estdevant la classe et a commencé a
jouer. Leur jeu était enregistré et transcrit @egurs des apprenants sont en italique) :

Groupe 1

Journaliste (Etudiant 1): Salut Marko. Est-ce... &stgue je peuxposer.. te poser des
questions ?

Marko (Etudiant 2) : Oui, d’accord.

Journaliste : A quelle heure est-ce tuidves?

Marko :Je levea... a 8 heures et puis je premdapetit déjeuner.
Journaliste : A quelle heure est-ce que tu vagcole ?

Marko : Je vais a I'écolau 13 heures.

Journaliste : Combiede temps est-ce que tu passes a I'école ?

Marko : Je passe 6 heures a I'école — de 7... non.n®meures a... 14 heures.
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Journaliste : Qu’est-ce que tu fais apgésle?
Marko : Je regarde la télgai prends une douche ji parle avec famille... hm...ma famille.
Journaliste : Merci Marko, au revoir.

Marko : Au revaoir.

Groupe 2

Journaliste : Salut.

Etudiante : Salut.

Journaliste : Quel age as-tu ?

Etudiante : J'ai 15 ans.

Journaliste : Tu vaa IVeme lycée ?

Etudiante : Oui, je suis tres... hmcontente.

Journaliste : Qu’est-ce que tu aimes... aimes le plus au lycée?
Etudiante : J’'aime bien les vacances de... été et dhver.
Journaliste : A quelle heure est-ce que tu réweRi&lon, tu te réveilles.
Etudiante : Je me leve a 6 heures et demie. G&stard... tot... hmm...
Journaliste : Est-ce que tu te douches avant Béeol

Etudiante : Non, je mdoucherapres I'école.

Journaliste : Qu’est-ce que... qu’est ce-que tuléamatin ?
Etudiante : Je fais ma toilette ... je m’habille etje.me maquille.
Journaliste : Est-ce que mangerun petit déjeuner ?

Etudiante : Non, je n’ai pas de temps.

Journaliste : Et a quelle heurevais a I'école ?

Etudiante : A 7 heures moins vingt.

Journaliste : Comment est-ce dquevaisa I'école ?

Etudiante : Je prends le bus et le.... le... hm... euirdm.
Journaliste : A quelle heure tu rentres de I'é6ole

Etudiante : A... & 15 heures.

Journaliste : Merci.
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Etudiante : De rien.

Groupe 3

Journaliste : A quelle heure est-ce que tu te Hége?

Etudiant : A... hm.... 7 heure et demie.

Journaliste : Est-ce que tu prends le petit déje@ne

Etudiant : Oui.

Journaliste Qu’est-ce qui.. qu’est-ce que tu prends pour le petit déjeuner ?
Etudiant : Hm... La tartine ou les crépes. Ca démknd de ma mere.
Journaliste : Est-ce que restezau lit ou tu te leves tout de suite ?
Etudiant : Je me leve... hm... & midi.

Journaliste : Qui est-ce quiréveiller ?

Etudiant : Ma mére.

Journaliste : Quand est-ce dquevaisa I'école ?

Etudiant : A 7 heures et demie.

Journaliste : A quelle heure est-ce que tu ardviécole ?

Etudiant : A... hm... & 8 heures moins quinze.

Journaliste : Est-ce que tu as un chien ?

Etudiant : Oui, j'ai un chien.

Journaliste : Est-ce que tu promenes ton chientdéaole ?

Etudiant : Ca dépend.

Journaliste : Quand est-ce que tu reviens de Eéeol

Etudiant : A 13... non, non. 14 heures et demie.

Journaliste : OK. Merci.

Groupe 4

Journaliste Tu levesa quelle heure ? Hm....

Etudiant : A 7 heures.
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Journaliste : Et qu’est-ce queftire... fais a 7 heures ?
Etudiant : Je prends une douche.

Journaliste : Et aprés la douche tu brosses tds @en
Etudiant : Je brosse mes dents apres mon petiirtgje
Journaliste : Qu’est-ce qui... que tu manges ?
Etudiant : Je mange de céréales.

Journaliste : Comment est-ce quevaisa I'école ?
Etudiant :Je vasa pied.

Journaliste : A quelle heure est-ce quparsa I'école ?
Etudiant : Jgars trés tot, a 7 heures et demie.
Journaliste : Qui est-ce qui part avec toi ?

Etudiant : Mon ami.

Journaliste : A quelle heure est-ce quieentreza maison ?
Etudiant : A 14 heures.

Journaliste : Trés bien. Merci.

Groupe 5

Journaliste : Comment tu t'appelles ?

Etudiant : Je m’appelle Ana.

Journaliste : Bonjour Ana. Ou est-ce quédabitez/habit€? Tu habites ?
Etudiant :J’habiter,j’habite a Zagreb.

Journaliste : Tu habites avec famille, n’est-ce pas
Etudiant : Oui, oui. J’habite avec mes parentsasoeur.
Journaliste : Tu es apprenal&lV lycée?

Etudiant : Oui.

Journaliste : En général, comment vas-tycéee ?
Etudiant : Je prends le tram.

Journaliste : A quelle heure tu pars a I'école ?

Etudiant : Je pars a 7 heures.
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Journaliste : Est-ce que mangeravant I'école ?

Etudiant : Je mange des céréales et un croissant.
Journaliste : A quelle heure est-ce que tu rertiasmaison ?
Etudiant : Je rentre a...a 5... non 15 heures.

Journaliste : Qu’est-ce que tu fais apres ton révei

Etudiant : Je brosse mes dents et je m’habille.

Groupe 6

Journaliste : Comme... Comment est-ce que téveilles, te réveilles ?
Etudiant : Je me réveille avec mon réveil.

Journaliste : A quelle heure tu te réveilles ? @dtard ?

Etudiant : Je me réveille & 6 heures 40.

Journaliste : Quelle est la premiere chose quaisud matin ?

Etudiant : D’abord je m’habille ensuite je prendsmpetit déjeuner.
Journaliste : Qu’est-ce que tu préferes manger ?

Etudiant : Je mandestartines ou une pizza.

Journaliste : Quand est-ce que tu fais.ta toilette ?

Etudiant : Apres le petit déjeuner je vais a ldesdke ... salle de... salle de bain et je me
douche. Puis je brosse mes dents et je me maquille.

Journaliste : Quand est-ce que tu vas a I'école ?
Etudiant : Je pars a 7 heures 30 avec mon ami.

Journaliste : Merci.

Méme si ces apprenants sont des vrais débutarisulsent communiquer ensemble.
Apres 6 mois d’apprentissage de francais ils sapables de construire des phrases claires et
plus ou moins grammaticalement correctes. lls sapables de comprendre I'un l'autre en
utilisant la langue cible. Ce que saute aux yeugstc’le manque de compétence
sociolinguistique. Selon les regles de politessgdarnalistes sont obligés de parler avec des
interviewés en les vouvoyant. Avec temps les ampren vont apprendre comment

communiquer en utilisant une autre langue qui nEs leur langue maternelle. Méme si
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c’était leur premier jeu de rble en francais seleurs expressions faciales il était évident

gu’ils aimaient participer au jeu de role.

8.3.2 Deuxiéme observation

La seconde classe que jai suivie était la 2c. @gzrenants apprennent le francais
depuis deux ans et ils possedent déja un certadirsgui concerne le vocabulaire et la
grammaire. Ce jour quand jai été la ils ont exel@écompréhension orale et la

production orale pour bien se préparer pour I'exanhe DELF. Cette classe contient
18 apprenants alors ils étaient divisés en 9 gmu@baque groupe avait un theme
différent. lls avaient seulement quelques minutagr mlistribuer les réles et réfléchir

au theme. Apres environ 5 minutes ils sont venusamtela classe et commencé a

jouer. Les transcriptions sont les suivantes (fesues sont en italique):
Groupe 1 - Un vétement a acheter

Deux apprenants participent dans ce jeu de rédeddivaient imaginer gu’ils habitent en
France et qu’ils ont besoin d’un nouveau pantalzans un magasin I'acheteur devait dire au
vendeur la taille et la couleur voulue. Apres avessayé le pantalon I'acheteur devait
I'acheter.

Acheteur : Bonjour !

Vendeur : Bonjour, Madame. Qu’est-ce que... qu’esguee vous cherchez ?

Acheteur : Je voudrais un nouveau pantalon.

Vendeur : Quel pantalon vous désirez ?

Acheteur : Je veux un pantalon mi-long.

Vendeur : Et quelle couleur ?

Acheteur Blueou rose.

Vendeur : Je suis désolé, nauavonsun pantalon rose mais nous avons un pantaloatviol
Acheteur : Non, je déteste le violet. Bleu, c’et O

Vendeur : Quelle est votre taille ?

Acheteur : Hm... 30... Un, deux, trois, sept... huit. 38.
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Vendeur : Voila. La cabine est a a.dr... droite. Et... comment est-ce que tu trouves ce
pantalon ?

Acheteur : C’est trés joli. Il colte combien ?
Vendeur : 100 euros.

Acheteur : Ce n’est pas trop cher. Voila.
Vendeur : Au revoir !

Acheteur : Au revoir !

Groupe 2 — Le candidat idéal

Un apprenant joue le candidat pour le travailaitfe le chef de I'entreprise. Le candidat doit

dire tout ce qu’il sait faire et toutes les qualitgr’il posséde.

Candidat : Bonjour, Monsieur !

Chef : Bonjour ! Vous... vous... vous.vous appelez comment ?

Candidat : Je m’appelle Darko et je veux, voudiraigailler chez vous comme journaliste.
Chef : Quel age as-tu ?

Candidat : J'ai 23 ans.

Chef : Et vous étes comment ?

Candidat : Je suis logiquamusanteJ'adore fairede sport, j'aime écouter de la musique. Je
parle anglais, francais et allemand.

Chef : Trés bien. On va vous téléphoner demain.
Candidat : Au revoir !

Chef : Au revoir !

Groupe 3 — Au club de foot

L’'un apprenant doit imaginer qu’il veut s’inscridans un club de foot. Il doit aller au club
pour demander des renseignements. Il doit posequiestions sur le lieu, I'heure et la durée
de séances d’entrainement. Le personnage qui vbgdrescrire doit demander quel est le

matériel nécessaire et combien colte I'inscripéidiannée.
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Intéressé : Bonjour, Madame.

Secrétaire : Bonjour.

Intéressé : Je suis Jeaneteuxm’inscrire dans club de foot.

Secrétaire : Ah oui, c’est super ! Quel est voge 2

Intéressé : J'ai 16 ans.

Secrétaire : D’accord. Vous avexpérience?

Intéressé : J'ai joue basket mais je ne joymas plus. Je vais jouer au foot.
Secrétaire : Trés bien.

Intéressé : Quand est-ce ga@euventrriver dans des séances d’entrainement ?
Secrétaire Au mercredia 7 heures.

Intéressé : Ou ?

Secrétaire : Au parc.

Intéressé : D’accord. Et combien codte I'inscriptéa.. al’an ?

Secrétaire : 200 euros.

Intéressé : Bien, a mercredi.

Secrétaire : A mercredi.

Groupe 4 — Des vacances a la mer

Dans ce jeu de role participent deux apprenantsappmenant joue le personnage d’'un ami
francais qui veut inviter son ami (autre apprepantvacances a la mer. Le second apprenant
accepte, il remercie et demande a son ami desmiattons sur les dates de départ et de retour,

le lieu et les activités qu’ils vont faire.

Ami frangais : Lucy, comment vas-tu ?

Lucy : Je suis tres bien et toi ?

Ami francais : Ah, trés bien aussi. Ecoute, je \eais/acances a la mer. Tu viens avec moi ?
Lucy : Je voudrais bien. Et ou ?

Ami francais : A la mea Croatie. J'ai une grande maison la-bas.

Lucy : Quelle bonne idée. Nous allons quand ?

Ami frangais : Cette semaine. Le 15 et noetsirnonsle 18.

Lucy : Est-ce que nous pouvons faire du vBdoe la natation.. ?
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Ami frangais : Oui, bien sar. Au revoir.

Lucy : Au revaoir.

Groupe 5 — L’enquéte

L’action se déroule dans la rue. Un apprenant jeuedle d’'un journaliste qui fait une

enquéte. L’autre apprenant joue le réle d’'un pasgairparticipe dans cette enquéte.

Journaliste : Ahhh...Bonjour, Monsieur ! Je m'appdllagi et je fais une enquéte.
Passant : Bonjour, Madame.

Je suis Karlo.

Journaliste : OK. Quel est votre age ?

Passant : J'ai 30 ... 36 ans.

Journaliste : Trés bien... Et qu’est-ce que vous mampgur votre petit déjeuner ?
Passant : Non, non, non... Je ne mange pas, jebuis.

Journaliste : Hahaha. C’est intéressant. Et esitme vous faites du sport dans la salle de
loisir ?

Passant : Non, je ne fais pas de sport mais jeavagsnéma.
Journaliste : Aveami ?

Passant : Oui.

Journaliste : Et apres, ou sortez-vous ?

Passant : Dans les bars.

Journaliste : OK. C’est ¢a. Merci Monsieur.

Passant : De rien et au revoir.

Journaliste : Au revoir.

Groupe 6 — Un cadeau a acheter

Deux apprenants jouent les roles de deux amis aquiigvités a I'anniversaire d’une amie
Marion. Deux apprenants doivent acheter un cadeéadwester entre 5 objets : iPhone qui

colte 99 euros, un livre dont le prix est 14,2%suun appareil photo numérique qui colte
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169, 10 euros, un DVD du film « LoL » dont le pest 15 euros et le poisson rouge et le
bocal avec le prix de 35 euros.

Amie 1 : Ema, comment tu vas ? Vas-tu ?

Amie 2 : Je suibienng et toi ?

Amie 1 : Je suis super. Qu’est-ce qu’on va acteetdarion pousaanniversaire ?
Amie 2 : Je suis désolée m@an’ai pas idée

Amie 1 : Non, ¢a va. Regardons dans un grand nragasir un cadeau.

Amie 2 : Hmmm. Un DVD ?

Amie 1 : Oui, c’esunbonne idée. Marion ainregardece film.

Amie 2 : Et un appareil photo numérique ?

Amie 1 : Oui, c’est une bonne idée aud&ais quelle couleuf

Amie 2 : Elle aime la couleur rouge.

Amie 1: OK, c'est ¢a. C'est super. Alors nous achg I'appareil photo numérique et le
DVD.

Groupe 7 — Une séance de cinéma

Deux amis vont au cinéma. lls discutent sur le xldei film, la date, I'heure et comment aller

au cinéma (en bus, en métro, en voiture...).

Ami 1 : All6, oui ?

Ami 2 : Salut Anne. Ca va bien ?

Ami 1 : Oui, bien. Et toi ?

Ami 2 : Jevasbien aussi. Tu veux aller au cinéma avec moi ?
Ami 1 : Oui, bien s(r. Qu’'est-ce que préféreaegarder ?

Ami 2 : Peut-étre « Arthur et la vengeance de Maitd ».

Ami 1 : Oui, OK. Nous allons quand ?

Ami 2 : Samedi avant 8.

Ami 1 : D’accord, au revoir.

Ami 2 : Au revoir.
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Groupe 8 — Absence a un examen

Un apprenant joue le rbéle d’'un apprenant qui eth#tent au dernier examen de francais. |l
rencontre son professeur qui est joué par l'aupgrenant et il essaye de s’excuser. Il

explique pourquoi il était absent et lui demandecent il peut rattraper cet examen.

Apprenant : Oh... Bonjour, professeur. Je suis degalieété absentea dernier examen de
francais parce que je suis allé visiter mon docteur

Professeur : Bien. Quand allez-vous faire le test ?

Apprenant : Est-ce que je pefais le test la prochaine fois ?
Professeur : Viens demaintatvaisle écrire aveaesautres apprenants.
Apprenant : OK, c’est super.

Professeur : OK.

Groupe 9 — Garde de chien

Un apprenant est une personne qui cherche du ltrélvai 'annonce «Cherche personne
sérieuse pour garder mon chien pendant les vacamms salaire. Téléphone : 06 21 25 38
78 ». Il téléphone a l'autre apprenant qui est le prdphié du chien pour avoir des

renseignements.

Intéressé : Bonjour, Monsieur.

Propriétaire : Bonjour.

Intéressé : Je voudrais garder votre chien.

Propriétaire : Je suis content que vauszrépondu a mon annonce.
Intéressé : Ou est-ce que vous habitez ?

Propriétaire : J’habite & Paris dans la rue degrée

Intéressé : Comment est le chien?

Propriétaire Chienest petit.

A partir des transcriptions présentées nous pavoir que cette classe se débrouille
un peu mieux dans les jeux de rdles que la clags®Egente. La raison est que ces apprenants
sont habitués au jeu de role. En méme temps ilsgoesit un niveau plus avancé de langue
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gue la classe précédente que signifie qu'ils pasgdds éléments linguistiques a un meilleur
niveau. Les apprenants étaient spontanés et ilacmeipté sérieusement d’accomplir la tache.
Il est clair que certains apprenants ont fait égjuste parce qu’ils devaient la faire comme
par exemple les apprenants du groupe 9 (page Bstgue le groupe 1 (page 45) a fait tous
les efforts pour mieux I'accomplir. Il va sans dipge pendant le jeu de role il faut inclure non
seulement le savoir de la grammaire ou du vocateulaais aussi posséder la compétence
pragmatique. La transcription du jeu de rdle qui swntre un grand niveau de créativité,

d’'improvisation et des compétences linguistiquesiaeulturelles et pragmatiques.

8.3.3 Troisieme observation

Ce jeu de réle était joué dans la méme classe ajgtasse précédente. Cette fois-la
seulement quatre apprenants, alors deux groupe@wte jeu de réle. Le premier
groupe devait jouer une scene qui se déroule ach@aUn apprenant était acheteur et
I'autre vendeur. lls avaient beaucoup moins de tepqur se préparer. L'enseignante
a choisi qui jouerait le vendeur et qui I'achetdigs apprenants n’étaient pas limités
par le minutage, ils avaient toute la liberté ett i@ temps qu’ils voulaient. Voici la

transcription du premier groupe :

Vendeuse : Vite ! Vite ! Les pommes ! Les pommes !
Acheteur : Bonjour, Madame.

Vendeuse : Ahhh... Bonjour !

Acheteur : Vous avez des pommes ?

Vendeuse : Oui, oui.

Acheteur : Je voudrais deux kilos de pommes vstilegous plait.
Vendeuse : Les pommes vertes, oui ?

Acheteur : Oui, les pommes vertes.

Vendeuse : OK. Trois kilos peut-étre ?

Acheteur : Non... Je ne sais pas...

Vendeuse : Allez !

Acheteur : Non, deux kilos s'’il vous plait.

Vendeuse : Mais trois...
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Acheteur : OK. Trois kilos !

Vendeuse : Voila.

Acheteur : Merci.

Vendeuse : C’est deux euros.

Acheteur : Voila. Et je voudrais...

Vendeuse : Les pommes... les pommes de terre ?
Acheteur : Non, non... je voudrais un kilo d’aubegagin
Vendeuse : Je suis désolée mais je n'ai pas d’gunest
Acheteur : Il n’y a pas d’aubergines ?!

Vendeuse : Non.

Acheteur : Et du pavot ?

Vendeuse : Oui, j'ai du pavot derriére. Combien ?
Acheteur : Deux kilos.

Vendeuse : Trois !

Acheteur : Deux s'’il vous plait.

Vendeuse : Voila.

Acheteur : Combien ?

Vendeuse : Pour toi, deux euros.

Acheteur : Voila et merci.

Vendeuse : Merci.

Acheteur : Et finalement, je voudrais trois oranges
Vendeuse : Trois oranges ?! Seulement trois ?
Acheteur : Non quatre, seulement trois oranges.
Vendeuse : OK. Voila et un gratis.

Acheteur : Combien ?

Vendeuse : Un euro.... Non non non... Deux euros.
Acheteur : OK., deux euros. Voila.

Vendeuse : Merci. Au revoir.

Acheteur : Au revoir.
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Dans cet exemple de jeu de réle nous pouvons w@rlgs apprenants ont essayé
d’imiter la situation la plus authentique possitig général la conversation était spontanée.
Le rble de vendeur est bien imité parce que nousnsatous que les vendeurs et les acheteurs
aux marchés utilisent tres souvent le marchand@ge.ce jeu les apprenants ont revisé le
conditionnel ainsi que le vocabulaire concernasifégumes et les fruits. lls ont montré qu’ils
savent utiliser les éléments appris mais ils n'pas encore appris certains éléments

sociolinguistiques. Nous pouvons trouver la predaes le dialogue au-dessus :
« Acheteur : Deux s'’il vous plait.

Vendeuse : Voila.

Acheteur : Combien ?

Vendeuse : Pour toi, deux euros. » (page 52).

L’apprenant qui a joué le role de vendeuse a coroénars’adresser a I'acheteur en le
tutoyant. Dans une situation authentique, au mairesévendeurs s’adressent aux acheteurs
en leur vouvoyant et c’est une regle de politesseapaque apprenant d’une langue et culture
étrangere doit apprendre. Nous pouvons seulem@@osar pourquoi cet apprenant a dit
« Pour _toi». C’est peut-étre le manque du savoir ou toutpement le manque de la

concentration.

En dépit de ce petit manque du savoir ou de laamnation il était visible que les
apprenants qui participaient au jeu se sont am@érit aussi le cas avec le public, le reste
de la classe. Dans le questionnaire que les apueemet rempli pour mon mémoire la
majorité des apprenants a écrit que le meilleudguwle qu’ils ont vu était le jeu de réle cité.
Leur réponse n’était pas inattendue parce quepeenaants ont montré ce que c’est le jeu de
réle dans un sens vrai. Le sens vrai se réferemprovisation parce que les apprenants
n'avaient pas le temps pour se préparer, ellegngpnté le dialogue qui était spontané et tres
créatif. Les apprenants prouvent qu’ils savent gurerché il est permis de négocier avec le
vendeur. Ce dialogue est authentique le plus gssilple et représente un exemple de jeu de

rble par excellence

Le deuxieme groupe qui a joué le jeu de rble apaiir le théme I'achat d’'une robe. Ce
groupe n’était pas tellement innovant et créatihoee le groupe précédent mais ils ont fait

tous les efforts aussi. Voici la transcription (&seurs sont en italique):
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Vendeur : Bonjour !

Acheteur : Bonjour !

Vendeur : Qu’est-ce que vous cherchez ?
Acheteur : Je cherche robe.

Vendeur : Et quelle est votre taille ?

Acheteur : Hm.... Ma taille est 30 ... 38.
Vendeur : OK. Une minute s'il vous plait. Eh, voilaa cabine est a droite.
Acheteur : La robe est tres jolie. Elle est comldien
Vendeur : Elle colte 30 euros.

Acheteur : Uh... C’est trop cher.

Vendeur : Oui, mais c’est... c’est le prix.
Acheteur : Mais bon, voila 30 euros.

Vendeur : Merci. Au revoir !

Acheteur : Au revoir !

8.3.4 Quatrieme observation

Ma guatriéme observation de la classe était faity@ée N 4 dans la 1ére classe. Les
apprenants dans cette classe apprennent le fradegi&®cole primaire alors ils ont un
niveau avancé. Une semaine avant mon observasamilregardé le film « La vie en
rose » qui retrace la vie d’Edith Piaf. Ce filmragie de hombreuses parties de la vie
d’Edith Piaf telles que son enfance, sa gloire,asats, ses coups de gueule, ses joies
et ses peines, ses succes et les drames de sa disparition etc. A partir de ce film
'enseignante a donné la tache aux apprenantsiréeufae interview qui se base sur la
vie d’Edith Piaf. L’enseignante a divisé les apam@s en huit groupes de deux
apprenants. Un apprenant était le journalisteaettie Edith Piaf. Les apprenants ont
utilisé les notes prises pendant le film. lls amti@ leur disposition quelques minutes
pour lire les notes, inventer les questions erég®nses. Les questions devaient étre
intimes tandis que les réponses trés honnétesapgf@enants ou les journalistes devait
inventer au moins dix questions pour I'apprenanfauait Edith Piaf. La transcription
des interviews est la suivante (les erreurs soitaeque):
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Groupe 1

E. Piaf : Bonjour, Madame !
Journaliste : Bonjoutyladame Edith Piaf
E. Piaf : Je suis trés excitée pour cette interview

Journaliste : Alors nous.... nous commencgons. Quand est-ce que vous étes devenue
chanteuse ?

E. Piaf : J’étais dans la rue quand j'ai chantérgomvivre avec mon pére qui était acrobate.
Journaliste : Qu’est-ce que vous avez ressentidjuans avez chanté pour la premiére fois ?
E. Piaf : J’ai ressenti la libération.

Journaliste : Quelle chanson a le plus d'importgrme vous ?

E. Piaf : C’est la chansonJe ne regrette rienQuand j'ai entendcette chanson pour la
premiere fois je suis tombée amoureuse et... aulgsdétrit toutes mes émotions et... ma
vie.

Journaliste : Comment est-ce que vous avez resagmid Leplée est mort ?

E. Piaf : J’ai ressenti la tristesse. Il était nppamier pere... non, non... mon premier parrain.
[l m’a rencontré sur la scene.

Journaliste : Qui était Marcel ?

E. Piaf : Il était mon premier amour, ma force, niagpiration, mais surtout un homme qui
me comprenait.

Journaliste : Sur quoi est-ce que vous voulezrégmorisée ?
E. Piaf : Sur mes chansons surtout.
Journaliste : Merci beaucoup.

E. Piaf : Merci a vous.

Groupe 2

Journaliste : BonjouiMladame Edith Piafle suis un ... un journaliste de New York Times.
E. Piaf : Salut, Monsieur.

Journaliste : Est-ce que je peux vous poser quelquestions ?

E. Piaf : Oui, oui. Bien sdr.

Journaliste : Merci. Ma premiere question ... quel egtre propre nom et place de
naissance ?
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E. Piaf : Mon propre nom est Edith Gassion maisgd’utilise pas. Mon nom artistique est
Edith Piaf et ma place de naissance... Je suis mé&elaaue de Belleville en 1915.

Journaliste : Ah bon. Est-ce que vous pouvez me dimutres choses sur votre jeunesse ...
Quand vous étes petite.

E. Piaf : Quand jétais petite ma mere a chanté damue pour la vie. Mon papa a travaillé
dans le, la cirque et puis dans la rue avec moi.

Journaliste : Vous aviez eu une vie difficile etngiquée ?

E. Piaf : Oui, nous avons été trés pauvres.

Journaliste : Et vos parents, ou sont-ils maintefian

E. Piaf : Je ne sais pas mais je pense qu’ilsraorts.

Journaliste : Ah, quel dommage. Quand est-ce que &@ez commence a chanter ?
E. Piaf : Quand j'étais petite. Je pense que javaim... 5 ou 6 ans.

Journaliste : Et votre carriére officielle commecand ?

E. Piaf : Elle a commencé quand javais 20 ou 24 arParis dans un café. C'était tres
intéressant.

Journaliste : Merci beaucoup pour l'interview etravoir.

E. Piaf : Au revoir !

Groupe 3

Journaliste : Bonjour, Madame.
E. Piaf : Bonjour.
Journaliste : Est-ce que vous pouvez me dire kenlég de votre naissance ?

E. Piaf : Je crois ... je suis née dans la rue ssRumice que nous étions pauvres. Ma mere
m’a dit que je suis née a I'hdpital mais je penselte avait menti.

Journaliste : Pourquoi avez-vous pris le nom Piaf ?

E. Piaf : Mon protecteur Leplée m’a dit que ... geechante comme un piaf et puis jai
accepté le nom.

Journaliste : Qu’est-ce que le nom Marcel sigrpber vous ?
E. Piaf : Pour moi le nom Marcel a beaucoup deifsigiions mais la premiére est 'amour.
Journaliste : Quelle est votre changoéfere.. préférée ?

E. Piaf : Ma chanson préférée eRien »
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Journaliste : Et pourquoi ?

E. Piaf : Parce que cette chanson décrit ma vie et toutes les émotions que jaiis de la
vie.

Journaliste : Merci Madame Piaf et bonne journée.

E. Piaf : De rien, a vous aussi.

Groupe 4

Journaliste : Bonjour, Madame Piaf.

E. Piaf : Bonjour.

Journaliste : Est-ce que je peexmmencavec l'interview ?

E. Piaf : Oui, oui. Bien sdr.

Journaliste : Est-ce que vous pouvez dire quelhosecde votre naissance ?
E. Piaf : Je suis née dans la rue...

Journaliste : Et ... qu’est-ce que vos parents ahtéms la vie ? Est-ce que vous avez eu une
enfance heureuse ?

E. Piaf : Mon pere était acrobate et ma mere élaihteuse. Je vivais dans la rue et ce n’était
pas une bonne vie.

Journaliste : Quand est-ce que vous avez commeciténder ?

E. Piaf : Ma premiére chanson était Marseillaise fJai chantée dans la rue quand j'étais
avec mon pere.

Journaliste : Et pourquoi est-ce que vous aveztéHamm... Est-ce que vous avez réflechi
qguand vous étes devenue célébre ?

E. Piaf : Pas du tout. J’ai chanté juste pour . tejg®ur pouvoir survivre.
Journaliste : Qui était votre premier amour ?

E. Piaf : Marcel Cerdan. Je ne vais 'oublier jasnai

Journaliste Comme.. Comment est-ce qu’il a influencé a votre vie ?

E. Piaf ;: J'étais tres heureuse avec lui. Il avaié femme et deux enfants mais... ce n'était
pas un probléme car j'ai voulu qu'il fit heureux.

Journaliste : Son accident de voiture était... étdites grave... qu’est-ce que vous avez pris
pour ne pas avoir la douleur ?

E. Piaf : J'avais pris lanorph... la morphine pour ne pawouffre,souffrir. Je suis devenue
dépendantau morphine et au alcool et j'ai eu un probleme.
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Journaliste : Vous habitez a New York maintena@Qu#st-ce que vous pensez de votre vie ?
E. Piaf : Hm... Je ne regrette rien.
Journaliste : Merci pour l'interview et au revoir.

E. Piaf : Merci a vous.

Groupe 5

Journaliste : Bonjour, Madame. Est-ce que je pews\poser quelques questions ?
E. Piaf : Oui, d’accord.

Journaliste : Qu’est-ce que vous avez passé p&téaquand vous avez perta voie...
Ummm... lavue ?

E. Piaf : Peur. Enorme peur. Je n'ai pas su séjeavencore. C'était terrible ... Ne pas savoir
ou est-ce que tu te trouves et ... etne.pas savoir comment le jour change. C’était Btre
en obscurité pour ne pas voir le soleil, la lumiérEorrible.

Journaliste : Qu’est-ce que vous pensez de vairegse ?

E. Piaf : Je vivais comme je pouvais. J'ai d0 sueviJe ne regrette rien parce que c’est ma
vie.

Journaliste : Comment vous avez ressenti quand axes chanté pour la premiére fois ?

E. Piaf : J’'ai chanté pour la premiere fois quaiadgis 8 ans. J'ai chanté la Marseillaise.
J'avais peur de réaction des peuples mais jaivitde courage et jai chanté. J'ai ressenti
I'adrénaline et j'ai voulu chanter encore.

Journaliste : Quel sont les mauvais moments de wodr?

E. Piaf: Le mort ... le mort de Marcel, mon amouteeimort de ma fille, de petite fleur qui
n'avait pas le temps de vivre.

Journaliste : Merci Madame. Au revoir !

E. Piaf : Merci a vous.

Groupe 6

Journaliste : Bonjour, Madame.

E. Piaf : Bonjour !
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Journaliste : Qui était votre chantguéfére? Pourquoi avez-vous commerugchanter ?

E. Piaf : C’était ma maman. J'ai hérité la voixestalent d’elle et jai d0 chanter pour avoir
I'argent pour la vie.

Journaliste : Qui était la personne la plus impugalans votre succes ?

E. Piaf : C’était Louis Leplée qui jappelais Pdmplée. Il m’a vue quand jai chanté dans la
rue et m'a proposé de venir chanter somscene.

Journaliste : Qui était votre grand amour ?

E. Piaf : Avant .. j'ai pensé que c’était Pierre, le papa de ma filks ... quand elle a décédé
il ma abandonnée et apres jai rencontré Marcel qu qui était I'amour de ma vie.
Malheureusement il a décédé dans un accident aiavio

Journaliste : Vous avez chanté a I'Olympia. Déarivette expérience avec un mot.
E. Piaf : Magnifique.
Journaliste : Merci Madame.

E. Piaf : Merci a vous.

Groupe 7

Journaliste : Bonjour, Madame Piaf.

E. Piaf : Bonjour.

Journaliste : On commence ?

E. Piaf : Oui.

Journaliste : Est-ce que vous pensez que la relatiec votre maman a influencé votre vie ?

E. Piaf : Oui, j'en pense... Elle était souvent awem. Nous étions toujours dans la rue et
puis elle m’abandonnait.... Elle n’était pas tresreage avec moi.

Journaliste : Ou est-ce que vous é@@ant que... hm.non, apres que votre maman vous
avez abandonné ?

E. Piaf : Je suis allée chez ma grand-mére, ellé auune petiteendroit, je pense que c’était
un bordel. Mais j'étais trés proche avec une fenetie,s’appelait Tintine.

Journaliste : Quand est-ce que vous avez chantdgptemiére fois ?

E. Piaf : C’était dans la rue .jétais avec mon pére qui m’'a forcé de faire quekjchoses
pour gagner de l'argent. Et jai commenceé a chates gens étaient tres satisfaits avec ma
VOIX.

Journaliste : Est-ce que vous aviez la vie en gosed vous étes devenue chanteuse ?
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E. Piaf : Je ne peux pas dire que c’était la viease. Mon enfance était horrible et la vie
apres aussi. Le meilleur moment était quand jacoatré Marcel. Il était 'amour de ma vie.

Journaliste : Qu’est-ce que vous avez ressenti@aent de son mort ?
E. Piaf : J'étais dévastée, j'ai perdu la volorgévidre.
Journaliste : OK. Je vous remercie madame.

E. Piaf : Je vous en prie.

Groupe 8

Journaliste : Bonjour, Madame. Je suis trésore... honoré de parler avec vous mais ... je
ne sais pas beaucoup de choses sur vous. Alorg@eoxs poser quelques questions ?

E. Piaf : Merci beaucoup mademoiselle. Vous powammmencer mais vous devez dépécher
parce que j'ai un concert dans une demi-heure.

Journaliste : Bien sir. Est-ce que vous pouvez ineegdielque chose sur votre enfance. Ou
habitiez-vous et qu’est-ce que vos parents onttais la vie ?

E. Piaf : Mon enfance était tres ... trés dure.litaés dans un bordel avec ma grand-mere et
sa famille. Ma mere était chanteuse dans la rumeoet pére était un acrobate dans un cirque.
Ce n’était pas une bonne enfance.

Journaliste : Oh..je suis désolée. Ensuite, quand est-ce que vas |V que vous voulez
chanter ? Je sais que votre profession a commeat ld rue mais je veux savoir quand.
Quand est-ce que cela est devenu votre profesdioion pas la fagcon de survivre ?

E. Piaf : La musique était toujours une grandeig@até ma vie ... C'était la seule chose
positive dans ma vie. Ma profession commencait mmg@and j'ai rencontré Louis Leplée,
propriétaire d’'un cabaret qui m'a donné la chaneeckanter sur sa scene. Apres tout est
histoire.

Journaliste : D’accord. Vous étes formidable. Bsplamour. Vous avepouvoir, pu ...pu
avoir n'importe qui. Dites moi, qui était 'Thomme dotre vie ?

E. Piaf : Ah, mon Marcel. Il était parfait pour mdlous faisons la connaissance a New York.
Il était un boxer. Mon champion. Il a eu un accid@rRouen. Mais je ne veux pas parler de

ca.
Journaliste : Je comprends, désolée. Et pour finig]le est votre chanson préférée ?

E. Piaf : C’est difficile mais je pense que c’edon je ne regrette rien ¥xcharles Dumont
I'a écrit pour moi.

Journaliste : C’est une chanson magnifique. Meaurptout madame. Je sais que c’était
difficile pour vous.

E. Piaf: C’est bien. Merci a vous et merci a tous aiment ma musique. Vous étes mon
inspiration et mon espoir.
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Il va sans dire que les apprenants de cette ctpgsent fait le jeu de role sur le theme
d’interview d’Edith Piaf possedent beaucoup de sasuar la langue et de la langue. Méme si
le théme n’est pas tout a fait convenable au jeudteles apprenants ont révisé comment
poser des questions et comment répondre a ellesn@me temps ils ont appris comment
utiliser des notes prises pendant les cours. Pette classe ce n’était pas le premier jeu de
réle mais dans le questionnaire ils ont écrit qe&at le meilleur jeu de réle qu’ils ont joué.
Comme la réponse sur la question pourquoi c’étijel de réle le plus intéressant les
apprenants ont répondu gu’ils aiment regarderilies fet aprés parler d’eux. Une autre raison
est que pour eux il est tres intéressant d’appectely choses inconnues sur les personnes
célebres. Il est visible que pour les apprenanjsdeade role est amusant. Comme j'ai fait le
stage a ce lycée et comme j'ai observé cette cldEseu que les apprenants n’étaient pas
concentrés pendant les cours quand I'enseignapél@ et quand elle a expliqué les lecons.
Mais la situation n’était pas la méme pendant lede réle. Les apprenants ont participé au
maximum et ils ont utilisé tout leur savoir gramioalt et tout leur savoir concernant le
vocabulaire mais nous pouvons remarquer qu’ils th’pas encore acquis les éléments
sociolinguistiques. Un apprenant du groupe 1 a cismune erreur en disant « Bonjour
Madame Edith Piaf » parce qu’en francais aprés kh&dan n’utilise pas le prénom et le nom
mais seulement le nom (page 55). Alors la salutatiorrecte serait : « Bonjour Madame
Piaf ». L’apprenant du groupe 2 qui a joué le wdedith Piaf a salué le journaliste en lui
disant « Salut, Monsieur. » (page 55). Les appnsnag savent pas encore que nous utilisons
« salut » avec le prénom comme « Salut Pierre e¢ @es personnes que nous connaissons
bien et avec qui nous entretenons des relatiormnmdlles et non pas avec « Monsieur,
Madame ou Mademoiselle ». Une chose positive e8lsguont pas cherché l'aide de
I'enseignante pour qu’elle leur dise les mots mamdg! Par ce jeu de role les apprenants ont
montré qu’ils sont capables de se débrouiller deavoir qu'ils posseédent. En effet ce n’est
pas la situation authentique mais les apprenamm®uient qu’ils savent utiliser les éléments

appris dans un jeu spontané.

8.3.5 Cinquieme observation

La derniere observation était faite dans la secafase qui a seulement 7 apprenants.

L’enseignante les a divisés en deux groupes de dpprenants et en un groupe de
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trois apprenants. La derniére fois quand ils ataenle cours ils ont travaillé sur les
monuments de Zagreb, sur le panorama de Zagrethdmee du jeu de rdle était la
visite d’un touriste francais a Zagreb qui rencenin passant croate. lls parlent de
monuments de Zagreb, d’activités culturelles etrtspes, d’hébergement... Un
apprenant jouait a étre touriste et I'autre pasd2art rapport au jeu de rble précédent
ce jeu de réle présente une situation possibles&Emromenant il est possible de
rencontrer un étranger qui cherche des informatsunsla ville ou il se trouve. Par
cette situation les apprenants apprennent commieaiclter des informations et
comment s'adresser a un étranger. C’est utile pguten jour les apprenants peuvent
se trouver dans cette situation dans un pays fpdwee et ils vont peut —étre étre
obligés d'utiliser la langue francaise parce questi@s gens ne parlent pas I'anglais ou

une autre langue étrangere.

Les apprenants avaient quelques minutes a chaislrpgrsonnage ils voulaient jouer
et a regarder vite les notes prises de cours peéténcernant les particularités de
Zagreb. La transcription de trois groupes sur éarth « Visite a Zagreb » se trouve ci-

dessous :
Groupe 1

Touriste frangais : Salut ! Est-ce que tu peux noatner ou est la cathédrale ?

Passant croate : Oui, tu peux prendre le tramwag traim numéro 14 et sor8ur la station
nommee « la place de ban d&ia».

Touriste francais : Oh oui .Maintenant je sais.
Passant croate : Hahaha. C’est super. D’ou \w&f?s-
Touriste frangais : Je suis Frangais et toi ?
Passant croate : Je suis Croate.

Touriste francais : Quel age &s-?

Passant croate : J'ai 16 ans et toi ?

Touriste francais : Moi, jai 15. C’est super quees Croate... est-ce que tu peux me montrer
quelques lieux que je peux visiter ?

Passant croate : Pas de probleme. Il faut queditesile funiculaire, le Théatre national
croate, Bundek, Jarun et Zrinjevac. Zrinjevac estras beau parc de Zagreb. Il faut visiter
aussi Gradec et Kaptol. C’est dans la vieille ville

Touriste francais : Est-ce que tu peux... pourraisatompagner ?
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Passant croate : Oui, bien sar. Je vais pratiqoerfrancais.

Touriste frangais : Merci, c’est super. Allons-y.

Groupe 2

Touristes francgais : Salut, nonsusappelons Matej et Antonio. Et toi ?
Passant croate : Salut ! Je m’appelle Catherineariant je peux vous aider ?
Touristes francais : Quelles sont les... les acsv#gortives qu’on peut faire a Zagreb ?

Passant croate : Il y a le lac Jarun, le lac Buride&té de Kajzerica, la piscine Mladost et les
salles de sports a Velesajam et beaucoup d’aldied.venez-vous ?

Touristes francais : Nous venons de Paris.
Passant croate : C’est une belle ville... trés belle.
Touristes francais : Quels sont les endroits ldsquaus pouvons visiter ?

Passant croate : La cathédrale de Zagreb estdhesnbais vous pouvez visiter la vieille ville
ou il y a la tour Lotr&ak, I'église de Saint Marc, le funiculaire... Vousupez aussi faire une
promenade dans le jardin public Zrinjevac. C’esstimportant pour vous de selacher
apres le voyage.

Touristes francais : Merci beaucoup. Tu es une fiks sympathique.

Passant croate : Au revoir !

Groupe 3

Touriste francais : Salut !

Passant croate : Salut !

Touriste frangais : Je m’appelle Sébastien et comtoet’appelles ?
Passant croate : Je m’appelle Anamarija. D’ou viard

Touriste frangais : J’habite a Paris. Je suis \y@ur visiter Zagreb.

Passant croate : Zagreb est une ville trés béllealbeaucoup de monuments et de musés a
voir.

Touriste frangais : Je voudrais visiter un musa€e§-ce que tu proposes ?
Passant croate : Tu peux visiter Mimara ou Muséd dontemporain.

Touriste francais : Merci.
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Passant croate : Tu restes pour combien de teidagrab ?
Touriste francais : Je regbeur une semaine.

Passant croate : Ou est-ce que tu es logé ?

Touriste francais : Dans un hétel a c6té de stadaksimir.
Passant croate : Est-ce que tu aimes le football ?
Touriste francais : Oui, jadore le football.

Passant croate : Super ! Tu pourrais aller au ndgdbot.
Touriste francais : Oui, je voudrais aller !

Passant croate : A Maksimir il y a un parc trésgaksi.
Touriste francais : Je sais. Il y a un ZOO aussi.
Passant croate : Oui.

Touriste francais : Merci beaucoup. Au revoir.

Passant croate : Au revoir !

8.4 Description du questionnaire

Apres avoir observé cing cours durant lesquelsajgsenants ont joué les jeux de roles

jai demandé aux apprenants de me rendre sengdeshi priés de remplir un questionnaire

qui est basé sur leurs réflexions concernant ledgudle et son utilité. Le questionnaire

contient 23 questions en langue maternelle ave@udestions ouvertes et fermées. Tous les

apprenants qui ont joué les jeux de réles I'ontplei s’agit de 53 apprenants. lls ont pris au

sérieux la réalisation de ce questionnaire. Avacsleéponses ils ont montré qu’ils savent trés

bien de quoi il s'agit et en méme temps ils ont troteur créativité. Le remplissage du

questionnaire durait environ 20 minutes. Les apgmendevaient répondre a des questions

suivantes :

Quelles autres langues apprenez-vous ?

ok~ 0N PE

restés et quel pays vous avez visité.
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Etes-vous en premiére ou en seconde classe dulycée
Depuis combien d’années apprenez-vous le francais ?

Quelle est votre note moyenne de la langue fraa¢ais

Avez-vous visité un pays francophone ? Si oui,véaricombien de temps vous y étes



Est-ce que le jeu de réle vous plait ? Expligudreviiéponse.

7. Comment décririez-vous le jeu de rble en vos pmpEEmes ?

8. Selon votre opinion, quelle est la difference en&recours traditionnel d’'une part
pendant lequel I'enseignant pose des question®uwt donnez les réponses, quand
I'enseignant explique les régles grammaticaleg @bkabulaire et d’autre part le jeu
de role ?

9. Préférez-vous le jeu de role au cours traditiofigkpliquez votre réponse. Préférez-
vous le cours traditionnel au jeu de réle? Explmuetre réponse. Amusez-vous de la
méme fagon pendant un jeu de rdle et un courditadel ? Expliquez votre réponse.

10.Considérez-vous que le jeu de role est utile paucdmmunication dans des pays
francophones ? Expliquez votre réponse.

11.Considérez-vous le jeu de réle amusant et utileosis vous trouvez dans une
situation dans laquelle vous devez utiliser la lendrancaise ou plutdt fatigant et
absurde ainsi qu’inutile ? Expliquez votre réponse.

12.Themes des jeux de réles sont-ils proches et sgarés ou ennuyeux et inactuels ?
Expliquez votre réponse.

13.En jouant le jeu de réle, gardez-vous votre prgmesonnalité ou adoptez-vous la
personnalité du personnage que vous jouez ou agand de la situation et du

théme ? Expliquez votre réponse.

14.Voulez-vous présenter de meilleure fagon vous mémde personnage que vous

jouez ?

15. Pénétrez-vous dans le personnage que vous jondamde jeu de rble ?

16.Est-ce que le savoir acquis vous facilite la pgréiton au jeu de role ? Expliquez
votre réponse.

17.Pendant le jeu de rble étes-vous décontractés cettaspes ou plutdt concentrés a

I'exactitude de I'énoncée ? Expliquez votre réponse

18.Pendant le jeu de réle parlez-vous spontanémesit’ehseignant vous interrompt est-

ce que cela vous incommode ? Expliquez votre ré&pons

19.Acceptez-vous ou non les suggestions et les canactjue I'enseignant vous donne
au moment du jeu ou apres le jeu de réle ? Exptiqoée réponse.

20.Servez-vous des suggestions et des correctionsl’'gugeignant vous donne au
moment du jeu de réle ou apres? Expliquez votrensg.
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21.Quel jeu de réle vous a impressionné le plus etquoni ?

22.Selon vous, dans le jeu de rble est-il importard g phrases que vous prononcez
soient grammaticalement correctes ou plutét qotetiocuteur saisisse et comprenne
le message ou considérez-vous que les deux sordrtangs ? Expliquez votre
réponse.

23.Est-ce que le jeu de role vous motive d’utilisauspla langue francaise ? Expliquez

votre réponse.

8.5 Résultats obtenus

Les apprenants ont rempli le questionnaire en darohes informations générales puis
ilIs ont commencé a répondre aux questions qui coeoe le theme de ce mémoire. Les
résultats seront comparés avec un article intili€opinion actuelle des lycéens sur
I'enseignement du francgais et leur point de vuelsuenouvellement de I'enseignement dans

I'avenir » de 2002 de 'auteur Yvonne Vrhovac.

L’analyse du questionnaire concernant nos apprenardntre que 38 apprenants
interrogés sont en premiere classe de lycée taqoits15 sont en deuxiéme classe (voir
question 1, page 64).

Les années d'apprentissage de francais font 4.64eanmoyenne. La majorité des
questionnés apprend le francais depuis deux antanPan pourcentages 20 % des
apprenants apprennent le francais depuis un afp @pprend depuis deux ans, seulement 2
% des apprenants apprennent le francais depus tjaatre, sept, huit, dix et douze ans,
pendant cing ans apprend 4% des apprenants, gesidams 13 % et 27 % des apprenants
I'apprennent depuis neuf ans (voir question 2, @@&te Pour que ce pourcentage concernant
les années d’apprentissage de francais soit phis o@bnsultez le tableau synoptique ci-
dessous.
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Tableau synoptique 1 - Années d’apprentissageasedis (question 2)

ANNEES FREQUENCE POURCENTAGE
D’APPRENTISSAGE (nombre d’apprenants)
1 10 18.9
2 16 30.2
3 1 1.9
4 1 1.9
5 2 3.8
6 7 13.2
7 1 1.9
8 1 1.9
9 12 22.6
10 1 1.9
12 1 1.9

Concernant l'apprentissage de francais il est ulide savoir quelles sont les notes des
apprenants. Il est visible que les apprenants desséeaucoup de savoir de cette langue.
L’analyse présente que la moitié d’apprenantsreta la plus élevée, c'est-a-dire le 5, 23 de
53 des apprenants ont la note 4 et seulement &mgmis ont la note 3 (voir question 3, page
64). Cela nous montre qu’il s'agit des apprenailigethts et motivés pour I'apprentissage de

francais.

Tableau synoptique 2 — Notes de la langue fran¢qisestion 3)

NOTES DE LA LANGUE FREQUENCE POURCENTAGE

FRANCAISE (nombre d’apprenants)

(Année scolaire 2012/2013)

BIEN (3) 3 5.7
TRES BIEN (4) 23 434
EXCELLENT (5) 27 50.9
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A coté du francais les apprenants apprennent @sudingues étrangéres. Les langues
gu’ils apprennent sont tout d’abord I'anglais, esuxieme place se trouve [l'italien qui est

suivi par l'allemand et I'espagnol (voir questionpége 60).

Tableau synoptique 3 — Connaissance d’autres |langu@ngeres (question 4)

LANGUES ETRANGERES FREQUENCE POURCENTAGE
(nombre d’apprenants)
ANGLAIS 53 100
LATIN 47 88.7
ALLEMAND 6 11.3
ITALIEN 7 13.2
ESPAGNOL 6 11.3

Nous pouvons facilement conclure que ces apprensotd les personnes qui
possedent beaucoup de savoir de francais et dsalangues étrangeres. Le fait est que si
nous apprenons au moins deux langues étrangeess fllus facile de savoir se débrouiller
dans d’autres langues étrangeres et que peut-@ie gerons plus ouverts a I'apprentissage
d’autres langues. Malheureusement seulement 15%pi@#aants ont visité un pays
francophone (voir question 5, page 64). Ceux quitlVvisité et y sont restés, ils y sont allés
pour des raisons personnelles. La majorité étBdrés pour des vacances et leur séjour durait
quelques semaines. Les autres étaient en d’aiges én France et en Suéde pour faire du
ski. Les apprenants qui n'ont jamais visité un pgecophone ont exprimé la volonté d’y
aller pour qu’ils puissent pratiquer la langue eildlans un milieu authentique parce qu’ils
n’'ont pas cette possibilité en Croatie. Pour lggapants le seul contact avec les étrangers est

s’ils partent en vacances a la mer et y font lana@sance avec eux.
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Tableau synoptique 4 — Séjour dans un pays frarmmap(guestion 5)

SEJOUR DANS UN PAYS FREQUENCE POURCENTAGE
FRANCOPHONE (nombre d’apprenants)
Oul 8 15.1
NON 45 84.9

A la question si le jeu de réle leur plait 47 apares ont répondu avec la réponse

positive (voir question 6, page 65).

Tableau synoptique 5 — Opinion sur le jeu de rgles§tion 6)

OPINION SUR LE JEU DE ROLE FREQUENCE POURCENTAGE

(nombre d’apprenants)

POSITIVE a7 88.7

NEGATIVE 6 11.3

Dans la partie ou ils devaient expliquer leurs riges les apprenants avaient la liberté
d’écrire ce qu'ils pensent du jeu de role et poargle jeu de réle leur plait. lls disaient que
c’est une bonne facon d’éviter la monotonie degstnaditionnels. lls le trouvent utile pour
savoir se débrouiller dans des situations réelfas.le jeu de réle nous pouvons pratiquer la
langue cible, utiliser notre imagination, notre atiété et notre savoir acquis. Puisque
pendant le cours traditionnel I'enseignant est questoujours le teneur de la parole, les
apprenants peuvent communiquer ensemble et apprigsduns des autres en jouant le jeu de
réle. Ce jeu les aide a développer I'autonomielsetapprennent comment collaborer avec
d’autres participants d’interaction. Il les aidessiuparce que pour eux c’est un moyen facile
d’apprendre les mots nouveaux ainsi que les stregtgrammaticales nouvelles en situation
et non pas de facon isolée. Dépendant du theme@hes apprenants apprennent la culture et
la mentalité de la société cible. lls disent querpeux c’est un vrai « rafraichissement »

d’utiliser les autres matériaux que le manuel smlaMéme si les nouveaux manuels
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scolaires contiennent les themes qui sont actueistéressants les apprenants préférent
I'utilisation des matériaux additionnels. Ces miai#x suscitent I'intérét des apprenants et la
motivation qui les incitent a la communication (@vlac 2002 :566). Dans d’autres cours,
comme les mathématiques ou la géographie ilsgomamnés a utiliser les manuels mais ils
pensent que dans les cours de langues étrangeess ihieux et plus amusant d'utiliser
d’autres matériaux de temps en temps. En sommadihettent qu’en jouant le jeu de réle
ils apprennent d’une fagon presque inconscientax @ei ont répondu a la question avec une
réponse négative la soulignent en disant que léemék sont inactuels et ne sont pas
intéressants. En outre ils pensent qu’en jouajauele rble ils perdent beaucoup de temps qui
peut étre mieux exploité. Selon eux il est pludisatble de pratiquer la grammaire que de
jouer a n'importe quel jeu. Dans l'article « L'opn actuelle des lycéens sur I'enseignement
du francais et leur point de vue sur le renouvedieginde I'enseignement dans I'avenir »
(Vrhovac 2002 :567) il est écrit que les appresgm@nsent que pour une communication en
langue étrangere il est nécessaire de possédanltzissance de la grammaire de facon
presque parfaite. Certains apprenants sont pagsifs veulent pas participer au jeu de role a
cause des raisons suivantes : le peur de l'erteupeur de la note mauvaise, les themes
inintéressants, le manque de la motivation, la gs&e le niveau du savoir pour la
communication insuffisamment développé etc. (Vrlwonvg002 :568). Une autre raison
pourquoi les apprenants ont I'opinion négative ele gle réle est parce gu’ils n'aiment pas
parler devant le public et parce quils le trouvdatigant. Ces derniéres raisons sont
mentionnées aussi par Haydée Silva dans sondive jeu en classe de langue ». Dans ce
livre il est écrit que par le jeu les apprenantst sibligés de quitter le cadre auquel ils sont
habitués et qui est sécurisant pour eux. Dans d @t expliquer aux apprenants pourquoi
ce jeu est choisi. Puis il faut donner aux apprengui refusent de jouer au jeu de role
d’adopter un autre rble spécifique a lintérieur pau comme arbitre par exemple ou
conseiller, commentateur etc. Ce qui est importéagt de n’exclure jamais la participation
de n’importe quel apprenant (ibid. 2008 :32-33).

Aprés avoir expligué pourquoi le jeu de réle lelaitpou ne plait pas les apprenants
ont essayé de donner leur propre définition dudgwble (voir question 7, page 65). Dans la
partie théorique nous avons déja donné la défmitie jeu de réle de Francis Debyser mais il
ne sera pas mauvais de la répéter encore une 4dik:jeu de role est un événement de
communication interactif a deux ou plusieurs pap@mts, simulé par les apprenants pour

développer leur compétence de communication sogs ts®ES aspects: compétence
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linguistique, compétence sociolinguistique et cdemEe pragmatique XDebyser 1996-
1997 :2). Partant du savoir pratigue que les agms possedent sur les jeux de role ils ont

verbalisé leurs idées. Elles sont citées sous fafprdrées :

« Deux apprenants discutent et donnent des idéassihéme »

-« Un spectacle qui a comme objectif a faire apprered a se débrouiller dans une

situation de fagon spontanée »

-« Une facon interactive de préparer I'apprenaotpl'éventuelle communication

avec une personne francophone »
-« Un travail a deux ou chaque apprenant a son peapie »
-« Faire un dialogue et travailler sur sa réalisati®
-« Lafagon d’exercer le francais »

-« Moyen amusant pour pratiquer la langue »

- « Le jeu qui donne beaucoup de place a la créativit

-« Une sorte d’enseignement qui sert a améliorepriaduction orale de francais
qui aide les apprenants a se libérer de parlerageve public »

-« Lareprésentation d’'une situation en utilisanedangue étrangére »

- « Une sorte d’enseignement dans lequel nous dgwehspnotre imagination et
qui nous donne la possibilité de réfléchir en s#ht la langue cible »

- « Une situation dans laquelle nous devons savoirsndébrouiller et créer un
dialogue »

-« Un dialogue qui nous aide a élargir notre vocalid et a utiliser le savoir déja
acquis »

-« Jeu qui est agréable et utile »

-« Jeu amusant durant lequel nous apprenons desmoatgaux »

-« La conversation sur un theme choisi par I'ensaign

Nous pouvons voir que les apprenants ont bien dsnigibut du jeu de role. Ce qui
est important est que les apprenants ont remahggiiéd de ce jeu. lls sont conscients qu’un

jour ils pourraient utiliser en situation réellautace qu’ils ont fait et pratiqué pendant leur
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cours. Le jeu de réle n'est pas seulement un jése a se détendre mais a apprendre des
choses nouvelles et & consolider le savoir acdpeis.apprenants font une grande différence
entre le cours traditionnel ou le cours durant éda plus souvent I'enseignant pose des
questions, explique les mots et les structures gratinales inconnues et le cours ou ils jouent
et travaillent d’'une fagon autonome presque sates @@ I'enseignant (voir question 8, page
65). Par rapport au cours traditionnel le jeu de exige beaucoup plus d’engagement de la
part des apprenants. Le jeu de rble pousse legrgupuiis a participer activement. Selon eux ce
n'est pas le cas pendant les cours traditionnedsdils suivent simplement le cours et quand
ils sont appelés a participer a la communicatioesté-dire a lire, a raconter de nouveau
quelgue chose, a aller au tableau etc. lls admetpeils n'ont pas le désir de participer
pendant les cours traditionnels parce que ces gt monotones, I'enseignant parle la
plupart de temps, il explique la grammaire et leallaire, ils font les taches et aprés 45
minutes le cours est fini sans qu’ils aient ditngla chose. Malheureusement le programme
scolaire est surchargé et il ne donne pas beaudeufiberté aux enseignants ni aux
apprenants. Mais il y a des enseighants qui tradukememps pour les jeux. Les jeux ou
précisément les jeux de réles permettent aux appterde montrer tout ce gqu’ils savent. Un
apprenant a fait une distinction nette entre lestaditionnel et le cours ludique en disant :
« Au cours du jeu ce n'est pas I'enseignant quigéut le temps, qui explique et qui nous
anime pendant que nous sommes tous assis. Norouksl @u jeu tous les apprenants sont
inclus et chacun doit donner ses idées et ses pen§haque apprenant a la possibilité de
montrer son potentiel et son imaginationWn autre apprenant a bien résumé ce que
I'apprenant cité ci-dessus a dit Le cours traditionnel — les apprenants sont paskifgeu de
réle — les apprenants sont actifs En tant qu’enseignants ou futurs enseignanis devons

étre contents que les apprenants sachent qu'lepeaméliorer leur francais en le parlant.

Bien que tous les apprenants n’aient mentionndepiaits positifs de jeu de réle les
résultats du questionnaire montrent une divers#t@&bonses concernant les questions 9:
Préférez-vous le jeu de réle au cours traditionh@xpliqguez votre réponse. Préférez-vous le
cours traditionnel au jeu de réle? Expliquez votéponse Amusez-vous de la méme fagon
pendant un jeu de role et le cours traditionnel plifjuez votre réponseRarlant en
pourcentages 32 % des apprenants aiment plusues taditionnels, 45.3 % est en faveur du

jeu de role et 23 % des apprenants hésitent knta@urs traditionnel et le jeu de réle.
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Tableau synoptique 6 — Préférence : jeu de rélegcmaditionnel/indécis (question 9)

PREFEENCE FREQUENCE POURCENTAGE

(nombre d’apprenants)

JEU DE ROLE 17 32.1
COURS TRADITIONNEL 24 45.3
INDECIS 12 22.6

Ces apprenants qui ont décidé que le cours traditioest meilleur que le jeu de role
expliguent leur choix en disant que par ce typeales ils peuvent apprendre les bases de la
langue cible qui sont indispensables pour savammaniquer. Une autre raison est que les
apprenants apprennent mieux en écoutant I'enseiga®s cours sont plus faciles a suivre.
Certains apprenants ont répondu a la question dagan tres honnéte en disant qu’ils sont
paresseux et par conséquent il est mieux pour @wedssis et d’écouter ce que I'enseignant
a pour dire. Le manque de vocabulaire est aussiulgdgeant pour les apprenants donc ils se
sentent mieux pendant le cours traditionnel. Cestapprenants ne sont pas créatifs et
simplement ils n’aiment pas jouer alors ils préfiéle cours pendant lequel ils ne doivent pas
participer activement. Le plus grand probléme gdesrapprenants est qu'’ils sont en général
habitués a suivre les cours traditionnels et dastaison pour laquelle ils aiment plus ces
types de cours que le jeu de role. La plupart deslidats dans I'article « L'opinion actuelle
des lycéens sur I'enseignement du francais et peimt de vue sur le renouvellement de
I'enseignement dans I'avenir » avait la méme apirgoncernant ce type de question. En fait
il y avait 11 ans que les apprenants préféraiarg gue I'enseignant mene et dirige le cours
parce gu’ils n‘aimaient pas travailler seuls etgralevant toute la classe. lls se sentaient plus
sdrs pendant le cours traditionnels auquel ilseétanabitués. Il faut souligner que beaucoup
de choses ont changé de 2002 a 2013. Pendant Ues de francais en 2002 selon les
apprenants I'accent était mis aux legons dans desiebs alors les apprenants n’avaient pas

tellement de possibilité de jouer en classe (ibid2 :568).
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La majorité des apprenants préferent le jeu de adlecours traditionnel pour des
raisons suivantes : le perfectionnement de la mtialuorale et de la compréhension orale de
la langue cible, I'acquisition du savoir est plasile, il est amusant, il développe la créativité
et il incite la communication autonome. Les augkEsnents positifs du jeu de rble sont qu’il
exige I'engagement des apprenants, le désir derarol® savoir acquis, il encourage le
développement de I'autonomie, le jeu de role esdéfnméme s'il est plus difficile pour eux
que le cours traditionnel, il stimule [interacdti@ntre les apprenants, il incite la liberté de
parole et a la fin les apprenants apprennent dfagen inconscient. Ces apprenants ont
exprimé leurs opinions sur les cours traditionn&slon eux ce type de cours n'est pas
amusant et il est ennuyeux. Le probleme majeug@sties apprenants ne sont pas actifs et ils
perdent la concentration tres vite en écoutanteseemt la voix de I'enseignant. Ils savent
gu’ils doivent acqueérir les bases de la langue nigisavent aussi qu’ils doivent parler plus
s’ils veulent vraiment utiliser la langue en sitaat lls disent qu'il est facile pour eux
d’apprendre la grammaire et les mots nouveaux mais l'instant ils ont des difficultés
concernant la production orale. lls ont envie disgr plus la langue et surtout de I'utiliser en

parlant.

Ceux qui sont indécis sur le choix entre le jeudle et le cours traditionnel ont donné
aussi leurs raisons. Comme c’est le cas avec Ipseagnts qui sont en faveur du cours
traditionnel, ils y sont habitués mais ils acceptarssi le jeu de rdle pour éviter la monotonie
de cours ordinaire. Par le cours traditionnel [gzranants apprennent les bases de la langue et
par le jeu de rble ils mettent en pratique ce guoiht appris. Deux réponses qui décrivent le
mieux leur indécision sont congus en ces termé&ircne va pas sans l'autreet «Tout ce

gu’il faut faire sera fait. »

Dans ce mémoire le terme principal est « utile >auilité ». Selon la littérature les
jeux sont utiles, les jeux de rdles sont utiles,ploduction orale est utile, la communication
en langue cible est utile etc. Mais ce qui nougreggse et ce qui est la préoccupation
principale de ce mémoire est si les apprenantyérdutoutes ces idées mentionnées utiles.
L’idée principale du jeu de rble est de prépares Bpprenants a la communication
authentique. Puisque les apprenants n’ont pas bepute possibilités de parler en utilisant la
langue cible le jeu de réle semble étre un bonaepour 'amélioration de leur savoir de la
langue cible, de leur prononciation et de leurtagé de se débrouiller dans des situations
inconnues. Le public examiné a donné son opinian’stilité du jeu de réle : si ce jeu est

utile pour la communication a venir ou non (questi®, page 65). Les résultats d’analyse ont

74



affirmé mon hypothese sur I'utilité du jeu de rdles données montrent que 52 de 53 des

apprenants trouvent le jeu de réle utile pour lmm@mnication en situation authentique.

Tableau synoptique 7 — Utilité du jeu de role (qoes10)

JEU DE ROLE UTILE FREQUENCE POURCENTAGE

(nombre d’apprenants)

Oul 52 98.1

NON 1 1.9

Il est important de dire que I'apprenant qui a dotenréponse négative n’a pas donné
I'explication de son choix. Etant donné que ceéfonse n’est pas compléte nous ne pouvons
pas I'examiner comme valable. Nous pouvons seulemgpposer la raison pour laquelle
apprenant n'aime pas le jeu de rble et pourquoieille trouve pas utile. La majorité des
apprenants qui ont dit que le jeu de réle est ptiésentent ces raisons : I'apprentissage d’'une
expression correcte dans une langue étrangéréxdtioh des structures déja apprises, la
réduction de la peur concernant la parole devarpubiic inconnu, la réduction de la peur
concernant la parole en utilisant la langue ciliemélioration de la communication et
'apprentissage des mots nouveaux, la simulatiaam ddialogue réel, I'atmosphére plus
détendue, la préparation a la communication rééliienne une sorte d’expérience, il incite la
communication etc. La réponse que je trouve ldl@wee et qui résume tout ce que les autres
apprenants ont mentionné comme avantage du jedl@etrconcu en ces termesPuisque
dans un pays francophone I'enseignant ne sera pas aous pour nous aider les jeux de
roles sont trés utiles pour savoir comment commuaricen utilisant la langue cible »A
partir de ces donnés nous pouvons facilement cancjue les apprenants ont une opinion
positive sur le jeu en question et qu’ils sont coergs qu’il les aide. Les enseignants
devraient par conséquent augmenter le nombre ds ocoul y a des jeux de réles. Il ne serait
pas mauvais de jouer le jeu de role aprés chagte dens le manuel juste pour consolider la

grammaire, le vocabulaire et les différentes coemes appris.
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Comme il était déja mentionné plusieurs fois I'nyyise est que le jeu de role est en
méme temps utile et amusant (voir question 11, p&yeAvec ce fait 92.5 % des apprenants

sont d’accord.

Tableau synoptique 8 — Jeu de role est utile esantwu fatigant et inutile (question 11)

LE JEU DE ROLE FREQUENCE POURCENTAGE

(nombre d’apprenants)

UTILE ET AMUSANT 49 92.5

FATIGANT ET INUTILE 4 7.5

Les apprenants sont conscients gu'ils peuvene fair paralléle avec la situation
authentique. Dans la classe ils parlent les uns Egeautres et dans un pays francophone ils
parleront avec des personnes francophones. Le®ragpys n'auront pas de manuels, de
dictionnaires qui peuvent les aider. lls devromppuyer seulement sur leurs savoirs. Pour
que la communication soit plaisante et d’une boguoelité il faut que les apprenants
s’habituent a elle. Pour linstant la meilleure dacest de profiter du jeu de réle. lIs
apprennent non seulement comment dire quelque ahageils apprennent aussi les autres
compétences que nous avons déja mentionnées. Bauwsipcommuniquer avec quelqu'un il
faut avoir un niveau de compréhension orale trésélA ce moment il est nécessaire que
nous présentions les compétences que nos apprens#sonnés possedent déja concernant
la compréhension orale et les compétences de gr@adr a une conversation. Les apprenants
qui apprennent le francais depuis un an possedentveau Al selon le CECR. Dans le
CECR pour la compréhension orale il est écrit lwasu : « Je peux comprendre des mots
familiers et des expressions trés courantes aut slge moi-méme, de ma famille et de
I'environnement concret et immédiat, si les genslepa lentement et distinctement. »
(Conseil de I'Europe 2001 :26). Les autres apprengni ne sont pas débutants sont au
niveau Bl selon le CECR.es descripteurs pour ce niveaux concernant la oémepsion
orale sont « Je peux comprendre les points essentiels quarnangage clair et standard est
utilisé et s’il s’agit de sujets familiers concemade travail, I'école, les loisirs, etc. Je peux

comprendre I'essentiel (...) sur des sujets qui rAfggsent a titre personnel ou professionnel
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si I'on parle d’'une facon relativement lente et tiiste. » (Ibid. 2002 :26). Aprés avoir
compris ce que l'interlocuteur potentiel a dit nqamivons entrer en conversation avec lui.
Pour le niveau Al voici ce que le CECR mentionnanga la compétence de prendre part a
une conversation ¢ Je peux communiquer, de fagcon simple, a conddign I'interlocuteur
soit disposé a répéter ou a reformuler ses phraes lentement et a m'aider a formuler ce
gue jessaie de dire. Je peux poser des questiomses sur des sujets familiers ou sur ce
dont jai immédiatement besoin, ainsi que réporalide telles questionstandis que pour le
niveau B1 « Je peux faire face a la majorité des situations tpon peut rencontrer au cours
d’'un voyage dans une région ou la langue est padégeux prendre part sans préparation a
une conversation sur des sujets familiers ou d'&ttéersonnel oui qui concernent la vie
quotidienne (par exemple famille, loisirs, travaiyage et actualité.) ¢ibid. 2001 :26). Si
nous retournons aux transcriptions des apprenasiistants et continuateurs nous pouvons
voir qu’'ils ont rempli tous les criteres de CECR. peuvent comprendre les uns les autres
dans une conversation qui dépend du niveau dentpuéaet du théme choisi. Les débutants
ainsi que les continuateurs savent poser des questt donner des réponses qui sont liés au
théme. La seule différence est que les apprenantsvdau B1 sont plus avancés quand nous
parlons du savoir langagier que les apprenants ideam Al. Pour les débutants il est
nécessaire d'avoir un peu plus de temps pour spameé a I'engagement dans une
conversation puisque pour eux la langue francaseeacore une langue au cours de
I'acquisition et ils doivent s’habituer a elle. Lesntinuateurs peuvent en comparaison avec
les débutants s’engager dans une conversationgde faus spontanée. lls n’ont pas besoin
de se préparer en avance. Bien sOr qu’ils ne ceseiai pas encore tous les mots dont ils ont
besoin mais ils savent se débrouiller de facon&réifites comme en paraphrasant, en

décrivant ce qu’ils veulent dire, en montrant, ersarvant de toutes sortes de stratégies.

Il est tres difficile a rendre les apprenants cotsteaujourd’hui. llIs ne sont pas
seulement les personnes qui écoutent, prennenbtes, apprennent par coeur, apprennent les
choses différentes seulement pour satisfaire Iparents et les enseignants. lls veulent
participer, apprendre pour eux-mémes. A I'age det1B ans les apprenants ne sont plus des
enfants. lls sont les personnes qui savent trésdaequ’ils aiment ou n'aiment pas, ce qu’ils
veulent apprendre et ce qu’ils veulent faire. Aujblui les apprenants participent a de
nombreux cours optionnels et pratiquent de nomleseastivités extrascolaires donc a la fin
de la journée ils n'ont plus la concentration nivi@onté d’apprendre la grammaire ou le

vocabulaire. Puisque selon la majorité des apptsriarestionnés les cours traditionnels sont
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monotones et ennuyeux ils sympathisent les causadyils peuvent jouer et en méme temps
apprendre quelque chose, dans notre cas il s’adibdprentissage de la langue. Pour eux il
est tout a fait clair que I'apprentissage de laglenn’a pas beaucoup de sens s’ils ne savent
pas l'utiliser en pratique. Aujourd’hui le trandfele savoir n’est pas réservé seulement aux
enseignants. Les apprenants peuvent apprendrecagade choses les uns des autres ou tout
seuls. lls collaborent mutuellement parce qu'unesqgurene ne peut pas tout savoir. Certains
apprenants sont plus forts concernant la gramnairdis que les autres peuvent étre plus
forts dans le vocabulaire et la prononciation. Bltaborant ils peuvent apprendre beaucoup
mieux et beaucoup plus. A coté des apprenantsauient le jeu de réle utile et amusant il y
a ceux qui ont le jugement contraire. Méme s’ilsgamt que le jeu de role est utile il n’est pas
essentiel et souvent il est insensé. Pour ewseatdedidats dans I'article de Vrhovac le jeu ou
bien le jeu de rble représente la perte du tempspegut étre mieux utilisé, comme par
exemple par la répétition et I'explication de lammaire (Vrhovac 2002 :567). Une partie de
ces apprenants pensent que le jeu de réle estriafigrce gu’ils disent qu'ils leur manque de
vocabulaire pour avoir la communication signifigatiandis que les autres pensent que le jeu
de réle n’a pas de sens si I'enseignant ne lesgeopas ou si un apprenant fait tous les effort
et l'autre le fait a contrecceur. Finalement il faat/oir a quel moment et avec quel public
concernant le niveau de la langue il est utilettbduire le jeu de role. En méme temps il ne
faut pas exagérer avec le jeu de rble parce quwatque bien de fois peut amener les

apprenants a le refuser.

Quand nous réfléchissons au jeu de réle nous hifgans en méme temps aux
thémes. Tres souvent il s’agit des themes conceteamctivités quotidiennes, les habitudes,
I'orientation soit en ville soit en un endroit imood, le marché et cetera. Nous avons vu en
haut quels étaient les théemes suggérés par leggeasts. Pour que le jeu de rdle soit de
bonne qualité le theme doit étre intéressant pauxcqui le jouent. La majorité des
apprenants trouvent les thémes intéressants paiites’qgit des themes que nous pouvons
rencontrer dans la vie quotidienne (voir questidndage 65). Les apprenants disent que si le
theme est proche d’eux et s'il est intéressarpelsvent plus facilement imaginer la situation
et jouer le rble le mieux possible. Un peu plusl@e% des apprenants n’ont pas la méme
opinion que ceux mentionnés auparavant. Pour euthBanes ne sont pas adaptés a leur age

et ils sont ennuyeux.
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Tableau synoptique 9 — Les thémes des jeux dégbkstion 12)

LES THEMES DES JEUX DE FREQUENCE POURCENTAGE
ROLE (nombre d’apprenants)
PROCHES ET 45 84.9
INTERESSANTES
ENNUYEUX ET INACTUELS 8 15.1

Puisque les themes abordés ne sont pas bien adepi@zprenants ont les difficultés
avec I'imagination du dialogue. Une réponse étaative et logique en méme tempsLes
thémes sont inactuels comme par exemple I'indinadio chemin. Personne ne demande le
chemin aujourd’hui parce tout le monde a un &BSCet apprenant n’a pas bien compris le
théme du dialogue : il s’agissait d'un piéton quieamandé a I'autre piéton les directions dans
un endroit inconnu. Dans le questionnaire les apprs ont proposé les théemes qui les
intéressent : la conversation avec un employé afgue, dans le magasin, la conversation
avec un étranger dans un moyen de transport puligrview avec une personne célébre
comme c’était I'interview avec Edith Piaf, I'arrig&dans un hoétel, I'indication du chemin, la
conversation entre deux amoureux, la conversatiéa &u sport... Plus loin dans le
questionnaire ils ont énumeére les jeux de roleétpient jusqu’a présent tres impressionnants
pour eux en donnant les explications (voir quesBibnpage 65): la description de sa journée
parce qu’ils ont utilisé le vocabulaire quotidieno®nnu, l'arrivée dans une agence pour
organiser un voyage parce qu’ils auraient besoirtala un jour, la conversation entre le
Francais et le Croate a Zagreb a cause de I'uidisales données connues, le touriste qui a
perdu sa valise dans le train pourrait étre una@méel, le dialogue entre le vendeur et le
client a cause de la situation réelle et a lal'fimerview avec Edith Piaf parce qu'il était
intéressant d’apprendre quelque chose de nouveaellsu Ces thémes proposés peuvent
aider les enseignants d’organiser le cours quiertata les apprenants et qui les encouragera

a parler francais.

En général dans la classe de langue nous pouvarasqeer la polyphonie du discours

didactique c'est-a-dire que pendant la communioatians un milieu didactique nous

! GPS - Global Positioning System
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pouvons avoir deux énonciateurs (d¢ejxet deux récepteurs du message (deyuxVrhovac
2003 :773). Jouant le jeu de role les apprenant®mieent des acteurs. En fait 'acteur, selon
le dictionnaire « Le Robert pratique » edin artiste dont la profession est de jouer ure @l

la scéne ou a I'écran (...); personne qui prend pae active, joue en rdle important. »
(Ibid. 2011 :16). C’est presque la méme chose &sapprenants jouant le jeu de réle (voir
guestion 13, page 65). Les apprenants jouent éd’'din personnage qui se trouve dans une
situation particuliére. lls peuvent le jouer comsiiks étaient eux-mémes dans cette situation.
Presque 50 % des apprenants préferent jouer lecodhene s'’ils étaient dans cette situation.
Selon eux il est plus facile de jouer s’ils péngtrédans le réle qu'ils jouent. Les apprenants
veulent investir tous les efforts en jouant et@esacrer a ce qu'ils font pour mieux accomplir
la tache. Bien que les apprenants veuillent joeatle comme il faut ils veulent en méme
temps apprendre quelque chose. lls croient que jilent eux-mémes ils mémoriseront et
apprendront plus et d’'une facon plus facile. Lanéan’a pas de sens et semble étre faite sans
volonté si les apprenants jouent un personnagel.ifiéest plus difficile pour eux de s’adapter
a la situation s’ils ne connaissent pas bien le gif’ils jouent. De l'autre c6té 43 % des
apprenants adoptent les caractéristiques du peagenen jeu. lls pensent qu’ils n’exercent

pas le jeu mais comme s'ils étaient en une vraigsbn de ce fait.

Puisque certains apprenants sont réticents etdsrild ne veulent pas parler d’eux-
mémes de sorte qu’ils trouvent le jeu d’'un persgeriectif plus facile. Un apprenant a bien
décrit son opinion concernant le personnage en ¢ele veux faire la tache comme il faut et
ne pas me présenter bien qu’il y ait des situationg’agirais de la méme facon comme le
personnage en jeu £es 43 % des apprenants ont admis qu’ils n’airpastouer et parler de
leurs opinions, leurs points de vue, leurs idées l&t trouvent les thémes trés ennuyeux et
pour eux c’est la raison principale pour ne pagpéndans le réle. Lie et letu peuvent étre
dans les énoncés de quelgu’un d’autre et non pas agux propres a I'apprenant si on parle
de la pure reproduction du texte comme c’étaitle dans le jeu de rdle ou les apprenants ont
interviewé Edith Piaf. La raison est que I'appmnae se sent pas personnellement impliqué
dans cet énoncé (Vrhovac 2003 :775). Puisqu’ilbtiemnent pas assez d’informations sur le
personnage ils sont obligés d’imaginer les idéssppinions et les états d’esprit. Seulement 7
% des apprenants changent les facons de joueleleDrépendant du theme et du personnage
ils choisissent de jouer eux-mémes, leur personoage personnage fictif. Si c’est possible,
s'ils possédent assez d'informations sur le peragenet si le théeme les intéresse, les
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apprenants jouent bien les roles, mais s’ils nevgaupas s’identifier au personnage, ils

créent alors un personnage fictif.

Tableau synoptique 10 — Jouer le role (question 13)

JOUER LE ROLE FREQUENCE POURCENTAGE

(nombre d’apprenants)

FICTIF 23 43.4
LUI-MEME 26 49.1
DEPEND DE SITUATION 4 75

Quelle que soit le personnage joué, I'apprenanini@&me ou le personnage fictif, les
apprenants tentent de le présenter de la meilfagan (voir question 14, page 65). C'est le
cas avec 87 % des apprenants tandis que le reste i partage pas la méme opinion. La
raison possible pour ces derniers est que pourileojest pas important de jouer mais
d’apprendre. Le jeu de rble est simplement unectéghe les apprenants sont obligés a faire.
Par conséquent ils ne font pas attention a la tache

Tableau synoptique 11 — Présentation de role (ouett)

PRESENTATION DE ROLE FREQUENCE POURCENTAGE

DE LA MEILLEURE FACON (nombre d’apprenants)

Oul 46 86.8

NON 7 13.2

Fondé sur les informations présentées ci-dessous pouvons conclure que la
majorité des apprenants tentent d’entrer dansléejodié (voir question 15, page 65). Il est
possible de confirmer cette conclusion en regartiantésultats d’analyse du questionnaire.

Les résultats montrent que 59 % d’apprenants ferledr mieux concernant la personne joué
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dans le jeu de réle tandis que le reste 41 % rsebpaoin de pénétrer dans le rble. Avant tout
il est nécessaire d’apprendre la langue et nordjzggprendre comment jouer a une certaine

personne.

Tableau synoptique 12 — Pénétration dans le peagnpendant le jeu de role (question 15)

PENETRATION DANS LE FREQUENCE POURCENTAGE
PERSONNAGE (nombre d’apprenants)
Oul 31 58.5
NON 22 41.5

Plusieurs fois les apprenants ont mentionné qugele de rble représente la
récapitulation du savoir acquis. En général c’'est des idées principales du jeu de réle, c’est
la fagcon amusante de la révision de la grammadueyocabulaire, de la prononciation, du
savoir socioculturel et pragmatique acquis (vairesjion 16, page 65) Avec ce fait

seulement 3 de 53 des apprenants ne sont pas lacco

Tableau synoptique 13 — Savoir acquis facilitedgipipation au jeu de réle (question 16)

SAVOIR ACQUIS FACILITE FREQUENCE POURCENTAGE
LA PARTICIPATION AU JEU (nombre d'apprenants)
DE ROLE
Oul 50 94.3
NON 3 5.7

A cause du manque de confiance en soi et & causeadgue de vocabulaire ils
pensent qu’ils ne sont pas capables de parlerdimnBien qu’ils apprennent et qu’ils fassent
tous les efforts ils ne se sentent pas préts @manl langue cible. Selon eux il faut travailler
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plus la grammaire et le vocabulaire pour gu’ilssgent s’engager dans la conversation. Les
questionnés dans l'article de Vrhovac sont d’acaec ce fait. Selon eux il est plus utile
d’apprendre la grammaire et le vocabulaire queepa jouer pendant le cours d’'une langue
étrangere. Une fois la grammaire et le vocabultog a fait appris ils seraient préts a
communiquer en utilisant la langue cible (lbid. 20867). De l'autre coté le reste des
apprenants, les 94 % sont persuadés que le samirsaes aide a se débrouiller dans des
situations différentes. Méme si ces apprenantstrpas beaucoup de confiance concernant
leur savoir de la langue ils s’étonnent chaque €piand ils participent au jeu de réle et
deviennent conscients qu'ils connaissent beauceuphdses de la langue cible. En méme
temps ils sont conscients qu'avec l'apprentissages [connaissances s'améliorent d’une
année a l'autre. Puisque les cours de francais faiteten langue cible les apprenants s’y
habituent plus facilement et produisent des phraaas trop d’effort. Le fait qui motive les
apprenants a mieux apprendre la langue et a mietiksér est qu'ils ne doivent pas
demander a I'enseignant chaque mot. Par les jeudlds les apprenants n’apprennent non
seulement les mots nouveaux et les structures Hesvmais ils récapitulent aussi le savoir
déja appris. Un apprenant a bien donné son exjplicatLe niveau du savoir plus élevé est
accompagné par le vocabulaire élargi et par lamraaire plus correcte donc le jeu de réle
est de meilleure qualité #.n’y a pas beaucoup de sens si les apprenantsaggsent les mots
et les structures et s’ils ne savent pas quandratment les utiliser. Il était déja mentionné
que les apprenants n'ont pas tellement de podsilie pratiquer leur langue cible dans la
classe ou en dehors de la classe alors ils saisiEsballe au bond que leur offre le jeu de
réle. lls peuvent montrer tous leurs savoirs es feurs potentiels concernant la langue cible.
En participant au jeu de role les apprenants pdwarement profiter. lls peuvent voir quel

est leur niveau du savoir et quelles parties dargue ils doivent perfectionner.

L’'un des problemes que nous pouvons remarquerleBegpprenants est le manque de
confiance en soi. A cause de ce manque les appsenainla difficulté de s’exprimer lors des
présentations orales en classe. Les apprenantsnaevit stressés quand ils doivent parler
devant le public. C’est dommage parce qu’ils ontvent des bonnes idées et de trés bons
arguments. Ce stress peut freiner la créativitéaggsenants. Le jeu de role peut les aider a
s’affirmer, a s’exprimer et a avoir la confianceerx. En participant au jeu de réle selon les
résultats du questionnaire il existe trois typespgdrenants. La question dans le questionnaire
était formulée de cette manier@endant le jeu de réle étes-vous décontractés @itapés

ou plutdt concentrés a I'exactitude de I'énoncéxpligjuez votre réponsgoir question 17,
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page 65)Méme si les apprenants devaient choisir une demns&g proposées certaines ont
choisi toutes les deux parce qu’ils ne pouvaiestggdécider a donner une réponse. L'idée
du jeu de rble est que les apprenants parlent Is@aascoup penser a la langue. C’est un
exercice qui doit améliorer I'emploi automatique ke langue cible. Malheureusement
seulement 11 de 53 apprenants sont décontracégemetanés participant au jeu de rdle. Pour
eux il est plus facile de se sentir comme mentiopakce que dans la situation réelle ils
n'auront pas de manuels ni de dictionnaires a d@eéx qui pourraient les aider. Le fait est
que si les joueurs sont décontractés le jeu dep@iait authentique. Les apprenants disent
gu’'en préparant le dialogue ils produisent en méemps |'exactitude de I'énoncé. Par
conséquent ils n’ont pas besoin de I'exactitudetioenée. En situation réelle ils n’auront pas
de temps pour faire attention a leur spontanéit letr exactitude. lls sont conscients qu’il
vaut mieux étre décontracté parce qu’au contraings rpouvons nous troubler et faire des

erreurs.

Tableau synoptique 14 — Attention des apprenamnndile jeu de role (question 17)

ATTENTION DES FREQUENCE POURCENTQGE
APPRENANTS DEJRANT LE (nombre d'apprenants)

JEU DE ROLE

DECONTRACTEE ET 11 20.8
SPONTANEE

CONCENTREE A 31 58.5
L'EXACTITUDE

INDECIS 11 20.8

La réponse d’'un apprenant était tres honnéte emndgmt a cette question :Je suis
sdr que les gens d’un pays francophone ne parlasttput a fait correctement alors jessaie
de jouer un personnage qui parle comme tout le maichon pas comme un enseignant de
francais ».La majorité des apprenants sont concentrés acligrde de I'énoncé. Selon le
CECR les apprenants doivent posséder certainstagpeaitatifs de l'utilisation de la langue
parlée. Pour linstant les aspects qui nous ins&missont la correction et l'aisance. Les

apprenants du niveau Al concernant la correctian«ame contrdle limité de quelques
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structures syntaxiques et de formes grammaticalegples appartenant a un répertoire
mémorisé xLe Conseil de I'Europe 2001 :28). Les apprenantsigeau B1 possedent plus
de savoir de langue alors ils utilisentle facon assez exacte un répertoire de structetres
‘schémas’ fréquents, courants dans des situatiovigibles » (Le Conseil de I'Europe
2001 :28). Les apprenants n'ont pas de confianoeeraant la langue et le vocabulaire alors
ilIs ne peuvent pas étre décontractés et spontBiers qu’ils soient conscients qu'ils doivent
étre spontanés ils sont néanmoins concentrés @iteant dit et ce qu’ils ont fait. Une partie
des apprenants ne se sent pas a l'aise en utiBsamt parlant francais devant toute la classe
tandis que le reste n'est pas spontané a causarhs tde parole limité. Selon eux il n'y a pas
suffisamment de temps pour se préparer. Les réptmgansent que le niveau du savoir ne
leur permet pas d’étre corrects et spontanés. NMasavent qu’ils peuvent profiter de cette
concentration. S’ils sont concentrés a I'exactitdéd’énoncé quand I'enseignant les corrige
iIs seront capables de comprendre et dutiliserdegections. Une fois qu’ils auront la
confiance concernant la langue orale ils serorg gditendus. Il semble que les apprenants se
sous-estiment parce que dans le CECR les desasgpseurapportant a I'aspect de I'aisance
disent« Peut se débrouiller avec des énoncés trés cmokes, généralement stéréotypés,
avec de nombreuses pauses pour chercher ses motspmnoncer les moins familiers et
pour remédier & la communicationpour le niveau Al tandis que pour le niveau Blsil e
ecrit : « Peut discourir de maniere compréhensible, mémesspauses pour chercher ses
mots et ses phrases et pour faire ses correctionstees évidentes, particulierement dans les
séquences plus longues de production libréLe Conseil de I'Europe 2001 :28).e
troisiéme groupe des apprenants concernant cedtign est fait des apprenants qui pensent
gu’il est important d’étre en méme temps détendaoeicentré a I'exactitude de I'énoncé.
Selon eux pour que le jeu de réle ait de seng i@sessaire de se sentir a l'aise et de se servir
de la langue. Une réponse résume tout ce qui estsé@ire : &i tu investis tous tes efforts, tu

dois faire attention a toutes les particularités ».

Quand nous parlons il est souhaitable de ne pasr@arrompus. Si quelqu’un nous
interrompt nous pouvons perdre le fil et ne pa®sa@omment continuer. L'interruption pose
le probleme méme quand il s'agit de la langue matks. Le probléme est beaucoup plus
large s’agissant d’'une langue que nous sommesaendiapprendre. Puisque les apprenants
ne possédent pas encore un niveau avancé de lzeldsgoeuvent facilement étre troublés.
Par conséquent il est important de parler sangrupgon. Pendant le jeu de role les

apprenants sont interrompus de la part de I'enaeigou de la part des autres apprenants
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(voir question 18, page 65). En général c’est Bégrsant qui interrompt les apprenants qui
jouent le jeu de rdle. Quand les apprenants sonbkés ils demandent a I'enseignant de les
aider. L’enseignant corrige les apprenants quasdfaht des erreurs qui concernent la
mauvaise prononciation ou quand ils produisentpiheases qui ne sont pas correctes. Selon
les réponses données par les apprenants dans kiogunaire |'opinion concernant
I'interruption de la part de I'enseignant est pgéa Une moitié d’apprenants est dérangée
quand I'enseignant les corrige au cours du jeubtks tandis que I'autre moitié ne préte pas
attention a I'enseignant. Méme si les apprenants/grg profiter quand lI'enseignant les
interrompt ils ne 'aiment pas. Les apprenants tjoesés considérent que I'enseignant doit

savoir ou se trouve la limite.

Tableau synoptique 15 — Interruption par I'ensemgn@mcommode/n’incommode pas les
apprenants (question 18)

INTERRUPTION PAR FREQUENCE POURCENTAGE
L'ENSEIGNANT (nombre d’apprenants)
INCOMMODE 24 45.3
N'INCOMMODE PAS 29 54.7

Selon les apprenants questionnés il est utile qliandeignant donne des corrigés
deux ou trois fois pendant le jeu mais tous leseautorrigés qui dépassent la limite ne sont
pas désirables. Si les apprenants sont souventomipus ils peuvent perdre la concentration
et la confiance. Selon eux, tous les corrigésettietre donnés apres le jeu de rble. Apres le
jeu les apprenants peuvent mieux mémoriser cesquiint pas bien dit et ils peuvent prendre
des notes dans leurs cahiers pour ne pas fairméaeses erreurs la prochaine fois. L'autre
moitié des questionnés trouve les corrigés duedd de role comme désirables. lls ne font
pas attention au moment quand la correction eshé@mnMais en général ils veulent savoir
tout de suite quelles sont leurs erreurs pour gjpilissent les corriger immediatement. Pour
eux le probléme est quand I'enseignant ne dit pasot pendant le jeu parce qu’ils ne savent
pas s'ils ont bien dit quelgue chose ou s’ils adenlprononcé les mots. Je voudrais extraire

une réponse qui se rapporte a l'interruption deald de I'enseignant : Rar des interruptions
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et corrections je peux avancer dans mon apprergessales apprenants sont conscients que
les enseignants les aident en donnant des comsctitais les enseignants doivent bien
connaitre leur classe pour savoir quand il estraléle doffrir les suggestions et les
corrections. Il n'est pas possible de prescrirefdane qui est la plus efficace dans le
traitement des erreurs mais une chose est sirgrlesies apprenants doivent prendre plus de
responsabilité concernant la correcti@iuikovié-Kalebic 2001 :29). Il serait peut-&tre utile

de parler avec les apprenants de ce theme pouoguie monde soit content.

Une chose est claire et c’est que les apprenanteptant les critiques et les
corrections données par I'enseignant (voir quesi®npage 65). Seulement un apprenant de

53 a répondu avec la réponse négative mais safisagiqn.

Tableau synoptique 16 — Acceptation des suggestibdes corrections (question 19)

ACCEPTATION DES FREQUENCE POURCENTAGE
SUGGESTIONS ET DES (nombre d’apprenants)
CORRECTIONS
Oul 52 98.1
NON 1 1.9

La plupart des apprenants essayent de comprerdyee I'enseignant corrige et ils
essayent de le mémoriser (voir question 20, pagefafiant la critique peut dévaloriser et
saper la motivation quand elle est mal formulé¢argtuelle peut donner des ailes si elle est
constructiveHeureusement les apprenants trouvent les corriggs dtiles et par les
corrections ils peuvent remarquer quelles errdsifont. L’enseignant est celui qui possede le
savoir de la langue et il donne les correctiondest critiques parce qu’il veut que ses

apprenants fassent des progres et améliorent hegétences liées au jeu de role.
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Tableau synoptique 17 — Utilisation des suggestames corrections (question 20)

UTILISATION DES FREQUENCE POURCENTAGE
SUGGESTIONS ET DES (nombre d’apprenants)
CORRECTIONS
Oul 51 96.2
NON 2 3.8

Bien sdr il y a des enseignants qui ne corrigestles apprenants. Il faut étre clair que
le jeu de rdle sans lieed-backn’a pas de sens. Nous pouvons banaliser en digemtes
étrangers peuvent comprendre ce que nous voulomsn@me si nous parlons en utilisant des
infinitifs. Mais ce n’est pas l'idée du jeu de rae des cours de langue étrangére. Si nous
apprenons une langue étrangere nous devons fasentts efforts pour I'apprendre. Nous ne
pouvons pas tout faire nous-mémes. L’'enseignantedst qui doit nous guider dans le jeu,
c’est lui qui doit nous indiquer les erreurs et dait nous corriger afin que nous apprenions
mieux. Les apprenants sont conscients que cestameurs peuvent se fossiliser et ils tentent
d’éviter cette fossilisation en écoutant et en ptard les suggestions. Pour les apprenants la
réflexion suivante devrait présenter un événememtidien concernant I'apprentissage des
langues étrangéres<Nous apprenons de nos erreursnais ce n'est pas toujours le cas. A
chaque cours ils font des erreurs et a chaque cdsrdes corrigent eux-mémes
immédiatement. A partir de ces erreurs ils peuventarquer comment ils avancent dans la
langue. Il est utile de mémoriser et de corrigey €eeurs ainsi que de ne plus les faire mais
pour les apprenants cela pose un probléme. Le @rabest que les apprenants n’utilisent le
francais que pendant les cours de francais. lIstrpas la possibilité de le pratiquer en dehors
de I'école. Par conséquent ils doivent faire tdsndéion a ce que I'enseignant dit. Quelques
apprenants étaient honnétes en disante posséde peu de savoir de la langue et je vesix qu
ce que je posseéde ne soit pas erron&’autre a dit qu'il accepte et utilise les cortiens
parce que cela peut I'aider a gagner une bonne boke autre réponse était Jaccepte la
critiqgue pour ne pas avoir I'air d’'un égoiste bn’est pas facile d’accepter la critique chaque
fois. La critique peut réduire notre confiance l&ééa connaissance de la langue cible. Mais

les enseignants doivent donner seulement les wegicqconstructivesAlors que la critique
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négative affecte I'estime de soi et suscite unmeent d'incompétence, la critique constructive
augmente l'efficacité des apprenants. Les ensdigsamt ceux qui doivent aider et qui a la
fin aident les apprenants. Ces derniers peuvetgrsent profiter des critiques données de la

part de I'enseignant et heureusement ils sont grégs appliquer.

La raison principale pour laquelle nous devons apmgire les langues étrangeres, c’est
vraiment pour pouvoir communiquer de vive voix. Racommunication nous établissons une
relation avec l'autrui, nous transmettons quelduese a quelqu’un. Pour certains apprenants
ou utilisateurs d'une langue étrangere il est irtguar d'utiliser les énoncés qui sont
grammaticalement corrects tandis que pour les @utrest important que l'interlocuteur
comprenne le message que ces derniers veulentmiedns. Dans le questionnaire les
apprenants devaient choisir ce qui est le plus rtapbpour eux en pratiquant le jeu de réle.
Un choix était I'exactitude grammaticale des énsndandis que l'autre était la
compréhension du message transmis (voir questiorp@ge 65). A la fin les apprenants
pouvaient choisir toutes les deux réponses paregqur certains apprenants les deux sont de
méme importance. En apprenant une langue nous slespprendre en méme temps la
grammaire, le vocabulaire, la production et la co¥hpnsion orale, la production et la
compréhension écrite. Concernant le jeu de roles nbevons posséder le savoir de la
grammaire et du vocabulaire. Il est possible bigrmde communiquer en possédant seulement
une partie du savoir mais dans ce cas nous n’gvasappris la langue comme il fallait. Pour
la majorité des apprenants le plus important edtrel’compris et de produire des phrases
grammaticalement correctes. Pour eux I'un ne vaspas I'autre. Pour que le message soit
clair I'énoncé doit étre produit correctement. Sus apprenons la langue elle doit étre
correcte et fluide. Si nous n'apprenons pas ladarde cette maniere il n'y a pas de sens de
I'apprendre. Pour les apprenants eux-mémes ilnggbitant d’apprendre la grammaire parce
que c’est la base d'une langue mais quand il s'dgine interaction ils veulent que
I'interlocuteur les comprenne parce que l'interactn’a pas de sens si les locuteurs ne se
comprennent pas mutuellement. Un apprenant veusegsi@hrases soient grammaticalement
correctes pour étre compris par son interlocut®aur un apprenant toutes les réponses
offertes sont importantes. Si I'enseignant ne lmmend pas il ne peut pas lui montrer ses
erreurs tandis que si les interlocuteurs ne se cement pas il n’y a pas de communication.
Dans le jeu de réle la compréhension du messagiepend pas seulement de ceux qui le
transmettent. Les interlocuteurs doivent possédssiaun certain niveau du savoir qui leur

permettrait de comprendre le message. Sa compitiéhemsle doit étre développée comme
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c'est le cas avec la production orale du locuteRuis ils échangent les habiletés :
I'interlocuteur devient le locuteur et vice verfiaest important de retenir qu’un seul locuteur
ne peut pas arriver a tout. La réponse suivantarrésien le choix fait : ¥ous les deux sont
importants mais le plus important est la comprél@mnslu message. Plus correcte je parle
plus facilement mon interlocuteur peut comprendeeqoe je veux dire. En méme temps
japprends la langue comme il faut Bour 34 % des apprenants seulement la compréhensio
du message est importante dans les jeux de rdseslisent que pour la communication
authentique la seule chose nécessaire est de saoonprendre |'un lautre. La
communication n’existe pas si les interlocuteurs@&omprennent pas méme si cela signifie
I'utilisation de diverses stratégies. Puisque lgr@anants qui sont débutants ne possedent pas
encore le savoir d’'un niveau haut pour eux la riéasst d’étre compris par I'interlocuteur.
Les apprenants peuvent comprendre beaucoup de dha@smtexte alors ce groupe pense que
la grammaire n’est pas tellement importante quae@git de la communication orale. Méme
si mon opinion est que la grammaire et la compra&ibansont importantes un apprenant a
bien expligué pourquoi la compréhension seule egportante: ©ans la vie réelle
I'interlocuteur ne fera pas attention & ma gramneamais a mon messagelbes enseignants
sont d’accord avec ce fait. lls pensent gu'il faabituer les apprenants a la réflexion que la
compréhension du contenu de message est plus anpaytie la production grammaticale
(Vrhovac 2002 :567). Dans un premier temps il suffie les apprenants comprennent les uns
les autres mais comme les cours de francais availsaevraient faire plus attention a la
grammaire aussi. La minorité des apprenants, semiebde 53 apprenants, pensent que les
phrases grammaticalement correctes sont importdates|e jeu de réle. Pour eux il faut tout

d’abord apprendre la grammaire pour que nous unssiommuniquer ensemble.

Tableau synoptique 18 — Important dans la commtinitgquestion 22)

IMPORTANT DANS LA FREQUENCE POURCENTAGE

COMMUNICATION
(nombre d’apprenants)

EXACTITUDE 5 9.4
GRAMMATICALE
COMPREHENSION 18 34
DU MESSAGE
GRAMMAIRE ET 30 56.6

COMPREHENSION
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La communication n'a pas de sens si hous ne possquis des bases de la langue
cible. Nous devons admettre qu’ils ont raison. &est apprenants peuvent s’adapter
facilement et ils peuvent se débrouiller dans un&tson quelconque méme s’ils ne savent
pas bien la grammaire. Les autres se sentent pliagsa étant slrs qu’ils ont produit des
phrases correctes. Un apprenant a bien expliqu&lsair concernant les phrases correctes :
«Si les énoncés sont grammaticalement correctsetiotuteur comprendra le message.

Puisque nous apprenons la langue il faut que n@pptenions correctement ».

Le jeu apporte beaucoup de plaisir aux apprenam$ gue soit leur age. Quand
I'apprentissage d’'une langue est amusant et quatmdsphére est détendue, I'apprenant
montrera plus de volonté a apprendre la langueeciBin général le jeu développe
I'intelligence, I'observation, I'esprit critiquees$ facultés d’analyse et de synthése et a la fin la
motivation. La motivation est le mot clé de la di@me derniere du questionnaire (voir
question 23, page 65). Selon le dictionnaire Laseua motivation est quelque chose qui
motive, explique, justifie une action quelcongues’agit des raisons, intéréts, éléments qui
poussent quelgu’un dans son action. La motivatgirue facteur clé dans I'apprentissage des
langues. Sans motivation I'apprentissage d’unedanga pas de sens. Nous ne pouvons pas
apprendre quelque chose comme il faut sans avowolanté, le désir, l'intérét et la
motivation. Selon mon opinion le jeu ou le jeu Gk mMotive les apprenants a parler plus la
langue cible ou a I'améliorer. La phrasd.e jeu de rdle motive de parler plus la langue
francaise »était confirmée par 83 % des apprenants questionné

Tableau synoptique 19 — Le jeu de rdle motive Ipprenants d'utiliser plus la langue

francaise (question 23)

JEU DE ROLE MOTIVE LES FREQUENCE POURCENTAGE
APPRENANTS A PARLER (nombre d’apprenants)
PLUS
Oul 44 83
NON 9 17

Les citations ci-dessous montrent les raisons pmirde jeu de rdle incite les

apprenants a I'amélioration, a I'apprentissageletsage plus fréquent de la langue cible :
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- «Par le jeu de réle je prends la confiance en mibje vois qu'a la fin je sais
parler frangais. »

-« Participant au jeu de role jexerce la grammagele vocabulaire »

- « Le jeu de role m’incite a réfléchir en francais »

-« Je voudrais que nous utilisions plus le jeu de pgarce qu’en jouant japprends

plus facilement »

- «Jaime bien le francais et en participant au jde réle jessaie de mieux le
parler »

- « Grace au jeu de rOle je suis devenue plus ouwvartelus slre en parlant la
langue cible »

- « Quand jentends quelgu’un parler francais je veukomatiquement améliorer
mon savoir et ma prononciation »

- « Quand je prends le café avec mes collegues dsefessaie de parler francais
avec eux »

-« Une chose est sire, plus je travaille plus je sai

-« Aprés le jeu de rble je parle frangais avec mé&me ou avec mes amis pour

atteindre un niveau plus avancé de mon savoir»

-« Apres tout le jeu de role motive plus que le sdraditionnel »

-« Apres le jeu de rlle je regarde les films etgiéte les chansons en francais pour
gue je puisse améliorer ma prononciation »

-« Puisqu’un jour je voudrais étudier le francaiswre en France le jeu de role
aide mon apprentissage »

- « L’apprentissage en jouant est le meilleur appissaige »

- « Le jeu de rdle incite a faire des efforts et @nstruire les phrases et les
guestions correctes. »

-« Je parle francais finalement ! »

De l'autre c6té il y a ceux qui ne sont pas de mé&wgegue les apprenants mentionnés
précédemment. Le jeu de role ne les motive pass yiliser la langue cible. Enfin, nous

sommes tous différents et nous n'aimons pas lesané&hoses. lls donnent leurs raisons
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pourquoi ils n'ont pas d'opinion positive sur le@éppement de la motivation a partir du jeu
de r6le qui les incite a parler plus francais :

«Puisque les themes sont inactuels et ennuyeuxij@as le désir de parler et

d’utiliser la langue. »

- « Comme nous pratiquons le jeu de rle trés soyl@nai assez. »

- «La réponse est simple, je n'aime pas le jeu die afors il ne me motive pas a
parler frangais. »

-« Je préfére plus les histoires et les chansonsade role. »

-« Pour moi c'est seulement une tache a accomplitdpet le cours et rien
d’autre. »

-« Je parle francais quand je suis obligé de le @adt je ne suis pas motivé de le

parler plus. »

Nous pouvons voir que certains apprenants sontiplésessés a parler et a utiliser la
langue cible que les autres. Chaque apprenanég®son propre style d’apprentissage et
I'enseignant est celui qui doit s’adapter a leugsdins. Il est utile d’introduire le jeu de role

de temps en temps mais il ne faut pas exagérer.

8.6 Conclusion de la recherche

Apres avoir montré I'analyse des résultats obteruws pouvons faire un court resumé
sur la recherche. Les répondants étaient les appieule francais du lycée°Net N’ 4 de
Zagreb. La majorité d’eux apprend le francgais de@uans et ils continueront a I'apprendre
jusqu’a la fin du lycée, c’est-a-dire, ils vontplarendre pendant deux ou trois ans encore.
Certains apprenants ont exprimé la volonté d’adles loin et d’étudier le francais a la faculté
pour devenir enseignants ou traducteurs. Il s'dg# générations qui parlent au moins trois
langues étrangeéres, a coté de francais ils appmetiakemand, l'italien, I'espagnol et surtout
'anglais. Les apprenants en question sont trawadl et sages que montrent leurs notes
obtenues en francais : la moitié des répondantsggémr@ent ont obtenu la note excellente. Ces
apprenants sont suivis de 43 % d’apprenants quiobténu la note tres bien et il y a
seulement 6% d’apprenants qui ne sont pas trés ongrancais. Les pourcentages
mentionnés présentent la volonté des apprenanpprdiadre la langue francaise et de bien
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I'appréhender. Malheureusement seulement 8 de 53 agprenants ont visité un pays
francophone. Cela signifie que peu d’apprenant®ona possibilité d'utiliser la langue cible
en dehors de la classe, avec un francophone. Rusqgit des personnes tres jeunes, de 15
et 16 ans, ce fait peut changer. Les résultats uwistopnnaire ont été comparés avec la
recherche faite par professeur Yvonne Vrhovac €@220lous pouvons remarquer que les
résultats de la recherche faite par Yvonne Vrhowatcident avec la minorité des
apprenants qui ont rempli le questionnaire pourdsoin de ce mémoire. Cela nous montre
que certains aspects de I'enseignement de frategajsie étrangeére ont changé. A la fin de
I'article d’Yvonne Vrhovac les désirs des lycéemsiple renouvellement de I'enseignement
dans l'avenir sont mentionnés tels que cours pacdlels, diminution de ['utilisation des
manuels, plus de communication en langue cible,ogpimére détendue et dynamique,
enseignement orienté vers l'utilisation du savaquas et appris (Vrhovac 2002 :572-573).
Aujourd’hui nous témoignons de « I'amélioration & kenseignement du francais a I'école.
Les enseignants n'ont pas abandonné les manuale pae les manuels d’aujourd’hui sont
dans la plupart des cas adaptés aux besoins éntévéts des apprenants. Il est important de
mentionner que les enseignants ont introduit lsdtion plus fréquente des matériaux

authentiques ainsi que les jeux qui peuvent comsole savoir de leurs apprenants.

Une des questions principales était liée au jetdlle Presque 100 % des apprenants
ont une opinion positive sur le jeu de réle. llsaent aussi de donner des définitions sur le
jeu de réle et nous devons admettre qu’ils ont lo@mpris ce que c’est le jeu de rble. Je
voudrais encore une fois citer un apprenant quird €« Le jeu de role est la préparation
interactive pour la communication potentielle awstinterlocuteur francophone. sPar ces
définitions ils ont montré qu’ils connaissent lessbins et objectifs du jeu de role. lls sont
conscients qu’ils ne jouent pas seulement pourésendre mais pour apprendre d’'une fagon
plus détendue. Le mot « détendu » était le motdalés I'explication du fait pourquoi les
apprenants préferent plus les cours durant lesguéld jouent le jeu de réle au cours
traditionnels. Bien sar qu'il y a ceux qui aimemaples cours traditionnels ou ceux qui ne
peuvent pas choisir entre les deux types de caoomopés mais la plupart ont choisi le jeu de
réle comme le cours plus utile et plus amusanfeliede role permet aux apprenants de plus
s’exprimer oralement. De cette facon ils améliortnir savoir de la grammaire et du
vocabulaire ainsi que leur prononciation. Pour dexjeu en classe est une sorte de
« rafraichissement ». Méme si les apprenantslaatgm plus de liberté de parler en classe de

langue et méme si les enseignants les incitentlargaus la langue ils n’ont pas souvent le
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temps ni la maniere de montrer tout ce qu’ils savEn jouant ils veulent montrer a leur
enseignant, aux autres apprenants et a eux-mémsasdg qu'ils possédent. Selon la plupart
des apprenants le jeu mentionné est utile dansase st nous partons dans un pays
francophone. Par ce jeu nous apprenons commentorsgocter avec I'Autre et nous
apprenons comment se débrouiller dans des sitsatjantidiennes. Puisqu’en jouant nous
simulons une situation réelle nous pouvons facitgnm@amployer tout ce que nous avons
appris en une situation authentique, en dehorsaddakse. Certains répondants donnaient
I'objection principale au jeu de réle le manquewbeabulaire. Les apprenants doivent étre
conscients que le savoir ne peut pas étre acquiisiéosuite. Il faut des années pour que nous
puissions parler comme des gens francophones agueecomme eux. Les themes sont en
général adaptés au niveau du savoir des appreeanis doivent seulement savoir se
débrouiller avec ce qu’ils possédent et ils doiviaime de leur mieux. Il est tout a fait clair
pour les apprenants que dans la situation réefly iaura ni I'enseignant pour les aider ni le
manuel ni le dictionnaire pour consulter. Dansecsituation ils seront obligés d'utiliser le
maximum de leur savoir acquis. De ce type de cdsrgeuvent seulement profiter et
heureusement les apprenants en sont conscientappesnants admettent qu’il leur manque

la production spontanée et le jeu de role a palnjd'ctif de combler cette lacune.

En pratiquant le jeu de réle les apprenants peldteatconcentrés a I'exactitude des énonces,
ils peuvent étre spontanés ou ils peuvent étrelesudeux en méme temps. En général, nous
jouons pour nous amuser. Le jeu nous incite d'gpantanés et de ne pas étre trop sérieux.
Etant tranquilles et sans stress nous pouvons giitdmaucoup de choses. Seulement 11 %
des apprenants sont d’accord avec ce fait mentidisngont conscients que trop de réflexion
peut provoquer l'effet inverse. Trop de réflexicgupnous troubler et il peut arriver que nous
ne savons pas dire ce que nous voulons. Cela afitngé par la réponse donnée par un
apprenant qui dit: de suis toujours détendu parce que si je réfletctop je fais plus
d’erreurs que d’habitude. # faut faire en méme temps attention a I'exadigrammaticale

a la compréhension du message transmis et c’@gteca majorité des apprenants font. Selon
eux : « Si tu fais tous ces efforts tu dois faire atimta chaque particularité !.»Nous
devons admettre que ces derniers ont raison parea gystéme linguistique il n'y a pas des
éléments plus importants ou moins importants. Rada I'importance, il est nécessaire que
I'enseignant écoute attentivement ce que les apptsrdisent et qu’apres le jeu il leur donne
les critiques et remarques. Ce feed-back est iadsble pour les apprenants. L'enseignant

est celui qui possede le savoir et il est celuidnpit corriger les apprenants de peur qu’ils ne
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répétent pas les mémes erreurs. Méme si presqaenper n'aime les critiques le résultat
étonnant montre que les apprenants acceptent ietbutes sortes de feed-back donnés par

I'enseignant. Cela signifie qu’ils veulent appremg@ius et améliorer leur savoir.

Les apprenants ont pris au sérieux l'apprentissigérancais. La preuve est qu’en
jouant le jeu de role ils veulent en méme tempslquterlocuteur comprenne aussi le sens du
message et ils veulent parler francais le mieuXsgle peuvent. Méme si la plupart des
apprenants n’ont pas confiance en soi concerndrdareais langue étrangére ils comprennent
gu’a la fin du jeu de réle ils possedent plus deosagu'ils ne le pensaient. Non seulement
que le jeu de rble apprend aux apprenants comnerdébrouiller dans des situations
authentiques et réelles mais il les motive a paples francais. Par le jeu de rdle les
apprenants développent le désir de parler la lntgitentent d’utiliser et d’écouter la langue
plus souvent. Il est encourageant que les appremagardent les films en francais, qu’ils
écoutent les chansons francaises, qu’ils veulerdemé&ancais en buvant le café. Chaque

utilisation de la langue en dehors de la classaregrand avantage.

Somme toute, les apprenants ont affirmé mon hygethiés trouvent le jeu de rble
utile non seulement pour la communication en dtnatauthentigque mais aussi pour
I'amélioration de leur savoir. Les résultats montrgue les apprenants aiment jouer les jeux
de roles et qu’ils le préferent au cours traditelnrPar le jeu les apprenants peuvent
apprendre et consolider le savoir de la grammairduevocabulaire. En méme temps ils
peuvent aussi corriger leurs erreurs concernalanigue. Le seul et le meilleur moyen pour
apprendre la langue est de l'utiliser. Puisque pehde cours traditionnel les apprenants
apprennent le vocabulaire et la grammaire le jewdieleur permet de mettre en ceuvre leur

savoir et d’apprendre comment s’exprimer a I'otadeedébrouiller dans une situation réelle.
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9. CONCLUSION

Tout d’abord il faut dire que les langues s’appgaririoute la vie et il n’est jamais tard
pour commencer a apprendre n'importe quelle landgiedon le CECR chaque apprenant doit
pendant son éducation avoir la possibilité d’apgrerau moins deux langues étrangéres a
cOté de sa langue maternelle. Aux lycées croatenpue francaise a le statut d’'une langue
étrangere. Malheureusement, la plupart des appiedarfrancais ne I'utilisent pas au contact
avec des personnes francophones pour des raismasites : l'utilisation de I'anglais dans
une communication internationale, le prix haut gmgnaux en langue cible et le manque

d’habitude a parler francais.

L’objectif de ce mémoire était de faire deshexches qui concernent le jeu de réle
en classe de francais langue étrangere. L’hypottéskepart était que le jeu de réle est utile
pour l'interaction dans un milieu authentique, taslire dans un milieu ou les habitants
parlent francais. Ce mémoire commence par I'expiinade ce que c’est le jeu. Selon le
dictionnaireLe Robert Pratiquée jeu est une activité physique ou mentale qaipas d’autre
but que le plaisir qu’elle procure. Presque togsgens de tous les ages aiment jouer. Le jeu
n'est pas réservé seulement aux enfants et il pastlié seulement a I'enfance et a I'école
maternelle ou primaire. Aujourd’hui dans le cadnstitutionnel nous pouvons jouer de
I’école maternelle jusqu’a notre poste de trav@iland nous jouons I'age n’est pas important.
Le jeu n’est plus utilisé comme passe-temps maisoe Vvérification de ce qui a été enseigné
et acquis. Par le jeu nous apprenons beaucoup rsiénoels n’en sommes pas conscients. I
est plus facile d'apprendre une langue étrangéeneardir du jeu. Grace a l'approche
communicative ce type d’enseignement est devensiles Cette approche est une des
approches principales dans I'enseignement des ¢éan@uiangeres. Elle ne se limite pas a la
maitrise des regles grammaticales mais aussi gidaiion des regles socioculturelles, a la
cohérence et la cohésion, c’est-a-dire aux compesale la compétence pragmatique. Un des
besoins des apprenants est de ne pas seulemeahd@pmais de s’amuser aussi et c'est lié
au jeu. Le jeu représente a la fois une sourceatevation et de plaisir et le moyen d'exercer
des compétences linguistiques dans des situativastes ou I'apprenant est impliqué en tant
gu'acteur. Le jeu a des avantages nombreux commeguande variété de situations
motivantes et familieres, la possibilité de modifeerythme d'un cours et de relancer l'intérét

des apprenants, la répétition et la réutilisatitume facon naturelle des structures et du

97



vocabulaire, I'amélioration des compétences de gmoiation et compréhension, la
participation des apprenants timides et anxieuxsceie pendant les cours traditionnels
I'enseignant prend la parole plus que les apprenades activités ludiques donnent la
possibilité aux apprenants de parler. Progressineiee enseignants introduisent les jeux en

classe de langue.

Un des jeux motivants dans I'enseignement des kmgat le jeu de role. Quand nous
parlons des jeux de roles deux choses sont imgegampuisque le jeu de role n’a pas de texte
écrit a l'aide du jeu nous pouvons éviter 'emph@canique de la réplique et contraindre les
apprenants a s’écouter pour communiquer en utilisls stratégies de compensation
nécessaires en cas d'incompréhension. Puisquénectide ce mémoire est I'utilité du jeu de
réle une recherche était faite pour constater sjele est véritablement utile. Selon le
questionnaire le jeu de réle a prouvé son utiligss apprenants sont conscients que le savoir
sans pratique n’est pas suffisant. De ce fait pggemants s’efforcent de tirer profit du jeu de

réle car il présente le c6té pratique de la langue.

La partie théorique et la partie pratique montrgué les jeux en classe de langue sont
vraiment utiles. Pour les apprenants d’'une langyeu est comme un apprenant a dit un vrai
« rafraichissement ». A cause du temps limité et ndatériel pédagogique les cours
traditionnels ne permettent généralement pas quagprenants montrent et développent leur
créativité et leur aptitude a se débrouiller. Panséquent il est recommandable que les
enseignants introduisent le jeu de réle de tempsraps dans leurs cours. Le jeu de rOle est a
la fin utile méme pour les enseignants aussi bienpur les apprenants parce qu'il montre
le niveau du savoir acquis et les parties de sayagiont besoin d’amélioration. Je voudrais
conclure ce mémoire sur I'utilité du jeu de roleatant les mots d’'un apprenant qui a dit :

« Le jeu de rdle est un mélange du sérieux et dsiplai
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