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INTRODUCTION GENERALE : 

L'arrivée d'un nouveau matériel didactique sur la scène scolaire n'intéresse pas uniquement  

les premiers concernés à savoir : enseignants/apprenants, inspecteurs de l'éducation  et parents 

d'élèves. Mais laisse le champ libre à toutes les interrogations. Cela étant, beaucoup de 

travaux de recherche ont été effectués ces dernières années autour  de ce chantier à ciel ouvert 

qu'est " la reforme du système éducatif ". 

La nouveauté peut entraîner parfois  une inquiétude profonde quant aux tenants et 

aboutissants de l'opération ou tout simplement le souci de bien faire de la part des acteurs 

concernés : avoir un matériel didactique est une chose, saisir ses fondements et la logique de 

son fonctionnement en est une autre. 

"Une réforme globale visant l'édification d'un système éducatif cohérent et performant …"  

Boubekeur Benbouzid, ministre de l'éducation (in L'approche par compétences dans l'école 

Algérienne p7.8 ONPS Algérie.). C'est dans cette optique qu'intervient notre thème de 

recherche.                                                                                                                                 

  Le choix de notre intitulé "Acquisitions de l'expression orale et écrite: Apports des  

pratiques et activités ludiques à l'enseignement/apprentissage  du FLE au primaire " 

aurait pu être plus précis car par" activités et pratiques" on entend dire tout ce qui favorise  un 

climat chaleureux, plus coopératif, plus motivant et plus épanouissant en classe. 

A ce stade, on introduit tout simplement la notion de "jeu". On essayera alors d'étudier 

l'apport du jeu dans l'enseignement et l'apprentissage du FLE. Le choix de cette thématique 

n'est pas le fruit du hasard, mais s'explique par deux arguments essentiels: 

D'abord, une ancienne histoire d'amour avec l'animation et les jeux au sein des colonies de 

vacances durant toute une décennie. Pouvoir observer des centaines d'enfants tout au long de 

ces années devenait une référence pédagogique  et le fait d'enregistrer tout cela devenait une 

urgence. 

 Le deuxième argument n'est autre bien sur que l'intérêt donné à ces pratiques et activités 

ludiques par les nouveaux programmes (manuels scolaires) dictés par les réformes, 

fraîchement appliquées dans notre pays. Loin d'être des innovateurs dans ce domaine nous 

espérons, mettre le doigt sur un point aussi sensible que crucial. Il s'agit d'introduire le jeu 

comme méthode d'enseignement fiable du FLE au primaire.        



           Pour beaucoup d’enseignants, voire, de pédagogues, les activités ludiques ne peuvent 

prétendre à un autre statut que celui d’activités récréatives, activités permettant un répit, une 

certaine détente,  entre  deux activités dites «  sérieuses » où l’attention et l’application sont 

de mise. Pour d’autres, mieux informés des données de la psychologie enfantine et des 

pratiques scolaires, les activités ludiques peuvent, en plus de leur caractère « amusant » , 

servir à l’acquisition de savoirs et savoir faire autant qu’une activité menée de façon 

« sérieuse » principalement dans l’apprentissage des langues. 

          De fait, l’importance accordée aux activités ludiques dans les nouveaux programmes 

scolaires (3ème et 4ème AP) témoigne d’une volonté  visant à actualiser nos méthodes 

d’enseignement en faisant du  jeu une activité à part entière pour l’apprentissage de certains 

faits de langue en classe de langue étrangère. Cette attention est suscitée, à notre avis, par les 

différents avantages que présente l’introduction de ce type d’activité en classe. 

Pour l’éducateur, le jeu est une occasion de rompre avec la monotonie et l’ attitude figée et 

tendue  qu’engendre en général , chez les enfants et les adolescents, le déroulement habituel 

des leçons. 

          Outre le climat de détente, le jeu permet aux jeunes de se décharger du trop-plein 

d’énergie dont ils sont naturellement porteurs grâce à une participation active à la réalisation 

des différentes tâches proposées, chose qu’ils ne peuvent pas toujours réaliser lorsque les 

cours se déroulent normalement. 

Les activités ludiques permettent également de récupérer, à des fins purement pédagogiques, 

la prédisposition naturelle que les enfants ont pour le jeu. En effet, aucun enfant normalement 

constitué ne refuserait une invitation au jeu ; ce qui représente une bonne motivation qui est 

une  condition déterminante pour le succès de l’apprentissage. 

Chaque enfant est avide d'occasion pour montrer les prouesses dont il est capable .le 

déroulement des cours n'en offre pas beaucoup, encore moins aux élèves les moins doués qui 

trouvent dans le jeu l'opportunité de sortir de l'anonymat. Cet état de réceptivité chez le plus 

grand nombre d'élèves est aussi un garant du succès de l'apprentissage. 

 

 

 

 

 

PROBLEMATIQUE: 

 



          Les quelques arguments figurant  ci-dessus  en faveur de l’introduction des activités 

ludiques en classe nous poussent  à poser la problématique  suivante : les jeux pourraient-ils 

être un outil didactique efficace dans l'enseignement/apprentissage du français langue 

étrangère pour les classes  primaires ?  

Compte tenu de ce que nous avons avancé dans notre cadre théorique: tels que l'historique des 

activités ludiques. D'après Platon, il faut libérer les esprits pour faire apprendre à un enfant.     

Où encore, la fonction sociale du jeu chez l'enfant d'après HUIZINGA. Donc, le jeu fait partie 

de la nature de l'enfant. Sans oublier les affirmation de certains spécialistes notamment en 

pédagogie ludique tel que: Chantal Barthélimy-Ruiz" l'enfant se sent acteur impliqué et 

souvent séduit par la forme du jeu…". 

Il est légitime de se demander:   

-Le Jeu, c'est quoi au juste? 

- Pourquoi introduire le jeu en classe ? 

- Comment cela est-il  perçu par les professionnels de l’éducation ? 

- Pourquoi introduire le jeu en classe de langue ? 

- Les jeux comme support d'échanges oraux ou d'initiation à l'écrit peuvent-ils créer des      

réactions affectives  chez les enfants? 

- les jeux peuvent – ils être compléments de cours de langue? 

- Quel est l'intérêt de ces jeux dans l'apprentissage du français langue étrangère ?  

- Quel est le discours officiel concernant l'enseignement de  ces méthodes? 

Notre hypothèse s'appuie sur l'idée que le jeu est un moyen d'apprentissage et de 

développement de l'enfant et de ses différents langages. Nous pensons que le jeu permet à 

l'enfant d'utiliser son corps, sa voix et offre des possibilités de prolongement dans le domaine 

de la langue écrite.     

Notre objectif donc est d'essayer de montrer que le jeu peut être utile à l'apprentissage. Les 

nouveaux programmes témoignent de l'importance de cet outil. Le jeu par son aspect ludique 

pourrait être utilisé afin d'aider les apprenants à mieux communiquer à l'oral comme à l'écrit. 

Nous essayons de confirmer ou infirmer cette hypothèse à travers deux questionnaires, le 

premier à l'intention des apprenants et le deuxième à l'intention des enseignants de l'école 

primaire. 

Outre ces deux questionnaires qui devraient être un baromètre efficace pour mesurer toute les 

appréciations et réticences  des acteurs concernés, plusieurs activités ludiques sont à réaliser 

en classe avec les élèves de la 4eme année primaire et ce pour mieux tester l'efficacité de ces 

méthodes avec les apprenants du FLE dans leurs premières années d'apprentissage.  



Ainsi nous avons été tenté par quatre activités, touchant aussi bien l'oral que l'écrit en 

exploitant la motivation et l'imagination fertile des enfants. Signalons que nous serons amené 

dans des cas précis à faire recours à des opérations d'évaluation afin de mieux vérifier les 

résultats escomptés. 

Corpus: 

          Notre public a été choisi parmi les enfants de l'école primaire, plus précisément une 

classe de 4eme année primaire. A travers notre proposition d'un enseignement plus souple et 

plus agréable, nous avons voulu pénétrer ce monde de rêve où tout semble possible. 

           Notre deuxième public est représenté par les enseignants du français de la plus grande 

circonscription du primaire de constantine. Par ailleurs, avant de réaliser cette partie pratique, 

un travail de lecture, de relecture et de sélection nous a été nécessaire pour pouvoir instaurer 

une base théorique à tout ce que nous allons avancer. Le fruit de cette recherche  sera présenté 

sous forme de deux parties (théorique et pratique) explicites autour des tenants et aboutissants 

de notre thématique. 

Le premier chapitre de la partie théorique sera consacré à donner un bref aperçu sur la 

situation linguistique en Algérie, les méthodes d'enseignement des langues, en particulier le 

français langue étrangère, les réformes du système éducatif, notamment celles qui s'engagent 

dans l'enseignement du FLE, et un bref  historique du jeu dans l'éducation de l'enfant. 

Dans un deuxième chapitre qui s'intitule l'apport de la psychologie nous avons essayé de 

montrer la spécificité du jeu pour l'enfant, et ce que  nous enseignent les nouvelles approches 

psychologiques du jeu. Un troisième chapitre où nous proposons une classification des jeux 

selon les auteurs d'une manière générale, et les jeux linguistiques et communicatifs plus 

précisément. 

  Dans le dernier chapitre de la partie théorique, l'apport à la pédagogie il est question de 

montrer l'importance du jeu dans l'apprentissage linguistique du FLE. Enfin, deux 

questionnaires seront traités .Celui destiné aux apprenants ( corpus 1) et celui destiné aux 

enseignants (corpus 2), dans le dernier chapitre de  la partie pratique   où il est question 

d'interpréter et d'analyser les données recueillies.  
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Introduction  

Avant d'aborder le sujet il serait intéressant de prendre du recul et faire  un état des lieux de la 

situation linguistique du pays et faire appel par l'occasion aux démarches d'enseignement des 

langues étrangères et du français  en particulier. Avec la nouvelle réforme du système éducatif 

et les changements qui ont touché l'enseignement du FLE, la tutelle privilégie l'utilisation du 

jeu comme outil pour  l'enseignement et l'apprentissage du FLE.  Les textes officiels invitent 

les enseignants à introduire ces pratiques dans leurs activités en projet. Donc, un aperçu 

historique du jeu dans l'éducation des enfants serait nécessaire avant de nous lancer dans notre 

Investigation.                                                                                                                                 

 

  1. Situation linguistique en Algérie 

       

          La situation linguistique en Algérie est unique par rapport aux autres  pays du Maghreb 

et même par rapport aux pays de la francophonie. Il existe  plusieurs langues qui se côtoient; 

l'arabe standard ou classique, l'arabe dialectal ou l'arabe algérien, le français et le tamazight. 

Ce paysage linguistique n'a pas subi de changement; malgré  la politique d'arabisation 

notamment dans le secteur de l'éducation, mais cette entreprise a révélé  son inefficacité, le 

peuple algérien continue à utiliser  la langue française ce" butin de guerre "comme disait 

Kateb. 

          Cette dernière gagne chaque jour un peu plus  la place qu'elle avait perdue. 

Notre situation sociolinguistique montre l'existence de trois types de locuteurs francophones ; 

les "francophones réels" ceux qui parlent le français dans la vie de tous les jours, les" 

francophones occasionnels" qui utilisent le français dans des situation spécifiques formelles 

ou informelles et dans ce cas l'utilisation  du français est alternée avec une autre langue du 

paysage linguistique algérien par le sujet parlant, et un troisième type, les" francophones 

passifs "qui comprennent la langue française mais qui ne la parlent pas. Donc la langue 

française occupe une place prépondérante dans la société algérienne et elle est très présente 

dans tous les secteurs: social, éducatif, et économique. 

Bon nombre d'Algériens utilisent le français au quotidien car c'est une langue qui permet une 

ascension sociale de l'individu, mais aussi c'est une langue de communication largement 

employée dans les secteurs économiques et dans les administrations publiques et privées. 

A  l'université cette langue est aussi très utilisée dans l'enseignement technique et scientifique, 

malgré les tentatives d'arabisation au primaire, moyen et au secondaire, ce n'est pas le cas 



pour les universités. Ce n'est que depuis  un certains temps, que l'étude de la langue française  

gagne  plus de terrain dans le système éducatif, notamment au primaire. 

          Donc, cette langue" étrangère" n'est rien d'autre  qu'un patrimoine national  que nous 

nous sommes appropriés à travers l'histoire. Elle a une valeur  inestimable dans la mesure où  

c'est une langue internationale et de culture. Il est donc inévitable de revoir l'enseignement de 

cette langue, les contenus des  programmes ainsi que le niveau et la qualité de son 

enseignement. 

Aujourd'hui l'enseignement du français représente la principale préoccupation des autorités  

dans le domaine de formation scolaire en Algérie, cela est dû au statut avoué ou non de la 

langue française et la nouvelle politique linguistique algérienne. Cette dernière  vise la 

promotion de l'enseignement de cette langue. Son aspect pédagogique semble être relégué au 

second plan,  il est resté subordonné au contexte politique. "Le contexte dans lequel a été 

engagée la reforme du système éducatif algérien se caractérise par un ensemble de facteurs 

internes et externes (…) l'avènement du pluralisme politique (…) l'instauration progressive de 

l'économie de marché (…) les implications des mutations institutionnelles, sociales et 

culturelles sur l'école sont évidente1." (Boubekeur Benbouzid, Ministre de l'éducation 

nationale dans sa présentation de l'ouvrage " l'approche par compétences dans l'école 

algérienne".)   

           Les tentatives de réforme du système éducatif  avec notamment l'avènement de 

l'arabisation et les écoles fondamentales,  ne semblaient pas satisfaire  notre société car elles 

paraissaient ignorer  les principes fondamentaux de la linguistique moderne. 

          Aujourd'hui l'enseignement du français dépend de celui  de l'arabe standard."Il (l'élève) 

a reçu un enseignement initial en langue arabe sur la base de pratiques orales et écrites. Il 

faut donc miser sur ces acquis au moment où débute pour lui, l'apprentissage de la langue 

française.2". Donc sa place a varié, mais son utilisation sociale est restée à nos jours un outil 

de communication quotidien (radio, télévision, Internet, et journaux).Il est intéressant de 

signaler que certains  de nos enfants  apprennent cette langue avant leur scolarisation. Ces 

derniers arrivent à l'école avec un bagage linguistique suffisant, cela est dû principalement à 

leur environnement socioculturel, ce sont surtout les enfants habitant la ville contrairement à 

ceux de  la campagne qui considèrent  le français comme  une langue difficile à acquérir. 

                                                 
1 X. Roegiers, L'approche par compétences dans l'école algérienne., UNESCO –ONPS, 2006 

   
2  Ministère de l'éducation nationale, Guide du maître français ,2eme année primaire, ONPS,2004/2005 



Mais avant d'en dire plus à propos des réformes de notre système éducatif il est intéressant 

d'avoir un aperçu historique  sur les différentes approches d'enseignement des langues. 

 

 2. Les différentes approches d'enseignement des langues:   

 

 Jadis l'enseignement des langues avait pour objectif de faire connaître la civilisation des 

autres et de doter l'enseigné d'une compétence culturelle et principalement l'enseignement des 

langues étrangères qui se faisait par le biais de la langue maternelle et l'essentiel de l'activité 

de classe  de langue consistait à décrire la grammaire et la syntaxe. L'écrit est sacralisé et 

l'accès aux textes littéraires est l'objectif premier de cet enseignement alors que l'oral est 

évacué des activités pédagogiques. Le développement des moyens de communication, la 

découverte des autres peuples, l'augmentation des échanges économiques vont obliger  les 

usagers à apprendre des langues étrangères. L'institution éducative avait pour mission de 

former non pas des connaisseurs des autres civilisations, mais des locuteurs ; des individus qui 

sachent parler et écrire ces langues étrangères. Ainsi la redécouverte de la fonction de 

communication de la langue entraîna  un bouleversement en matière de définition de la 

langue, de ses finalités et de son rôle dans l'apprentissage. Les didacticiens se voient 

interpellés, les méthodes d'enseignement des langues se multiplient. 

La 1ère génération du début du siècle avec les méthodes dites "actives"ou"directes", qui 

privilégient l'expression orale, fait recours à l'objet ou l'image pour éviter la traduction, elle 

suscite chez les apprenants le besoin d'expression, son point faible réside dans le fait qu'elle 

ignore le développement d'une compétence de communication. 

En associant la thèse des linguistes à propos de la définition de la langue à celle des 

psychologues béhavioristes, une nouvelle méthodologie fait son apparition, elle est dite 

"structuro- globale",  "mécaniste" ou de 2ème génération, elle est caractérisée par l'apparition 

des méthodes audio-visuelles, qui jusqu' aujourd'hui continuent de faire l'essentiel des 

activités de la classe de langue. De nouvelles  critiques virulentes ne tardent pas à faire leur 

apparition, notamment avec la thèse de Chomsky qui postule que la théorie d'apprentissage 

béhavioriste ne prend pas en compte la créativité linguistique. Selon lui, cette dernière réduit 

l'acquisition du langage à des comportements fondés simplement sur des imitations, alors que 

l'enfant est capable de produire des énoncés qu'il n'a jamais entendus et grâce à des règles 

universelles "innées"du langage, avec lesquelles il arrive au monde, il est capable d'apprendre 

la grammaire de sa langue. 



Cette même interprétation se heurte aux critiques de Piaget, qui postule  que l'homme ne 

possède pas des structures innées et que seul l'intelligence est innée et le langage s'acquiert 

progressivement dans une série d'action sur le monde, il se construit, se maîtrise et se 

développe par la pratique.  

          La pédagogie nous montre qu'il n'existe pas seulement une seule manière d'acquérir une 

langue mais autant des manière ou de méthodes que de types d'individus. 

Les travaux de Piaget ont permis de mettre en évidence la corrélation chronologique entre le 

développement cognitif et l'acquisition du langage. 

 Pour ce qui concerne l'apprentissage des langues étrangères, l'enfant arrive à l'école avec des  

capacités cognitives déjà développées, il dispose d'une langue maternelle et il maîtrise la 

plupart des notions ." l'enfant assimile à l'école une langue étrangère tout autrement qu'il 

n'apprend sa langue maternelle (…) l'enfant assimile sa langue maternelle de manière 

consciente et non intentionnelle alors l'apprentissage de la langue étrangère commence par 

la prise de conscience et l'existence de l'intention."  3  

 Dans une conception cognitive de l'apprentissage, le statut de la faute est autre. On ne parlera 

plus  "de faute" mais "d'erreur", l'enseignant donne à l'apprenant la possibilité de s'exprimer 

librement, la faute n'est pas traquée mais réhabilitée. 

La progression dans l'approche communicative va prendre appui sur les situations, les 

fonctions et les actes de langages. Les activités vont solliciter la réflexion de l'apprenant et 

l'invitent à gérer son apprentissage en sollicitant  ses capacités cognitives. 

          Les tenants de l'approche communicative dénoncent les fondements 

psycholinguistiques de la didactique de la 2eme génération et nous apprennent que notre 

parole est chargée d'implicite et de  tensions et que parfois nous parlons pour nous faire 

plaisir, pour nous distraire, et nous  communiquons par nos gestes, nos tics et nos attitudes. 

Cette approche qui restitue la communication dans son cadre dynamique, est très importante. 

Les approches contemporaines dites "communicatives" ont pour mission le développement 

des capacités de communiquer en langue étrangère, car pour enseigner le code linguistique il 

est nécessaire d'enseigner cette aptitude à communiquer, c'est la "compétence de 

communication", notion pour la première fois lancée par D. Hymes en (1971) dans une revue 

de l'université de Pennsylvanie  "on communicative compétence", qui est définie comme 

l'ensemble des aptitudes à mettre en œuvre pour la réception et l'interprétation des signes 

sociaux dont  dispose l'apprenant. 

                                                 
3 P. Bange, l'apprentissage d'une langue étrangère cognition et interaction, L'harmattan 2005, p.58  



          Mais cette approche a des limites, quant à son application sur le terrain.  L'éducation 

nationale a des demandes précises concernant l'expression orale et la communication, il est 

important de créer des situations concrètes. 

          En plus du manque de moyens matériels et techniques, le nombre élevé des élèves dans 

une même classe semble être un autre handicap, il est impossible  de faire les  pratiques 

communicatives en classe  de langue étrangère, les exigences du programme à terminer réduit 

aussi la marge d'expression des élèves en classe. Par ailleurs  le niveau  souvent hétérogène, et 

la disposition des élèves dans une classe ne permettent pas une véritable communication. 

Dans le domaine du savoir et du savoir faire, certains blocages dus à une scolarité perturbée 

peuvent apparaître chez les élèves. Ces observations nous poussent à nous interroger sur les 

solutions possibles ?  

 

 

3. Réformes et instructions officielles 

        " La réforme du système éducatif que nous engageons aujourd'hui représente une œuvre 

de très grande haleine qui se situe dans le rite de la gestuelle du semeur en terre féconde 

.c'est une action continue un effort constant d'adaptation à l'évolution de notre société et le 

monde en mutation permanente."4  

          Ce sont les maîtres mots du Président de la république, prononcés à l'occasion de 

l'installation de la commission nationale de la reforme du système éducatif (CNRSE) en mai 

2000. 

Selon le rapport du ministère de l'éducation nationale, les grands bouleversements se trouvent 

dans le chapitre de l'enseignement des langues étrangères; le français à partir de la deuxième 

année primaire et aujourd'hui à partir de la troisième année primaire (la première expérience a 

été revue et corrigée après son application deux années de suite 2005/2006.) 

Concernant  la langue française d'une manière générale, le système éducatif est toujours régi 

par l'ordonnance n° 76/35 du 16 avril 1976, ce texte définit la place qu'on doit réserver à 

l'enseignement de cette langue : 

"le français,défini comme moyen d'ouverture sur le monde extérieur doit permettre à la fois 

l'accès à une documentation scientifique d'une part mais aussi le développement des échanges 

entre les civilisations et la compréhension mutuelle entre les peuples."   

          Il est  intéressant de signaler que l'introduction de l'enseignement du français à partir de 

la troisième année primaire est une décision mûrement réfléchie et  montre aussi l'évolution 
                                                 
4 N.  Foura, Quel bilan tirer de l' "approche par les compétences " ?  EL ACIL, 4 MARS 2006, PAGE. 8  



de notre système éducatif, car cela n'entrave en rien  l'apprentissage de la langue maternelle 

qu'est l'arabe. En effet, "les élèves qui arrivent en classe de français ont l'expérience de la vie 

scolaire. Ils connaissent les contraintes du grand groupe, les exigences d'une organisation 

précise et le rôle de chacun."(Guide du maître 2ème année primaire 2004/2005, P.11)       

A l'avènement de l'école fondamentale les autorités ont opéré une arabisation du système 

éducatif, aujourd'hui ils font marche arrière. Actuellement l'enseignement du français est 

assuré au niveau du centre  national de l'enseignement général (CNEG), les bibliothèques 

nationales et municipales, les maisons de jeunes, les écoles privées et bien d'autres  

institutions  en Algérie. 

          Signalons qu'en Algérie,  des actions qui visent   la prise en charge de l'enseignement 

du français sont engagées.  Pour  s'en rendre compte il suffit de se promener dans les 

magasins de vente de livres, de supports électroniques  et audiovisuels dans lesquels des cours 

de français pour différents types d'apprenants sont disponibles.         

Les réformes sont entamées avec l'apparition de nouveaux matériaux pédagogiques pour la 

2eme année primaire en début 2005 déjà la commission nationale des programmes (CNP) a 

mis en œuvre un nouveau dispositif, ce matériel"le monde de Didine" se compose de plusieurs 

documents: 

1..le matériel de l'élève: 

-un manuel de2 tomes (le tome 1 de 64 pages et le tome 2 de 96 pages) 

-un cahier d'activités qui est un complément du livre où on y trouve des exercices liés aux 

activités du manuel, des étapes de réalisation du projet et des planches de mots étiquettes à 

découper.  

 

2. Le matériel de l'enseignant : 

On y trouve le fondement de la méthode, des suggestions pour l'exploitation et des annexes. 

3. Le matériel collectif:   

-Des posters qui servent  de supports pour les interactions verbales en classe.  

Et du matériel d'appoint qui est composé principalement ; de masques que les élèves utilisent 

dans une situation de communication, de flèches de lecture,  de pastilles pour masquer les 

sons et d'affiches posters ou des scènes de vie (ex; la famille, l'école, l'hygiène, les animaux, 

la rue,  les saisons etc.…). 

            Cette nouvelle méthode souvent nommée approches par compétences, n'est à notre 

avis qu'un prolongement des approches par objectifs. Les enseignants sont invités à continuer 

de  pratiquer la pédagogie par objectif. La pédagogie par objectifs découpe les apprentissages 



en objectifs à réaliser par les élèves .elle se résume  en un savoir et savoir faire que l'élève doit 

acquérir. A travers des évaluations l'enseignant vérifie si l'objectif de son intervention  est 

atteint. Néanmoins, "    les objectifs sont nombreux et morcelés. L'élève apprend des 

morceaux, sans en comprendre le sens, et sans voir le lien avec la vie de tous les jours."  C'est 

pour cela que l'approche par compétence va continuer à reposer sur la P.P.O," elle va enrichir 

cette pédagogie par objectifs." (X.Roegiers, 2006. P17). Elle a pour objectif le développement  

des compétences liées à l'oral comme à l'écrit. A cet objectif purement linguistique vient 

s'ajouter un aspect ludique afin de motiver nos élèves à apprendre une langue étrangère. 

Dans cette nouvelle méthode l'élève est au centre de l'apprentissage. Il est actif pour aller 

puiser des compléments d'informations sur le Net, dans la famille ou dans le voisinage. Les 

thèmes de la  vie quotidienne sont au cœur de l'apprentissage, les textes sont chargés 

d'informations pratiques à la fois ludiques et captivantes. 

Les nouveaux programmes préconisent une négociation permanente de l'objet d'apprentissage 

avec tous les partenaires actifs (enseignants et apprenants)."La compétence, c'est que chacun 

puisse faire convenablement ce qu'il doit faire. De même, à l'école, on cherche aujourd'hui à 

développer les compétences de l'élève, pour qu'il puisse agir de manière efficace dans ses 

études, dans son milieu et plus tard, dans sa vie professionnelle."(Idem, P.18)  

          La diffusion des travaux des psychologues montre les enjeux cognitifs du jeu, les 

intégrer dans les programmes fait partie de la mission première de l'école primaire, mais aussi  

des enseignants." le jeu entre dans l'école où il est déjà présent sous les autres formes de la 

recréation et de la ruse."5 (G.Brougere, 1995, P. 261). le même auteur  nous confirme à 

propos du rôle du jeu pour enfant: " l'enfant n'est pas capable de projeter dans l'avenir 

l'intérêt que les études, l'apprentissage de la lecture et l'écriture ,de plus de la langue 

étrangère ( le latin ), représentent pour lui. Il faut donc lui donner l'impression qu'il joue. Il 

faut ruser avec pour le faire travailler  sans qu'il s'en rende vraiment compte." 6 (Idem, P.66)   

Loin d'être considéré uniquement comme un passe temps, le jeu est favorable à 

l'épanouissement intellectuel de la personne et de la société, ce qui est confirmé par plusieurs 

chercheurs:  

"Je m’explique : Au cours des premières années de la vie, l’enfant joue. Et jeu = découverte 

et structuration de son espace-temps. Langage = d’abord activité ludique, à commencer par 

les lalations et le gazouillis des premières semaines de la vie. (…).Plus l’enfant grandit, plus 

les jeux très agités diminuent, deviennent organisés, orientés, des phonèmes clairs se 

                                                 
5 G. Brougere, Jeu et éducation, Harmattan,   1995, page .261    
6 Idem page 66  



distinguent (…), puis ces instrumentalités nées du jeu commencent à se stabiliser et, vers 5-6 

ans, leur état de maturité est tel que l’enfant se stabilise devant une table, pour recevoir 

l’écrit à l’école. C’est donc de façon contemporaine au jeu que le langage s’installe en tant 

que structures organisées, et non de façon isolée ( !) : on voit déjà par là le caractère 

indissociable linguistique/psychologie. Un enfant qui ne joue pas, ne parlera pas, il sera 

handicapé"7 

 

            A notre avis, les réformes sont donc une urgence, car notre société  a subi des 

mutations profondes (politiques, institutionnelles, sociales et culturelles…),"il s'agit  ensuite 

de permettre à l'école d'assurer au mieux sa fonction d'éducation, de socialisation et de 

qualification "8 (X .Roegiers, 2005, P. 12).  

Dans un colloque organisé en 1997, la psychologue Latifa Belarouci signale le désarroi des 

jeunes scolarisés et elle écrit à ce propos"les jeunes n'ont pas la possibilité d'exprimer leur 

angoisse leur appréhension de l'examen, de l'avenir. Souvent, il leur est répondu que seul le 

travail leur  permettra de garantir la réussite; qu'ils doivent être  motivés et qu'il faut qu'ils 

aient confiance en eux. mais personne, que ce soit en milieu familial ou à l'école, ne leur offre 

un cadre suffisamment construit pour qu'ils puissent trouver des références sur lesquelles ils 

pourront s'appuyer."9  

           Les nouveaux programmes  offrent aux enfants la possibilité d'épanouissement à 

travers les jeux  qu'ils proposent. Ceci dit, un aperçu historique sur l'utilisation du jeu dans 

l'éducation des enfants est nécessaire à développer  pour soutenir notre réflexion. 

 

  4. Bref historique des activités ludiques chez l'enfant. 

" L'idée même que l'on se fait du jeu varie selon les auteurs et les époques, la façons dont 

l'utilise et les raisons de cet usage sont également différents." 10 

 

                                                 
   

7 N. Zellal. Supplément ECONOMIE N° 12 ELWATAN, 10 Mai 2005   
 

    
 
8 X. Roegiers., L'approche par compétences dans l'école algérienne., UNESCO–ONSP. 2006. p.12 

 
9 La psychologue Latifa   Belarouci extrait du quotidien ELWATAN VENDREDI 19. SAMEDI 20 MAI 2006 page 23 

 
 
10 Gilles Brougere, jeu et éducation, L'harmattan, 1995, P.7 



          L'éducation est née avec la naissance du premier homme et son apprentissage fait partie 

de l'apprentissage de la vie par l'observation et l'imitation, il apprend à chasser, cueillir et 

pêcher etc…  

Dans la société traditionnelle, l'éducation est faite à l'homme pour acquérir la bravoure afin 

qu'il puisse faire la guerre et défendre sa tribu et sa famille, la transmission de la culture se 

fait par l'oral, les hommes organisent des concours de poésie et ils se racontent des légendes, 

apprennent l'équitation, les jeux d'échec, la chasse et la natation. Donc, les enseignements sont 

des enseignements utilitaires pour la survie de l'espèce humaine physiquement et 

spirituellement. 

           Le moyen âge est marqué par les anciennes civilisations gréco-romaines,  la 

civilisation arabo-musulmane et La civilisation celtique. La pédagogie intervient dans la 

formation de l'homme du point de vue spirituel et non pas physique comme l'était la société 

traditionnelle.   

          à la renaissance, apparaissent des écrivains pédagogues comme Erasme, Montaigne, 

Rabelais et Comenius qui vont lutter contre la pédagogie du moyen âge basée sur le" 

formalisme"11  le plus traditionnel et le plus creux. A cette époque on assiste à l'innovation de 

la pédagogie, la reconnaissance de la psychologie spécifique des enfants et l'utilisation du jeu 

comme moyen d'apprentissage.    

 

          Avant le18ème siècle, l'enfant n'était pas  considéré comme un être spécifique, on jouait 

avec lui, on s'amusait avec, on le dorlotait et on le cajolait tendrement. 

Mais avec la montée de la bourgeoisie au 18ème siècle,  l'enfant prend de l'importance et 

figure  dans les tableaux des artistes de l'époque où il est très présent dans les fêtes religieuses, 

les mariages et même aux défilés royaux. C'est J. J. Rousseau qui va reconnaître la vraie 

nature de l'enfant quand il propose l'éducation de l'enfant en le laissant se développer 

naturellement. 

         Au 19ème siècle la notion de l' "enfance" va prendre de l'importance pas seulement à 

cause des pédagogues, mais aussi et surtout vers la fin du siècle et le début du 20ème siècle  

grâce à de nombreuses publications de psychologues et de médecins sur le développement de 

l'enfant (S. Freud, K.Lewin, Skinner ….). En Europe,  ce siècle voit la création des universités 

par Napoléon. Ce dernier voulait former ses fonctionnaires. En 1826, création des" 

institutions pour la petite enfance" qui deviendront par la suite les"salles d'asile"  et 

                                                 
11 Formalisme: Attachement excessif aux formes, aux façons extérieures, à l'étiquette 



aujourd'hui les écoles maternelles. L'histoire de l'éducation et de la pédagogie est donc 

enracinée dans celle de la pensée, et le jeu est en étroite relation avec l'enfant.   

           Le jeu comme  une activité éducative n'est pas récent.  Platon dit à ce propos: "un 

esprit libre ne doit rien apprendre en esclave", par la suite,  le christianisme interdit le jeu 

surtout avec la montée du "jeu de hasard" et d'argent et les religieux de l'époque constatent 

que les personnes qui se livrent à ces activités perdent beaucoup  de leur temps mais surtout 

de leur  l'argent, ils ont même qualifié ces jeux "d'invention du diable".   

            Le jeu connaît un élan au 20ème siècle quand Freud découvre les stades de 

développement chez l'enfant et beaucoup de chercheurs  font leurs recherches sur les jeux 

éducatifs aux objectifs déterminés selon l'âge de l'enfant. Quant à C. Barthélémy-Ruiz (1993),  

elle indique que le jeu s'il est très courant en maternelle et au primaire,  sa place devient de 

plus  en plus réduite au collège et au lycée. 

 Conclusion  

 L'importance du jeu a toujours suscité  l'intérêt des pédagogues depuis Platon  jusqu'à nos 

jours, en 1921 les tenants de l'éducation nouvelle (la ligue internationale de l'éducation 

nouvelle L.I.E.N, dont la préoccupation majeure était de former l'homme de demain) placent 

le jeu dans le premier rang de leurs préoccupations, pour en juger du rôle pédagogique du jeu, 

il est nécessaire de  connaître sa nature et son aspect psychologique avec exactitude. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

CAHPITRE II 
 
 

L'APPORT DE LA PSYCHOLOGIE 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



Introduction  

 

Grâce au jeu l'enfant se prépare aux conduites d'adulte, à travers le jeu il met  en place le 

contrôle de ses actes, l'enfant exprime des désirs plus ou moins conscients. Il dépense le 

surplus d'énergie qui l'anime. Avec les jeux à règles  il contrôlera ce surplus d'énergie sans se 

laisser entraîner par lui. Le jeu participe au développement personnel de l'enfant, il permet de 

faire comprendre à l'enfant qu'il existe des stratégies d'apprentissage qui lui permettent d'être 

autonome. "Le jeu représente un des facteurs essentiels dans le développement de l'enfant, et 

son évolution est déterminée par celle de l'enfant; il est cause et conséquence. Il est abordé, 

ici, selon l'axe de développement de l'enfant et selon ses fonctions dominantes: 

(Fonctionnelle; intellectuelle; symbolique; de socialisation; de création.)."12 

 

A. La spécificité du jeu chez l'enfant 

 
Le jeu fait partie de l'univers de l'enfant, les conduites du jeu chez l'enfant diffèrent de ceux 

de l'animal exemple, la fonction représentative qui est une caractéristique de l'espèce humaine 

celle-ci est inexistante chez l'animal  et elle constitue même une forme spécifique du jeu. 

Nous jouons avec les représentations des êtres pour mieux les comprendre. Les enfants dès 

leur plus jeune âge imitent  les adultes. Les filles par exemple en jouant le rôle de la maman, 

essayent de se projeter  sur elle pour mieux la comprendre. L'enfant qui ne joue pas n'est pas 

normalement constitué, ce qui a amené J. Huizinga13 a lancer le concept "homo luden "   qui 

définit l'homme . Le jeu fait partie donc de la nature de l'enfant.                             

                                                                                                      

 Les études psychologiques ont commencé à la fin du 19ème et au  début du 20ème siècle sur 

le jeu enfantin et continuent jusqu'à nos jours. Les psychologues s'inspirent du jeu pour 

pouvoir diagnostiquer une quelconque anomalie chez leurs patients, et la plupart de leurs tests 

ne sont que des jeux. Il existe même une thérapie par le jeu  ou la cure par les jeux. Pour les 

déficients moteurs, le sport constitue une forme de thérapie. Par ailleurs chez  certains 

malades caractériels le jeu constitue un bon outil thérapeutique. La branche qui soigne les 

enfants et même les adultes qui souffrent de troubles psychiques est appelée psychodrame. 

 

 

                                                 
12 J. Lacombe, Le développement de l'enfant de la naissance à 7ans, P.210, De Boeck université, 2006,  
13  J.huizinga, Homo Ludens .Essai sur la fonction sociale du jeu, Gallimard, 1951. 



     .  1 La différence entre le jeu de l'animal et celui de l'enfant. 

  

          Les premiers chercheurs en psychologie enfantine avaient élaboré le sujet en indiquant  

que l'enfant ne fait que continuer le jeu de l'animal." Groos estime que le jeu est exercice 

préparatoire au cours duquel l'enfant joue toujours d'une manière qui annonce les activités 

futures de l'adulte, le jeu étant une sorte de pré-exercice des fonctions mentales et ,en 

particulier, des instincts."14 

C'est K.Groos  qui signale que  l'enfant acquiert d'une manière instinctive des comportements 

adaptés à des situations, comme un animal. Pour cela il formule sa théorie de l'exercice 

préparatoire " pré-exercice"que l'enfant  exerce et une fois adulte, ces pré-exercices  lui seront 

utiles.  

Ces chercheurs ont voulu  faire croire que l'homme ou l'enfant ne fait que continuer le jeu de 

l'animal, or  le premier a des qualités que le second ignore, c'est le badinage ou la plaisanterie, 

cette faculté l'animal ne la possède pas. Les petits des animaux supérieurs jouent donc à la 

manière des enfants  entre eux ou avec leur mère, ils apprennent à retenir leurs griffes pendant 

le jeu pour ne pas se blesser,  mais ses pulsions ne sont que des pulsions instinctives 

animalières pour leur préparation à la défense de leur espèce, le chat en usant de ses griffes, le 

cerf se sert de ses cornes en forme de bois, le loup se sert de ses dents etc.…"de nombreux 

mammifères et quelques oiseaux ont un comportement que le mot jeu décrit parfaitement. Ce 

comportement n'a pas d'objectif extérieur apparent mais comprend des mouvements 

étroitement associés à des comportements utilitaires15". 
Le chat en jouant à la pelote de laine ses gestes sont commandés par des pulsions instinctives 

propres à son espèce chat. Alors que les gestes de l'enfant qui joue ne sont ni structurés ni 

organisés par des facteurs biopsychiques, au contraire ses gestes sont d'un niveau plus élevé, 

sa conduite dans le jeu n'est pas seulement ludique, mais une conduite d'exploration et de 

curiosité que l'animal ne possède pas. 

 

2. Les représentations du jeu chez l'enfant  

 2. a- Quand l'enfant s'impose par le jeu. 

Le jeu de l'enfant diffère de celui de l'animal  par la fonction représentative et par les 

conduites de jeu. L'enfant possède  plusieurs facteurs que l'animal ne connaît point, exemple: 

le sens de l'ordre, l'élan humain et la fonction représentative. C'est par les conduites de faire 
                                                 
14 L. Roure, P.Duizabo les comportements volants et dangereux aspect criminologiques et psychiatriques. P. 41 
.Masson.2003 
15 A.Neil.Campbell, Jane B.Reece. Biomogie.P1237.De Boeck Université.2004 



semblant que le petit enfant entre dans l'univers du jeu. Dès son jeune âge il commence à 

imiter l'adulte, il fait semblant de dormir ou de donner un objet  en imitant sa mère ou ses 

frères en l'absence de stimulus. Un peu plus tard ces conduites se développent, il imite par des 

conduites de copie, il exprime sa satisfaction par le rire en adoptant ces nouveaux 

comportements. Cette façon de procéder c'est "comme recréer un être absent" 16comme disait 

Jean Château dans son article" le jeu chez l'enfant" et d'autres nouveaux comportements 

naîtront où l'enfant va s'exercer pendant toute sa vie. 

          En grandissant l'enfant acquiert des comportements conditionnés par l'adulte exemple 

l'ordre des repas, ainsi dans son monde mental l'enfant prévoit une nouvelle place aux objets 

qui seront l'expression de ses fantasmes. A l'âge de 2ans l'enfant se tourne vers les objets et 

dans ces derniers il projette ses désirs, à cet âge il commence à aimer le sens de l'ordre et à cet 

âge aussi l'enfant n'aime pas qu'un adulte indiscret  vienne le déranger, Maria Montessori citée 

dans l'article de Jean Château affirme  que ces comportements constituent pour l'enfant  une 

affirmation de soi, il comprend les jeux à règles simples  comme par exemple les jeux et les 

comptines où prennent place les nombres ou les lettres et parfois des dessins géométriques, et 

peu à peu l'enfant se développe et les jeux intellectuels prennent place.( J.Chateau.P.2 ) 

A ce stade déjà, l'enfant fait la différence entre une activité ludique et des activités pratiques 

(comme les repas) vers l'âge de 5ans il lui arrive parfois de confondre le réel avec l'imaginaire 

et ce n'est qu'une exception, et c'est ce que affirme Jean Château dans son article " le jeu chez 

l'enfant"( Idem P.2) donc le monde de jeu pour l'enfant est un monde illusoire qu'il a créé lui-

même d'une manière intentionnelle dans lequel il montre aux autres (adultes) et à lui-même ce 

qu'il sait faire, en résumé le jeu pour l'enfant est un monde intérieur à la fois mental et gestuel 

qui lui appartient (ibid.P.2 ). 

On comprend maintenant pourquoi les psychologues utilisent le jeu comme test pour explorer 

l'âme de l'enfant, par exemple une simple représentation d'une famille est révélatrice de ce que 

l'enfant éprouve envers sa famille. Les psychanalystes expliquent que c'est dans le jeu que 

l'enfant exprime ses tendances inconscientes. 

 2. b- Les vertus  et les règles du jeu chez l'enfant   

L'enfant joue dans un premier temps à dépenser l'énergie, d'une part pour réussir le jeu  et 

d'autre part pour contrôler le surplus d'énergie sans se laisser entraîner par le jeu lui-même, et 

de ce fait dépendent toutes les inventions du jeu. Si certains enfants innovent rarement dans 

un jeu, d'autres préservent toute  leur liberté dans le jeu: changent de règles, donnent au jeu 

                                                 
16 Jean château" le jeu chez l'enfant" article www.google.fr page 1 
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d'autres inventions… Dans un second temps, les jeux collectifs où les règles deviennent très 

strictes, l'enfant n'à pas toute la liberté d'inventer n'importe quelle règle de jeu, et c'est vers 

l'age de 10 à12ans que l'enfant essaye de maîtriser son surplus d'énergie, à ce stade de 

l'instabilité naturelle des enfants. Après l'âge de 2ans, apparaissent les jeux individuels à 

règles arbitraires, par la suite viennent les jeux collectifs et traditionnels dans lesquels, on 

impose à l'enfant des règles générales et des comportements qu'il ne peut violer. Donc, le jeu 

pour l'enfant a une signification morale, la preuve est donnée par les jeux ascétiques que les 

adolescents pratiquent volontairement par exemple: se mordre jusqu'au sang, fixer le soleil, 

rester immobile… Bref, le jeu est un miroir qui reflète la personnalité même de l'enfant. 

 2. c- Le jeu chez l'enfant et chez l'adulte   

Y'a t-il une différence entre jeu enfantin et jeu d'adulte ? 

La réponse réside dans le fait que toute personne en phase de croissance est avide de montrer 

ses forces neuves. L'adulte en s'engageant dans le jeu, s'autorise une pause  pour se distraire 

après une journée de travail  par exemple. Alors que pour l'enfant, jouer c'est s'engager 

physiquement et psychiquement dans le jeu. Montaigne, cité dans l'article de jean château, 

affirme que  le jeu pour l'enfant est la plus sérieuse de ses actions, c'est un acte indépendant de 

la distraction et du délassement. Pour l'enfant, le jeu est une recherche de son être et la 

redécouverte d'autres expériences qu'il ne connaît pas. Le jeu d'adulte  diffère du jeu enfantin. 

Exemple des jeux du hasard que l'adulte accomplit en respectant les règles strictes du jeu. Ce 

genre de jeux  n'apparaît que tardivement chez l'enfant, cette notion même (du hasard) l'enfant 

l'ignore complètement, et  c'est vers la fin de l'adolescence que cette dernière est assimilée. 

Alors que pour  l'adulte trop socialisé,  les jeux individuels n'ont aucune valeur. (J. Château, 

P.3). 

 

 3-Developpement du jeu chez l'enfant 

3. a. Du jeu imitatif  à l'activité créative   

On peut dire que les jeux de bébé sont des jeux fonctionnels en majeure partie, car le sujet 

"bébé" est en train d'explorer ses fonctions naissantes, ces jeux décroissent progressivement à 

partir de deux ans, pour virer aux jeux  d'imitation, de construction et d'ordre. Les jeux 

d'imitation prennent un maximum d'utilisation vers l'âge de quatre ans et ils prennent une 

forme collective vers 7ans, période de l'imaginaire. 

Les imitations se font d'abord sur les modèles les plus proches (parents,  sœurs et frères…), 

l'enfant pratique ces exercices d'imitation de paroles et de gestes en vue de comprendre et 

d'assimiler ces modèles, et c'est vers l'âge de 6 à 7ans que l'enfant commence à se détacher de 



ces modèles par une liquidation du complexe d'œdipe et avec l'acquisition des premières 

opérations formelles. Les imitations ont tendance à changer de nature et à faire appel aux 

objets inanimés et aux animaux et là les enfants trouvent l'occasion de produire leurs 

premières imitations dans les contes merveilleux. 

Vers 5ans, il commence à apparaître chez l'enfant des jeux à caractère plus personnel, à 

travers lesquels l'enfant désire franchir les obstacles de routine. Par exemple Il essaye de 

développer l'aspect de la créativité. Grâce à ces jeux nouvellement inventés, l'enfant met en 

valeur ses capacités, aussi bien intellectuelles que physiques. En occupant plus de temps libre,  

il  utilise ses propres énergies qui commencent à le faire bouger. 

Il ne se contente pas de cet état de fait (jeux individuels), il commence à développer sa 

créativité dans les jeux collectifs, en premiers temps avec ses proches et par la suite avec ses 

camarades de classe et les amis du voisinage.        

      

3. b-La formation  d'un groupe de jeu 

 

" Se détournant dés lors de ces contacts moins nécessaires désormais à sa sécurisation, 

l'enfant se refuge auprès de ses pairs parmi lesquels il trouve bien plus d'occasions de se 

montrer grand et d'être accepté comme tel." 17 Au fur et à mesure que les jeux changent de 

structure, il s'en suit une modification de la structure du groupe, cette modification se fait 

d'une manière progressive et l'enfant s'intègre peu à peu à son groupe de jeu. 

 

Avant son intégration sociale l'enfant n'a pas de structure solide, mais petit à petit en jouant 

avec les autres enfants, il se produit "une structuration"  avec l'apparition en tête du groupe 

d'un meneur de groupe  ou d'un chef de groupe, il est reconnu par tous  sans vote 

démocratique par la suite, viennent des adjoints ou des lieutenants qui s'imposent comme  a 

fait le meneur et enfin  viennent les grands et les petits. Une véritable file indienne où le chef  

veille à la discipline du groupe, au respect de l'ordre, il aide les petits à s'intégrer. Cette 

structuration est moins stricte chez les filles (J.Chateau, P.6). Cela est aussi confirmé par  les 

études sociométriques18.   

                                                 
17 Paul A. Osterrieth,"Introduction à la psychologie de l'enfant ",  17ème édition, De Boeck, 2007,P .181 

  

 

18 Sociométrie: Méthode d'observation des relations individuelles des membres d'un même groupe, à partir 
d'analyses quantitatives. (Fondée par J.-L. Moreno en 1930, la sociométrie a recours au test sociométrique ainsi 
qu'au psychodrame et au sociodrame.) 



Dans la pratique des jeux collectifs se crée une tension entre les membres du groupe tantôt le 

groupe est sévère et le chef est tyrannique et tantôt le groupe est relâche où tout est calme. 

Cette variation de tension dans le jeu est importante, il faut donc la prendre en considération. 

Les pulsions cachées se manifestent surtout dans les jeux à faibles tensions et mal structurés. 

De ce fait, les jeux chez l'enfant d'une manière chronologique; d'abord les jeux fonctionnels 

du bébé ; jeux relâchés ; de désordres et d'emportements qui sont des jeux de prouesses; jeux 

d'imitations ; les jeux de constructions ; les jeux à règles arbitraires ;les jeux de compétitions 

(idem, P.6). 

 

4. Le jeu favorise le développement de la personnalité de l'enfant 

 

          Les jeux développent la personnalité de l'enfant dans plusieurs directions, chaque type 

de jeu  joue un rôle dans le développement du caractère de l'enfant, ce dernier peut être 

physique ou psychique." Le nouveau né est avant tout un être de communication, compétent 

déjà à la naissance pour recevoir et émettre des signaux (…) des sentiments qui constitue un 

lieu d'attachement parent-enfant déterminant chez l'enfant le développement futur de ses 

capacités relationnelles dans l'univers humain (…) accompagner un  enfant dans son  voyage 

vers l'autonomie nécessite une connaissance du trajet commun à l'espèce humaine, pour une 

meilleure compréhension et un respect de son chemin personnel." 19  

 On peut citer l'exemple des jeux fonctionnels du bébé, ce sont des jeux sensori-moteurs qui 

développent les facultés sensori-motrices, les jeux qui consistent à regarder, les jeux qui 

nécessitent la manipulation, les jeux qui consistent à marcher etc.… 

Les jeux de l'enfant avec sa mère contribuent à la formation du caractère et d'une manière 

générale le manque des activités ludiques  à tonalité affective détériore le caractère de l'enfant 

psychologiquement. Les psychologues montrent que l'enfant se développe en jouant des rôles 

par exemple: les jeux de fictions développent les conduites de rôles. Mais avant que l'enfant 

n'apprenne un  rôle, il doit acquérir l'attitude de ce dernier  et les techniques utiles qui  le 

commandent. Les jeux de rôle sont  aussi importants que les modèles, en jouant l'enfant 

trouvera le plaisir d'imiter n'importe quelle personne ou objet. C'est dans un cadre de 

dynamique psychique que l'enfant s'entraîne  en mimant autrui, il entre dans le psychisme de 

celui-ci. Exemple les jeux de mimes. L'imitation implique une succession dans l'espace et 

dans le temps de certains gestes et paroles. L'apport de l'imitation des modèles n'est pas aussi 

                                                 
19 Josiane Lacombe. Le développement de l'enfant de la naissance à 7 ans approche théorique et activité 
corporelles.P.19. De  Boeck université.1996 



négligeable, si la forme du jeu est essentielle, sa matière (contenu) contribue aussi à la 

formation de la personne (enfant). La thèse qui postule que le jeu enfantin est un" 

préexercice" comme le jeu animal est en quelque sorte vraie, jouer à la mère, jouer au héros, 

c'est grâce au jeu que l'enfant assimile des modèles prestigieux, ceux des parents d'abord puis 

ceux des grands et enfin ceux des contes et des chansons. Il est très intéressant d'insister sur 

les jeux qui mettent l'enfant en contact avec le merveilleux, l'insolite et le grand. 

"en effet le jeu à plusieurs (adulte et/ou enfant) provoque la verbalisation, la confrontation 

des points de vue, des frustrations, des  valorisations, ce sont autant de situations 

enrichissantes, qui permettent à l'enfant de s'affirmer, de réaliser ses acquis en toute 

autonomie : des conflits socio-cognitifs."20  
Nul n'ignore les bénéfices du jeu collectif. Là il s'agit des pairs avec lesquels l'enfant joue, peu 

à peu il apprend à collaborer avec ceux de son âge, ils peuvent constituer pour lui des 

modèles, les jeux de groupe   attachent l'enfant à  son groupe. Il va être  obligée  de respecter 

la discipline du groupe. Les jeux de groupe socialisent l'enfant, en lui donnant une 

personnalité. 

La compétition de l'enfant avec ses camarades  l'encourage à donner un effort supplémentaire. 

Alors le jeune enfant ne se limite pas uniquement à l'amusement avec ses camarades, il peut 

s'engager dans des jeux qui le mettent en danger. Exemple les jeux ascétiques (qui obéissent à 

des règles sévères, rigoureuses) de la dernière enfance. Ces derniers annoncent déjà le sport 

qui est un jeu collectif. Donc  les jeux de groupe construisent chez l'enfant la notion du mien. 

Un  gain dans un jeu contribue à la construction de la  personnalité de l'enfant gagnant. C'est 

comme le  mobilier qu'on met dans la maison vide. Dans un jeu de groupe, il y a une 

répartition des tâches ou  chacun a un  rôle  à jouer. C'est l'annonce du travail. 

    Ce dynamisme et cette persévérance l'animal ne les possèdent pas, chez l'enfant les 

comportements ou les conduites vont s'étendre à des êtres fictifs ou imaginaires, il joue l'ogre 

ou le sorcier etc…Ces jeux qui deviendront par la suite "le fondement de son monde mental" 

donc l'enfant imite ses proches qui sont des modèles pour lui, ensuite il passe à des êtres 

fictifs ou imaginaires par des conduites de rôle  ainsi de nouvelles perspectives s'ouvrent à lui, 

il sort de son être narcissique qui est un caractère  propre aux enfants de 3 à 7 ans. 
                                                 
20 Viviane Bruyondonckx, sabine De Graeve et D Druart,, apprendre par les jeux, P.14, De Boeck Education 1996 
 
 
 
 
 
 
 



Les jeux de l'enfant tendent à devenir de plus en plus collectifs au fur et à mesure qu'il 

grandit. C'est à l'école maternelle que l'enfant entre en contact avec les autres enfants, il ne 

joue plus seul, ils jouent côte à côte et c'est vers l'âge de 7 ans que l'enfant acquiert une 

véritable stabilité. (J. Château, P5) 

 

 

B) Nouvel apport de la psychologie 

 

"Vers la fin du 19 siècle, la nouvelle psychologie enrichie de nouvelles  théories et méthodes, 

est prête à se positionner en science naturelle. Les conditions sont alors réunies pour que se 

développe une psychophysique visant à déterminer le rapport existant entre un phénomène 

physique considéré comme excitation causale et le phénomène psychique (la sensation) qui en 

résulte." 21 donc on peut enrichir nos méthodes à partir d'un apport psychologique. C'est ce 

que nous allons tenter de faire avec nos apprenants.  

 

 

1. Jeu et interactivité 

 

           L'interactivité est un concept qui est utilisé à tort et à travers, il n'y a pas de jeu sans 

interactivité et qui dit jeu, dit interactivité, cette dernière ne fonctionne pas de la même façon 

pour tous les jeux. Le plus souvent et dans un environnement didactique, elle se  fait     

élève/élève  ou  maître/élèves, ces échanges peuvent être d'une intensité  variable, dans notre 

cas, les jeux de langues permettent l'échange  à plusieurs niveaux. Cet échange peut se faire  

au niveau de l'alphabet ou au niveau  de la syllabe, du mot, comme il peut se faire  au niveau 

de la place du mot  dans la phrase. Il peut se faire aussi au niveau des enchaînements des 

phrases ou  les rythmes de construction de celles-ci. Ces jeux ont pour but de renforcer les  

nouvelles compétences acquises. Donc l'interactivité est importante, elle permet d'introduire 

un élément social dans les jeux et surtout les jeux de rôles   en créant des adversaires. 

 

 

 

 

                                                 
21 Pierre .Henri Garnier, Annie Bertrand, psychologie cognitive, Studyrama, 2005, P. 25     
 



Une histoire 
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Fig. 1 de Chris Crawford 

 

 

Chris Crawford cité par Catherine Frété2002, dans son mémoire"le potentiel des jeux vidéo"22 

illustre bien le rôle joué par l'interactivité en comparant la structure d'un jeu à celle d'une 

histoire, le jeu offre la possibilité de recommencer, de changer de stratégie et implique les 

participants à un dynamisme qui n'existe pas dans les histoires classiques. Le jeu se dessine 

comme un arbre à plusieurs branches. Il  offre au joueur  la possibilité de créer son propre 

cheminement, en choisissant une branche parmi les différentes branches qui se présentent à 

lui. Ainsi, il pourra gagner ou perdre le jeu sans que ce dernier  ne s'arrête. "Il comprend alors 

très vite que la structure du jeu est telle que son centre est occupé par le vide qui risque à tout 

instant d'engloutir à la fois le joueur et le jeu. La structure du jeu contient, au plus profond 

d'elle-même le principe de sa propre déstructuration. Mais parce qu'il assume le risque, 

parce qu'il ose frôle le centre,  le joueur approche toujours plus prés à la pleine réalisation 

de son être. Parce que il ne craint plus de tout perdre, il peut tout gagner."23         

Dans la figure 1  ci dessus qui montre bien que la structure du jeu (complexe)  diffère   de la 

structure d'une histoire (simple)  

 

2. Jeux et cognition 

" Car il faut le répéter, c'est seulement à partir de la prise en compte du travail cognitif réel 

de l'apprenant que des méthodes efficaces d'enseignement pourront être élaborées. La 

                                                 
22 C. Frété, le potentiel des jeux vidéo, thèse de doctorat, université de Genève, 2002  
23 J.L. Harter, Le jeu essai de déstructuration L'harmattan, 2002, 154 pages , P 7.8  
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didactique ne peut avoir aucune prétention à dicter à l'apprenant son travail cognitif, elle ne 

peut que chercher à favoriser ce travail ou bien elle peut le contrarier et lui nuire 

gravement." 24 

          La plupart des études menées dans ce domaine nous viennent des Etats-Unis et du 

Canada,  ceci est dû  probablement au fait d'associer jeu et éducation qui sont deux domaines,   

apparemment, antagonistes. Le jeu  apparaît à première vue comme une perte de temps, mais 

ce modeste travail  rend compte de l'apport éducatif, dans le jeu en général et les jeux 

linguistiques en particulier. Ces derniers  constituent un apport éducatif. Ils pourraient être 

utilisés pour créer des méthodes d'apprentissage du français langue étrangère.  

Donc, il serait intéressant d'identifier les processus mis en œuvre dans les diverses activités 

ludiques. 

      2.1  La motivation déclenchée par le jeu 

 

Motivation: «Processus physiologique et psychologique responsable du déclenchement, de 

la poursuite et de la cessation d’un comportement»25  

Sa présence ou son absence  est importante dans le développement de tout apprentissage  

quelque soit sa nature et sa finalité. Il appartient donc à tout enseignant de  prendre  en 

considération la motivation de ses élèves et construire un  espace pour qu'ils puissent donner  

sens à leurs activités. Les jeux en général, constituent un espace privilégié. La motivation 

fondamentale de tout jeu est d'apprendre même si cette dernière n'est pas consciente chez 

l'apprenant. On peut  citer  l'exemple du chat qui s'entraîne  en jouant avec la souris pour 

mieux l'attraper quand la faim se fera sentir (C.frété.2002, P35). D'autres motivateurs d'ordre 

secondaires qui peuvent prendre de l'importance selon la situation  qu'ils évoquent: 

  -l'imaginaire/imagination et l'exploration : le jeu crée un univers fantastique  dans lequel le 

joueur plonge activement et de ce fait, exerce un attrait puissant sur les joueurs. 

Dans cet ordre d'idées, il serait  intéressant de travailler les jeux basés sur l'imaginaire, qu'il 

s'agisse  d'évoquer des  pays, des personnages, des peuples, des mœurs ou des animaux etc.… 

Yak Rivais dans son ouvrage " jeux de langage et d'écriture", cite la description d'un animal 

imaginaire par les enfants de CE1 et CE2 ensemble: 

"Les dragons vont dans les marécages boueux.pour se laver, ils bondissent dans l'eau.ils 

chantent en prenant leur bain.généralement, le petit dragon chevauche sa maman. Les 

                                                 
24 P. Bange, l'apprentissage d'une langue étrangère cognition et interaction, l'harmattan,  2005, P.92 
25 Dictionnaire électronique Larousse expression  2002  

 



dragons courent dans l'eau pour s'eclabousser.En sortant du bain, les dragons se mettent à 

danser en tapant des pieds.comme ils sont fatigués, ils dorment au pied d'un arbre. (…)"26  

- Se prouver à soi même : les jeux permettent au joueur d'entrer en compétition avec d'autres. 

- la transgression des restrictions sociales : on peut être violent sans se sentir coupable, c'est  

par la sécurité que confère le jeu  aux joueurs que des comportements antisociaux sont rendus 

possibles,ces derniers peuvent être verbaux ou même physiques.   

 - les rapports sociaux : dans ce cas, on peut organiser une soirée familiale autour d'un jeu, 

exemple: on peut citer les jeux d'énigmes  qui se jouent au sein de la  famille.  

- le besoin de reconnaissance : les interactions entre les joueurs autour d'un jeu peuvent être 

bénéfiques, elles permettent aux adversaires de bien se reconnaître (idem, P.36.37) 

          Il ne suffit pas d'instaurer un jeu en classe  d'apprentissage pour que l'élève soit motivé, 

les raisons qui poussent l'élève à opter pour un jeu  plutôt qu'un autre  relève de la motivation. 

Il est vrai de dire que "Chacun tire son plaisir de l'instrument dont il joue le mieux"27  

 

2.2 La motivation, jeu et apprentissage 

 

          L'approche traditionnelle de la motivation explique qu'il y a deux moments importants 

pour sa réalisation, le premier c'est la participation à la tâche et le deuxième est la persistance 

dans cette tâche (C. Frété, 2002, P.37). La motivation est aussi expliquée en termes de raison 

extrinsèque  et intrinsèque : 

Une motivation intrinsèque est une motivation qui émane  de l'intérieur de l'individu, c'est 

l'individu lui-même qui choisit de participer ou non à une tâche donnée, de même cette 

dernière crée chez ce même individu des intentions qui lui permettent d'aller vers le but fixé 

au départ. 

Les théories de la cognition cherchent à provoquer chez les individus une motivation 

intrinsèque, alors que les théories béhavioristes ont un penchant pour une motivation de type 

extrinsèque. Nombreuses sont les caractéristiques qu'on trouve dans un environnement 

intrinsèquement motivant, c'est le jeu qui réunit l'ensemble de ses caractères : 

- L'imaginaire ou l'imagination : cette faculté que possède l'esprit humain de représenter sous 

une forme sensible,  des êtres, des choses et des situations  dont il n'a pas l'expérience directe,  

dans ce contexte on peut prévoir des jeux qui se basent sur l'imaginaire. 

                                                 
26 Yak Rivais" jeux de langage et d'écriture"édition RETZ /S.E.J.E.R,2004.page 120,121. 
27 Henri René Lenormand, cité dans le dictionnaire électronique Larousse Expression, édition  2002. 



 - le challenge (niveau de difficulté) et la curiosité: les concepteurs des jeux en général 

doivent prendre en considération le niveau des joueurs et ils présentent des jeux qui ne sont ni 

trop faciles ni  trop difficiles, pour éviter de les ennuyer. Ils présentent aussi des jeux qui 

stimulent l'intérêt et retiennent l'intention des joueurs. De même pour "la curiosité"  qui peut 

être  créée par le doute, la perplexité, la contradiction, l'incorrection et la non pertinence. 

Enfin la curiosité est un conflit conceptuel. 

Pour que  les jeux linguistiques constituent un bon outil  permettant  de générer,  maintenir et 

entretenir  le challenge et la curiosité, il y a un certain nombre de paramètres qu'il faut prendre 

en considération : 

- Le but : qu'il s'agit d'un but principal ou de buts secondaires, il est très important de prendre 

en considération le but du jeu  car il permet de motiver les enfants à l'école et il est aussi un 

attrait puissant qui permet la progression des joueurs dans le jeu. Quant aux jeux de langue, 

leur but est éducatif, ils permettent l'acquisition de la langue (Idem, P 38.39). 

Cela étant, le but à lui  seul ne suffit pas, il faut lui associer un élément aléatoire qui permet  

de créer chez le joueur  un sentiment d'incertitude, d'arriver à un résultat connu à l'avance.  

Sikrrow (1990) cité dans la thèse de Catherine Frété, montre que ce qui est motivant dans le 

jeu  c'est la surprise plutôt que le suspense. On peut citer l'exemple des jeux de détournement  

et qui sont souvent joués par les gosses et voici un exemple: 

"Rodrigue as-tu du cœur ? 

Non papa, j'ai du trèfle et si tu me le piques, je l'étends sur le carreau". 

Pour Daniel Chandler (1994) cité dans la thèse de Catherine Frété, le hasard peut aider le 

joueur dans l'accomplissement de la tâche, surtout les joueurs qui ont moins confiance en eux, 

car il leur permet de recommencer le jeu avec beaucoup d'enthousiasme et  ils ne seront pas 

découragés. 

- Le feed-back : les études ont montré que les sujets produisent  beaucoup d'efforts pour 

atteindre des objectifs. Les feed-back sont immédiats, on peut citer l'exemple des jeux 

d'apprentissage informatisés, ils sont bien adaptés, les interactions  sont très riches et 

l'apprenant est capable de corriger ses erreurs d'une façon directe, ces interactions peuvent 

prendre diverses formes (textuelles, visuelles et orales). 

-  L'estime de soi peut être considérée comme un sous concept du challenge, chaque fois qu'un 

joueur a le sentiment d'être capable de résoudre une tâche donnée, cela  affecte son choix pour 

telle ou telle activité, la perception du joueur de son efficacité lui permet de reprendre 

confiance et de persister dans la tâche ou de recommencer l'exercice  sans  se lasser et ainsi 

améliorer ses performances. 



 - Le contrôle : on peut donner aux apprenants le sentiment de diriger leur progression pour le 

but qu'ils souhaitent atteindre, ce sentiment est encouragé par la facilité des activités qu'ils 

entreprennent  et en les répétant pour les maîtriser.  Les jeux donnent le sentiment que rien 

n'est perdu  et que tout peut recommencer. Cela  encourage les joueurs à prendre du risque et 

à oser. (Ibid., P.40.41.42) 

 

2.3 La théorie du "flow " 

 

           Le jeu permet de créer un sentiment de plaisir. C'est une manière d'apprendre sans 

difficulté et même sans s'en apercevoir, d'après Mihaly (1990) cité dans la thèse de Catherine 

frété: seul le jeu permet de créer un sentiment de"flow"  un état de bonheur et de satisfaction, 

on se sent emporter par l'activité et on n'arrive même pas à se rendre compte du temps et des 

efforts psychiques et intellectuels déployés. Atteindre ce sentiment exige une attention 

particulière et un effort délibéré, un état de "flow" s'accompagne inévitablement d'une 

impression de découverte et un sentiment de créativité qui pousse l'individu à devenir 

performant. Ces expériences permettent en plus de  développer des compétences de plus en 

plus complexes chez les joueurs. Au fur et à mesure que les compétences augmentent, le 

sentiment de "flow" reste stable. Pour cela le challenge doit être  bien adapté au niveau des 

compétences des individus et il est augmenté progressivement en fonction de leurs progrès. 

Pour que ce sentiment puisse se produire, il est très utile de prendre en considération les 

points qui ont été signalés  auparavant; 

- le challenge optimisé 

- des buts clairement définis 

- un feed-back clair   

- la possibilité de l'individu de se sentir en contrôle total de la situation (ibid., P.43) 

On remarque  bien que les points qui permettent de générer  ce  sentiment sont les mêmes qui 

ont été signalés dans la description d'un environnement intrinsèquement motivant. 

 

2.4 La mémorisation : théorie du double codage, imagerie et principe de contiguïté 

 

          Il est impossible d'apprendre sans comprendre.  Pour Lévy cité dans la thèse de 

Catherine frété  (1990) "la compréhension est l'association d'un item d'information  avec un 



schéma préétabli"28 la compréhension permet d'activer la mémoire à long terme à capacité 

illimitée et elle est souhaitable dans tout apprentissage.  L'individu possède en plus de la 

mémoire à long terme, une mémoire de travail  à capacité limitée. Elle aussi est importante 

dans l'apprentissage. (Ibid., 200, P.58) 

 

2.4. 1)- La théorie du double codage 

 

Luc. Villepontoux  cite Pavio (1986) et Denis (1990), ces derniers annoncent que : " Le 

support de nos connaissances serait principalement symboliques: l'un fondé sur l'imagerie 

mentale l'autre sur la structure linguistique .on parle alors de représentations imagées et 

verbales."29 

           Cette théorie stipule qu'il existe chez l'individu deux mémoires : une mémoire de 

travail qui  a une capacité limitée et qui renferme en son sein  la plupart des apprentissages et 

les pensées conscientes, et une mémoire à long terme  à capacité illimitée, qui permet 

d'outrepasser les capacités limitées de la mémoire de travail. Elle traite les connaissances 

complexes, la proximité d'intégration, le principe de contiguïté  etc.… 

 

2.4. 2) le principe de contiguïté: 

          C'est le fait d'associer image et texte, cela facilite le travail de la mémoire: la 

remémoration et la construction des connaissances. Donc, ce procédé  joue un rôle important 

dans les tâches, les activités de créativités et de résolution de problèmes.        

Le jeu constitue un bon outil d'apprentissage, parce qu'il aide la mémorisation des faits de 

langue, et en plus l'environnement du jeu est un environnement proche de la réalité et les 

images sont aussi réelles.(ibid.,2002, P.59) 

 

2.5. La  Situation d'apprentissage 

          Faire acquérir à un sujet,  une quelconque compétence,  c'est organiser pour lui un 

apprentissage. Les jeux communicatifs et les jeux de rôles que nous entreprenons  avec les 

élèves constituent un bon outil, si bien sûr, ils sont bien adaptés à leurs niveaux et à leurs 

goûts. C'est une tâche très ardue. Il y a une situation d'apprentissage  s'il y a des difficultés à 

surmonter. Pour que l'apprenant s'engage dans une tâche donnée, il faut qu'il ait une 

représentation mentale de la tâche à accomplir. On ne peut commencer une tâche que si on a 

                                                 
28 Catherine Frété"le potentiel du jeu vidéo pour l'éducation (2002) page 58 
29 Luc. Villepontoux, Aider les enfants en difficulté à l'école, De Boeck université, France, 1997 .220pages, P 19 



une idée, même approximative, de ce qu'on veut atteindre. Pour cela le rôle du maître ou d'un 

adulte qui accompagne l'apprenant est primordial.  Il permet de placer le désir de l'élève plutôt 

dans le "comprendre" que dans le "réussir". Un enseignant ne peut faire la classe que si il 

énonce clairement les consignes. Donc, la formation des enseignants à des pratiques de classe 

quotidiennes est essentielle.  Les travaux des chercheurs ont démontré que l'émotion et la 

cognition sont fonctionnellement indissociables et interdépendantes chez l'homme comme 

chez l'enfant.    

               

2.6.  Le père comme tuteur dans l'apprentissage 

 

          Les travaux des chercheurs comme ceux de Vygotsky30 qui définit la zone proximale de 

développement et ceux de Bruner31 sur l'étayage et l'encadrement ont  montré l'importance des 

tuteurs ou des adultes dans la résolution des problèmes ou des conflits socio-cognitifs. 

Geneviève Bergonnier cité par Bruyère Philippe dans son article  (2000) classe les parents en 

trois catégories: les pères organisateurs, les pères stimulateurs et les pères attentifs.  Parmi ces 

trois catégories  ce sont les pères organisateurs qui amènent  leurs enfants à la réussite. 

Donc, l'histoire personnelle des enfants ne les place pas à égalité de chances, face à 

l'apprentissage scolaire. 

 

         2.7 Le rôle de l"enseignant 

 

          Les élèves ne sont pas une intelligence artificielle. S'il y a parmi eux qui sont sages, et 

plutôt sérieux dans leurs "métier d'élève"32 (Ph. Perrenoud, 1994) d'autres dégagent  au su et à 

l'insu de l'enseignant leurs surplus d'énergie, en affichant leurs totale indifférence, en se 

balançant sur la chaise, se penchant vers un camarade, donnant des coups de règle, regardant 

par la fenêtre, en plus  de l'école mal chauffée qui vient aggraver la situation et affecte le 

milieu ambiant de la classe. Ces manifestations ne doivent pas choquer  encore moins être  

sous-estimés. Mais c'est dans les jeux que  se trouvent ces pratiques atténuées voire même 

estompées.            

                                                 
30 Vygotski, Lev (1934) (1997 pour la traduction française). Pensée et Langage, Paris  
31 BRUNER, J ; comment les enfants apprennent à parler paris (Retz) 1994 

 
32 Ph. Perrenoud, Ph (1994), Métier d'élève et sens du travail scolaire, paris, ESF, 



Les neuroanatomistes33 signalent déjà que notre cerveau humain très plastique est très riche en 

potentialité, et que la mise en place des circuits nerveux s'achève à la fin de l'enfance, période 

au cours de laquelle s'exerce donc l'influence de l'environnement. Le rôle de l'enseignant en 

situation de jeu doit être discret, il n'intervient que pour informer le groupe, pour enrichir le 

lexique. Quand il s'agit de jeu de rôles par exemple, il peut aider à trouver une solution, il doit 

être disponible à l'écoute du groupe, il intervient si la tension monte par exemple. Il peut 

même saisir l'occasion du jeu pour l'évaluation des productions des élèves et il peut impliquer 

d'autres élèves qui observent les réalisations des camarades. Il peut déceler les lacunes de ses 

cours.  Si par exemple il  reste à l'enseignant quelques  minutes, avant la fin de son  cours, il 

pourra proposer des jeux tel que deviner- faire deviner (le jeu de  mime, où un élève vient 

mimer devant la classe (une profession, un objet, une expression, un titre..). Les autres élèves 

devinent.). Ou bien dessiner tout simplement ou encore le jeu de devinette (qui suis-je ?)  

Exemples :  

. J'ai un pull rouge. J'aime jouer au tennis.  

 Qui suis-je dans la classe ?  

Je cherche la personne qui est à droite de la fenêtre, et qui est brune. Je cherche qui?    

L'enseignant peut proposer un exercice d'écoute où il est question d'écouter une chanson et 

ne pas poser de questions pour privilégier le plaisir de l'écoute.  Ou alors Raconter aux 

élèves une histoire ou quelque chose sur la guerre d'Algérie par exemple (des traditions, 

film, etc...).  

Il peut proposer une expression orale en suggérant différents thèmes   

- A votre avis, quelles sont les nouvelles en Algérie ? Quelle est l'actualité ?  

- Lancer le titre d'un film, d'une chanson ou d'un livre récent. 

Qu'est-ce que ce titre évoque pour vous ?  

(Ce film, ce livre et cette chanson pourront être l'objet d'un travail dans un autre cours).  

- Les faire parler sur ce qu'ils vont faire après ce cours  

(Utilisation du futur proche ou du futur simple).  

- Ou tout simplement leur demander ce qu'ils veulent faire...  

Conclusion  

Grâce à ce type d'évaluation, l'élève se trouve encouragé à s'exprimer sans cesse. Il va à la 

conquête naturelle de la langue par la vie, et par l'expression libre de ses intentions. Cela nous 

amène à en savoir plus. Faire une classification exhaustive de l'ensemble des jeux semble plus 

que nécessaire   
                                                 
33 Les neuroanatomistes : Spécialiste de neuroanatomie (système nerveux central et périphérique.) 
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Introduction  

 

Il existe plusieurs classifications du jeu, nous abordons dans ce chapitre une classification 

exhaustive de tous les jeux, même si cette tentative  demeure incomplète. En fait il est 

quasiment impossible  de dénombrer tous les jeux et les classer notamment avec le  

développement croissant de ces derniers grâce aux progrès technologiques. Une classification 

des jeux de langue permet d'étayer notre réflexion sur les jeux linguistiques et communicatifs.    

 

A)  Classification des jeux selon les auteurs  

   

1 –Roger Caillois : en 1958dans son ouvrage "les jeux et les hommes"classe les jeux en 

quatre catégories 

- Les jeux de compétition (agon); les joueurs s'engagent dans une véritable compétition avec 

l'ambition de gagner une course, une partie de jeu d'échec ou une partie de billard. 

- Les jeux  du hasard (aléa); dans ce type de jeu le joueur est incapable de décider ou 

d'intervenir sur le sort ou  l'issu de la partie. Par exemple: le jeu de pile ou face, les paris 

sportifs, les loteries etc.…. 

 - Les jeux de simulacre (mimicry); ce  sont des jeux où le faire semblant et les imitations 

sont les masques préférés des joueurs et des personnages sur scène. 

-Les jeux de vertige (ilinx) ; ce sont des jeux qui permettent une sensation forte et un 

déséquilibre de la personnalité des joueurs, exemple: les manèges, les parcs d'attractions, 

etc.… 

Nous observons que le plaisir est le dénominateur commun de ces quatre catégories du jeu.  

Les jeux qui nous concernent sont la combinaison de l'ensemble de ces catégories; à première 

vue on pourrait penser que les jeux de hasard ne nous concernent pas, mais ils pourraient nous 

intéresser  dans le cas  du jeu "le cadavre exquis", un jeu collectif pratiqué par les surréalistes.     

  

 2 -  Edouard  Claparède34 : classe les jeux en deux catégories:  

 

2.1- Les jeux stimulant les fonctions générales: 

 

- Les jeux sensoriels : qui donnent le plaisir d'éprouver des sensations 

-Les jeux moteurs: qui développent la force, l'adresse, l'agilité du mouvement et le langage. 
                                                 
34  S. Minet, et al, le jeu dans tous ses états, Bruxelles, Fondation Rodin, 2004, P.13   



-Les jeux psychiques: qui permettent de reconnaître, comparer, faire des associations, 

réfléchir et inventer…stimulant notre imagination et permettant de faire des combinaisons 

nouvelles,d'exprimer la fantaisie et provoquer la curiosité, ce sentiment qui suscite l'envie de 

comprendre. 

-Les jeux affectifs:qui provoquent des sentiments agréables ou désagréables (exemple: les 

jeux  qui engendrent la peur) 

-Les jeux d'inhibition volontaire : Pour ce qui nous concerne, il faut éviter ces jeux car ils 

provoquent la timidité qui engendre l'inhibition de la parole. 

 

2.2- Les jeux stimulant les fonctions spéciales : 

 

- Les jeux de hasard : Qui stimulent le sentiment d'espérance afin de gagner 

  - Les jeux comiques et taquineries.       

 - Les jeux de lutte ; Exemple du jeu " la bataille navale " 

-  Les jeux de chasse et de poursuite: Exemple: le jeu de cache-cache  et la recherche du 

trésor.  

 - Les jeux de collection : Exemple la collection des timbres postaux soit pour remplir les 

poches ou pour stimuler l'imagination   

 -  Les jeux sociaux: Ce sont des jeux très anciens exemple: les sports collectifs.  

- Les jeux familiaux:Les jeux de poupées, le scrabble est un jeu qu'on peut pratiquer en 

famille. 

- Les jeux d'imitations: Exemple les jeux de rôles et le jeu théâtral. 

      

3. Jean Piaget35: dans une revue de la cellule pathologique de la fondation Rodin classe les 

jeux de la façon suivante: 

 -les jeux d'exercices avec le mouvement. 

  -Les jeux de fictions, symboliques et de représentations. 

  -Les jeux à règles (qui exigent les contraintes de la vie sociale) 

4. André Michelet36:Pour lui, il existe plusieurs types de jeux 

- les jeux à règles et les jeux à fantaisies. 

- les jeux d'expérimentations (là, il s'agit des jeux éducatifs) 

- les jeux de structurations et de relations 

                                                 
35 Idem, P13 
36Ibid., P.13  



Certains jeux font appel à plusieurs domaines à la fois. 

 B) Autres jeux   

         

          Déjà la multitude et la grande variété des jeux font qu'une classification exhaustive est 

vouée d'avance  à l'échec. En plus du développement croissant des jeux qui envahissent tous 

les espaces,  les magasins de vente de livres, les kiosques,  la télé  etc.….  

Différentes disciplines se penchent sur la question; l'anthropologie, la psychologie, la 

psychanalyse, la sociologie, la sémiologie et l'économie, etc.…. 

Les jeux nous bouleversent, ils font partie de notre vie, les chaînes américaines d'abord puis 

européennes ont créé la "télé réalité" où des personnalités inconnues font leur apparition sur 

les écrans et qu'on fait chanter, danser et même faire du théâtre. La publicité, aussi par la force 

du mot, nous fait jouer le jeu et nous y sommes bien habitués. 

 1. Les jeux et l'ordinateur   

 

          Depuis sa création, l'ordinateur est en rapport étroit avec le jeu, en 1958 déjà un 

physicien américain créa un  jeu de tennis, en1952 un groupe d'étudiants et d'enseignants créa 

un le spacewar, un jeu célèbre  qui fera le tour des universités (Mabel Seijas, 2005)37, nos 

enfants utilisent, aujourd'hui, cette machine dans les cybercafés, bercés par la télé, ils ont une 

mémoire visuelle très développée et derrière leurs écrans, ils jouent aux jeux vidéo et à leur 

mains des téléphones portables pouvant envoyer des textos. En plus, aucune personne ne peut 

ignorer l'apprentissage de l'orthographe par le biais d'un micro-ordinateur.  

 

2. Les jeux vidéo 

 

          Les jeux vidéo envahissent notre univers, d'énormes publications sont apparues. À notre  

époque, des jeunes chercheurs consacrent des thèses et des mémoires à ce sujet. En côtoyant 

l'évolution accélérée de cet outil et en jouant, ils parviennent à comprendre mieux ce 

phénomène infini et imprévisible. Nos enfants aujourd'hui, grâce à ces nouvelles technologies 

développent une manière de communication différente de celle de leurs aînés,  un langage 

nouveau en rapport avec l'utilisation du jeu vidéo. Il existe aussi des jeux qui ont pour 

vocation  de faire apprendre aux enfants une langue étrangère comme l'anglais ou le français. 

Il y a des images interactives qui les hébergent via des pages Web (Internet)  et leur donnent 

                                                 
37 Mabel. Seijas (2005) article "jeux", revue " l'année des TIC 2005 Télécom-Electronique-Informatique- 
Medias-Internet 



une place centrale.  Il serait utile de pouvoir réaliser une analyse sociologique ou 

sociolinguistique en rapport avec ces  espaces où nos jeunes enfants passent la plupart de leur 

temps.  Les jeux vidéo sont des faits récents, il existe aussi des jeux de formation et de 

recrutement, et des simulateurs de vol qui sont similaires (dans leurs architectures) aux jeux 

de simulations.  

 

                

 3. Les jeux télévisés 

 

          Il existe une variété, le maillon faible, questions pour un champion, les jeux de "télé 

réalité "les célèbres big brother et loft story. De même ces  jeux peuvent avoir une durée de 

vie assez longue, citons: le cas du jeu"questions pour un champion" sur FR3 qui a fêté sa 

5000éme émission en 2005, le record  est détenu en France par Des chiffres et des lettres créé 

en 1965. 

 

   4. Les jeux en réseau 

 

          De nombreux jeux sont téléchargeables sur Internet. Il y a là aussi l'usage du chat, où 

les jeunes se livrent à des communications informelles. Mais aussi, il y a des jeux qui sont 

commercialisés, exemple: le jeu d'aventure, de combat etc.…  il y a même des sites qui 

offrent des abonnements gratuits et payants pour le téléchargement de ces jeux. 

Les jeux en réseau ouvrent de vastes perspectives pour l'enseignement et l'apprentissage du 

FLE. On peut mettre en œuvre une pédagogie socio-constructiviste basée sur la collaboration 

entre les joueurs apprenants car  " la confrontation d'élèves sur une tache commune ne 

garantit pas  en elle-même l'existence d'échanges, la perception de la contradiction et leur 

résolution."38 

  

 5. Les jeux sur mobile 

 

 Il existe aussi une variété de jeux via le téléphone portable  et nos jeunes les utilisent 

fréquemment.  

  Exemple Snake 2, Space impact, Bantumi, Paris 2, etc.… 

                                                 
38  Catherine. Garnier, et al, Apres Vygotski et Piaget. Perspectives sociales et constructivisme,2ème ed, France, 
De Boeck, 2004 P.58    



 C) Jeux linguistiques et communicatifs: de quoi s'agit-il?39 

  

          On a longtemps emprisonné le langage dans son aspect utilitaire, surtout avec la  

linguistique  structuraliste et fonctionnelle et les jeux linguistiques n'étaient pris en 

considération que s'ils s'élevaient au rang de poétique ou de littérature. La plupart du temps ils 

étaient des aberrations à la langue. Ces reproches continuent  jusqu'à nos jours; les jeux 

linguistiques dont on parle  sont  des jeux dans leurs formes comme dans leurs significations. 

Cela engendre un apprentissage de la langue et non un simple divertissement ou recherche de 

plaisir et air de détente. Ce sont  plutôt les jeux qui rendent une classe vivante et non les 

calambours et les contrepèteries.  Ces derniers  sont difficiles pour les élèves débutants, le 

français pour eux est une langue étrangère. Donc, les jeux facilitent l'acquisition et 

l'apprentissage de la langue. (Javier. Suso. Lopez, sans date, P.4) 

 

 1) Les jeux communicatifs  

 

          C'est là que le jeu récupère sa dimension, ludique, cognitive et formative (socialisante, à 

travers les interactions entre élèves), certains chercheurs parlent du principe de" trou 

d'information" où deux élèves ont besoin l'un de l'autre dans une activité quelconque, puisque 

chacun d'eux a l'information que l'autre n'a pas. Sur ce principe on peut faire plusieurs jeux. 

          Pour qu'on puisse  parler de jeu communicatif, il faut qu'il y ait interaction  qui émane  

des élèves eux-mêmes. Chaque élève doit s'investir lui-même dans le jeu. Pour cela, il faut 

créer un climat et rompre certains tabous et comportements. Donc, il faut savoir ce qu'on offre 

à l'élève. Ce  n'est pas n'importe quel jeu, mais des jeux qui provoquent son intuition et sa 

capacité logique, des jeux qui mettent en jeu ses ressources personnelles; des jeux qui 

interprètent les sourires, les regards, et autres gestes.  

 Ces jeux là sont appelés:" jeux communicatifs". Par contre, d'autres jeux ne mettent pas la 

personnalité de l'élève dans le contenu du message. Ce sont de simples jeux linguistiques et 

qu'on conseille  aussi pour l'utilisation dans un groupe. L'élève met sa compréhension 

linguistique avec celle des autres, et parfois même s'il a un déficit de compréhension, il peut 

être  comblé par d'autres partenaires (trou d'information).  Quant à la dramatisation, elle prend 

diverses formes, par exemple la dramatisation fidèle des repliques d'un dialogue sans 

                                                 
39 J. Lopez " jeux communicatifs et enseignement/apprentissage des langues étrangère." (Sans date), université de Granada 

 



implication personnelle dans le message, sauf si on introduit des modifications et on 

improvise sur le contenu du message. 

 La dramatisation des textes narratifs permet une plus grande implication personnelle.  On 

peut même enregistrer une scène, on la fait voir et on la corrige, si on possède les moyens. On 

peut faire introduire des variantes qui peuvent nous  conduire au domaine de l'invention, et 

non pas seulement une simple transposition. Il ne faut pas oublier que l'improvisation ça 

s'apprend, et il faut commencer par des situations banales. Les élèves aussi peuvent en 

proposer.  

Pour conclure  notre propos, on dira que la pratique des  jeux communicatifs  complexes  ça 

s'apprend. Il est recommandé  de commencer par des jeux simples qui favorisent l'engagement 

des élèves dans la tâche. En plus, il faut savoir ce qu'on fait et quel mécanisme psychologique 

on  active. Il faut aussi savoir quand et comment on passe d'une étape à une autre à travers la 

mise en place des jeux linguistiques puis communicatifs, il faut s'attendre à des situations de 

blocage. Pour que cela marche, il faut aussi qu'il y ait   un climat favorable dans la  classe 

entre le professeur et les élèves et entre les élèves  eux mêmes.  

  

2) Jeu de rôles 

            Il fait partie des méthodes structuro-globales et audiovisuelles des années quatre vingt 

et même avant et le jeu ici renvoie à une activité communicative entre les élèves  où  les 

potentiels langagiers et comportementaux favorisent l'expression orale dans toutes ses 

dimensions.Dans cet ordre d'idées, Francis Debyser cité dans un article d'Alain Pacthod et 

Pierre-Yves Roux qui s'intitule "les activités d'expression orale en classe de langue." Signale: 

nous pénétrons avec le jeu de rôles dans le domaine de "l'animation de scènes avec les 

personnages en interaction verbale et non verbale (…) amené selon leur tempérament soit à 

se comporter comme les simples acteurs de personnages  fictifs, soit à se projeter avec leurs 

personnalités dans des scènes fabulées".40 

Le jeu de rôles permet à l'apprenant  de vivre une vraie situation communicative et ainsi, il lui 

permet de compenser ses propres lacunes linguistiques en recourant à des moyens non 

verbaux. Mais il existe deux types de jeu de rôles : le jeu de rôles" guidé" ou "dirigé" et les 

jeux de rôles "ouverts". 

 

 
                                                 
40 Alain Pacthod et Pierre-Yves Roux " les activités d'expression orale en classe de langue."page1, 
www.google.fr 



2.a) Le jeu de rôles dirigé ou guidé:  

           Dans ce type de jeu, l'apprenant est guidé par des contraintes et des consignes de jeu, 

les intentions de communication sont attendues, parce qu'on fournit le matériel linguistique 

adéquat aux participants, la méthode Archipel illustre bien ce type de jeu et voici un exemple : 

 

Canevas:recherche d'un bureau de poste (unit:ou allez-vous ?) 

- un passant 1 demande le bureau de poste le plus proche  

- le passant 2 ne peut pas le renseigner  

-le passant 1 s'adresse à une autre personne  3 

 - ce dernier lui demande ce qu'il veut faire à la poste  

- le passant 1 veut téléphoner 

-le passant 3 lui répond qu'il y a un téléphone à l'arrêt d'autobus 

-le passant remercie    
 

Le jeu ici est une phase d'apprentissage et l'apprenant doit apprendre les consignes par la suite  

il va dire sur scène ce qu'il a appris et l'enseignant est en position d'évaluer les acquis de           

l' apprenants qui joue le jeu proposé  ce qui a amené D.Dufeu à écrire (cité dans l'article de 

d'Alain Pacthod et Pierre Yves Roux)  "l'indication d'un matériau linguistique à employer où 

la détermination du déroulement du jeu de rôles peut brider un comportement personnel et 

rendre les participants dépendants d'un scénario qui entrave leurs impulsions"41 ces types de 

jeux peuvent être considérés comme des préexercices  à d'autres activités qui sont plus 

exigeantes en terme d' engagement et de spontanéité du déroulement de la pratique,  comme 

par exemple les jeux ouverts .   

 

    2. b) Le jeu ouvert: 

           Ce type de jeu entre dans le domaine de l'imprévisible, ici les apprenants sont dans une 

situation  où les intentions de communication ne sont pas guidées ni par des matériaux 

linguistiques ni par un canevas de la totalité de la séquence et l'enseignant ne décide plus du 

sort du déroulement du scénario. Ce type de jeu ouvre le champ à l'ensemble des acquis 

langagiers verbaux  et non verbaux  des apprenants.    

Exemple : 

                                                 
41 Idem page 3 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

Remarque          

          Il ne faut pas confondre jeu de rôles ouvert  et dramatisation, la dramatisation est une 

mise en parole et en mouvement des activités de participants dans un support qui les aidera 

dans le jeu. Par contre, dans  le jeu de rôles ouvert, le support n'existe pas et les apprenants 

sont dans une situation qui leur permet d'inventer  toutes sortes de créations langagières 

verbales et non verbales. 

L'expression orale ne doit pas rester le parent pauvre de la didactique des langues mais au 

contraire la priorité des enseignants du français langue étrangère. Ces derniers  sont 

conscients de l'importance de l'acquisition d'une réelle compétence de communication car 

c'est en forgeant qu'on devient forgeron et en bûchant qu'on devient  bûcheron et donc, c'est 

en communiquant qu'on apprend à communiquer.  

3) Les jeux de créativité : ce sont des jeux qui engagent la personnalité de l'élève à utiliser 

son imagination et sa créativité, ces dernières sont sollicitées davantage, dans l'apprentissage 

du FLE. 

 4) Les jeux culturels : ce sont des jeux qui font référence à la culture et connaissances de 

l'élève. 

Conclusion  

     Bref, nous avons essayé de montrer qu'il existe différents types de jeux qu'on pourrait      

exploiter dans un environnement de classe de langue étrangère. C'est sur la base de cette 

classification que nous avons pu mettre en évidence la valeur pédagogique du jeu.                   

Un encombrement  

1-situation:à un grand carrefour au centre de  la ville de Constantine, 

toute la circulation est bloquée : les voitures et  les taxis ne peuvent 

plus ni avancer ni reculer. 

2-Les personnages: 

  -un chauffeur de taxi 

  - un homme d'affaires dans le taxi, se rendant à l'aéroport de Ain el 

bey                                   - un Monsieur passant sur le trottoir 

  - un chauffeur-livreur dans une camionnette  

   -une jeune fille dans une belle voiture particulière  

   - un policier 

   - un jeune garçon en vélo    



 

 

 

 

 

CHAPITRE IV 

 

L'APPORT A LA PEDAGOGIE 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



Introduction  

Il est reconnu aujourd'hui que le jeu n'est pas seulement un divertissement mais un moyen 

pour l'enseignement et l'apprentissage, il aide les apprenants à mettre en œuvre leur processus 

cognitif, affectif, sensoriel et moteur. Le jeu ici a pour visée l'amélioration des productions 

des enfants de l'école primaire à l'oral comme à l'écrit. L'importance du jeu en pédagogie est 

toujours perçue et cela depuis l'antiquité. 

 

  1. Jeu et pédagogie42 

 

" Les choses qu'il faut apprendre pour les faire, c'est en les faisant que nous les 

apprenons" Aristote43 

  

        Le fait que des éducateurs aient voulu faire profiter la pédagogie des aspects formateurs 

du jeu  ne nous étonne pas. Le jeu  ne doit pas être confondu avec le travail scolaire. A une 

certaine époque, il y a eu des pédagogues qui ont insisté sur le rôle positif du jeu dans               

l'éducation des enfants.                                                                                                                                                        

En 1900, avec l'avènement de l'école " active" certains théoriciens à l'instar de Claparède, 

Decroly, et Dewey prennent en charge le jeu. La conception du jeu pédagogique est valable si 

le jeu n'est qu'un préexercice.  Mais il n'a pas la même valeur si on admet que le  jeu  est une 

épreuve et non un entraînement. Le jeu n'est pas un exercice qui vise un futur s'il ne reçoit pas 

de l'adulte un sens temporel. L'enfant n'est pas capable  de prévoir le savoir. Il est intéressant 

d'organiser pour lui des épreuves sous forme  de jeu. Or,  l'enfant est capable de sentir le 

caractère imparfait du jeu, il peut montrer que le travail a plus de valeur et cela  au fur  et à   

mesure qu'il avance dans l'âge. Vers l'âge de 6ans, l'enfant aime qu'on lui donne du travail 

comme un adulte.                                                                                                                           

En grandissant et peu à peu  il veut sortir du jeu,   ce qui prouve  aussi qu'il veut sortir de son 

enfance. L'apprentissage est un échange continuel d'un savoir et d'un savoir faire entre 

l'apprenant et son environnement dans une situation et dans un temps donné. Chaque 

apprenant fait l'expérience à son rythme,  pour atteindre un haut niveau de travail scolaire. 

Pour l'enfant, le travail scolaire n'est pas un jeu libre qu'on peut interrompre à n'importe quel 

moment, mais un contact avec les choses que l'adulte connaît."Enfin le jeu permet au 

                                                 
42 Les arguments développés dans ce paragraphe s'inspirent de l'article de Jean château le jeu chez l'enfant 
P.6.7 
43 BENDIHA Djamel, l'utilisation de la bande dessinée comme support didactique Mémoire de   magister, université de Batna, 2005   



pédagogue d'explorer la personnalité enfantine  et  éventuellement d'adapte à celle-ci 

l'enseignement et l'orientation de l'élève."44                                                                                   

Donc, le travail scolaire reste irremplaçable, mais  le jeu aussi n'est pas sans intérêt .Il reste un 

bon outil pour l'acquisition des attitudes. Les jeux à la maternelle favorisent le goût de l'effort, 

le sens de la consigne, le respect des autres, le contrôle de soi. Le jeu permet l'assimilation de 

ses valeurs. Donc, il faut prendre en considération le temps et la qualité de la matière 

enseignée, car les enfants sont délicats notamment lorsqu'il s'agit d'âge supérieur à l'enfance. 

Cela  nous permet de former des enfants énergiques et prévoyants capables d'un travail de 

longue durée et non des enfants "gâtés". Il existe un domaine où les jeux  sont utilisés à bon 

escient, par exemple dans le domaine de la rééducation des enfants déficients intellectuels ou 

physiques et qu'on doit traiter. Déjà à la maternelle,  on fixe l'attention des enfants déficients 

par les jeux, et peu à peu on attire leur attention  pour les amener à des conduites plus stables 

et moins anxieuses.                                                                                                                        

 

2. Jeu et société 
 

Jeu : « Divertissement, activité intellectuelle ou gestuelle qui n’a d’autre fin que 

l’amusement de celui qui s’y livre. »45   

Le jeu par définition semble échapper à la vie sociale qu'il soit individuel ou collectif,  car 

jouer c'est rester  en dehors des contraintes sociales qui régissent la vie sociale ordinaire des 

individus mis à  part les règles du jeu en lui-même. Mais le jeu n'est pas sans rapport avec 

cette même vie parce qu'on imite souvent les autres. Le jeu existe dans  la plupart des 

cultures. Il nous donne l'occasion de satisfaire notre appétit de divertissement. On se demande 

alors si le jeu ne fournit pas aux sociologues des explications sur la société et la culture de 

celle-ci. Et  on se demande aussi si la production culturelle des sociétés n'est qu'une suite de 

jeu? Est- ce que tout, dérive du jeu ? Et est-ce que tout, peut devenir jeu ?  

Seule une classification rigoureuse permet de faire apparaître la part exacte du jeu dans 

l'intégration de l'individu dans sa société. Ceci est visible dans les œuvres culturelles et dans 

le principe même de l'engagement de l'artiste dans sa société. Donc, la définition du concept " 

jeu"  qui montre qu'il n'a d'autre fin que l'amusement et le divertissement, est quelque part 

                                                 
44  G. Brougere, jeu et éducation, Harmattan, France, P.64 
45 Grand Dictionnaire Terminologique [en ligne]. Adresse URL : 
http://www.granddictionnaire.com/_fs_global_01.htm 
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fausse. "L'idée même que l'on se fait du jeu varie selon les auteurs et les époques, la façon 

dont on l'utilise et les raisons de cet usage sont également différents." 46    

A ce titre, on évoque la théorie pascalienne du divertissement. Le jeu permet à l'homme 

d'éviter l'ennui, et par le jeu même  l'homme fait des illusions, il se croit avoir une certaine 

liberté dans le jeu. Il met d'autre part, des liens entre activité ludique et la distraction joyeuse. 

Surtout chez l'enfant, elle est plus expressive. Pour qu'on puisse faire la distinction entre ce 

qui peut être appelé ludique. Il faut énumérer certains critères spécifiques au jeu. Selon 

Huizinga47, la caractéristique du jeu c'est la liberté; qu'est une action qui émane de l'individu 

loin des contraintes. Le jeu procure une sensation de fiction chez le joueur, loin de la vie 

réelle des hommes. Il n'a pas d'intérêt matériel ni d'utilité, il est délimité dans le temps et dans 

l'espace. Il se déroule le plus souvent selon des règles bien précises. Il suscite la participation 

d'un  groupe de jeu qui accentue l'étrangeté  vis-à-vis du monde réel. Quant aux fonctions du 

jeu, il représente une lutte entre les membres du groupe pour un gain de  jeu. La définition de 

Roger Caillois retient la plupart de ces critères. Mais ce dernier remarque que Huizinga a 

laissé de côté certains nombre de points: par exemple ceux qui ont un intérêt matériel comme 

les jeux du hasard et d'argent. 

          Bien évidemment, les jeux se présentent en une combinaison de plusieurs de ces 

principes : certains font intervenir à la fois le hasard et la compétition comme le bridge, et 

d'autres qui unissent le simulacre et le vertige. D'autre part, Roger Caillois fait remarquer que 

le simulacre et la compétition réglée peuvent créer des formes de culture telles que le sport ou 

le théâtre. Tandis que le hasard et le vertige ne stimulent pas l'action créatrice mais paralysent 

au contraire le sujet. Autrement dit, dans la transformation du rapport entre l'individu et le 

monde, il y a quatre attitudes différentes, puisqu'on peut, d'une part, tenter de modifier le 

monde par une intervention active dans la compétition ou par une acceptation passive des 

effets du hasard et, d'autre part, essayer de transformer le sujet par la simulation volontaire 

d'une autre personne ou par la recherche d'un vertige subi. Encore faudrait-il ajouter que, dans 

certains cas, le principe de ces diverses catégories du jeu peut être compliqué par des 

phénomènes de substitution ou d'identification. 
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 C'est un concept trop large pour qu'on puisse lui donner une définition générale, la plupart 

des théoriciens et chercheurs ne sont pas encore d'accord  sur le sens exact de la notion." Le 

jeu une notion ouverte à des interprétations et surtout des prise en charge nouvelles."48 

 

3. Définition du jeu 

          Patrice Louis journaliste et auteur de plusieurs ouvrages, sa passion pour les mots la 

conduit à décrire la signification que peut prendre le mot jeu:" 

S'il ne faut pas se jouer des mots, 
Il est hautement conseiller de jouer avec. 

Et "jeu" s'y prête volontiers. Né du latin jocus, plaisanterie, 

Il n'a besoin d'être long pour  en dire beaucoup. 

" Jeu" part dans tous les sens. 

Activité gratuite, sans enjeu, c'est un amusement, 

Un passe-temps pour cours de "récré"-de ces endroits 

Où l'on regrette  la semaine des quatre jeux…dis. 

Physique ou intellectuel il se fait activité de loisir organisée, 

Où l'on gagne ou perd-avec enjeu, règle du jeu, hors-jeu même. 

Toujours ludique, le jeu se transforme en ses instruments: jeu de cartes, d'échec, de boule, de 

dominos…des clés-qu'il ne faut perdre. 

Le jeu fait des manières quand il désigne une manière: 

"Quel jeu!", 

"Quelle interprétation!", s'éxtasie-t-on pour un rôle, un instrument. 

Le jeu se fait aussi mouvement. Alors, les muscles jouent comme les pistons. Mais il peut se 

transformer en défaut quand il est trop lâche-on regrette alors qu'il est du jeu. 

Si bref soit-il, le jeu trouve plus court que  lui, 

Ce "je" qui est un autre… Et qui est une autre histoire."49  

Terme très riche par sa polysémie mais ambigu et difficile à définir, on a longtemps considéré 

que le jeu fait partie de l'univers enfantin à l'opposé  du travail, et  qui doit être abandonné à 

l'âge adulte. On oppose aussi souvent le jeu, activité " non sérieuse", secondaire au travail qui 

est sérieux, important et utile. 

Pour tenter de définir le jeu on essaie de le caractériser par les points suivants: 
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49 Extrait du "cahier des dix mots du français comme on l'aime"Ministère de la culture et la communication, 
Ministère des affaires étrangère français. (Le texte a été fidèlement reproduit) 



    -Le jeu est une activité volontaire qui émane de l'individu lui-même. 

   -le jeu est  intrinsèquement motivant et ne dépend d'aucune expérience externe, (le jeu est 

fait pour jouer). 

   - le jeu implique un engagement actif de l'individu qui s'y livre parfois physique. 

   - le jeu  se distingue  des autres comportements par son habilité à "faire croire". (C. Frété, 

2002, P.12.13) 

           Les théoriciens actuels considèrent le jeu sous différents angles: certains pensent  que 

le jeu est  un moyen de socialisation de l'individu  et un outil capable d'améliorer le rendement 

psychologique de l'enfant, ce qui fait la distinction entre  jeu pour enfant  et jeu pour adulte. 

D'autres voient dans le jeu un moyen d'instauration de conflits en désignant clairement les 

gagnants et les perdants, d'autres encore voient dans le jeu le meilleur moyen de laisser libre 

cours à l'esprit, à l'imagination et à la création. 

Pour le hollandais Huizinga (1951), le jeu est une activité peu sérieuse  qui n'existe pas dans 

la réalité  et il n'a d'autre valeur que la recherche du plaisir et le divertissement. 

             Cependant, cet avis n'est pas celui de tous. Philip Meggs (1992) cite par Catherine 

Frété, montre que les cartes à jouer au moyen âge ont permis à des citoyens d'apprendre à 

compter, à reconnaître des symboles et c'est ainsi qu'on peut établir le rapport avec les jeux de 

langue et on pourrait dire qu'ils permettent de développer les compétences linguistiques des 

apprenants-joueurs.  De cette manière on pourrait considérer que les jeux  ne changent pas de 

fonction mais simplement de forme. (C. Frété, 2002, P.13) 

Déjà du point de vue linguistique  le mot" jeu" a des significations différentes selon les 

sociétés. Les anglais distinguent "play " et "game" alors que les français utilisent "jeu" pour 

toutes les circonstances. Winnicot distingue les jeux de type "play"(ce sont des jeux non 

structurés par une règle, créatifs  exemple: la pâte à modeler, le lego, le dessin etc.…alors que 

les jeux de type "game" (ce sont des jeux  qui fonctionnent avec des règles exemple: les jeux 

de sociétés). 

 

 4 .Les attributs du jeu50 

 

 Différent auteurs étudient le concept du jeu et dégagent les attributs suivants: 

- les joueurs (ou  le joueur); une personne peut jouer seul, dans ce cas on parle de jeu solitaire,  

il peut jouer avec d'autres , ce qui confère au jeu le caractère coopératif ou contre d'autres, ce 

qui confère au jeu le caractère compétitif   
                                                 
50 Véronique doré-bluteau, attributs des jeu, Sage et Savie, janvier2005, p.12.13.14.15 



- conflit/défi/confrontation et coopération; les conflits sont les obstacles présents dans le jeu 

qui empêchent les joueurs d'atteindre leurs objectifs, exemple: les échecs, le monopoly, le 

bridge etc.…le conflit peut être vu comme une lutte ou un défi entre les joueurs, ou par 

exemple dans les jeux solitaire, la confrontation entre le  joueur et le hasard; exemples: les 

jeux de dés et de roulette.   

 -les règles; c'est le troisième attribut du jeu, c'est l'ensemble des consignes qui spécifient  

l'étendue et la nature des actions à mener dans un jeu, elles décrivent la relation entre les 

joueurs et elles peuvent être simples  ou complexes. Les travaux de Piaget affirment qu'une 

modification des règles de jeu par les enfants est le reflet de la bonne compréhension du 

monde de jeu   

- le but prédéterminé; chaque jeu a une fin et la fin peut être une victoire   ou une défaite, le 

jeu  éducatif   axé sur les apprentissages dont les aspects éducatifs sont souvent cachés  et les 

jeux pédagogiques qui sont axés sur le devoir d'apprendre de manière explicite des 

participants.        

- le caractère artificiel (fantaisie, mystère); le jeu est caractérisé par son aspect artificiel, c'est 

à dire irréel, c'est en se mettant dans un monde fictif que le joueur atteint la dimension ludique 

par le jeu. 

Eyraud (1998) citant Caillois (1961) affirme que le jeu est à la fois une activité fictive et 

réelle. Les joueurs s'engagent dans l'imaginaire et le réel en usant de leur imagination et leur 

créativité. Ils   apprennent sur eux mêmes et sur le monde qui les entoure, ils font ressortir 

leurs qualités. Ils se font apprécier ou alors, ils s'attribuent des qualités.  

Par ailleurs, le jeu est un exutoire, il peut créer un monde fantaisiste dans lequel le joueur 

oublie ses problèmes qui font partie de la réalité ou du monde réel, certains auteurs l'appellent 

un état de flow. Pour sa part De Grandmont fait la différence entre jeu  éducatif et 

pédagogique.          

Le jeu éducatif est un jeu qui favorise l'atteinte des objectifs d'apprentissage d'ordre cognitif, 

affectif, et psychomoteur. Le jeu à caractère pédagogique génère un apprentissage précis, 

renfonce et vérifie la compétence des joueurs; exemple les mots croisés. Un jeu qui n'est pas 

utilisé   dans un contexte éducatif ni  pédagogique est un jeu ludique. 

A côté des attributs essentiels, d'autres sont mentionnés dans la littérature du jeu  à l'instar de 

l'interaction qui crée d'abord l'élément social. L'individu se socialise dans son groupe. 

L'interaction  crée aussi  le défi actif entre les joueurs, ce qui permet l'engagement des 

participants au jeu et par conséquent ils se remémorent et utilisent l'information  adéquate.        



Par ailleurs le jeu procure différents types de plaisir (  défi, récompense , répétition, variété, 

engagement physique et mental, stimulation multi-sensorielle etc… ) .Dans un jeu la 

motivation intrinsèque ou extrinsèque  peut survenir et elle n'est pas la conséquence de ces 

attributs, mais elle en est la cause, D Grandmont affirme que c'est en raison de la tension 

créée par le besoin viscéral de plaisir et de liberté que le joueur s'engage dans l'activité 

ludique. Avec l'avènement de l'Internet, des attributs propres à cette technologie sont intégrés. 

Les jeux asynchrones permettent aux joueurs dispersés à travers le monde  et disponibles en 

tout moment d'entrer en contact et de jouer les uns avec les autres, les forums de discussion et 

le courriel sont des exemples de communication asynchrone. Les jeux synchrones sont des 

jeux qui permettent le dialogue entre deux personnes  ou entre une  personne et un groupe, 

exemple: les jeux de dialogues des personnes dans les chat room appelé aussi causette ou  

clavardage comme  disent les Québécois ou "chat". (V. Doré-Bluteau, 2005) 

 

 5. Les avantages du jeu  51  

 

 Les avantages du jeu pour l'ensemble  des chercheurs en pédagogie et en éducation sont très 

importants. En effet, le jeu favorise le développement  cognitif et l'acquisition de nouvelles 

connaissances .Il favorise aussi le développement des habilités à titre d'exemple, chez les 

handicapés psychomoteurs le jeu constitue un bon outil thérapeutique.   

Par ailleurs, le jeu établit un lien entre la théorie et la pratique et offre un apprentissage en 

situation car, on a souvent tendance à oublier ce que nous avons appris rapidement et aussi 

c'est un excellent moyen de révision des connaissances. En situation de jeu, le feed-back est 

immédiat, le joueur peut vérifier la qualité,  de ce qu'il a appris, le feed-back peut venir du 

joueur lui-même,  ou des autres joueurs. 

 

Le jeu propose également un environnement sécuritaire pour l'expérimentation, les jeux 

réduisent l'anxiété souvent associée à l'apprentissage, le statut de l'erreur est autre, elle n'est 

pas bannie et elle n'empêche pas de continuer. Le jeu favorise le  plaisir d'apprendre et permet 

la motivation des participants pour un apprentissage actif, c'est-à-dire un apprentissage 

efficace avec un sens.  Ainsi, les joueurs participent volontiers au jeu et mettent en pratique 

les notions étudiées. Il permet aussi  un apprentissage complexe; on peut par exemple 

apprendre des concepts très abstraits à travers des règles d'utilisation concrètes ou à travers le 

                                                 
51 Les arguments développés dans ce paragraphe s'inspirent du site de De Grandmont, Nicole. (Sans 
date).Pédagogie du jeu…philosophie ludique 



stratagème du jeu lui-même. Dans la pratique  il favorise le renforcement par exemple, une 

règle  de grammaire est facilement retenue et l'exercice sur cette même règle permet 

d'engendrer des automatismes dans l'utilisation de la règle qui sera mémorisée.   

Il crée des opportunités de discussion, d'échange et de coopération entre les apprenants, il 

développe les interactions entre les apprenants, ces interactions assurent  la cohésion du 

groupe, et même l'apprenant ne se sent pas gêné de poser une question à un camarade plutôt 

qu'à   un enseignant,  un autre  pourra expliquer tel ou tel point dans un langage  différent de 

celui d'un enseignant. Et en fin,  Le jeu contribue à l'estime personnelle et au  développe la 

créativité.  

Remarques:  

  Certains auteurs reconnaissent des limites quant à l'utilisation des jeux dans un contexte 

éducatif. Pour certains chercheurs la complexité d'un jeu pose problème et le jeu doit être 

simple. D'autres estiment qu'il y a une absence totale de relation entre la complexité du jeu et 

l'apprentissage. Par ailleurs le rôle du meneur de jeu ou l'administrateur de jeu peut être positif 

dans l'apprentissage. D'autres chercheurs par contre  disent qu'il n'a pas d'impact en contexte 

éducatif. Le temps varie d'un jeu à un autre,  les auteurs mentionnent que les jeux de longues 

durées exigent des récompenses, des défis, des changements de couleurs ou de graphiques 

pour stimuler et maintenir l'intérêt des joueurs. En plus, les situations du jeu inversent l'ordre 

habituel de l'apprentissage puisqu'elles offrent la possibilité à  un apprenant d'enseigner ou 

d'être  dirigeant  d'une équipe. Il y a un balancement entre le centrage sur l'éducateur et le 

centrage sur l'apprenant. Le joueur dans un premier temps comprend, généralise et utilise la 

connaissance  acquise dans une nouvelle situation et de ce fait le rôle traditionnel de  

l'enseignant et de l'apprenant, se voit transformé. (V. Doré-Bluteau, 2005, P24.25) 

 

 

 

6- Les jeux dans l'apprentissage d'une langue étrangère  

 

          Le jeu est une technique d'apprentissage d'une langue étrangère qui doit  être incorporé 

à une méthode globale d'apprentissage utile et non un simple jeu qui fait la figuration  en 

classe sans exploitation. Un bon jeu doit avoir des règles précises, correspondre à une 

véritable situation de communication, placer l'élève face à un réel problème à résoudre, 

conduire à une répétition d'un lexique, de structure prévisible et favoriser les interactions 

directes et autonomes entre les élèves. Grâce à ce type de jeu l'élève construit son autonomie, 



il se socialise et  il réalise ses propres stratégies de communication, une capacité à se corriger  

en construisant même un savoir et  un savoir faire. 

 

7. préparation pédagogique d'un jeu52 

 

Différentes étapes d'apprentissage dans un jeu sont à signaler : 

a) phase spontanée:découverte du matériel 

b) connaissance technique:connaissance des consignes, comprendre et apprendre un code. 

c) phase créative:recherche d'une autre règle, proposer des variantes de jeu ou créer un code  

d) phase de retransmission orale ou écrite des consignes : cette phase correspond à des 

productions de texte. 

          Pour la préparation d'un jeu, il est nécessaire de déterminer les objectifs en tenant 

compte des acquis préalables des élèves et les faire évaluer et en  prolongeant le jeu si c'est 

possible dans une autre thématique. 

Objectifs notionnels:parcours (trajet effectuer par le joueur dans l'espace) 

Objectifs linguistiques:grammaire, conjugaison et lexique  

Objectifs communicatifs:réalisations des actes de parole (Austin et Searle) ; demander, donner 

des ordres et types d'interactions privilégiés.  

 

 Les jeux à objectif linguistique: acquisition d'un lexique, de structures grammaticales 

(morphosyntaxiques, phonétiques et orthographiques) et de la conjugaison. 

Types de jeux: 

Sans matériel:les contraires, l'intrus, les mots insolites 

Avec matériel : loto de conjugaison, mots croisés, jeu de 7 familles etc.… 

  Les jeux à objectifs communicatifs:réalisation des actes de parole, acquisition d'une 

compétence de communication et des interactions en classe. 

Type de jeu: 

Sans matériel: jeu de rôle, jeu de simulation etc.…    

Avec matériel: le tarot….   

 

 

                                

 
                                                 
52  (http:// clin-intinerante.com date 21/07/2005). 



 8 - L'importance des jeux dans l'apprentissage linguistique chez l'enfant 

 

          Le jeu constitue un bon  outil de développement de l'être humain tout au long de sa vie, 

les études menées par Piaget53 ont montré le rôle décisif de ce dernier dans le développement 

de l'intelligence. Dans ce contexte et en raison de notre observation en classe, le jeu apparaît 

comme un moyen d'apprentissage et de développement de l'enfant et de ses différents 

langages, il permet à l'enfant de mettre en jeu son corps, sa voix et offre des possibilités de 

prolongement dans le domaine de la langue écrite. Dans ce dossier, on tentera de vérifier cette 

hypothèse, à travers d'une part les travaux de chercheurs, pédagogues, psychologues et 

praticiens et d'autre part les observations dans la classe. On analysera dans deux parties 

distinctes, les interactions des jeux avec chacun des langages énoncés,  le langage corporel ,la 

langue orale puis écrite en tentant d'éclairer ce travail par des pratiques de classes.  Il s'agit de 

jeux que les enfants aiment et  pratiquent et que nous tenterons de pratiquer avec eux. 

"Ce qui bloque aujourd'hui c'est la parole, il ne faut donc pas commencer par la parole, les 

idées mais avec le corps, le corps libre est le premier pas "54 

" La compréhension commence  au moment où le corps entre  en action"55. 

Les jeux dans un contexte d'apprentissage  permettent la libération de la parole c'est ce que 

affirme Peter Brook dans son ouvrage" le diable c'est la nuit."56 

Il s'agit des jeux de mouvement où le corps entre en action, il bouge, ressent, exprime, joue, le 

plaisir est là. A partir d'une prise de conscience de son propre corps, l'enfant s'ouvre à l'autre 

pour mieux communiquer, partager, échanger à travers le jeu .il apprend la concentration 

 

 

8. a. l'apprentissage par le corps d'abord   

 

          A travers les jeux, l'enfant met en mouvement son corps  et à force de jouer  il parvient 

à le maîtriser  et grâce à ce corps il ressent, il perçoit les objets avec lesquels il joue, c'est avec 

ce corps qu'il apprend par un vécu, ce corps permet à l'enfant d'avoir confiance en lui, d'oser 

et de consolider sa relation avec l'espace environnant. Dans cet ordre d'idées Christiane Page 
                                                 
53 PIAGET, J  la psychologie de l'enfant.Paris : PUF (Que sais-je? 369).1966 

 
54 S. coulomb interaction entre le jeu  théâtral et l'apprentissage des langages corporel, verbal et &écrit, P.10 
18 Idem, P.10  
 
 
 
 
56 Ibid, P.8  



affirme que le corps"est lieu d'impression et d'expression, lieu de croisement du sens, de 

l'imagination, des pensées, du mouvement, de l'émotion, lieu d'histoire et de mémoire, 

d'interface avec les autres et le monde environnant, le corps est un tout logique et cohérent. 

"57 

          En jouant, l'enfant apprend à s'affirmer  et à avoir confiance en lui et peu à peu il 

construit l'image et la représentation de lui-même. Cette image que l'enfant construit est 

propre à chacun et elle est le résultat des données biologiques, affectives et émotionnelles. En 

grandissant l'enfant modifie sa relation à l'espace et son rapport même aux jeux, il passe d'un 

espace à un autre. En jouant l'enfant intègre par un vécu  la notion du temps, il mesura si un 

jeu est  court ou trop long. 

 

 8. b. Le jeu est un moyen d'expression et de communication aussi. 

 

L'expression par définition est l'action d'exprimer quelque chose par la parole ce sont les 

signes extérieurs qui traduisent un sentiment, un bien être. La communication quant à elle, 

traduit le fait de communiquer et de transmettre quelque chose  et d'être en rapport avec autrui 

par le  langage. C'est aussi un  échange verbal entre un locuteur et un interlocuteur. Le jeu est 

comme nous l'avons dit un bon outil d'expression et de communication au même titre que 

l'écriture. L'expression peut être abordé sur trois angles. D'abord à travers son contenu. Grâce 

aux jeux d'imagination l'enfant peut exprimer une pensée, une imagination ou une émotion. 

Ensuite à travers  la manière de s'exprimer, l'enfant peut utiliser sa voix, son corps ou la 

parole. Cette dernière peut être  spontanée ou structurée individuellement ou collectivement. 

Enfin  le pourquoi de l'expression dans la mesure où tout être a besoin de s'exprimer et c'est 

un bon outil contre la violence.  La communication en tant qu'échange verbal entre un 

locuteur et un interlocuteur, est pour les deux parties une prise de conscience de l'autre, celui  

ou ceux  avec  qui on joue. Elle nécessite une grande capacité d'écouter, de regarder, de sentir 

les autres afin d'établir un retour, elle exige  un émetteur et un récepteur. Les jeux constituent 

un bon prétexte pour une prise de  parole et pour l'échange verbal en général, pour cela un 

travail sur les développements des aptitudes sensorielles et intellectuelles est très intéressant, 

Exemple: le maître peut proposer le jeu du guide et de l'aveugle  ou les jeux  d'observations, 

de toucher, d'écoute, d'odorat… 

                                                 
57C. Page, Historique du jeu dramatique, UFR De Lettre et Arts d'Arras, 2004.   
  



          La communication qu'on cherche à atteindre est une communication intentionnelle et 

consciente. On peut utilisé  les facteurs de la  communication  non verbale énumérer par   

Goffman (La vocalité, les facteurs kinésiques, ou mouvement du corps, les facteurs 

proxémiques, les comportements tactiles, la présentation de soi, la perception du temps et de 

la durée) pour réussir une communication verbale. Un travail sur ces  divers  facteurs de la 

communication non-verbale est très intéressant surtout dans les jeux en général et les jeux 

communicatifs en particulier. Le jeu est un espace de fiction c'est-à-dire un espace 

symbolique qui se situe entre l'imaginaire et le réel l'enfant en jouant dans cet espace 

développe des compétences de communication. Mais en jouant aussi il est nécessaire de 

respecter des règles de jeu : des règles d'écoute, il ne faut pas parler tous ensemble par 

exemple,… 

Jouer nécessite également un air de jeu qui soit respecter, il faut créer un  climat de confiance 

entre les élèves et le maître et les élèves entre eux, certains comportements doivent être évités 

se moquer de quelqu'un, porter un jugement sur quelqu'un ou sur soi même, parler quand les 

autres jouent, le respect mutuel est la clef de réussite de toutes entreprises de jeu. (S. 

Coulomb, 2000, P13.14.15) 

 

 8. c. L'imaginaire chez les enfants: 

"Hors la logique ou la raison, l'imaginaire réfère à quelque chose de profond qui joue un rôle 

décisif dans le fonctionnement de la pensée. "58 
          L'imaginaire est la faculté que l'esprit possède pour produire des images. Ces images 

peuvent être inventées par l'enfant lui-même et elles sont souvent liées à sa perception du 

monde extérieur. Le jeu constitue un bon outil pour le développement de l'imaginaire  des 

enfants, il leur permet de dissiper leur angoisse, l'existence est ailleurs59 comme dit André 

Breton. Pour Piaget l'imaginaire précède le verbal et il est nécessaire au le développement des 

facultés intellectuelles des enfants. (S. Coulomb, 2000, P.16) 

 

9.  Le point de vue des Instructions officielles (IO). 

 

           L'école a longtemps ignoré  l'utilisation des jeux comme support pour l'apprentissage 

de la langue en particulier le français langue étrangère. C'est en 2005, que les IO proposent 

pour la première fois  des jeux mais donnent peu de précision sur leur utilisation à l'école. 

                                                 
58 Sylvie Mutet, Simulation globale et formation des enseignants,  GNV Günter Narrverlag Tübingen ,2003 P.26 
59 Dictionnaire électronique  Larousse expression 2002 



          Les jeux sont des outils fantastiques pour l'éducation, ils mettent en jeu les compétences 

communicatives  des participants à ce propos Marie Cécile Leblanc cite Dufeu (1999:115) 

dans son ouvrage "jeu de rôle et engagement". Ce dernier  affirme : "Au lieu d'apprendre pour 

ensuite communiquer, les participants acquièrent directement la langue étrangère  en 

communiquant. Ils accèdent à la langue étrangère de manière personnalisée de sorte qu'ils 

peuvent se sentir concernés par ce qu'ils disent. Ils deviennent auteurs et architectes de leur 

langue, responsables de leur parole et coresponsables de leur apprentissage." 60    

Autant de qualités que l'enfant peut acquérir à travers les jeux. En effet le jeune apprenant 

pourra trouver une aisance corporelle, une maîtrise des mouvement et des gestes. il coopère , 

écoute respecte l'autre joue avec lui , improvise, développe sa créativité donne son avis, 

affirme ses choix .en proposant des jeux l'enfant émet des hypothèses et fait des choix à 

travers le désir de connaître et l'envie d'apprendre. L'apprenant développe sa capacité 

d'observation, se concentre sur les activités proposées, agit et mémorise. Il devient aussi 

méthodologique. Tout cela grâce aux jeux. (S. Coulomb, 2000, P.8.9) 

 

 Conclusion  

Les jeux répondent donc parfaitement aux objectifs de l'école à travers les différents éléments 

que nous allons étudier. Ils mettent en jeu le corps de l'enfant, l'espace, le temps, aident à la 

construction de soi, ils sont  le lieu d'expression, de communication, d'imagination et de 

créativité.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
60  Marie Cécile .Leblanc, jeu de rôle et engagement, L'harmattan, 2002  
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1. Méthodologie 

 

"A chaque étape, on devrait permettre à l'enfant de vivre des expériences authentiques ; il 

ne faudrait jamais séparer les épines des roses61." Ellen Key 

 

 1. 1. Corpus et plan expérimental 

a. Description du corpus 1 

 Contrairement à l'idée préconçue concernant le niveau des apprenants du français la langue 

étrangère  au primaire, notre corpus fait partie des exceptions à la règle. En effet, issu d'un 

milieu favorisé "intellectuellement parlant", ce corpus a le mérite d'être au dessus de la 

moyenne. La majorité des élèves parle couramment le français.  C'est ce  qui fait l'intérêt de 

ce corpus, notamment avec la présence d'un questionnaire destiné aux apprenants. A plusieurs 

reprises l'école ciblée (objet de notre étude) a enregistré un taux de réussite de 100 % à 

l'examen  de 6ème année avec des notes satisfaisantes  en français langue étrangère, cela est 

du à notre avis au niveau intellectuel des parents d'élèves. En effet le quartier où résident les 

élèves se trouve être occupé en majorité par des enseignants universitaires. Ce qui laisse 

supposer que ces enfants ne sont pas livrés à eux même en matière de suivi scolaire. Notre 

public  se compose de 31 élèves dont l'âge varie entre 9 et 10 ans. Il s'agit de leur troisième 

année d'apprentissage du français langue étrangère. Etant donné qu'ils sont en 4eme année 

primaire et sachant qu'ils ont débuté l'étude du français en 2eme année primaire. Ces derniers 

appartiennent à l'école primaire Arfa Mohamed (circonscription F4, commune de 

Constantine). Notre objectif est précis dés le départ. Essayer une démarche d'enseignement 

pour ensuite (après observation) analyser les résultats. Il s'agit en premier lieu d'une série de 

leçons sous forme d'activités ludiques qui oblige l'élève à produire des énoncés oraux ou 

écrits. Nous avons réalisé ce travail durant le mois de novembre de l'année scolaire 

2006/2007. Le questionnaire destiné à ces mêmes élèves, dans une deuxième étape a fait 

figure  d'outil de vérification quant à la pertinence de notre démarche. 

 

    b. Description du corpus 2  

Avec l'accord de Monsieur l'inspecteur chargé de la circonscription F4, nous avons pu 

recueillir 55 exemplaires dûment remplis (questionnaire destiné aux enseignants). Le public 

                                                 
61  ELLEN KEY. Citée dans le mémoire de BENDIHA Djamel, l'utilisation de la bande dessinée comme support didactique  dans 

l'enseignement/apprentissage du fle, cas des de la 5eme année fondamentale de l'école Sakina Bent El Hocine Batna 20005.     

  



ciblé  se compose de 53 personnes (de 43 enseignantes et 10 enseignants), deux personnes 

parmi notre public ont omis de s'identifier. Concernant l'ancienneté, la totalité des hommes 

cumulent  entre 10 et 32 ans d'expérience. Leur âge varie entre 37 et 56 ans. Par ailleurs sur 

les 43 enseignantes interrogées 27 femmes ont moins de 35ans avec une ancienneté qui varie 

entre 3 et 8 ans .le reste c'est à dire les  16 enseignantes ont entre 35 et 51 ans avec une 

ancienneté qui va de10 ans minimum jusqu'à  33 ans maximum.         

 

1.2. Lieu d'expérimentation   

 

          Après avoir fait une demande auprès des institutions concernées on a pu accéder à 

l'école ciblée sise commune de Constantine et ce, avec le soutien de M.l'inspecteur de français 

chargé de la circonscription objet de notre étude. On a pu ainsi joindre l'utile à l'agréable en 

passant des moments chaleureux avec la  maîtresse et ses élèves.  

Donc, après Plusieurs jours en compagnie de l'enseignante et ses élèves,  nous avons essayé 

de rassembler le maximum d'informations sur le groupe d'expérimentation et pour cela nous 

avons pu approcher  notre groupe classe en assistant à des séances de langue française. Nous 

nous sommes entretenus  avec les enseignants de différents niveaux sur les problèmes qui 

entravent l'enseignement du FLE. Nous avons pu  observer notre groupe et ses comportements 

face à cet apprentissage, et enfin nous avons  choisi le groupe-classe avec qui nous allons 

travailler. 

           Ensuite nous avons adressé un questionnaire  au groupe classe pour recueillir les avis 

des élèves sur la méthode proposée. Par ailleurs le questionnaire est expliqué par l'enseignante  

tout en accordant le temps nécessaire aux élèves pour répondre aux questions. 

Enfin un deuxième questionnaire est adressé aux enseignants lors de la journée pédagogique 

organisée par M. l'inspecteur pour l'évaluation du premier trimestre de sa circonscription, et 

pendant cette journée nous avons eu l'occasion de nous entretenir une deuxième fois avec les 

enseignants de toute la circonscription et de collecter le maximum de données. 

 

 

1.3 L'échantillonnage 

 

Nous n'avons pas fait de sélection, nous avons travaillé avec l'ensemble de la classe de 4eme 

année. Et à  l'aide d'un questionnaire nous avons pu vérifier les motivations du groupe – classe 



après avoir procédé à l'expérimentation de notre méthode et cela sans perturber le programme 

de la tutelle.   

 

1.4. Programmation  

 

          Nous avons décidé de faire introduire des jeux qui ont une relation  avec les prés requis 

de notre groupe, tout en suivant son évolution, pour cela on disposait d'une heure de temps 

pour chaque jeu. En accord avec la maîtresse, nous avons pu travailler pendant l'horaire 

normal. A chaque fois le temps pris était celui réservé à l'oral. Néanmoins, une trace écrite 

devait être laissé à la fin de chaque séance. Cela été bénéfique étant donné que nous avons pu 

compléter  notre travail en ayant recours à l'écrit à plusieurs reprises. 

 

  1.5.  Le groupe expérimental   

 

           A l'occasion d'une réunion avec le groupe nous avons exposé notre objectif et ce que 

nous souhaitions réaliser avec eux, les élèves étaient très contents, ils étaient excités à l'idée 

de faire l'expérience sur le champ. 

 

1.6. Le choix des jeux  

 

           Avec la collaboration de monsieur l'inspecteur et de l'enseignante,  nous avons  pu nous 

mettre d'accord sur un ensemble de jeux que nous avons pu pratiquer avec notre groupe 

d'expérimentation tout en respectant le niveau et les besoins de ce dernier. 

1.7. L'itinéraire  

          Pour notre expérimentation nous avons  proposé d'utiliser un jeu chaque  semaine, et 

nous disposions d'une heure de temps pour chaque séance, nous avons choisi la fin de la 

semaine pour ne pas perturber le programme de la tutelle. 

 

1.8. Le matériel utilisé 

Pour le matériel, nous avons utilisé les outils pédagogiques disponibles dans la classe.   

1.9Les ateliers 

 Nous avons utilisé l'espace de la classe, les groupes sont répartis en fonction des jeux 

présentés. 

 



1.10. L'évaluation 

 

          Nous n'avons pas proposé des épreuves d'évaluation. Néanmoins, lors de l'exploitation 

du premier jeu, il nous a semblé utile de recourir à une évaluation écrite afin de mieux vérifier 

les acquis des apprenants.   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

CHAPITRE II   

EXPLOITATION DES JEUX   

EN  CLASSE  DU  FLE 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



1. Grille d'analyse  et d'évaluation d'une activité ludique (oral, écrit) en classe de 

FLE62 

Cette grille a pour objectif d'évaluer une production (écrite, orale) réalisée par des élèves en 

classe de FLE. Il s'agit de mettre en relation nos objectifs avec les applications proposées (les 

activités ludiques.)  

1.1. activités proposées 

 

Intitulé du jeu  

Consigne   

Public ciblé  

 objectifs  

Evalution   

 

1.2. Types  et procédés d'activités 

 

 

 

oral Compréhension (questions-réponses, lecture à voix 
haute/basse, exercices de repérage, QCM, vrai-faux...) 
Expression (questions-réponses, répétition, paraphrases, 
résumé, dramatisation, jeu de rôles...)  

phonétique écoute, repérage, explications, correction, etc. 
écrit Compréhension (stratégie globale; stratégie analytique.)  

Expression (exercices de substitution, de transformation, 
de transposition, phrases à compléter, exercices avec 
contrainte grammaticale ou lexicale, rédaction, 
dissertation, argumentation, récit... 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
62 Inspiré de la grille d'analyse  des manuels/ensembles pédagogiques de FLE (2001)  
Javier Suso López. Université de Granada http://www.ugr.es/~jsuso 

http://www.ugr.es/~jsuso


 

 

 

1.3.  Dynamique interne des activités d'enseignement/apprentissage 

 

 

 

 

 

 

typologie 
générale des 
activités 
d’enseignement 

schéma classique 
(présentation/mémorisation/exploitation) 
schéma dynamique, créatif, non-répétitif 

typologie 
générale des 
activités 
d’apprentissage 

proposition d’une matrice modélisante + réutilisation 
(microdialogue à transformer/imiter),  
sollicitation/stimulation d’une plus grande 
créativité/imagination (à partir d’un canevas plus ouvert: 
BD muettes, récit à compléter, schéma + général...) 
débouchant sur une autonomie de l’élève ( savoir 
apprendre)  

Démarche pour 
saisir le sens 
(compréhension) 

traduction 
sans traduction: induction à partir des gestes, mimique, 
co-texte 
explication: déduction 

Démarche pour 
enseigner/ 
apprendre le 
lexique 
 

répétitive, mémorisatrice 
par une mise en situation de pratique créative 

Degré de cohérence avec les principes psycholinguistiques 

 

1.4. Commentaires (ou analyses)   



  

2. Exploitation des activités ludiques 

2.1 1ère activité  

 

Intitulé du jeu Jeu des milles saveurs 

Consigne  Devine les aliments d'après leur goût  

Public ciblé Une classe de FLE, 4ème année primaire ,31 élèves  

Objectif Connaître les goûts des aliments (salé, sucré, acide, amer...) 

Evaluation Exercice écrit 

 

C'est un jeu extrait du livre de français de 4eme année primaire, projet 1 séquence 3 page 26, 

que nous avons exploité avec notre groupe-classe, pour ne pas trop perturber le déroulement 

normal du programme. 

 

2.1.1 Exploitations du premier jeu" Jeu des mille saveurs" 

 

                      Pour créer une atmosphère de  détente dans la classe nous avons préféré 

commencer par une chanson afin de les préparer aux jeux que nous avons élaborés. Avant de 

commencer ce jeu de l'oral nous avons voulu faire un travail d'échauffement de la voix, ces 

moments sont très importants  avant une chanson ou une récitation. 

           Au départ les élèves ont tendance à rire pendant les moments d'échauffement vocal par 

la suite ils se sont habitués à ce genre d'exercice : utiliser la voix pour jouer, très vite ces 

moments deviennent  plaisir, imagination et créativité." c'est plutôt, parce que grandir et se 

développer, apprendre ou connaître, implique de s'émanciper, de reculer pour mieux (( 

sauter)) (les difficultés), de traverser des tunnels,  de découvrir l'abîme de sa propre 

ignorance, que nous allons rencontrer le rire humeur des les premiers pas du petit d'homme 

sur cette terre ou nous vivons dans cette école ou nous enseignons."63   

Ce jeu procure la confiance en soi, il aide les élèves à prendre la parole plus facilement. 

Après cet exercice la maîtresse a fait un prolongement à ce travail  en proposant une chanson 

aux élèves qu'elle avait travaillé l'année passée. 

Nous avons fait chanter les élèves une chansons originaire du canada, l'intitulé de cette 

chanson est " il était un petit navire"     

                                                 
63 Hugues Lethierry, "savoir(s) en Rire", de Boeck université, 1997, P.20 



 

Il était un petit navire 

Il était un petit navire  

Il était un petit navire  

Qui n'avait ja-ja-jamais navigué  

Qui n'avait ja-ja-jamais navigué 

Ohé, ohé...  

Ohé, ohé Matelot  

Matelot navigue sur les flots  

Ohé, ohé Matelot  

Matelot navigue sur les flots 

Il entreprit un long voyage  

Il entreprit un long voyage  

Sur mer Mé-Mé-Méditérannée  

Sur la mer Mé-Mé-Méditérannée 

REFRAIN : Ohé, ohé... 

Au bout de cinq à six semaines (bis)  

Les vivres vin-vin-vinrent à manquer (bis) 

REFRAIN 

Et l'on tira la courte paille (bis)  

Pour savoir qui-qui-qui serait mangé (bis) 

REFRAIN 

Le sort tomba sur le plus jeune (bis)  

Bien qu'il ne fut-fut-fut pas très épais (bis) 

REFRAIN 

On cherche alors à quelle sauce (bis)  



Le pauvre enfant-fant-fant, sera mangé (bis) 

REFRAIN 

L'un voulait qu'on le mit à frire (bis)  

L'autre voulait-lait-lait, le fricasser (bis) 

REFRAIN 

Pendant qu'ainsi on délibère (bis)  

Il monte en haut-haut-haut, du grand hunier (bis) 

REFRAIN 

Il fit au ciel une prière (bis)  

Interrogeant-geant-geant l'immensité (bis)  

 

REFRAIN 

Mais regardant la mer entière (bis)  

Il vit les flots-flots-flots, de tous cotés (bis)  

 

REFRAIN 

Oh sainte Vierge, oh ma patronne (bis)  

Cria le pau-pau-pauvre infortuné (bis)  

 

REFRAIN 

Si j'ai péché, vite pardonne (bis)  

Empêche-les-les-les de me manger (bis) 

REFRAIN 

Au même instant un grand miracle (bis)  



Pour l'enfant fut, fut, fut réalisé (bis) 

REFRAIN 

Des p'tits poissons dans le navire (bis)  

Sautèrent par-par-par, et par milliers (bis) 

REFRAIN 

On les prit, on les mit à frire (bis)  

Le jeune mou-mou-mousse fut sauvé (bis) 

REFRAIN 

Si cette histoire vous amuse, (bis)  

Nous allons la-la-la recommencer (bis) 

REFRAIN 

 

 

 

       

 Un exercice de mémorisation et d'intonation, cet exercice a ouvert la porte à la musique des 

mots, aux images mentales et aux voyages  dans l'émotion. C'est une merveilleuse source 

d'inspiration …..Pour jouer de, pour jouer avec les mots. 

La maîtrise des techniques de la voix et de l'oralité a permis  aux  apprenants de développer 

des conduites discursives. 

      

         Nombre de joueurs: nous avons travaillé avec l'ensemble des élèves présents ce jour là. 

Matériel: 

                -un bandeau 

                -des petites quantités d'aliments (salés, amers, piquants, acides) 

But:les yeux bandés, le joueur doit deviner les aliment d'après le goût 

  

    



Objectifs   

          Connaître les goûts des aliments, les organes de sens par exemple et saisir  aussi  le 

lexique de ce qu'est la vue, le toucher, le goût, l'odorat et l'ouie. 

Élire le champion des mille saveurs et mobiliser les ressources lexicales et grammaticales des 

élèves.  

 

  Déroulement du jeu des milles saveurs 

          Disposer les aliments sur la table, bander les yeux du joueur  et le jeu commence : le 

joueur goûte un aliment et nomme chaque aliment en citant le goût: salé, sucré, acide, amer, 

piquant… 

Il marque un point à chaque fois qu'il trouve la bonne réponse. 

 Attention!le joueur n'a le droit qu'a une seule erreur. 

A tour de rôle, chaque joueur a les yeux bandés. 

 Analyse des productions orales et écrites 

 

          L'analyse des productions des élèves nous a permis de constater une amélioration des 

prononciations du français  des élèves, ils s'auto corrigeaient et se corrigeaient entre eux.    

Exemple: le goût: pour le bonbon certains élèves se contentent de prononcer le mots sucre, 

d'autres réagissent et ils font corriger leur camarade en insistant sur l'accent à la fin du mot 

sucré.  

Evaluation écrite 

 L'enseignante  a proposé l'exercice suivant: 

-coche la bonne réponse? 

 

Salé sucré  

  Des frites  

  du miel 

  Une pizza 

  Un gâteau 

   

28 réponses ont été obtenues 

 



% Nombre 

d'élèves 

avec 

Quatre 

réponses 

fausses 

% Nombre 

d'élèves 

avec Trois 

réponses 

fausses 

% Nombre 

d'élèves 

avec Deux 

réponses 

fausses 

% 

 

 

Nombre 

d'élèves 

avec une 

seule  

réponse 

fausse 

% Nombre 

d'élèves 

avec 

100%  de 

réponses 

justes 

0 0 3.57 1 7.14 2 7.14 2 82.14 23 

 

La majorité (des élèves) a répondu correctement, ce qui nous a permis de contrôler les acquis 

des élèves et  montrer qu'ils ont bien assimilé le lexique des goûts des aliments. 

Commentaire   

Cette activité est à dominante orale, l'élève doit d'abord comprendre la consigne avant 

d'assimiler complètement le jeu. Cela devient facile avec la présence des aliments disposés sur 

une table. La maîtresse pour se faire comprendre va faire appel à des gestes et mimiques. Si 

nous devons classer cette activité d'enseignement, nous dirons que c'est un schéma plutôt 

dynamique. L'élève est sollicité, c'est son imagination et sa créativité qui entre en jeu.  

 

2.2 2ème activité  

 

 

 2.2.1 Exploitation du 2ème  jeu "le jeu des pavillons" 

 

C'est un jeu  oral extrait du manuel projet 2 séquence 4 pages 70.  Cette activité a été réalisée 

en classe avec la collaboration de la maîtresse. Dans ce jeu il s'agit d'utiliser le code des 

pavillons pour communiquer.  Pour les motiver nous leur avons dit que les marins de tous les 

pays communiquaient par le code des pavillons et chaque lettre de l'alphabet est représentée 

par un pavillon. 

 

Intitulé du jeu Le jeu des pavillons  

Consigne  Nommer les motifs et les couleurs de chaque pavillon décrire oralement 

celui qui te plait  

Public ciblé Le même public de la 1er activité  

objectif Communiquer au moyen d'éléments verbaux et non verbaux  



  Les consignes 

 On a retenu les consignes qui se trouvent dans le manuel qui sont les suivantes: - nommer les 

couleurs et les motifs de chaque pavillon et décrire oralement ce qui  vous plait en plus de ces 

consignes nous avons ajouté une autre.  Ainsi, les élèves ont été invités à produire un petit 

dialogue à l'aide du code des pavillons.  

Le but de ce jeu était de combiner l'oral et l'écrit, avant cette étape les élèves étaient amenés  à 

produire d'abord le dialogue par écrit avant de  le transcrire en code des pavillons. 

Objectif 

L'objectif de ce jeu est de communiquer au moyen d'éléments verbaux et non verbaux et 

reproduire des énoncés en respectant la liaison et l'enchaînement des mots et en employant les 

signes de ponctuation. 

Déroulement de l'activité 

 Une atmosphère agréable s'est installée en classe du moment qu'il s'agissait de confectionner 

des pavillons en utilisant du papier et des crayons de couleurs. Après la production écrite de 

petits énoncés (petites phrases, des mots) par les élèves, chacun a entrepris de réaliser les 

pavillons qui vont avec les mots qu'il a choisi.  

 

La liste des pavillons: 

  
Exemple des productions écrites: 

La production des élèves était variée et multiple en voici quelques unes: 

 

- Où va-tu? 

- A l'école. 

Le lion 

Le renard  

- Bon voyage 

- Au revoir 

Le lézard  

La souris 



- SOS  

- Bonjour 

 

En plus de ces productions et bien d'autres  les élèves se sont amusés à transcrire leurs 

prénoms en code des pavillons. 

Evaluation  

Exemples de production: 

SOS :     

 

                  
Où va tu ? 

 

 

        
À l'école 

 

      
Le                                          lion  

 



 
Bonjour 

 
Au  

     
revoir 

  
IMED  

  
SALIMA  

Commentaire : 

          Il est sûr que suite à cette activité tous les élèves ont appris à écrire leurs prénoms 

correctement. Une grande motivation les animait ainsi qu'une concurrence à qui mieux–

mieux. 



Cette activité a permis aussi à la maîtresse de vérifier l'assimilation ou non d'autres faits de 

langues, étudiés par les élèves auparavant. Les noms des animaux ont été écrits correctement, 

sachant que le projet1 avait comme thématique le monde des animaux. 

Les mots, (renard, souris, lézard) ont été écrit sans l'omission de la dernière lettre ce qui 

prouve bien l'assimilation de la leçon  d'orthographe intitulée "lettres muettes"manuel pages 

27. 

Les expressions (Bon voyage, Au revoir) sont aussi connues de la part des élèves, puisque  

elles étaient étudiées lors du projet2 qui tournait autour du thème de voyage. 

En résumé, nos objectifs ont été atteint et en introduisant la nouvelle consigne on a pu vérifier 

les acquis des élèves. Cette activité est aussi à dominante orale, mais l'écrit est aussi là pour 

plus de compréhension et même de plaisir. La dynamique interne de l'activité est des plus 

favorables. Le schéma est créatif. Grâce aux images coloriées, les élèves ont laissé libre cours 

à leur imagination  sans aucune traduction et par une mise en situation d'une pratique créative, 

les élèves ont pu enrichir leur lexique. 

 

 3ème activité  

  

 

 

 

 

 

 

 

2.3.1 Exploitation du  3ème jeux (visuel)  " Jeu des sept erreurs" 

 

On a proposé ce jeu à notre groupe-classe, c'est un jeu qui nous a été facile à réaliser. 

Matériel: 

Nous avons demandé  à notre groupe de nous ramener  le journal : le quotidien d'Oran où dans 

une page  de détente  on trouve le dessin du caricaturiste Benatia. 

Après avoir tiré plusieurs exemplaires, le dessein a  été distribué aux élèves.  

 

Intitulé du jeu Jeu des sept erreurs 

Consigne  Comparé les deux dessins et relevé 7 erreurs  

Public ciblé Même public  

objectif Développement des compétences communicatives des élèves  

Evalution  Evaluer la qualité des productions orales des élèves  

 



 
 

Objectif: 

           Viser  une pratique individuelle, c'est le développement des compétences visuelles de 

chaque élève en marquant d'une croix les erreurs repérées, et une pratique collective, c'est la 

création des situations langagières et  le développement des compétences communicatives de 

tous les élèves. 

 

Déroulement 

Ce jeu consiste à repérer dans la copie du dessin sept différences par rapport au dessin 

original qui est confronté. 

   

Evaluation :   

 " Les jeux d'observation peuvent aider les jeunes enfants à avoir les choix qui s'offrent à eux. 

Ils peuvent aussi aider les enfant à se sentir à l'aise dans un nouvel environnement ou à 

comprendre un changement dans un des coins d'activités."64 . Ce jeu permet d'engendrer des 

actes de parole de type : 

Présence ou absence ("il y a…..", "il n'y a pas…. "Où "il n'y a plus……", il manque…..). 

Comparaison ("plus grand que….", "moins grand que ….") 

Et de changement (il était noir maintenant il est blanc  etc.…..) 

L'image aide les apprenants  à utiliser la parole et s'intégrer dans le groupe-classe et par la 

suite dans la société, elle  permet de travailler le code à plusieurs niveaux par exemple au 

niveau du vocabulaire, elle permet d'établir le lien entre le signifiant et le signifié ou au 

niveau syntaxique l'utilisation des pronoms relatifs. Ce jeu  nous a permis de créer un climat 

de confiance, il a permis aussi aux participants de communiquer entre eux, on apprend les uns 

avec les autres, mais aussi les uns par rapport aux autres. 

                                                 
64 M. Hohmann, et al, le plaisir d'apprendre, De Boeck éducation, P .161  



Commentaire : 

Cette activité est à dominante orale. Après un exercice de questions/ réponses entre la 

maîtresse et les élèves et sans traduction, le jeu a été assimilé et les propositions furent de  

partout. Motivés par le dessin, les élèves ont fait preuve d'une très grande créativité. Le 

schéma a été dynamique et non répétitif.  

 

2.4 4ème activité 

 

 

 

 

 

 

2.4.1 Exploitation du  Jeu d'improvisation : 

Matériel:  

Improvisation sur le thème du conte à partir  d'un poster accroché au mur de la classe  

Objectifs  

Sur la base d'un poster accroché au mur de la classe, les élèves ont été invités  à improviser un 

conte et mettre leurs paroles en jeu. Le conte  un thème déjà traité avec les  élèves l'année 

précédente en projet 5 séquence 1 à partir d'une lecture du conte qui s'intitule Laurianne et le 

petit chaperon rouge   mais encore actualisé en début d'année sous forme de révision. 

Les élèves devaient identifier les caractéristiques des personnages: personnages imaginaires, 

animaux qui parlent, objets et actions magiques. Ensuite lors de la révision, ils ont procédé au 

repérage de la trame narrative : au début il y a  la présentation des personnages, le lieu et le  

 

moment, puis les actions et les événements qui se sont produit, problème et solution 

envisageable. Enfin, à la fin  ce qui avait changé. Partant de ces apprentissages déjà acquis, la 

maîtresse a proposé un canevas d'improvisation qu'elle a transcrit au tableau. (Il était une fois 

un/une …, il était…, un jour il …, qui…, et…). Notre objectif est de faire vivre la langue de 

façon dynamique et réelle. Il est aussi question de libérer les esprits des élèves des contraintes 

du milieu scolaire toute en suscitant chez eux l'envie d'écrire en français langue étrangère.  

A la fin nous avons fait un prolongement pour favoriser l'intégration des élèves timides dans 

le groupe.     

 Consigne: 

Intitulé du jeu  Jeu d'improvisation  

Consigne du jeu  A partir d'un poster accroché au mur imagine une histoire  

Publique ciblé  Le même public (Le groupe –classe) 

Objectif  Produire un court texte en combinant image et imagination   

Evalution  Evaluer le texte écrit par l'élève  



 

Il a été demandé aux élèves d'imaginer une  histoire qui se déroule entre les ours qui se 

trouvent sur le poster en respectant le canevas. 

Photos 1 du poster 

Improvisation de Malek 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Photos 1 du poster 

Improvisation de Malek 



 

 
 

Copie 1 d'élève 

 



 

Improvisation de  Sa lima 

 

 
Copie2 d'élève 

 



 
Copie 2 d'élève 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Improvisation de Imed 

 
 

Copie3 d'élève 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Analyse  

"L'écriture jouit d'une place privilégiée dans l'enseignement outil et objet d'apprentissage, 

instrument de contrôle et d'évaluation, de ces apprentissages  nous n'en serions qu'aux 

balbutiements d'une véritable didactique de l'écriture ". 65 

          Nous ne citons que ces trois improvisations, elles sont mêmes produites en classe et les 

élèves ont la possibilité d'enrichir leurs textes. Cette étape de travail peut nous amener à un 

perfectionnement du texte d'origine à travers une réécriture avec l'ensemble des élèves. 

           Ces réalisations ont permis aux élèves de s'exprimer et de créer grâce à leurs 

imaginations. Ils ont intégrés  leurs émotions, les conflits, les événements et la résolution des 

problèmes, la trame narrative est respectée. 

Exemple la production de Malek est très riche au début il y a un souci de mettre en scène ses 

personnages" Elles s'est constitue des parents et des parents et deu petits" puis les faire vivre 

un grand problème" une jour les chasseurs reussi de chasser les parents ours leurs petits ont 

resté seul. 

Et résolution du conflit par l'intervention des ours aînés " ont aissay de s'occuper et donner le 

bonheur au petits et de remplacer ses parent."  
Donc l'improvisation peut être le point de départ d'un travail d'écriture, le conte a une 

structure assez simple et précise, les enfants en général aiment les personnages qui utilisent la 

magie exemple la production de Salima" la magicienne donner elle une baton avec une 

jaune étoile qu'on elle touche ses jouets par cette baton transfère des vrais l'ours. 

Situation finale permet de mettre en évidence l'achèvement  et la clôture de l'histoire " la 

petite l'ours, réalisé sa révelle, et vie avec cette nouveau famille on heureuse."      

           Un travail de réécriture est engagé avec l'ensemble du groupe –classe, notre choix s'est 

porté sur la production de Salima, ce travail a donné le texte suivant: 

Il était une fois une famille d'ours qui se compose de la mère, du  père et de  la petite. Un 

jour, les parents meurent et la petite se trouve toute seule dans la maison. Pour créer une 

nouvelle famille elle pense  transformer ses peluches en de réelles créatures  pour qu'elles 

deviennent ses  frères et  sœurs. Pour cela elle fait appel à son amie la magicienne qui lui 

donne une baguette magique pour transformer ses jouets en créatures réelles. Au moment 

où elle touche les peluches avec sa baguette magique elle les transforme en de vrais ours, la 

petite réalise son rêve et vit heureuse avec sa nouvelle famille.    

                                                 
65 Cristine  Barré De Miniac, Vers une didactique de l'écriture : pour une approche pluridisciplinaire, De Boeck 
Université, 1996, P170 



          La réécriture de l'histoire a permis  aux élèves de prendre conscience des erreurs,  et du 

fait que  leur travail nécessite une correction, une transformation et une amélioration pour plus 

de cohérence. Donc, écrire c'est un acte proche de l'improvisation, c'est exprimer par un 

langage, une pensée  en respectant des règles (écriture ou jeu), s'exercer  à l'un permet 

d'enrichir l'autre, donc improviser c'est oser écrire.  

 

Commentaire : 

Cette activité combine l'oral et l'écrit. En plus d'être un excellent exercice de l'expression 

libre, cette activité a donné l'occasion aux élèves, de traduire leurs paroles en textes écrits. 

C'est là que réside la magie de ce jeu d'improvisation. Aucun n'effort n’été fourni par la 

maîtresse pour faire comprendre la consigne. Le support visuel était très utile. Le schéma a été 

dynamique et créatif. L'équation sollicitation /simulation a bien fonctionné dans ce cas là. La 

créativité et l'imagination étaient au rendez-vous. 

 

Prolongement 

  

          Nous avons  voulu faire un prolongement, l'objectif était de faire participer un plus 

grand nombre d'élèves. Leurs avis, la plupart du temps, sont importants, nous avons voulu 

aussi créer un espace  de communication entre les élèves et de passer d'une situation critique à 

une situation de coopération, car leur  donner la parole, c'est les placer au cœur de leur 

apprentissage. 

 

Ce travail  a donné le texte suivant: 

Il était une fois une famille de peluches qui discutait entre eux. 

Le fils:papa pourquoi tu ne nous achètes pas une voiture? 

 La fille: oh! Mon frère je préfère qu'il nous achète une balançoire. 

La maman : mais ma fille une balançoire ça ne s'achète pas, ça se construit. 

Le père peluche:je vais d'abord construire la balançoire et après j'achèterai la voiture 

quand j'aurai l'argent.     

          Ce jeu  a permis d'aller vers un espace de créativité c'est-à-dire un espace qui n'est pas 

celui du quotidien, où il y a des contraintes, c'est un jeu qui est très enrichissant du moment où 

nous avons sollicité, l'imaginaire des élèves où ils ont pu mettre au monde des êtres de leur 

propre invention. Donc il est intéressant de permettre aux élèves de jouer aux improvisations 

des contes. Même si le texte obtenu n'est pas conforme à la structure classique du conte, nous 



estimons qu'il reflète malgré tout une grande imagination d'autant plus qu'elle est le fruit d'un 

travail collectif.   

    3. Conclusion   

          Les jeux que nous avons proposés ont des effets positifs sur la classe, ils ont bien 

motivé les élèves et les élèves se sont investis réellement. Au début de l'année nous avons eu 

affaire à une classe divisée et il y avait des élèves en perpétuel  conflit, avec le jeu nous avons 

aboli ces clans et nous avons introduit la notion de groupe, certains élèves avant le jeu ne 

s'étaient jamais adressés la parole, les jeux ont permis de créer un climat au sein duquel ces 

élèves ont appris à mieux se connaître et se faire confiance les uns les  autres.  Les jeux ont 

influé sur le comportement des élèves et sur leur vie en classe.  Ils ont créé des rapports 

affectifs, le plaisir d'être ensemble est le moteur et le déclencheur de création et de 

découverte. Et la classe a pleinement été épanouie. Winnicott "le jeu est au centre d'un 

processus créatif qui rend possible la communication". Il place le jeu dans une dimension 

particulière où il est possible de faire des créations. De même,  les jeux ont permis aux élèves  

de rire ensemble ce qui  a contribué à notre sens à la cohésion du groupe. Dés le début, nous  

leur avons appris à ne pas attendre des solutions toutes prêtes de notre part; les jugements sans 

fondement ne sont pas acceptés et il est intéressant de confronter les différents points de vue 

surtout pour les jeux d'improvisations. La réalisation  de ces jeux nous a permis de montrer 

qu'il est possible d'apprendre en s'amusant et l'importance que présente l'investissement 

affectif dans l'apprentissage du français langue étrangère. Les élèves ont tiré certains plaisirs 

et malgré les résultats auxquels nous  sommes  parvenus nous aurions aimé avoir plus de 

temps pour réaliser tout ce  que nous  pouvons faire et nous regrettons de n'avoir pu travailler 

suffisamment la dimension linguistique, chose que nous  comptons traiter  encore plus à 

l'avenir . Ce travail nous a permis de penser à l'intégration de ce type d'apprentissage comme 

politique d'encouragement et comme  nouvelle forme de pédagogie pour lutter contre l'échec 

scolaire. Ceci pourrait éventuellement rendre plus dynamique l'acte d'apprentissage et casser  

la routine  scolaire caractérisée par un rythme  figé  lié aux contraintes du programme. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

CHAPITRE III 

 

ANALYSES ET INTERPRETATIONS DES 

RESULTATS DU 1ER ET 2EME QUESTIONNAIRE. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



Introduction  

La partie réservée à l'analyse des  questionnaires nous semble être celle qui reflète le plus la 

réalité du terrain notamment le questionnaire soumis aux enseignants. A travers des questions 

que nous croyons pertinentes, nous avons eu l'occasion de pénétrer ce monde clos qu'est celui 

de l'éducation. Reste à espérer que notre analyse ajoutera ne serait ce qu'une pierre à cet 

immense édifice qu'est l'éducation dans notre pays.  

1. Analyse et interprétations des résultats du 1er questionnaire destiné aux élèves. 

1.1. Identification  des élèves  

 

Le nombre des élèves: 31 

Sexe:14 filles et 17 garçons  

Les deux parents niveau universitaire: 12 élèves   

Un seul parent niveau universitaire:12eleves 

Les parents au chômage:4 élèves 

 Simple ouvrier : 3 élèves 

1.2. Exemplaire du questionnaire 

Questionnaire  à l'intention des élèves /entoure la bonne réponse. 

 1) Aimes-tu la langue française ?  Oui   non  

 2) Aimes-tu ton manuel de français?  Oui  non  

 3) Aimes- tu les jeux dans ton livre? Oui   non 

4) As-tu un ordinateur à la maison ? Oui   non  

5) Fréquentes-tu les cybercafés ?   Oui   non 

6) Aimes-tu ta maîtresse ? Oui    non 

7) Joue-t-elle avec vous?  Oui non  

8) Aimes-tu apprendre le français  à travers  les jeux? Oui  non 

9) Joues-tu à la maison avec tes parents? Oui  non 

 10) Tes parents-t–aident-ils à faire tes devoirs? Oui  non  

11) Le nombre d'heures d’apprentissage du français est-il suffisant ? Oui   non  

 

Merci pour tes confidences 

 

 

 

1.3. Résultats du 1er  questionnaire1 

 



 

Sur 31  apprenants nous avons obtenu 28 réponses ; 3 élèves étaient absents. 

 

Non % Non Oui % Oui Question 

%14.28  4 %85.71 24 1 

%3.57 1 %96.42 27 2 

%7.14 2 %92.85 26 3 

%50 14 50 % 14 4 

%96.42 27 %3.57 1 5 

%0 0 %100 28 6 

%17.85 7 %82.14 23 7 

%3.57 1 %96.42 27 8 

%78.57 22 %21.41 6 9 

%15 7 %75 21 10 

%21.41 6 %78.57 22 11 

   

1.4. Commentaire  

 

          En observant  notre corpus on constate que la majorité des élèves sont bien motivés 

pour apprendre le français langue étrangère et pour cela, il  faut instaurer un climat favorable 

pour  l'épanouissement des élèves. En optant pour ce genre de questionnaire nous avons voulu 

déceler les facteurs démotivants chez nos apprenants. Au cours de la récolte des données nous 

avons discuté avec les apprenants sur ce qui peut  être  "un climat pour un apprentissage 

favorable " .Les élèves ont émis le  vœu d'avoir un climat favorable à l'apprentissage, un 

climat qui donne le goût d'apprendre pour les apprenants et le goût d'enseigner  pour les 

enseignants. Si nos enfants éprouvent des difficultés à apprendre c'est parce qu'ils ont perdu le 

goût d'apprendre. Nous pensons qu'un climat favorable incite les apprenants et les enseignants 

à produire et donne le goût et le plaisir d'apprendre. 

Remarque: le questionnaire s'est fait avec les élèves en classe en présence de leur  

enseignante de français. Les réponses des élèves  pourraient donc être influencées  par la 

présence de leur enseignante.     

 

 2. Présentation du deuxième volet de notre travail pratique  



  

           En vue d'un approfondissement des résultats de la recherche théorique nous nous 

sommes investis encore plus à travers un questionnaire adressé à  une (60) soixantaine 

d'enseignants du primaire, lors d'une demi journée pédagogique en présence de monsieur 

l'inspecteur. Notre but est de rassembler le maximum d'informations concernant les attentes, 

les inquiétudes et les propositions des enseignants concernés sur les vertus du jeu dans 

l'apprentissage du FLE. Pour cela nous avons sollicité  les avis des hommes et des femmes de 

l'éducation, en mettant à leur disposition un questionnaire  formé de questions fermées (sous 

forme d'un Q C M.) et de questions ouvertes. Sur les soixante (60) enseignants interrogés 

nous avons obtenu cinquante cinq (55) réponses 

 

3. Analyse du 2eme questionnaire  

 

QUESTION No 1 

 

Est-ce que l'apprentissage du FLE se prête parfaitement à l'emploi du jeu? Oui   non 

(Peut-on réaliser une activité de jeu au cours d'une leçon de français?) 

 

81.81% 45 oui 

12.72% 7 non 

%5.45 3 Pas de réponse 

 

 

Commentaire  

           La majorité des enseignants ont répondu par l'affirmative ce qui confirme bien que 

l'apprentissage du français langue étrangère se prête parfaitement à l'emploi du jeu. 

Le jeu est une technique d'apprentissage qui doit être intégré à une méthode globale 

d'apprentissage et il fait vivre la langue en action et en relation (situation de communication 

plus proche de la réalité), il permet aux élèves de s'exprimer en langue étrangère. L'emploi du 

jeu  est très courant au primaire malgré son absence  au  moyen  et au lycée.  

 

 

QUESTION No2  

 



Que peut-on faire du jeu? 

a)Mémoriser des faits, Oui      non 

b) Apprendre  avec d'autres, Oui               non 

c) Résoudre des conflits, Oui       non 

d) Faire des révisions, Oui      non    

e) Présenter une notion, Oui     non 

f) Faire un débriefing, Oui      non 

g) Rompre la glace dans une classe, oui      non 

h) Evaluer des connaissances,  Oui      non 

 i) Autre…………………………………………………………………… 

 

% Pas de réponse % non % oui 

 

 

3.63 2 1.81 1 94. 54 52 a 

0 0 0 0 100 55 b 

0 0 9.09 5 90.90 50 c 

0 0 18.18 10 81.81 45 d 

3.63 2 25.45 14 70.90 39 e 

5.45 3 12.72 7 81.81 45 f 

10.90 6 14.54 8 74.54 41 g 

1.81 1 5.54 3 92.72 51 h 

× × × × × × i 

   

 

Commentaire 

Les enseignants affirment que les jeux ont montré leur efficacité pour la mémoire, ils 

confirment cela  en répondant avec un score très élevé. Les jeux peuvent également être 

utilisés en particulier dans des circonstances qui ne se rapportent pas directement à un 

apprentissage du FLE, par exemple l'apprentissage de l'informatique qui s'accorde bien avec 

l'emploi du jeu, et on peut faire un débriefing, ce dernier se pratique en général après une 

activité expérimentale et il a pour but d'aider les participants à réfléchir sur ce qu'ils ont fait 

surtout si l'activité a été très riche, complexe et intense émotionnellement. 



          Ainsi le champ d'utilisation des jeux est pratiquement infini, quel que soit le sujet, l'âge, 

et le nombre des personnes concernées. En plus de ces  réponses, les enseignants  proposent 

d'autres formes de divertissement en classe.  

 

  QUESTION No3 

  Pourquoi les jeux sont-ils si peu employés ?  

a) l'impression de ne pas être" sérieux " en utilisant des jeux, Oui      non 

b) la peur de l'enseignant de perdre le contrôle de sa classe, Oui        non 

c) la peur de faire du bruit, Oui          non 

d) la peur de " perdre du temps ", au détriment du programme à terminer,      Oui           non   

e) et également, tout simplement, le manque d'idées précises concernant les jeux et leur 

emploi,  Oui    non 

f) et le fait que " cela ne se fait pas " et ne s'est jamais fait,  Oui         non 

g) Autres raisons……………………………………………………… 

 

 

Commentaire 

          En regardant le tableau nous remarquons que les réponses négatives sont aussi 

importantes que les réponses affirmatives. En discutant avec certains  enseignants que nous 

avons rencontrés à l'occasion  de  cette journée, nous avons découvert leur réelle 

préoccupation concernant la question. En effet, ils  pensent qu'ils devraient maîtriser la théorie 

du jeu et avoir une grande imagination pour pouvoir proposer des jeux. A notre avis cela n'est 

toujours pas vrai car   on  peut concevoir un jeu en quelques minutes sans être obligatoirement 

un expert en la matière. 

% Pas de réponse % non % oui 

 

 

3.63 2 43.63 24 56.36 31 a 

3.63 2 23.63 13 72.72 40 b 

3.63 2 21.81 12 74.54 41 c 

1.81 1 18.18 10 80 44 d 

1.81 1 30.90 17 67.27 37 e 

1.81 1 49.09 27 45.45 25 f 

× × × × × × g 



D'autres enseignants évoquent le manque de moyens éducatifs par exemple, l'espace  de la 

classe ne permet pas l'utilisation de cette méthode  ou bien l'argument du temps qui ne serait 

pas disponible face à un programme à terminer. 

 

QUESTION No4 

 

Que peut-on tirer de l'introduction des jeux  en classe de langue ? 

a) Mémoriser des faits de langue,    Oui         non 

b) un état d'esprit détendu,    Oui        non 

c) Réduire  l'anxiété,     Oui        non  

d) Mettre en pratique les notions étudiées en cours,   Oui       non  

e) le nombre des réponses au cours d'un jeu est généralement supérieur que  dans un autre 

mode d'instruction,    Oui            non  

f) un feed-back immédiat,   Oui          non 

g) Favoriser une cohésion du groupe,   Oui         non 

h) le jeu fait appel à plusieurs sens,   Oui           non   

i) Autres………………………………………………………………… 

 

% Pas de réponse % non % oui  

1.81 1 3.63 2 94.54 52 a 

1.81 1 9.09 5 89.09 49 b 

1.81 1 7.27 4 90.90 50 c 

1.81 1 0 0 98.18 54 d 

3.63 2 10.90 6 85.45 47 e 

10.90 6 16.36 9 72.72 40 f 

0 0 5.45 3 94.54 52 g 

1.81 1 1.81 1 96.36 53 h 

× × × × × × i 

 

 

 

Commentaire  

 



           La plupart des enseignants ont répondu par l'affirmative, les bénéfices que l'on peut 

tirer de l'introduction des jeux sont très importants, les apprenants sont dans une atmosphère 

de détente, et  apprennent d'une manière efficace. On sait aujourd'hui qu'un apprenant heureux  

est un apprenant qui apprend  mieux. Les jeux réduisent l'anxiété, du moment où dans un jeu 

les erreurs sont considérées comme des phases de jeu. L'apprentissage efficace est un 

apprentissage actif, dans un jeu les apprenants  sont forcés de participer, ils mettent en 

application les notions apprises dans un cours, c'est un excellent moyen de révision. 

Le feed-back immédiat, la vérification des acquis est une étape importante dans 

l'apprentissage, dans un jeu les joueurs ont un feed-back immédiat soit venant des cartes de 

jeu (exemple:jeu des sept familles) ou des autres joueurs.   En plus, l'apprentissage qui fait 

appel à plusieurs sens est un apprentissage efficace. Dans un jeu l'individu reçoit des 

informations selon plusieurs modes sensoriels et il est obligé de les activer. En plus, ce même 

individu en bénéficie intellectuellement mais aussi émotionnellement, ceci serait dû à la 

nature même du jeu. Donc, cette forme d'apprentissage globale due à l'implication 

émotionnelle est très importante. Les propositions des enseignants sont les suivantes: 

apprendre  à l'élève à analyser, attirer l'attention des apprenants, rompre la monotonie etc.… 

 

QUESTION No 5 

 

Qu'est ce qui rend votre travail difficile? 

a) nombre élevé des élèves (nombre d'élève dans une classe)   Oui        non  

b) horaires   Oui          non 

c) programmes surchargés   Oui        non 

d) Niveau des élèves   Oui        non 

 

% Pas de réponse % non % oui  

0 0 9.09 5 90.90 50 a 

3.63 2 7.27 4 89.09 49 b 

0 0 7.27 4 92.72 51 c 

0 0 16.36 9 83.63 46 d 

 

   Commentaire 

 



          Nous constatons que les enseignants ont répondu par l'affirmative, ils trouvent que  le 

programme est surchargé, l'effectif  est très élevé, les horaires sont mal repartis et   le niveau 

des élèves inadéquat avec les efforts consentis. Le dernier point ne semble pas faire 

l'unanimité parmi les enseignants. Donc,  les élèves  peuvent apprendre et améliorer leur 

niveau si on met à leur disposition les moyens nécessaires. Or, la réalité du terrain montre la 

difficulté quant à l'enseignement du FLE, ce qui rend le travail de l'enseignant très difficile, il 

se trouve même handicapé devant une telle situation. De notre part, nous partageons l'avis des  

enseignants concernant l'effectif, il est difficile de gérer une classe dont l'effectif de 40 élèves 

par exemple. Il serait même impossible d'appliquer un  jeu dans cette même classe.    

 

QUESTION No6 

Pensez-vous que les élèves  s'intéressent à cette langue? 

 

% Pas de réponse % non % oui 

18.18 10 20 11 61.81 34 

 Commentaire 

 

          La majorité des enseignants ont répondu par l'affirmative, les élèves s'intéressent à cette 

langue. L'enseignant aussi doit donner aux élèves l'envie d'apprendre et leur faire  découvrir 

les secrets de cette langue par le biais du jeu et pas seulement transmettre des savoirs, une 

relation de proximité avec ses élèves est indispensable notamment pour l'application des 

activités ludiques.  

 

QUESTION No 7 

 

Utilisez-vous la méthode proposée par la tutelle ? 

 

% Pas de réponse % non % oui 

3.63 2 27.27 15 69.09 38 

 

 

 Commentaire 

  



           La plupart de  nos enseignants ont répondu par l'affirmative et nos enseignants sont 

résistants au changement. Ils préfèrent être conforme aux directives de la tutelle, d'autres 

moins nombreux ont répondu par le négatif et préfèrent s'aventurer  en proposant d'autres 

pratiques pédagogiques .nous partageons l'avis de ses derniers car "une méthode  ne  vaut que 

ce que vaut celui qui l'utilise ".  

 

QUESTION No 8 

 

Pensez-vous que c'est la plus adéquate? 

 

% Pas de réponse % non % oui 

10.90 6 61.81 34 27.27 15 

 

Commentaire  

 

          Nous pensons qu'une méthode doit faire l'objet d'étude  par les professionnels de 

l'action pédagogique : psychologues, didacticiens, pédagogues et enseignants etc.… et 

garantir à nos élèves un enseignement basé sur les recherches scientifiques qui peuvent 

répondre aux attentes et aux  besoins de la société. Nos enseignants ont répondu par le négatif 

la diversité des méthodes employées dans l'enseignement du français langue étrangère donne 

le choix à l'enseignant pour proposer un enseignement adapté  à sa classe. 

 

QUESTION No 9 

 

Préférez-vous changer cette méthode? 

 

 

% Pas de 

réponses 

% non % oui 

9.09 5 20 11 70.90 39 

 

 

 

Commentaire  



          La majorité a répondu par l'affirmative. De notre part, nous ne  partageons pas leur avis. 

Il faut  y remédier avant de recourir au changement et  ne pas faire de nos classes un champ 

d'expérimentation .Par ailleurs, il faut s'adapter aux changements si c'est nécessaire. Nous 

avons discuté avec les enseignants à propos de cette question et la plupart d'entre eux 

comprennent le mot changer comme innover, improviser en classe et pour d'autre aussi " c'est 

laisser son empreinte"  

QUESTION No10 

 

Pratiquez-vous les jeux en classe? 

 

% Pas de réponse % non % Oui 

0 0 25.45 14 74.54 41 

Commentaire 

 

            La majorité a répondu par l'affirmative, dans la mesure où les jeux existent bel et bien 

dans les nouveaux manuels scolaires, le choix de quelques méthodes ludiques donne à notre 

sens un enseignement très souple et moins lassant. 

 

QUESTION No 11 

Quels jeux  pratiquez-vous en classe? 

      a) Les jeux proposés dans  le programme   Oui           non   

        b) Les jeux proposés par vous-mêmes     Oui             non  

      c) Autres …………………………………………………………….. 

 

% Pas de réponse % non % oui  

16.36 9 20 11 63.63 35 a 

14.59 8 27.27 15 58.18 32 b 

 

 

 

 

Commentaire 

 



          La majorité des enseignants utilisent les jeux proposés dans les programmes, les autres 

enseignants ont répondu par le négatif et d'autres encore ont préféré se taire.  La majorité 

propose aussi des jeux en plus de ceux du programme, pour ces derniers les deux réponses (a 

et b) sont valables. 

  QUESTION No 12 

 

12)-quels jeux préférez-vous ? 

a) jeux communicatifs     Oui                non                                                                     

  b) jeux linguistiques        Oui                 non 

 

% Pas de réponse % non % oui  

7.27 4 3.63 2 89.09 49 a 

5.45 3 25.45 14 69.09 38 b 

  

Commentaire 

 

          La majorité des enseignants préfèrent les jeux communicatifs et nous partageons leur 

avis .En effet, personne n'ignore la qualité et les propriétés d'un jeu communicatif, signalons 

qu'en ce qui concerne les jeux linguistiques les enseignants ont aussi  répondu par 

l'affirmative. Le quart, quant à lui, a répondu par le négatif ce qui prouve que les jeux 

linguistiques sont placés en seconde position après les jeux communicatifs. Est-ce une 

préférence pour l'oral par rapport à l'écrit ? Tout l'indique les jeux communicatif font partie du 

domaine de  l'oral différent aux jeux linguistique qui sont du domaine de l'écrit. 

 

 

 

 

 

 

 

QUESTION No 13 

 

Employez-vous les technologies modernes dans votre classe? Oui  non 

CD Rom, vidéo, cassette, l'ordinateur etc.…) 

 



 

% Pas de réponse % non % oui 

0 0 63.63 35 36.36 20 

 

Commentaire 

 

          La majorité  a répondu "non", mais les réponses affirmatives sont aussi non 

négligeables (certains utilisent la cassette et le CD Rom), les enseignants d'aujourd'hui sont 

face à une génération d'enfants de l'image, de l'action et du rythme et il faut en tenir compte. 

De plus ces enfants ont accès à d'autres sources d'informations: la télévision, l'Internet et le 

multimédia. 

L'enseignant est donc dans l'obligation de connaître ces sources d'informations et de les 

utiliser. 

 

QUESTION No 14  

 

Si vous n'employez pas en ce moment  la technologie dans vos classes aimeriez-vous  

l'employer dans l'avenir? Oui  non 

 

% Pas de réponse % non % oui 

09.09 5 0 0 90.90 50 

 

Commentaire 

 

          La majorité des enseignants a répondu par l'affirmative, ils souhaitent utiliser ces 

nouvelles technologies d'information et de communication. En discutant avec ces enseignants 

à l'occasion de cette journée, nous apprenons qu'ils ont toujours  proposé l'introduction des 

technologies dans nos écoles .C'est ce  qui, à notre avis nous fera avancer  dans la voie du 

progrès.  

4. Proposition et implication 

          Le temps passé avec notre groupe –classe nous a permis de constater que notre système 

éducatif devra subir un changement. Pour cela, il  faudra des moyens qui permettront aux 

élèves d'acquérir de nouveaux savoir-faire et il faut mettre  à la disposition des enseignants les 

nouvelles technologies de l'information et la communication (l'Internet, les moyens 



audiovisuels, les micro-ordinateurs, les CD rom etc. ……). Signalons par ailleurs, qu'avec  

l'avènement de la nouvelle réforme du système éducatif, nous voyons  arriver dans nos écoles 

de nouveaux matériaux pédagogiques, choses qui demeurent insuffisantes à notre avis.  

Réduire l'effectif des élèves par classe et  former des enseignants pour  l'utilisation de ces 

outils  sont aussi des solutions envisageables.  

 - Construire des situations d'apprentissage à partir du vécu des élèves et leur  faire découvrir 

le secret du FLE par le biais du jeu  afin qu'ils puissent aller à  l'autre et découvrir sa culture et 

sa civilisation. 

- faire participer les élèves à leur apprentissage en proposant des activités adaptées à leur âge, 

à leur habilité  visant le développement de  leurs compétences linguistiques. 

- respecter le droit à l'erreur, car l'élève  progresse à partir des erreurs  qu'il fait  

- permettre à l'élève de tisser des liens avec ses camarades de classe. 

En bref, l'apprenant ou l'élève doit occuper une place centrale dans l'apprentissage du français 

langue étrangère. 

  5. Quelques propos de spécialistes  

          Chantal Barthélémy-Ruiz, Formatrice et enseignante au Master professeur en  

Sciences du jeu, Université Paris 13 dans son article Le mariage de l’eau 

et du feu ? Jeu et éducation à travers 

l’histoire, montre aussi les vertus d'une démarche ludique à travers cette citation.   

"Bien conduit, le jeu est une méthode « gagnant-gagnant » : l’élève se sent acteur, impliqué 

et, souvent séduit par la forme du jeu, il fait des efforts sans en ressentir la difficulté. 

L’enseignant voit les notions comprises par un plus grand nombre de ses élèves, en 

particulier par ceux qui montraient de la peine à suivre avec le cours magistral ; il retrouve 

renouvelée une envie de pratiquer son métier avec enthousiasme. De mêmes parents et 

Institution scolaire constatent plus de créativité, plus d’énergie chez les enfants touchés et les 

enseignants concernés. La situation décrite dans cet article est celle de la France, il serait 

très instructif d’ouvrir la réflexion sur les pratiques à l’étranger, en particulier au Canada, 

en Grande-Bretagne ou en Belgique pays dans lesquels le jeu et l’apprentissage font bon 

ménage depuis très longtemps dans l’enseignement initial. Nul doute que les nombreux 

exemples actuels d’initiatives dans notre pays, couplés avec l’incontestable réussite des 



pédagogies ludiques en formation d’adultes nous amèneront dans quelques années à avoir la 

même maturité que nos voisins dans l’utilisation bien comprise de toutes les formes de jeu." 

                                

Yvana Ayme, animatrice et formatrice spécialisée dans les pédagogies ludiques," 

association Permis de Jouer", dans son article, Le jeu en classe : 

point(s) d’interrogation(s), elle fait état du jeu en classe, et 

montre que le jeu en classe est une réalité à ne pas cacher et que des stages sont organisés par 

l'IUFM  aux maîtres pour les initier à une démarche ludique. 

"Ce dossier se veut un état des lieux et un début de réflexion sur le sujet, bref un point sur les 

interrogations. La démarche n’est ni utopiste ni vaine. Des stages IUFM sur l’apprentissage 

par le jeu sont organisés, nos confrères canadiens s’y intéressent au même titre que nous et ce 

dossier montre la richesse de cette approche. Le jeu en classe est simplement à employer à 

bon escient. Il faut y réfléchir, s’y former, s’enrichir des autres pratiques, le tester, y 

retravailler et l’adapter comme pour toute autre option pédagogique. Il suffit de voir la 

fréquentation des espaces dédiés ou la quantité de propositions pour ce dossier, pour être 

convaincu que nous sommes face à une réalité : point d’interrogations !" L’Homo Ludens" est 

dans la classe". 
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Par le biais de la langue française nous avons partagé des moments riches de réflexion et de 

création grâce aux jeux de langue (les activités ludiques pratiquées en classe) au caractère 

évocateur, riche de sonorités, de sens, d'histoire. Nous avons proposé ces jeux et c'est les 

apprenants qui   les ont fait vivre à leur gré par leur  imagination, et leur talent. 

Partager un mot qui signifie " donner une part  de  ce dont on dispose " mais aussi " diviser en 

part " et" avoir en commun "  autant de notions que l'on retrouve  en utilisant  le langage. 

Donner: parce que la fonction première du langage est la communication et la transmission 

des savoir.  Diviser: parce que chacun de nous utilise la langue  avec sa propre expérience, 

exprime à travers sa personnalité et sa vision du monde. Avoir en commun: parce que chaque 

langue à une histoire  véhiculant une culture commune et une identité commune sur  

lesquelles repose une société. L'apprentissage des langues étrangères est indispensable parce 

qu'il  est un accès à la culture de cette langue et pour faire face à la mondialisation qui veut  

ranger le monde en une seule communauté culturelle où il n'y a pas de différence de  culture 

et de  civilisation. 

           Notre conception des jeux est que l'enfant soit totalement engagé (physiquement, 

psychologiquement, mentalement et affectivement).  Ce n'est pas le jeu pour le jeu, c'est sa 

compétence qui est mise en jeu, ce sont des jeux qui permettent à l'enfant d'évoluer et d'agir et 

qui le poussent à participer à l'élaboration des  connaissances, ces pratiques ludiques mettent 

en jeu son initiative créatrice au lieu de  recevoir passivement du maître ou du manuel. Ce 

sont des jeux qui s'appuient sur le besoin d'expression, or, celle-ci  est vitale pour l'enfant en 

tant que moyen de formation et de culture à l'école, cette expression dans toute sa dimension 

(orale, écrite et corporelle). L'apprentissage prend sa place au moment où  l'enfant désire 

profondément ces jeux, l'éducateur intervient pour apporter le savoir que l'enfant n'a pas au 

moment où  celui-ci a besoin de cela. Il instaure un climat de confiance où les élèves peuvent  

réaliser des essais sans être  choqués par des jugements de valeur qui les bloquent.         

Mais aussi, il apparaît indispensable de connaître l'enfant et la psychanalyse montre que la 

formation des éducateurs leur permet de se mettre à la place des enfants et de percevoir ce 

qu'ils ressentent. Nous avons essayé de montrer que les jeux peuvent constituer un outil 

didactique visant à servir l'enfant  dans son apprentissage à l'école et   une fois adulte il peut 

participer à la  construction d'  une société nouvelle. La pratique de jeux  variés, à la portée de 

tous  est précieuse pour la formation de l'élève de demain.  

Actuellement nous nous posons la question sur l'avenir de la culture française  dans notre pays 

surtout après l'installation de la commission nationale de réforme du système éducatif en 

2000. 



Notre travail de recherche n'apporte pas de recette magique à tous les problèmes de 

l'éducation mais une idée qui peut être exploitée par les acteurs pédagogiques.  

          L'expérience menée avec notre groupe-classe nous a permis de mettre en évidence, 

l'utilité du jeu dans l'apprentissage du français langue étrangère. Le jeu place les élèves en 

autonomie ce qui leur permet de prendre conscience de la responsabilité de gérer les situations 

qu'ils rencontrent, et cette même autonomie permet aux enseignants  de remédier aux 

problèmes de l'hétérogénéité des classes. L'autonomie ne nous a causé aucun problème du 

moment que les élèves étaient motivés, ils se sont impliqués sans efforts. 

         Donc, réaliser des activités de jeux en classe c'est à la fois  possible et souhaitable. Les 

exercices pratiqués par notre groupe classe présentent de nombreux avantages, et il suffit d'un 

peu d'imagination, d'objectifs bien déterminés et d'activités bien adaptées au public pour faire 

des exercices réussis  qui peuvent satisfaire aussi bien  les élèves que le professeur.  

Notre souci c'est de voir notre école oser et innover dans tous les domaines de l'enseignement. 

De même pour nos enseignants, ils ne doivent pas rester bloqués par des programmes qui 

n'encouragent pas la créativité. "Nous souscrivons pleinement à l'idée que l'enseignant est 

maître de sa classe et que c'est lui qui décide de la façon de faire, ceci pour préciser d'entrée 

de jeu qu'en aucun cas, les outils ne guident l'acte pédagogique et ne se substituent à 

l'initiative et au savoir-faire de l'enseignant."66 Ceci étant, il appartiendra à notre nouvelle 

génération d'enseignants de relever le défi et de s'adapter à notre environnement. 

       L'enfant d'aujourd'hui est né dans le summum du progrès technique et rien ne peut 

l'étonner. Il est né dans l'ère de l'électronique, maniant les appareils les plus sophistiqués mais 

il reste  héritier d'une nature humaine qui peut se restructurer si on a les moyens nécessaires. 

Nul ne peut savoir quelle serait notre école dans 20 ans. Pour aider l'enfant à jouer son rôle 

dans une nouvelle école  il faut lui faire retrouver le bonheur d'être grâce au jeu  bien sûr car, 

il ne peut être efficace s'il n'est pas heureux.  

La situation de notre groupe classe nous a permis de réduire les espaces et multiplier les 

rapports de sympathie entre les élèves. 

"-je ne puis pas jouer avec toi, dit le renard. 

Je ne suis pas apprivoisé. 

-qu'est-ce que signifié "apprivoiser"? 

C'est une chose trop oubliée, dit le renard. 

Ça signifie "créer des liens? 

                                                 
66 Ministère de l'éducation  nationale, (2004/2005), guide du maître 2eme année français primaire, avant 
propos , ONSP Algérie.  



-bien sûr, dit le renard .tu n'es encore pour moi qu'un petit garçon tout semblable à cent mille 

petits garçons .et je n'ai pas besoin de toi. Et tu n'as pas besoin de moi non plus. je ne suis 

pour toi qu'un renard semblable à cent mille renards .mais si tu m'apprivoises, nous aurons 

besoin l'un de l'autre . 

Tu seras pour moi unique au monde. Je serai pour toi unique au monde…s'il te 

plait…apprivoise-moi! 

-que faut-il faire? Dit le petit prince. 

-il faut être très patient, répondit le renard. Tu t'assoiras d'abord un peu loin de moi, comme 

ça, dans l'herbe. Je te regarderai du coin de l'œil et tu ne dirais rien. Le langage est source de 

malentendus. Mais chaque jour, tu pourras t'asseoir un peu plus prés… 

(Saint-Exupery,"le petit prince")67           

L'enfant d'aujourd'hui est menacé dans sa sécurité physique et psychique, ce qui exprime bien 

ce passage de Saint-Exupéry et, c'est aussi un enfant anxieux qui a un besoin viscéral de se 

divertir et se sentir en sécurité. 

           Les sciences modernes montrent que l'enfant est le seul être qui naît avec un cerveau 

rudimentaire. Ce dernier se développe au fur et à mesure qu'il grandi. Donc, cette longue 

enfance crée l'insécurité, en plus les études du cerveau humain montrent la proximité des 

centres des gestes manuels et vocaux et la grande richesse cellulaires de ces derniers. 

Et l'enfant ne connaît les choses que si elle se "gestualisent" en lui.  Il n' y a pas d'un côté le 

geste et de l'autre le langage ou le dessin, et seul le vécu dans l'action a des chances 

d'imprégnation chez  les enfants. A ce propos André Gide confirme que " il ne me suffit pas 

de lire que les sables des plages sont doux:je veux que mes pieds les sentent. Toute 

connaissance qui n'a pas précédée une sensation m'est inutile." (A.Gide "les nourritures 

terrestres.").68  

Donc,  il nous parait urgent de rénover les mentalités enseignantes pour qu'elles puissent 

survivre dans le tourbillon de la révolution audiovisuelle qui les menace, et il est temps aux 

enseignants de s'ouvrir à la nouvelle technologie.      

 Enfin la psychologie nous affirme bien   que  les réactions et les  besoins de l'homme qui vit 

en groupe sont pour la plupart sociaux, ses   réactions aussi conditionnent souvent son 

évolution. 

                                                 
28 Jean Fabry (1977) " introduction à la psychopédagogie de l'expression"éducation 2000.tome 1(méthodologie 

du corps, du geste et de la voix.).Éditions Labor Bruxelles, Fernand Nathan. Paris page 53 

 
68  Idem page 179 



Cela étant, d'autre études sont nécessaires avant de pouvoir cerner au moins partiellement, nos 

soucis quant à un enseignement/apprentissage favorable et efficace du FLE. Si l'application 

des activités ludiques semble satisfaire les apprenants en 1er degré, qu'en est il de leurs 

enseignants? Sont-ils assez formés pour mener à un tel enseignement en classe de langue? 

N'ont il pas besoin d'abord d'une longue période de préparation avant d'entamer de nouvelles 

pratiques ? Motiver les enseignants, faciliter leur tâche, leur assurer  la formation  n'est ce pas 

la clés de toute réussite ? Pour le savoir, il faudrait mener d'autres enquêtes qui ouvriront 

d'autres perspectives et pistes de travail pour une éventuelle étude complémentaire.      
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ANNEXE 1 

Copies des élèves : évaluation de la 1ere activité: 

jeu de mille saveurs    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 

 

 

 

 

 

ANNEXE 2 

QUESTIONNAIRE DESTINE AUX ELEVES  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



Questionnaire 2 à l'intention des élèves 

 1) aimes-tu la langue française ?  Oui   non  

 2) aimes-tu ton manuel de français?  Oui  non  

 3) aimes- tu les jeux dans ton livre? Oui   non 

4) as-tu un ordinateur à la maison ? Oui   non  

5) fréquentes-tu les cybercafés ?   Oui   non 

 6) aimes-tu ta maîtresse ? Oui    non 

7) joue-t-elle avec vous?  Oui non  

8) aimes-tu apprendre le français  à travers  les jeux? Oui  non 

9) joues-tu à la maison avec tes parents? Oui  non 

 10) tes parents-t–aident-ils à faire tes devoirs? Oui  non  

11) le nombre d'heures d’apprentissage du français est-il suffisant ? Oui   non  

 

Merci pour tes confidences 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
  



 



 



 



 



 



 



 

 

 

 

 

 

ANNEXE 3 

QUESTIONNAIRE DESTINE AUX 

ENSEIGNANTS 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



 



Questionnaire à l'intention des enseignants:entourez la répons de votre choix 

1)- est ce que  l'apprentissage de la langue se prête parfaitement à l'emploi du jeu? Oui   non 

2)-que peut on faire du jeu? 

a)Mémoriser des faits, Oui      non 

b) Apprendre  avec d'autres, Oui               non 

c) Résoudre des conflits, Oui       non 

d) Faire des révisions, Oui      non    

e) Présenter une notion, Oui     non 

f) Faire un débriefing, Oui      non 

g) Rompre la glace dans une classe, oui      non 

h) Evaluer des connaissances,  Oui      non 

 i) Autre…………………………………………………………………… 

3)- pourquoi les jeux sont-ils si peu employés? 

a) l'impression de ne pas être" sérieux " en utilisant des jeux, Oui      non 

b) la peur de l'enseignant de perdre le contrôle de sa classe, Oui        non 

c) la peur de faire du bruit, Oui          non 

d) la peur de " perdre du temps ", au détriment du programme à terminer,      Oui           non   

e) et également, tout simplement, le manque d'idées précises concernant les jeux et leur 

emploi, Oui      non 

f) et le fait que " cela ne se fait pas " et ne s'est jamais fait,  Oui         non 

g) Autres raisons……………………………………………………… 

4)-que peut on tirer de l'introduction des jeux en classe de langue?  

a) Mémoriser des faits de langue,    Oui         non 

b) un état d'esprit détendu,    Oui        non 

c) Réduire  l'anxiété,     Oui        non  

d) Mettre en pratique les notions étudiées en cours,   Oui       non  

e) le nombre des réponses au cours d'un jeu est généralement supérieur que  dans un autre 

mode d'instruction,    Oui            non  

f) un feed-back immédiat,   Oui          non 

g) Favoriser une cohésion du groupe,   Oui         non 

h) le jeu fait appel à plusieurs sens,   Oui           non   

i) Autres………………………………………………………………… 

5)- qu'est ce qui rend votre travail difficile ?   

a) nombre élevé des élèves   Oui        non  



b) horaire   Oui          non 

c) programmes surchargés   Oui        non 

d) Niveau des élèves   Oui        non 

6)- pensez vous que les élèves s'intéressent à cette langue? Oui     non  

7)-utilisez-vous la méthode proposée par la tutelle ? Oui         non 

8)- pensez-vous que c'est la plus adéquate ?  Oui            non 

9)- préférez-vous changer cette méthode ? Oui       non  

10)-vous pratiquez des jeux en classe ?  Oui        non 

 11)- quels jeux  pratiquez-vous en classe?  

      a) Les jeux proposés dans  le programme   Oui           non   

        b) Les jeux proposés par vous-mêmes     Oui             non  

      c) Autres …………………………………………………………….. 

12)-quels jeux préférez-vous ?  

     a) jeux communicatifs     Oui                non  

     b) jeux linguistiques        Oui                 non 

13) aimez-vous votre métier?  Oui    non 

14) pensez-vous que votre métier est difficile?  Oui   non 

15) employez-vous les technologies modernes dans votre classe? (CD Rom, vidéo, cassette, 

l'ordinateur etc.…) Oui        non 

16) si vous n'employez pas en ce moment la technologie dans vos classes, aimeriez-vous  

l'employer dans l'avenir? Oui  non 

  AGE 

 SEXE (F/M) 

 ANCIENNETE DANS LE 
METIER 

NB 

Débriefing: Action de faire parler quelqu'un, de l'aider à formuler de vive voix ce qu'il ressent 

après un événement 

 



Feed-back: Action exercée sur les causes d'un phénomène par le phénomène ou  Processus 

déclenché automatiquement après une perturbation, visant à provoquer une action correctrice 

en sens contraire. 

Jeux linguistiques: qui regroupent les jeux grammaticaux; morpho- syntaxiques, lexicaux, 

phonétiques et orthographiques. 

Jeux communicatifs:qui transforment la classe en scène théâtral, les apprenants en acteurs 

(jeux de rôle, de simulation…)                                         Merci pour votre collaboration 
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Résumé  

Le jeu a toujours suscité notre curiosité. C'est une activité qui s'est forgée une place 

importante au cours de l'histoire. Aujourd'hui cette place n'est plus à contester. Terme riche 

par sa polysémie mais son  ambiguïté a toujours créé de nombreuses réactions des chercheurs 

dans le domaine des sciences humaines et sociales. L'objet de notre recherche est d'analyser 

ce qui peut faire du jeu une source non négligeable pour l'apprentissage du français langue 

étrangère. Il s'agit d'une étude exploratrice de l'univers du jeu .Elle vise à identifier les  

différents aspects du jeu qui peuvent être réinvestis en classe du FLE. Les processus cognitifs 

mis en œuvre lors d'interaction avec le jeu sont susceptibles d'étayer notre réflexion pour la 

construction d'un environnement adéquat pour l'apprentissage efficace du FLE en classe du 

primaire.                                                                                                                                         

Notre projet a abouti à la création des jeux qui ont permis aux élèves de s'exprimer par la voix 

mais aussi par le corps et nous avons fait des prolongements dans le domaine de la langue 

écrite. Les jeux ont permis aux élèves de dissiper leur angoisse loin des stéréotypes. La 

pratique de ces jeux a montré que les élèves sont avides de découverte et de sensation. Avec 

les jeux les élèves sont capables de structurer des expériences d'apprentissage du FLE. Nous 

avons essayé de montrer que le jeu est un outil d'apprentissage  authentique.                              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Summary  

The play always caused our curiosity. It is an activity which forged an important place during 

the history. Today this place is not any more to dispute. Rich term by its polysemia but its 

ambiguity A always creates many reactions of the researchers in the field of the social 

sciences. 

The object of our search for is analyzed what can make play a considerable source for the 

training of French foreign language. It is about an exploring study of the universe of the play. 

It aims at identifying the various aspects of the play which can be reinvested in class of the 

FLE. 

The cognitive processes implementations at the time of interaction with the play are likely to 

support our reflexion for the construction of an adequate environment for the effective 

training of the FLE in class of the primary education. 

Our project led to the creation of the plays which have makes it possible to the pupils to be 

expressed by the voice but also by the body and we made prolongations in the field of the 

written language. The plays made it possible to the pupils to dissipate their anguish far from 

the stereotypes. The practice of these plays showed that the pupils avid of are discovered and 

of feeling. With the plays the pupils are able to structure of the experiments of training of the 

FLE. We showed that the play is an authentic tool of training. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 خلاصة

أٗ ٔشبط شغً ِىبٔخ ٘بِخ .  اٌٍعت ِٕذ ِذح حت الإطلاع عٕذٔبسٌمذ أحذ

" ٌٍعت" وٍّخ . َ فيٙب اٌيٛيأصجحذ ٘ذٖ المىبٔخ لا جذا.عبر اٌزبسيخ

 اٌعذيذ ِٓ سدٚد أفعبي اٌجبحثْٛ في قغٕيخ بمعبٔيٙب ٚ ٌىٓ غّٛضٙب خً

ٌمذ وبْ ِٛضٛع بحثٕب تحٍيً ِب . مجبي اٌعٍَٛ الإٔسبٔيخ ٚ الاجزّبعيخ

 أْ يجعً ِٓ اٌٍعت ِصذسا ٘بِب ٌزعٍيُ اٌٍغخ اٌفشٔسيخ الأجٕجيخ ٚ ْيمه

٘ي دساسخ اسزىشبفيخ في عبلم اٌٍعت ٚ رشِى ٘ذٖ اٌذساسخ إلى رشخيص 

أٚجٗ نمبرج اٌٍعت المخزٍفخ ٚ اٌتي يمىٓ اسزثّبس٘ب في لسُ اٌٍغخ 

إْ اٌطشق اٌزٕ٘يخ المسزعٍّخ في اٌزفبعلاد ِع . اٌفشٔسيخ الأجٕجيخ

اٌٍعت يمىٕٙب أْ رذعُ فىشرٕب في ثٕبء ثيئخ ِٕبسجخ ٌزعٍيُ ٔبجع ٚ 

ٚلذ أزٙى ِششٚعٕب . فعبي ٌٍغخ اٌفشٔسيخ الأجٕجيخ في اٌمسُ الاثزذائي

إلى ٚضع أٌعبة تمىٓ اٌزلاِيز ِٓ اٌزعجير ثبٌصٛد ٚ أيضب ثبلجسُ ٚ لّٕب 

ٚوزٌه ِىٕذ الأٌعبة اٌزلاِيز . بمذ٘ب ٚرٛسيعٙب إلى مجبي اٌٍغخ المىزٛثخ

ٚ أضٙشد ممبسسبد . ِٓ رفشيغ لٍمُٙ ثعيذا عٓ إٌّطيخ ٚ لٌٛجخ اٌسٍٛن

اٌٍعت ثأْ اٌزلاِيز بحبجخ ِبسخ لي الاسزىشبف ٚ الإحسبس ٚ يمىُٕٙ عٓ 

 ٚلذ حبٌٕٚب حطشيك اٌٍعت ثٕبء تجبسبهُ ٌزعٍُ اٌٍغخ اٌفشٔسيخ الأجٕبي

                         .  رجيبْ أْ اٌٍعت ٘ٛ أداح رعٍُ حميميخ

         

 

 
 


