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pour leur intégration dans I'enseignement. La partie théorique porte sur I'application des
jeux dans l'enseignement de langues étrangéres et de leur influence sur le processus
d’enseignement. Elle Soccupe du sens, de la préparation méthodique et de la structure des
jeux. Deplus, elle se focalise sur les éléments importants de I'enseignement de la langue
étrangere et leur présence dans les jeux didactiques. Entre autres, elle Soccupe desbesoins
de I'éleve. La partie pratique présente les résultats obtenus de I'expérience, interview,
questionnaire et observation. Les attitudes et applications différentes y sont décrites. La
conclusion amene a la comparaison entre, d'un cote les connaissances théoriques et d'un

autre les résultats de la recherche.

Mots clés

Jeu didactique, enseignement, langue étrangere, FLE



Annotation

MLATECKOVA, D. Didactic games in teaching of French language. Hradec Kralové,
2017. Diploma Thesis at Faculty of Education University of Hradec Kralové. Thesis

supervisor Anna Ttesohlava. 84 p.

The main objective of this work is to find out the frequency of use and funcionality of
didactic games in French language teaching. The second goal is to provide a overview of
useful didactic games and bring a few pieces of advice and tips for their integration into
teaching. The theoretical part deals with the using of games in the teaching of foreign
languages and their influence on teaching process. It pursues the significance, methodic
preparation and structure of games. It concerns on important elements of foreign langage
teacging and the practice through games. In addition, it mentions the influence of games
on a pupil in an interaction with his needs. The practical part based on experiments,
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work compares the knowledge of theoretical and practical part.
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I ntr oduction

Denosjours, les activités ludiques font partie intégrante du monde éducatif. Le jeu est un
médiateur efficace d’amusement qui attire I'attention de I'étudiant. On peut prouver cela
par lesréactionsjoyeuses des éleves quand le professeur annonce qu'il est temps de jouer.

Soudain, ils se mettent a sourire et I'attention est focalisée sur ce qui se passera.

Appliquer lesjeux a I'enseignement est devenu populaire surtout dans les coursde langues
étranggéres pendant lesquels il y a une quantité inépuisable de possibilités de leur emploi.
Pour un enseingnant moderne de diverses spécialisations, le jeu fait partie intégrante de
lalegon. Néanmoins, on afait connaissance avec des professeurs qui avaient une opinion
différente. Grace a cette expérience, plusieures questions ont apparues : Quelle est la
valeur de I'intégration efficace des jeux didactiques dans I'éducation ? Quels sont leurs
avantages ? Est-ce qu'il y ades inconvénients ? Sur la base de ces questions, on adécidé

de trouver des réponses et de les présenter dans ce mémoire.

Le but principal a été d’'observer la présence et I'efficacité des jeux didactiques dans les
coursde FLE. Le but secondaire a été de créer une source d'idées utiles pour I'exploitation
des jeux dans les cours d'une langue étrangére. De plus, on voulait créer plusieurs jeux
efficaces pour |'acquisition des compétences communicatives et éléments linguistiques
qui peuvent étre modifiés en fonction du niveau. On aexploité les ressources accessibles
et on aréalisé la recherche en grande partie dans le cadre du stage pédagogique de la

langue francaise a I'Université Hradec Kralové.

Le mémoire a deux parties. La premiére partie présente des connaissances théoriques qui
se rapportent au sujet. Elle comporte trois chapitres. Le premier analyse la langue et les
caractéristiques des langues étrangéres et des langues secondaires. Il soccupe des
compétences communicatives et des éléments linguistiques. Le deuxiéme présente des
connaissances sur les jeux. Il présente I'histoire du jeu, décrit I'influence des jeux sur
I'enfant et parle de la connexion entre les jeux et les enfants. Le troisiéme chapitre
mentionne la définition et le sensdu jeu didactique. 1l décrit sa préparation et 1'utilisation
dans un cours et en méme temps il se référe sur des aspects d’enseignement de langue

étrangere. De plus, les avantages et les échecs possibles y sont présentés.
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La partie pratigue est divisée en quatre chapitres. Le premier se rapporte a la
méthodologie. On y décrit tous les procédés de la recherche. Le deuxiéme présente les
résultats des observations, des interviews, des questionnaires et des expérimentations. |1
comporte des opinions sur le jeu dans la classe du FLE et des réflexions des professeurs
et des éléves participants. De plus, on goute le récapitulatif des idées importantes. Le
troisiéme chapitre offre un matériel utile pour tous les professeurs du FLE. 1| contient des
fiches pédagogiques avec des instructions détaillées. Le chapitre final évalue toutes les

informations obtenues et propose les jeux élaborés.
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1 Langue et son enseignement

Pendant notre higtoire, un grand nombre des langues a évolué. Au cours du temps, la
société a commencé a s'intéresser a 1'apprentissage des langues étrangeres et beaucoup de
méthodes ont ét¢ formés. La didactique des langues étrangéres a été examinée et arrangé
par de nombreux linguistes. La nouvelle conception des programmes généraux
d’enseignement! comporte tels demandes aux quelles I'enseignement traditionnel ne
satisfaisait plus. Les enseignants ont été appelés a étre plus créatifs et a dévélopper la
créativité des éléves — elle est devenue un élément moderne et integré dans|’enseignement

[21, p. 114-115] [15, p. 28], [27].

De nosjours, le but principal de I'enseignement des langues étrangeres est de développer
les compétences communicatives tout en développant la personnalité. Parler comme un
locuteur natif cesse d'étre I'objectif et lalangue sert comme un moyen de communication.
Il ne faut pas apprendre la langue et puis I'utiliser, mais acquérir la structure pendant
I'utilisation [1, p. 78], [6, p. 7].

Donc, leséléves sont encouragés a réagir dans des situations de vie réelle, comme donner
desconseilsdansplusieurssituations, exprimer leursopinionsa propos de problématiques
différentes, savoir demander et savoir apprendre dans la langue étrangére. Un autre
objectif delalangue est d’étre préparé pour la communication avec une culture différente.
Les ¢leves devraient acquérir des connaissances fondamentales de la culture, géographie
et développer la tolérance et I'acceptation des mentalités différentes [1, p. 78], [5, p. 82-
85], [15, p. 28-30].

Pour tout cela, il faut utiliser des méthodes d’enseignement qui ménent aux pensées et
comportement autonomes, savoir-faire sociaux, qui utilisent des documents authentiques,
amusants et motivants. Des jeux didactiques remplissent toutes ces demandes. |l et
prouvé que ces outils didactiques facilitent I'apprentissage et aident a I'enseignement
efficace. C'est pourqoui ils sont devenus une partie intégrante dans I'enseignement de
toutes les langues[1, p. 78], [5, p. 82-85] [27].

1 Ramcovy vzdélavaci program traduit par D. M.
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1.1 Compétences et éléments linguistiques

Chague étudiant devrait disgposer des compétences générales comme la capacité
d'apprandre. Pour acquérir des connaissances d'une langue étranggre, il est également
nécessaire de développer des compétences et éléments linguistiques : la compréhension
orale et I'expression orale, la compréhension écrite et 'expression écrite, la grammaire,
le lexique, I'orthographe et la phonétique. 11 faut réaliser que des apprenants ne disposent
pas de mémes compétences. Néanmoins, toutes celles que nous venons de hommer
devraient étre pratiquées régulierement. Il faut travailler avec I'authenticité le plus
possible. A part cela, on doit prendre en considération que 1'essentiel d’une progression
linguistique est de commencer avec le plus simple et de passer au plus complexe au fur
et a mesure. Lesjeux didactiques sont un médiateur propice pour I'entrainement de toutes

les compétences [5, p. 82], [6, p. 36].

1.1.1 Compréhension orale

Cette compétence est considérée comme la plus importante. |l Sagit d'un savoir-faire
fondamental de I'apprentisage des langues étrangéres. On peut dire qu’elle précede
I'expression orale. Il est vrai que I’écoute est la premiére interaction avec une langue parce
gu'on écoute ce que l'autre personne dit et sur la base de la compréhension, on réagit.

Donc, on n'est pas capable de communiquer sans cette compétence [15, p. 46].

Le choix d'un exercice d’écoute dépend de beaucoup de facteurs. On doit prendre en
considération le niveau de la langue des éléves, le vocabulaire et les connaissances
grammaires. L'étudiant doit savoir qu'il nest pas nécessaire de comprendre chague mot
mais qu'il doit percevoir le sens de la conversation. 11 est recommandé de diviser I'écoute

en trois étapes et de respecter ces procédés :

1. Avant I'écoute
e présenter le sujet (discussion, narration des expériences, ...)
e expliquer les mots clés inconnus

e poser des questions pour commencer la concentration (1-3 questions) [15,
p. 47], [29]
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2. Pendant I"écoute
Il existe plusieurs types d'exercices. On présente la division? de Kufilova dans

« Metodicka koncepce ve vyuce cizich jazykl v praxi » :

Type de tiache I nterprétation de la tiche

Ecoute globale Reproduction du sujet central du texte

Ecoute détaillée Recherche des informations concrétes dans le texte

Questions-réponses Questions pour la compréhension du texte, le choix du
vrai ou faux

Complétion Complétion des textes, tableaux, images

Organisation logique du | Rangement des paroles, dialogues, images

texte

Ecoute d'interprétation Interprétation du texte par les mots propres ( qui, ou,...)

Correction du texte Correction des fautes dans le texte sur la base d'écoute
Table N°I : Tableau des exercices pour les taches différentes [15, p. 47-48]

3. Apres I'écoute
e correction

e disscusion avec les éleves [15, p. 48], [29]

1.1.2 Compréhension écrite

Cette compétence est liéea la lecture. |l y atroismanicres d'une compréhension destextes
en frangais : lalecture globale, selective et totale. L'enseignant doit mettre I'accent sur le
vocabulaire, la grammaire et 1'orientation dans un texte. C'est une base pour la lecture
facile. La compréhension écrite est plus facile parce qu’on peut choisir le tempo qui nous
convient. Cependant, elle a aussi ses régles et Ses étapes. Il faut choisir un texte qui
correspond aux éleves. On doit considérer le sujet, la longueur, lI'exigence et la
contribution du texte. Il est recommandé d'utiliser des textes authentiques déja au début

de I'apprentissage parce que cela accélere le progres [15, p. 48], [29].

1. Avant lalecture
o analyser le sujet du texte (discussion, brainstorming)
e écrire et expliquer des mots inconnus

2. Pendant la lecture

2 Traduit par D. M
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e poser des questions (vrai/faux, question-clés, associations, traduction,
puzzle, ...)
o travailler avec le texte
3. Apres la lecture
e correction des réponses
e discussion, la narration des expériences similaires
e expression écrite — finir I'histoire, écrire le résumé

e dramatisation du texte [15, p. 48-50], [29]

1.1.3 Expression orale

Nous avons déja evoqué que le but de I'enseignement d'une langue étrangére est de savoir
communiquer. Les moyens convenables sont les jeux de roles, dialogues, questions
générales, discussions, débats ou exposés. Les étudiants ont souvent peur de parler en
public devant leurs camarades et c’est pour cela que beaucoup d’entre eux n‘ose méme
pas parler. Les enseignants doivent encourager toute la classe et les soutenir devant un

public. On peut augmenter le succes si on mene le cours en frangais [15, p. 52-53], [29].

Kufilova [15, p. ] mentionne trois étapes® d'entrainement :

1. Exercices préparatoires
e formulation des pensées
e connaissance des outils de langue
e automatisation des congtructions propositionnelles
e révision du sujet en forme du drill
2. Entrainement du dialogue et monologue
e réviser le vocabulaire nécessaire
e présenter un dialogue mod¢le
e imitation du dialogue
e modification pour des monologues ou dialogues propres

3. Elocution des pensées propres

3 Elles sont traduites par D. M. ; en tchéque: priipravna cviceni, nacvik dialogu a monologu, vyjadiovani
vlastnich myslenek.
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e créer l'atmosphere détendue

e encourager les éléves [15, p. 53-54], [29]

L'expression orale est la plus difficile a évaluer. On peut choisir parmi deux possibilités
d'évaluation — immédiate ou différée. La premiére est plus fréquente. L'enseignant peut
évaluer directement par éloge (oui, bien, trés bien, d’accord), indirectement par répétition
delaparole ou par la correction et des commentaires dans le cas d'une faute. La deuxieme
n'interrompt pas les éleves et est réalisé apres la parole. Elle permet d'évaluer toute la

classe [7, p. 32].

1.1.4 EXxpression écrite

Il sagit de I'écriture des lettres, SMS, e-mails, CV, journaux, résumés, recettes, articles
ou notes. En fait, on note des informations qu’on ne connait pas presque toute la legon.
Au détriment de ¢a, les enseignants n'incluent pas des activités d'écriture dans la classe
du FLE souvent [15, p. 50].

Pour une écriture réussie, I'étudiant doit étre capable d’écrire une phrase intelligible et de
former plusieurs phrases en paragraphes. 1l doit savoir faire la structure qui se compose
del'introduction, letexte, laconclusion et le texte doit étre cohérent. Les éléves devraient
écrire des choses qui sont intéressantes ou utiles pour eux. Il est important de leur donner
un modéle (ex. une petite annonce) qui peut étre analysé. Le travail avec un matériel
authentique les motivera ainsi que dans les compétences précédentes. |l ne faut pas
oublier que les attentes d'un enseignant doivent correspondre aux niveaux des ¢leves [7,
p. 48-56], [15, p. 51-52], [29].

1. Avant l'écriture
e discuter sur le sujet, faire des remue-méninges, la structuration d'idées
e dire comment on vacorriger

2. Pendant I'écriture

e Utiliser des activités différentes: associogrammes, correspondance
spontannée avec des amis francais

e possibilité de travailler en groupe
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3. Apres I'écriture
e correction destextes (le contenu et laforme)

e résumé des fautes fréquentes[15, p. 51-52], [29]

1.1.5 Grammaire

Les opinions sur la grammaire sont variées. En général, il y a deux attitudes: la
grammaire a une fonction d'apprentissage ou une fonction psychopédagogique, quoi
signifie que des éléves peuvent apprendre quelques choses bien qu’ils ne soient pas
préparés. La grammaire est présente dans tous les cours de langue méme si ce n'est pas
du godt des éleéves. La compréhension de tous les termes est souvent épuisante méme si
des régles sont simplifié¢es dans tous les manuels. Bien gu'il y ait beaucoup d'exercices,
ils sont souvent assez monotones et structurés [19, p. 127-148].

Cependant, I'enseignement de la grammaire moderne ne Soriente plus vers la
mémorisation mais plutdt vers la compréhension du fonctionnement. Il y a beaucoup de
moyens pour savoir comment l'acquérir mais il faut suivre certains principes

méthodologiques. On présente une liste de Tiesohlava [29] dans sa présentation:

e |agrammaire n'est pas I'objectif, seulement un des moyens

e il nefaut pas séparer la forme et le sens

e il nefaut pas séparer la morphologie de la syntaxe

e il faut faire la progression en spirale

e les éléves doivent savoir a quoi ¢a sert dans la vie réelle

o il faut expliquer et faire les exercices d'entrainement sur le lexique connu

e il faut automatiser, répéter

1.1.6 Lexique

Il est évident que si on veut développer la compréhension orale ou écrite, il est nécessaire
de connaitre un vocabulaire suffisant de la langue étrangere. Le plus souvent, les éléves
veulent savoir les mots dont ils ont besoin dans la conversation générale ou lesquels sont
liées aux leurs intéréts [17, p. 232-235].
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Les matériels pour |'apprentissage du lexique ont été tres développés. Il est préféré
d'utiliser des jeux variés®. De plus, les dictionnaires et glossaires variés sont toujours
populaires parce gu'ils sont adaptés aux besoins et intéréts des éléves ou des adultes. Les
enseignants peuvent choisir parmi des dictionnaires illustrés, cartes lexicales illustrées
etc. On peut les trouver aussi comme des dictionnaires d'accompagnement des livres ou
manuels. De plus, I"évolution a apporté des dictionnaires avec plusieurs informations, qui
contient les explications phonétiques, grammaticales ou culturelles. Ainsi, il est utile de
travailler avec eux dans un cours car ils motivent et aident a 1'acqusition ou ils peuvent

servir comme une aide a 1'étude a la maison [17, p. 232-235].

On ne doit pas oublier de créer une liste de mots, le meilleur possible dans le cahier de
I'étudiant. Chaque cours devrait enseigner de 5 a 10 nouveaux mots et ils devraient les
réviser régulierement. || est important de mettre I'accent sur la prononciation des mots et

leur orthographe [29].

1.1.7 Orthographe

L'écriture est un savoir-faire influencé par plusieursfacteurs. Il n'est pas suffisant si on a
beaucoup d'idées pour écrire un livre et si on connait le lexique et la grammaire de la
langue étrangere. On doit aussi connaitre l'orthographe et le frangais apporte beaucoup
d'obstacles. Il faut connaitre le répertoire et la combinaison des graphémes différents

(p.ex. « é, ou, ch ») et le rapport varié entre graphémes et phonémes [29].

Pour I'acquisition efficace, il est recommandé de Sentrainer a I'oral (la démonstration de
laprononciation, lecture a haute voix) et apres par I'écrit. Les éléves peuvent analyser des
textes, écrire des lettres ou faire des dictées [29].

1.1.8 Phonétique

Il sagit de I'acquisiton d'une prononciation correcte. I semble que c’est un savoir-faire

facile a enseigner et a entrainer mais la réalité est différente. Par exemple, il est tres facile

4 0On propose des jeux possibles dans les fiches pédagogiques.
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de changer le son [u] au lieu de [y] en frangais ce qui peut faire une grande différence en
compréhension. Ce probléme est souvent causé par la réalit¢ que dans la langue
maternelle d'un apprenant, il N‘existe pas de tels sons, dors il ne reconnait pas la
différence. Les enseignants ne devraient donc pas sous-estimer I'entrainement de la
prononciation et ils devraient la combiner avec |'acquisition de la compréhension orale
[2, p. 33].

Comme la phonétique est trés importante et cause plusieurs obstacles, on goute des

conseils méthodologiques :

e enseigner par oral (présenter le son, répéter, décrire I'effet articulatoire, répéter de
nouveau et écrire)

e expliquer des mouvements musculaire (ex. en frangais [y], [@], [ce] dans les mots
<« SUr », « CeUX », « Seeur »)

e faire et varier des exercices phonétiques (grilles, chansons, poémes...)

e travailler avec les phonémes qui causent des problémes

e nepasoublier I'entrainement du rythme et I'intonation

e mettre |I'accent sur des parties de mot ou de syntagme qui n'existent pas dans la
langue maternelle mais lesquelles font la différence dans la langue étrangére

e corriger desfautes mais pas toutes en méme temps

e pratiquer presque dans chague lecon si possible

e supporter éléves et aider a surmonter leurs échecs [2, p. 34-37], [29]
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2 Notion dujeu

Chacun peut imaginer une activité différente s'il parle du jeu. En général, c’est une activité
pendant laguelle nous nous amusons. Mais cette définition n’est pas suffisante. Le jeu a
sesconditions et sesrégles. 11 est important de réaliser que ce n'est pas une activité isolée.
Un enfant percoit un jeu comme une chose naturelle, informelle avec laquelle il peut se

rencontrer couramment dans la vie [3].

Les fonctions des jeux sont variées. Principalement, il est effectué pour les sentiments
agréables. D'autres raisons peuvent étre les besoins biologiques ou la maniére de la
connaissance du monde (l'acquisition des expériences). Il développe des aspects
physiques, psychiques, moraux et esthétiques de I'individualité et il augmente une
concentration des éléves [18, p. 7-8], [30, p. 14].

En ce qui concerne la distinction®, Sochorova [27] différencie les jeux selon :

e contenu
e forme
o durée

e Orientation sociale

2.1 Jeu et I'enfant

Lejeu dansl’enseignement a commencé a étre pratiqué grace a plusieurs recherches dans
la psychologie. A part I'apprentissage et le travail, il est regardé comme une activité
humaine basique. Ce n'est pas seulement les enfants mais aussi les adultes qui sont
satisfaits par le fait de jouer. Par conséquent, on peut dire qu'il fait partie de toute la vie
de I'étre humain. Il est prouvé que les jeux engendrent des émotions positives et ils
activent notre cerveau. On peut dire qu'ils enseignent sans objectif d'enseignement. Bien
gue quelgu’un les considére comme une maniére de repos. C'est pourquoi la connexion

des jeux avec |'enseignement peut apporter une éducation efficace [27], [30, p. 13-17].

5 Traduit par D. M.
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Donc, le jeu et une des caractéristiques fondamentales de 1'expression d'enfants, un
moyen de communication et il a influence sur leur mentalit¢. Si un enfant aime une
activité, il adoptera une position positive a l'activité pour toute savie. Il aide a I'équilibre
psychique, apporte les moments de joie mais aussi du chagrin et il enseigne comment
résoudre un probléme. I1 développe des processus cognitifs et leurs traits, des
connaissances du monde ambiant et I'enfant doit saccommoder avec |le sentiment du
succes ou de la défaite. Par I'intermédiaire du jeu, I'enfant apprend a manier correctement
des choses différentes, a se comporter et agir dans la société parce qu'il ne simule pas
seulement au contact avec les enfants de méme dge mais aussi avec des adultes. Les
situations différentes apprennent aussi a faire connaissance de soi-méme parce qu’un

enfant doit agir pour soi-méme [18, p. 11], [30 p. 13-17].

Il faut réaliser que chaque enfant a des dispositions individuelles et il ou elle préférera
des jeux différents. Pour ces raisons, chague enseignant devrait connaitre les caractéres

généraux du jeu et respecter les besoins individuels des joueurs [18, p. 11].

2.2 Jeu €t |'éducation

Au début, il faut mentionner desraisons de Hruskova [11] pour I'enseignement plusfacile

grice aux jeux® :

e |l est possible d’apprendre en Samusant,

e le divertissement et la plaisanteric augmentent la capacité et la complaisance
d'apprendre,

e lejeu augmente lamotivation,

e les activités ludiques signifient le changement, la détente et la relaxation,

e le jeu éveille I'intérét.

Dans une classe de langue, on doit prendre en compte les éléves qui n"aime pas lalangue
étranggere pour dedifférentes raisons. Arranger laclasse d’aprés leur gott est trés exigeant.
Les jeux didactiques et la motivation sont des outils efficaces. Ils Sinfluencent

mutuellement. Les jeux peuvent rendre le cours intéressant et amusant et ils créent

® Traduit par D. M.
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I'atmospheére propice a apprendre. Les éléves sont menés sans le savoir a la créativité et
au travail sans peur desfautes. Cela crée aussi de meilleuresrelations parmi un enseignant
et seséleves [6, p. 20], [11].

Par l'intermédiaire du jeu, on apprend des choses sur la base de l'investigation.
L'enseignement bas¢ sur des régles est remplacé par I'enseignement basé sur la fantaisie
ou créativité. De plus, les éléves gagnent une plus grande assurance dans I'enseignement
[11].

Bien qu'il existe des gens qui pensent que le jeu ne fait pas partie d’'un enseignement
effectif, la majorité des recherches I'infirme. Ils montrent que les émotions positives qui
accompagnent des jeux ont une influence extréme sur notre cerveau et la mémoire. Le
privilége non moins significatif est le contact social grace au fait de jouer en couple ou

en groupe [11].

Un autre usage peut étre dans la diagnostique pédagogique. Pendant I'activité, il est facile
d'observer le comportement, les qualités, les problémes ou les connaissances obtenues
d'un éléve. On peut remarquer qu'il a un probléme avec la concentration, I'hyperactivité,
I"écriture, la lecture ou la mémoire. Le diagnostique est un devoir de chaque enseignant

et la base pour ses décisions et le choix des méthodes [27].

221 Histoire du jeu dans l'enseignement

Si on veut parler du début de l'utilisation des jeux dans l’enseignement, on doit
commencer au 4¢€ siecle av. J.-C. avec les méthodes de Platon, professeur et philosophe
grec. |l explique dans la pratique comment motiver des petits enfants par un jeu dans son

ceuvre « Les Lois »’ [27].

Durant la Renaissance, le jeu est devenu un élément de 1'enseignement des princes ou
écoles religieuse. Les petits dialogues y sont devenusdes précurseurs des jeux de role qui

sont tellement utilisés dans la classe de langue aujourd’hui [23].

" Lenom d’origine de ce livre est « Nopot ».
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Le 17¢ siecle a été trés marquant pour 1'éducation dont J. A. Komensky, un professeur
tchéque, a renoué avec les idées de Platon. Outre |’ organisation d'année scolaire, nouveau
systéme a 1'école et nouvelles régles dans 1'éducation des enfants, il a publi¢ 'ccuvre «
L"école du jeu »® avec lequel il a apporté des réflexions théoriques du jeu. Il s'est focalisé
sur la dramatisation des maticres et il a font valoir que 1'éducation devrait étre amusante.

.....

se préparent aux situations sérieuses dans la vie [27], [33, p. 626-628].

Les grandes pensés théoriques du jeu ont apparu au 19°et 20¢siecle ou I'éducation S'est
orientée vers les besoins et compétences des éléves. L'une des grandes personnalités a été
M. Montessori qui a fond¢ sa propre €cole. Elle a mis accent sur la créativité et I'éducation

sans gtress, donc le jeu a été un outil adéquat pour elle [27].

D’autres auteurs qui ont averti sur I'importance du jeu dans cette époque étaient H.
Spencer, K. Gross, S. Freud ou J. Piaget. Ils ont travaillé avec les opinions différentes,
par exemple que le jeu sert a décharger I'énergie ou qu'il développe la personnalité des
enfants [27].

Au 21¥ siécle on peut voir le résultat de tous les concepts — lejeu est un moyen important
entre |I'enseignement et le divertissement et on ne doit pas sous-estimer sa valeur dans

I'enseignement des éleves [27].

2.2.2 Rales des acteurs

En général, un jeu a ses acteurs — un enseignant et un éleve. Ils sont connectés par un
contrat pédagogique ou d’'apprentissage. L'interaction parmi des acteurs est variée — il
passe parmi un enseignant et un éléve mais aussi parmi éléves eux-mémes. Comme un
jeu est une activité, les acteurs devraient étre actifs. Ce n'est pas difficile parce qu'on est
actif quand on écoute, parle, lit, regarde, etc. Outre, ils doivent accepter desroles destinés
qui peuvent changer pendant le jeu. Il faut réaliser que la bonne atmosphére pour jouer
est créée si I'enseignant ne juge pas ou n'observe pastrop leséléves [1, p. 23], [12, p. 16-
17], [13, p. 7-10].

8 Le livre a été publié en 1654 et son nom d'origine est « Schola ludus seu encyclopaedia viva ».
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Chrapanova [12, p. 16] présente deux notions : I'éléve - joueur et I'enseignant — animateur.
L'¢leve — joueur est plus libre que I'¢leve. 11 peut changer de stratégies dans le jeu en
fonction de ses préférences, il peut choisir s'il va jouer et il décide de 'acceptation de son

role dans le jeu. On ne devrait pas le forcer mais le laisser choisir.

L’enseignant — animateur a plusieurs roles. Il peut proposer des roles spécifiques des jeux
et aider avec leurs réalisations. Il est organisateur, surveillant et il détermine des regles.

Il est responsable du succés du jeu. Or, il ne devrait pas reprocher les fautes des éléves

[12, p. 17].
2.2.3 Agescolaire avancé

Le développement d'étre humain se rapporte étroitement a I'adoption des jeux. Un enfant
percoit le jeu de fagon différente dans chaque étape. Pour nos besoins, on vasoccuper de

I'age des enfants au college.

L'age scolaire avancé se réfere a I'adge de 11/12 a 15. On peut trouver un autre nom pour
cette période — I'adolescence. 1l sagit du changement de I'apparence et de la pensée. Les
¢léves sont capables de la pensée hypothétique, de la pensée abstraite et ils mettent
I"accent sur I'opinion des individus de méme age. Leurs émotions sont trés variables ce
qui contribue au conflit. Ils ont besoin de décider librement et ils sont plus critiques par
rapport aux enseignants. 1ls ne veulent pas accepter leurs opinions immédiatement mais
ils ont besoin de discuter [27], [30, p. 13-15].

Bien que I'apprentissage ait une position dominante dans I'étape de I'age scolaire, le jeu
et un compagnon significatif. Des écoliers commencent a se sentir de manicre
embarrassés devant leurs copains parce qu'ils prennent le jeu comme une sorte du
divertissement pour enfants. En réalité, ils aiment toujours jouer. Il a l'influence
principalement sur I’ame des éléves et il facilite de régler leurs émotions. Il crée de bons

sentiments qui Sont trés important pour cet age [27], [30, p. 16].
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2.3 Typologie des jeux

Aujourd’hui, il y a un grand nombre de jeux et leur classification peut étre difficile. IIs
sont pratiqués a 1'école ou dans le loisir, on a besoin d'outils variés et ils en existent pour
chaque tranche d'age. En général, ils sont classifiés selon la durée, le contenu ou
I"évaluation. Mais il y a aussi d’autres aspects importants. On présente certains d'entre

eux.

Sochorova [27] présente la premiére division® de D. Fontana qui est d’aprés le processus

du développement. Il a connecté le contenu au stade :

e Le jeu senzo-motorigue - il content les premiérs 12 mois de la vie. Il s'agit de
I'investigation des objets et de la manipulation avec ceux-ci.

e Lepremier jeu feint — il apparait au début de la2°™ année. Un enfant commence
a utiliser des objets dans leur but habituel.

e Lareorientation aux objets— la période entre 15°™ et 21° mois. || Sagit desjeux
avec desjouets ou avec les autres personnes.

e Lejeufeint deremplacement — un enfant agé de 2 ou 3 ans utilise des objets pour
I'imagination d'autre chose qu’a lui-méme (par exemple le dé en bois présente une
voiture).

e Lejeu sociodramatique - il apparait dans 1'dge de 5 ans. Les enfants entrent en
roles et ils simulent qu'ils sont quelqu’un d'autre.

e La conscience des roles — les enfants de 6 ans sont gérés a poser des rdles aux
autres gens et ils projettent des activités consciemment.

e Les jeux avec des régles — ils apparaissent de 7 jusqu'a 8 ans et plus. 11 s'agit des

jeux avec des régles données [27].

Elle présente aussi une division intéressante d’apres Roger Caillois. Il a décidé d’observer
le comportement des enfants pendant un jeu, par exemple le degré de 1'agressivité, de la
compétitivité, de la dépendance, de I'imitation ou du risque. Sur la base des écarts
différents dans le comportement, il a reconnu et classé des problémes caractéristiques. |l

y a4 groupes : atonal, aléatoire, mimicritique et vertigineux [27].

° Traduit par D. M.
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Jamais deux sanstrois, groupement de P. Houser'® dans « Hry se slovy ajazykem » :

e Lesjeux individuels— par exemple des mots croisés ;

e Lesjeux de contact — téte a téte, par exemple un football verbal ;

e Les jeux complémentaires (dopisovy — dopisovat slova) — par exemple un bingo
mathématique ;

e Lesjeux avec une somme nul — on peut mettre en rang des résultats de meilleur a
pire;

e Les jeux avec une somme nul — il Sagit des tests de connaissance de soi et
d'association ;

e Lesjeux formels— la solution est formée par quelqu’un d'autre ;

e Lesjeux informels— lasolution n'est pas donnée, par exemple scrabble [10, p. 24-
25].

2.4 M éthodes d'enseignement

Au début, il faut expliquer la notion des méthodes d’enseignement. Il n'est pas possible
de la définir avec précision mais il Sagit d'une des catégories fondamentales didactiques.
Alors, leur sens est d'enseigner quelque chose de maniére variée. Ils aident au
développement de la personnalité des éleves et les professeurs les utilisent a la réalisation
des buts d’enseignement. En d'autres termes, c’est une action d’'un enseignant, qui avec
I'aide de devoirs partiels, méne un éléve au but. Pour le maintien de la motivation, les

méthodes devraient combiner et changer [22, p. 4], [27].

D’aprés Manak [16, p. 42] la classification se divise en méthodes classiques et

d'activation. Les méthodes classiques't sont :

e les méthodes de mots (l'explication, la narration, la conférence, le travail avec un

texte)

1° Traduit par D.M.
1 Traduit par D. M. ; en tchéque: klasické metody.
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e les méthodes de démonstration illustrative (la démonstration et I'observation, le
travail avec une image, I'instruction)

¢ les méthodes de savoir-faire — pratique

Les méthodes d'activation, comme il Sensuit du titre, Sorientent versun travail actif des
¢leves et ils apportent une approche différente envers 1'enseignement parce qu'ils sont

amusants. Ils ménent a la créativité et 'autonomie [22, p. 4].

Leur division de Hamanova [9, p. 22] est la suivante :

e les méthodes de probléme

e lesjeux didactiques

e les méthodes de discussion

e les méthodes de situation

e les méthodes de mise en scéne

e les méthodes spéciales

Il nN'est pas facile de choisir la méthode la plus optimale. Principalement, on doit
considérer les aspects psychiques deséléves, le but de I'enseignement et les besoins et les
capacités des enseignants. 11 faut réaliser que chaque personne est une individualité, elle
travaille individuellement et cela se répercute sur son style — la méme méthode utilisée
par plusieurs professeurs peut avoir un déroulement différent. De plus, il est nécessaire
de réfléchir sur I'équipement d'une classe, I'age des éléves, les outils nécessaires ou les
buts concrets d'un projet d’enseignement. Le choix d'une méthode dépend donc plutét de

la décision des professeurs et il n'y a pas une solution universelle [27].
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3 Jeudidactique

Ces derniers temps, la didactique a été trés rénovée et cela a contribué¢ aux nouveaux
points de vus sur les langues étrangeres et secondes. Les années 1970 ont apporté la
nouvelle « approche communicative » moyennant quoi le jeu est devenu un outil
pédagogique dans I'enseignement du FLE et il tient toujours sa position déterminée par

le Cadre européen commun de référence [23].

On parle desjeux didactiques S'ilsremplissent certainsobjectifs. Ce sont le but didactique,
définition exacte des régles et contenu. |l Sagit d'une activité volontaire qui est gérée par
un enseignant mais des joueurs peuvent contribuer avec leurs idées. Son sens principal
est fondé sur une activité avec le but d'acquérir ou de fixer des legons par une forme
amusante et intéressante. Il active, supporte et motive des acteurs et il développe leurs
capacités cognitives et leurs opérations mentales. 1l n'est pas possible de trouver une
définition précise qui S0it reconnue généralement. Néanmoins, toutes partent du méme
principe — ils ont des régles et un caractere structuré, ils sont dirigés par un enseignant et

sont subordonnés a un but didactique [22, p. 5-6], [25], [27].

Lejeu didactique comme I'une des méthodes d’activation fait partie des méthodes les plus
fréquentes parce qu'il augmente considérablement l'intérét d'éléve pour de nouvelles
connaissances et I'apprentissage est naturel et spontané. Si on regarde des principes
didactiques, il est évident que le jeu contient la majorité des principes. Par exemple
I'entrainement, la motivation, l'activité, la systématisation ou I'acquisition consciente. Il
dévéloppe la pensée, lacommunication avec les autres, le comportement d'apres certaines
régles et il range des réles différents. Cependant, cela dépend de possibilités, capacités et

expériences d’'un enseignant [25], [27], [29].

La littérature et l'internet'? offrent une quantité innombrable de jeux didactiques. Lesplus
connus et les plusfaciles sont : bingo, je de mémoire, scrabble, jeu du roi, recherche des
mots, quiz etc. Le désavantage est qu’ils ne comportent pas d’ explications théoriques. 1ls

se concentrent purement sur 1'aspect ludique. La préparation et leur bon usage pendant le

12| esliens sur des publications et des sites d'Internets sont ajoutés dans I'annexe.
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cours jouent donc un réle marquant et chaque enseignant devrait réaliser que le jeu ne

doit pas seulement amuser [27].

Ladivision des jeux didactiques est plus variée. Un jeu peut avoir plusieurs fonctions et
critéres. On présente ladivision®® laplus utilisée, publiée dans le livre de Sochorova [27].

Elle varie selon le contenu qui Soriente vers:

e e développement des connaissances linguistiques

e ledéveloppement logique-mathématique

e e développement de la connaissance scientifique

e le développement du mouvement

e le développement des capacités esthétiques et musicales

e le développement des capacités d'organisation-dirigeantes

On peut remarquer qu'un éleve est développé a tous les égards et le cours 'amuse. De ces
diverses raisons, le jeu didactiqgue et devenu trés populaire pour I'enseignement des
langues étrangeres. Si des éléves ne 'aiment pas, la raison est surtout I'absence de jeux.
Quand un professeur est capable de travailler avec un jeu didactique comme il faut, le
temps pour sa réalisation n'est pas inutile parce qu'il sert a réviser plus rapidement et il
réduit I'énergie donnée [20, p. 39-40], [27].

3.1 Aspectsdujeu

Il'y a quatre aspects principaux qui se manifestent dans chaque jeu. Ce sont des outils, la
structure du jeu, I'environnement et I'atmosphére [22, p. 19].

3.1.1 Outils

C'est un premier aspect parce que ce sont des choses dont on a besoin pour jouer. On peut
fournir du matériel qui sera I'objet principal d’'un jeu (ex. les cartes a jouer, les dés, ...)
ou les choses qui ne sont pas désignées directement (ex. un feutre, une tasse, ...). L'outil

peut servir seulement pour un jeu mais il est possible et meilleur s'il a plusieurs

13 Traduit par D. M.
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utilisations. Il y a deux possibilités comme les acquérir : On peut soit les acheter soit les
créer. |l est possible de recréer le matériel qui on a trouvé ou créer un matériel nouveau.
Dans les deux exemples, chague enseignant doit compter avec I'exigence du tempset il a
besoin de patience et d'originalité. Il devrait utiliser beaucoup de couleurs et images
adéquates. Il est trés important que les enfants aiment les outils parce que cela attire leur
attention. Si le matériel n'est pas attractif, les éléves peuvent étre démotivés deés le début

dujeu[22, p. 19], [24, p. 15].

3.1.2 Structure

Chaque jeu a ses régles appropriées a 1'age des joueurs. Pour un déroulement réussi, le
professeur doit expliquer ces régles avant le début du jeu. La clarté, I'explication et
l'observation des reégles jouent donc un réle important et le professeur lui-méme doit bien
les comprendre. C'est une clé au succeés. |l est mieux si le jeu est plusfacile parce que les
¢léves n'ont pas de probléme pour comprendre et cela prend moins de temps a expliquer.
Mais cela nest pas nécessaire si un jeu est utilisé pour tout le cours. Dans ce cas, il est

appropri¢ d'utiliser des jeux plus difficiles [22, p. 19-20].

L'observation des ¢léves pendant le jeu est trés importante. On peut observer des roles et
des stratégies des joueurs ou comment ils réagissent. Aprés, il est plus facile

d’accommoder des régles aux besoins d'une classe [22, p. 19-20].

[l faudrait penser aussi a prendre en considération les différences culturelles. 1l y a
souvent des éléves étrangers dans chaque classe. Alors, on devrait utiliser des structures
de jeux qui ne compromettent pas négativement la perception et les relations mutuelles

des cultures différentes dans la classe [22, p. 19-20].

3.1.3 Environnement

Il ne faut pas oublier lavaleur de I'environnement. On pense a I'environnement social en
qualité de l'aspect socioculturel. A I'exception de I'Age des éléves, un enseignant doit
devoir des égards a des connaissances, la psychique et I'état physique. Il devrait créer un
environnement ou tout le monde se sent bien, que cela puisse leur permettre de discuter

les cotés positifs et négatifs du jeu et projeter ce qu'ils pourraient jouer la prochaine fois.
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11 faut aussi faire attention a ne pas créer de la compétition et de la concurrence, vu que

chague jeu peut influencer lesrelations entre lesjoueurs[22, p. 20].

3.1.4 Atmospheére

Ce dernier aspect est aussi trés important, non seulement pour un éléve mais également
pour un enseignant. La motivation des éleves se perd sans la présence d'une bonne
atmospheére et le jeu devient seulement un exercice. Méme le professeur devrait aimer les

jeux pour que les éléves sentent la complicité avec 1'enseignant [22, p. 20-21].

3.2 Déroulement du jeu

Beaucoup d’enseignants se rencontrent des problémes pendant les jeux. La connaissance
des étapes différentes est trés utile pour un bon déroulement du jeu. On doit savoir ce qu'il
faut faire avant, pendant et aprés jouer et connaitre les principes didactiques. Respecter
ces étapes différentes du jeu aidera a éviter ou limiter des échecs parce que chaque étape
aun but a atteindre. On a déja analysé des aspects des jeux dans le chapitre précédent.
Certains d’entre eux sont mentionnés ici de nouveau parce qu'ils sont importants pour les

pas individuels de la préparation du jeu.

3.21 Avantlejeu

Le cours qui contient des jeux du FLE est plus difficile a préparer et il doit étre
profondément réfléchi. Celaexige beaucoup de patience et de savoir-faire de I’'enseignant.
Il doit savoir exactement pourquoi et comment utiliser un jeu concret et il doit clarifier
des régles. Si I'enseignant n'est pas sur de ce qu'il est en train d’expliquer, il est évident
que les ¢léves auront du mal a le comprendre, ou il y aura forcément des
incompréhensions. 11 doit étre capable de soutenir le sens du jeu concret [11], [22, p. 28-
29], [24, p. 35-37], [27].

En général, la nécessité de chaque enseignant est de répondre avant le jeu aux questions

suivantes publiées par Weiss[31, p. 10] :

1. Quel est I'objectif de cette activité ?
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2. A quel niveau d'apprentissage peut-on I'introduire ?
3. Quelles connaissances linguistiques préalables |’¢leve doit-il avoir ?
4. Quels savoir-faire entrent en jeu ?
5. Qu'apporte cette activité en termes d'apprentissage ?
6. Peut-on lafaire individuellement ou en groupes ?
7. Est-ce une activité :
a. convergente (production guidée)
b. divergente (production ouverte)
¢. qui nécessite la résolution de problemes nouveaux (production libre)
8. Ou s'inscrit-elle dans la progression ?
9. A quel moment peut-on la proposer :
a au coursd'une legon ?
b. a la fin d'une lecon ?
c. a n'importe quel moment ?
10. Peut-on la proposer plusieursfois:
a tellequelle ?
b. avec une variante ?
11. Quelles préparations exige-t-elle ?
12. Quelles consignes faut-il donner ?
13. Combien de temps dure-t-elle ?

14. A quel moment et comment faut-il contrdler la production linguistique ?

Il ne peut pas y avoir que de bonnes réponses, mais elles devraient prédominer. Pour une
activité réussie, il faut préparer un bon matériel qui correspond aux intéréts. C'est un
aspect important qui influence les éleéves. S'ils voient comme leur enseignant arrive ou
montre une chose intéressante ou Silsaiment lachanson ou le sport, cela attire totalement
leur attention. Toutefois, il est bon de travailler avec le matériel qui augmente la curiosité.
En plus, le jeu ne devrait pas satisfaire seulement les éléves mais |'enseignant doit
I"approuver aussi. Dans le cas contraire, il peut démotiver sa classe et détruire tout le jeu.
L'autre pas serait de limiter les régles qui doivent étre compréhensibles. Dans le cours,
tous leséléves doivent les comprendre avant le jeu et il est mieux si on les explique avant
de leur donner le matériel. Aprés la préparation du jeu, il est nécessaire de I'essayer et

éventuellement |'arranger. Cette action est aussi utile pour les jeux qui existent déja dans
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le monde didactique parce que certains jeux peuvent étre particllement adaptés a nos
besoins[11], [22, p. 28-29], [24, p. 35-37].

La partie intégrante de la préparation est de déterminer 1'espace et le temps exact a jouer.
[l faut examiner combien d’éléves vont jouer et la place dont on aura besoin. On peut
préparer le jeu pour les grands ou petits groupes et ils peuvent travailler soit en cercle ou
bien en rangée. Le temps délimité dépend de la difficulté du jeu et la phase du cours quand
il est réalisé. Il peut étre utilisé dans n'importe quelle partie du cours mais chaque partie
ases conditions. Il est meilleur d'intégrer des jeux plus courts qui peuvent servir comme
I'introduction au début du cours ou combler le tempsa la fin. D'un point de vue différent,

ils peuvent entrainer une nouvelle structure ou situation trés vite [11], [13, p. 29].

Préparer un jeu peut sembler exigeant et cela peut démotiver beaucoup d’enseignants.
Cependant, il est possible de créer certainSsystémeset le respect de ces procédés vanous
faciliter letravail avec eux danslefutur. Il faut persister et étre soigneux et la récompense

Sera au rendez-vous.

3.2.2 Pendant lejeu

L’atmosphére est la base pour un bon déroulement d’'un jeu. Si I'enseignant voit que les
¢leves ne sont plus concentrés, il devrait mettre en place un jeu didactique. Cela peut étre
utile non seulement lorsqu’ils sont fatigués, mais aussi pour les controler quand ils sont
agités [24, p. 38].

Si le jeu exige la division en groupes, on peut décider si I'enseignant ou les éleveslefont.
I1 est nécessaire de prendre la décision a l'avance et de considérer si les éléves sont
capables de se repartir en groupe. D’habitude, ils mettent beaucoup de temps a former les
groupes et souvent il s'agit toujours des mémes groupes, ce qui peut troubler le cours. Ces
groupes ne sont pas forcément homogénes au niveau de langue. Pour éviter ceci
I'enseignant peut effectuer un tirage au sort dans le but de séparer les groupes d’amis afin
d’ameilorer I'integration des éléves entre eux [22, p. 29-30], [31, p. 12-13].

Il ne faut pas oublier de Sassurer que tous les joueurs comprennent les régles et

connaissent leurs roles et le role de I'enseignant. Le plus souvent, il observe et dirige le
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développement du jeu, ade des joueurs quand ils ont besoin et controle
I"accomplissement du but. 1l ne devrait pas intervenir dans le jeu S'il nest pas nécessaire.
|1 doit étre juste et objectif pour le maintien de la confiance des éléves. A chaque fois qu'il
veut aider un certain groupe, il devrait gagner I’accord des autres groupes[14, p. 96], [22,
p. 30-31].

Parce que chague groupe travaille autrement, on rencontre des situations différentes
pendant le déroulement du jeu et il est important de savoir réagir sur eux convenablement.
Il est possible qu'un groupe appréciera le jeu, 1'autre pas ou un autre groupe touchera le
but et une autre non. Mais on peut profiter de cela et trouver beaucoup de variantes [22,
p. 30-31].

Il et important de mener le jeu a la fin et d'arréter l'activité seulement au cours des
problémes — les éléves font beaucoup de bruit, ils ne respectent des régles ou ils sont

agressifs[22, p. 30-31].

3.2.3 Aprésle jeu

Quand le jeu finit, on a plusieurs possibilités comment obtenir I'évaluation et une
rétroaction. Il est important de trouver si le jeu a eu le succés et s'il arempli son objectif.
D’abord, on devrait récapituler pourquoi on a fait cette activité et quelles matic¢res on a

révisé par l'intermédiaire du jeu [22, p. 31].

Comme on a déja mentionné, il est inutile d'interrompre le jeu. Cela peut étre difficile
pour un enseignant qui veut corriger des fautes des éléves. |l devrait noter les fautes sur
un papier au cours du jeu pour ne pas les oublier. Le temps apres le jeu est parfait pour

leur récapitulation et la correction [22, p. 31].

Sachant que le jeu devrait avoir un but pédagogique, il est trés important de I'évaluer
aprés sa réalisation. Chague enseignant devrait examiner les avantages et les
inconvénients, réfléchir sur les échecs et trouver des solutions selon les besoins. On peut
aussi évaluer la contribution pédagogique avec l'aide des éléves. Ils peuvent partager leurs

opinions et I'impression que le jeu leur a donné. L'enseignant obtiendra des informations
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précieuses et il lui sera possible de les comparer avec sa propre réflexion. Cela peut aider

a prévenir les problémes futurs [22, p. 31], [27].

3.3 Avantagesdu jeu

Latypologie et ladivision des jeux est vraiment large et cela dépend du point de vue que
nous avons. En ce qui concerne I'environnement scolaire, ils peuvent étre utilisés dans
presque chaque matiere. Toutefois, les langues étrangeres offrent plus de possibilités
d’applications. Dans ce chapitre, on présente des raisons pourquoi utiliser des jeux

didactiques dans les cours de FLE et quels points positifs cela peut apporter.

Silva[24] et d'autres auteurs mentionnent que le jeu didactique a une grande valeur dans
la classe du FLE a une grande valeur. Le plus grand avantage est la possibilité de la
révision des compétences et éléments linguistiques.'* Il peut aussi aider a surmonter
certains obstacles des ¢éleves, par exemple la peur de parler en frangais. Un autre exemple
qui est a nouveau lié a la peur : la bonne atmosphére de jeu aide a la perception desfautes
comme la chose normale et empéche de créer des sentiments de défaillance ou incapacité
qui peut créer cette barriére pour parler en langue frangaise. Cela est vu comme I'un des
problémes les plus habituels, non seulement chez les jeunes. Grace aux jeux, il est
possible de briser les barri¢res, d'approfondir la compréhension orale, de fixer les
connaissances de la grammaire et I'orthographe et d’enseigner aux éléves comment ils
peuvent travailler avec ledictionnaire. Si on fait un bon usage des activités ludiques dans
le cours, on peut arriver a préparer les éléves d'une fagon amusante aux Situations avec

qu'ils peuvent rencontrer dans la vie réele [8], [22, p. 21-23], [24, p. 24-25].

11 faut aussi profiter de la possibilité de concourir. Les €éléves qui sont normalement doués
peuvent montrer leur potentiel et la victoire de leur groupe peut augmenter |'intérét vers
la langue a apprendre. Alors, les jeux ne sont pas seulement un moyen de révision efficace
mais ils attirent aussi de nouvelles personnes intéressées par la langue frangaise [22, p.
21-23].

14 Les exemples des jeux sont contenus dans les fiches pédagogiques.
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En outre, les jeux peuvent servir comme un moyen rapide de relaxation. On peut les
utiliser apres avoir réalisé un exercice de grammaire difficile. Donc les éléves se reposent
en jouant et réviser le sujet a apprendre en méme temps sans ne se rendre méme pas

compte [22, p. 21-23].

Une bonne atmosphére est une partie inséparable du jeu s'il est bien réalisé. Elle peut faire
participer les €éléves qui sont autrement passives et les forcer a travailler naturellement.
On peut dire qu'elle motive les éléves a travailler pendant tout le cours. Dans le cadre
social, le jeu est souvent réalisé en groupe. Donc, on peut profiter du travail collectif et

supporter des relations mutuelles [22, p. 33].

3.4 Difficultés

Le jeu peut étre une contribution pour la classe mais il peut causer aussi des probleémes.
Pour étre objectif, il faut mentionner les inconvénients qui découragent souvent les

enseignants. Mais comme toujours, il existe des choses a faire pour le prévenir.

Le premier probléme arrive quand le jeu manque de but pédagogique et il sert seulement
pour samuser. Les enseignants oublient souvent que leur intention principale est
d’'enseigner de maniére amusante, et ne pas seulement s'amuser. Simplement parce que
I'amusement S'échappera et 'atmosphére qu’au début était positive peut changer trés vite.
On doit préparer des activités qu’'on peut controler. Néanmoins, I'atmosphére peut étre
troublée s I'enseignant n"aime pas l'activité qu'il est en train de proposer. Ce n'est pas
Important seulement pour |'atmosphére d'un jeu mais pour tout le cours[22, p. 24-27].

La déviation de l'enseignement est causée surtout par I'introduction de nouveaux jeux qui
ne sont pas testés. L'enseignant peut se tromper en calculant le temps exact et le jeu peut
commencer a étre plutdt long et ennuyeux pour les éléves. L'échec peut mener a la
création de la peur et a I'élimination des jeux. Il est recommandé de choisir des jeux qui
sont faciles a comprendre, plus connus (par exemple un jeu de mémoire) et d'une durée

plus courte. IIs seront plus populaires chez I'étudiant [11].

38



4 Méthodologie

L'objectif de la recherche a été d'observer I'efficacité et la mesure de I'utilisation des jeux
dans les cours de la langue frangaise et leur intégration. La recherche a été tournée vers
un rassemblement des jeux efficaces et des exigences spécifiques de leur application. Un
objectif partiel a été d'expérimenter plusieurs jeux concrets pendant les cours et comparer
leurs qualités dans le processus d’enseignement. Les zones ¢tudiées se sont occupées de
|'utilisation pratique des jeux dans le cours et de la difficulté de leur préparation, de la

motivation des éléves aux meilleurs résultats et des aspects positifs et négatifs des jeux.
4.1 Questions de recherche et des hypotheses établies

On a choisi la question fondamentale : Quel est l'effet des jeux didactiques sur

I'enseignement de la langue frangaise ? Successivement, on Sest posé des sub-questions

partielles:

1 Quelle est I'attitude des éleves envers les jeux dans un cours ?

2. Quel et I'effet des jeux sur les éléves ?

3. Ed-ce que les jeux développent le savoir-faire et les capacités des €léves ? Est-ce

gu’ils aident a apprendre les maticres plus rapidement ?

4, Est-ce que les professeurs travaillent toujours avec les mémes jeux ou bien ils les
modifient ?
5. Quelle maniere d'évaluation des jeux est utilisée par les professeurs ?

Est-ce que le jeu aun effet sur le professeur ?

7. Edt-ce que le jeu a des inconvénients ?

Suite a nos observations dans les écoles et aux expériences personnelles, on a déterminé
I'hypothése principale : L'intégration d'un jeu didactique dans |I'enseignement de la
langue francaise améliore significativement le processus d'enseignement. Aprés le stage
pédagogique et des consultations avec les différents professeurs de la faculté¢ de

pédagogie, on a défini les hypotheses suivantes :

H1: Lesétudiants aiment les jeux et ils préférent I'apprentissage avec lesjeux didactiques.
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H2 : Les jeux didactiques motivent les éléves et les rendent plus actifs.

H3: Lesjeux didactiques aident les éléves a obtenir de meilleurs résultats scolaires.

H4 : Les professeurs varient les jeux et ils les emploient selon leur intention dans les
étapes différentes de la lecon.

H5 : L'évaluation des jeux s'effectue oralement et il n'y a pas de notes.

H6: Le jeu didactique enrichit aussi le pédagogue et développe ses savoir-faire
pédagogiques.

H7 : Si lesjeux ne sont pas employés méthodiquement dans un cours, ils peuvent causer

des difficultés.

4.2 Déroulement de la recherche

Cette recherche a été réalisée principalement dans les écoles de Hradec Kralové. Pour
I'homogénéité de I'échantillon de recherche d’interview, on a décidé de s'adresser aux
enseignants du colleége et lycées ou le francais est enseigné. Les critéres d'age et de genre
N'étaient pas essentiels pour nous. Tous les sondés ont été informés a l'avance de
I’anonymat des noms, du but et du déroulement de la recherche. Malheureusement,
beaucoup de professeurs ont refusé de participer aux interviews a cause du manque de
temps. On a donc élargi le terrain de recherche et on a demand¢ aussi aux professeurs de
Vrchlabi a leur collaboration. Pour la réalisation de cette nouvelle partie, on achoisi des
enseignants et des étudians d'entre la 6°et 9° année du college et 1° et 3° année des lycées
de6ou8ans. Entout, il y avait sept professeursde I'age d'entre 30 a 60 ans et 92 étudiants
au total. Les professeurs qui étaient des hommes avaient refusé de répondre au sondage
mais cela n’était pas un obstacle pour nous. C’est pourquoi on a travaillé seulement avec
les professeurs — femmes. Elles enseignent la langue frangaise dans la combinaison avec
une autre langue étrangere ou des matieres variées. Leur pratique de longues années et les

différences d'age ont enrichi la recherche de la diversité des réponses.

Afin qu'on puisse réaliser le but de la recherche avec du succés, on s'est déterminé a
utiliser I'approche qualitative aussi que le quantitative, en mettant I’accent sur la méthode
qualitative pour la découverte plus solide du fond des phénomenes individuels. La

combinaison des deux approches éléve l'efficacité de la recherche, car les données
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qualitatives peuvent illustrer et vérifier les résultats obtenus par 1'approche quantitative
[28].

La recherche sest composée de plusieurs étapes. D’abord, il a été nécessaire d'étudier la
littérature et les recherches déja accomplies dans ce domaine. L'étape suivante a comporté
de créer une feuille d’observation, des questionnaires, des feuilles d'interviews et les jeux

concrets pour |'expérience.

La feuille d'observation a servi a noter des événements importants dans une legon avec
clarté et avec beaucoup de facilité. Pour sa création et évaluation, on a utilisé une échelle

¢valuante et on I'a adaptée pour nos besoins.

Elle contienne en total six domaines : I'apport des jeux didactiques, la fonction d’'une
enseignante, le type de jeu, l'intention de jeu, I'atmosphére et 1'exigence. Ces domaines

ont ¢té divisés en spheres partielles.

Le questionnaire a été divisé par théme en trois domaines : la popularité d'une legon, la
popularité des jeux et la signification des jeux pour les éléves. En tout, il y avait douze
guestions, de dont trois fermées. La méthode principale du rassemblement des données a
été linterview semi-structurée. Les feuilles d'interviews ont obtenu trente questions
divisées en cing parties principales : l'utilisation des jeux didactiques en général,
|"utilisation des jeux didactiques concrets, la préparation d'un jeu, un jeu vs. un éléve, et
des questions supplémentaires (questions dont le contenu n'a rentré dans aucune des

quatre premieres catégories).

La plupart des questions préparées a été répondue, mais dans certains cas on a posé des
questions différentes a cause de la réaction sur des réponses des sondés. Les interviews
ont été enregistrés sur un dictaphone. Ensuite, les données obtenues ont été transcrites et
analysées en utilisant un codage ouvert et axial qui sont basés sur la méthode de la théorie

ancrée.1®

15 Zakotvena teorie* traduit par D. M. La méthode est décrite en détail dans Strauss [28].
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La derniére partie a été la préparation de I'expérience. On a créé huit jeux6, donc chacun
a été orienté sur les compétences et éléments linguistiques différentes. Pour créer les idées
de base des jeux on a utilis¢ quelques documents, déja publiés sur les portails
d’enseignement!’, puison les a modifiés pour nos besoins. Ils ont été adaptés a I'utilisation
dans chaque année. Pierre noir et la Bande dessinée ont été considérés les jeux le plus
préférés. Au contraire, I'écoute d'un conte de fée a été le moins aimé parce que cela a été

trop difficile pour plusieurs éléves.

Les jeux ont été expérimentés pour les niveaux Al-A2. Apres avoir examingé les jeux, on
a testé quelques connaissances des matieres expliquées. Apreés cela on a suivi avec
I'évaluation des tests et la consultation des résultats avec le proffeseur. On a essayé de
combiner et d'appliquer les jeux sur les matiéres sur lesquelles le professeur n‘avait pas
encore employé le jeu. En vue de la complexité de 1'objectivité, 1'expérience a eu une

fonction particuliérement illustrative dans la recherche enticre.

M Langue frangaise + langue étrangere m Langue frangaise+ d'autre matiere

M Langue francaise - seulement

Lediagramme N° 1 : L‘approbation des professeurs

16 Les jeux se trouvent dans les fiches pédagogiques.
[33], [34], [35]
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5 Jouer en pratique

Dans le texte suivant, on présente les résultats obtenus par la réalisation de la recherche.
On mentionne aussi les pronostics concrets pour |'utilisation des jeux dont sources

d'inspiration ont été les interviews avec les professeurs.
5.1 Intérét des éléves pour les jeux

Lequestionnaire employé a divisé des €léves de la classe du FLE en 3 groupes. 11 a montré
que la plupart des éléves préferent les matiéres ou les professeurs utilisent lesjeux. Leur
raison principale a été 1'amusement, une bonne atmosphere et un travail en groupes. Le
deuxiéme groupe préfére un cours ou ils jouent de temps en temps. Le dernier groupe
aime le cours traditionnel ou un professeur explique un sujet la plupart d'une legon et il
ne perd le temps par jouer. Ceux dernicres €taient les réponses des €leves plus agés. 45
% des éléves ont déterminé la langue frangaise comme leur maticre la plus préférée, 35

% ont déterminé la langue anglaise et 20 % ont choisi d'autres maticres.

40 % des ¢leves ont dit qu'ils aimaient les activités plus calmes centrées sur la stratégie
ou l'opération logique mais ils ont noté que de temps en temps la réalité du cours est
différente. C'est pourquoi certains jeux ne les amusent pas. Cependant, on peut constater
gue la plupart ont besoin de I'enseignement vivant et des jeux compétitifs. Ils exigent de
bouger, alors en général les jeux plus préférés sont la balle au prisonnier, le football et le
jeu a la poursuite. Pour la langue frangaise ce sont les jeux sur la révision du vocabulaire
avec l'usage du tableau blanc interactif ou le jeu du roi ou ils doivent étre debout et ils

peuvent Sasseoir avec la réponse correcte.

80 % des professeurs satisfaisent ces conditions parce qu'ils travaillent beaucoup avec la

.....

type d'activité par les activités coopératives ou plus calmes. Nos résultats confirment
I'importance du critére thématique. Si les éléves et les professeurs s'intéressent au théme,
le jeu est capable d'attirer l'attention des deux coOtés. Par contre, l'intérét diminue

rapidement et le jeu perturbe la lecon. Pour la question N° 1 : « Quelle est |'attitude des
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eleves envers les jeux dans un cours ? » on confirme 1'hypothése N° 1 : « Les étudiants

aiment les jeux et ils préférent ['apprentissage avec les jeux didactiques. »

M Lecon avec des jeux M Legon sans jeux M Autres

Lediagramme N° 2 : Lapréférence d’une lecon

5.2 Motivation et activation des éléves

D'apres les réponses des enseignants, les jeux didactiques développent I'éleéve dans toutes
les directions : socialement, en termes d’amélioration de coopération dans une équipe, la
tolérance d'autres opinions, I'amélioration de I'expression et de la communication avec
les autres membres de la classe. Ils donnent le sentiment du divertissement et ils
renforcent I'amitié. Il y a aussi un avantage d"une déviation de la théorie et de la nécessité
d'utiliser la langue de fagon pratique. Ils jouent le plus au début ou a la fin du cours et ils

confirment que chaque jeu force des éléves a étre actifs et éveillés.

La plupart des enseignants préfere le travail en équipe, ce qui est trés motivante d'apres
eux. Les éléves plus faibles peuvent travailler avec les plus forts et les enseignants
profitent de I'influence mutuelle. IIs n'aiment pas laisser le choix aux éléves, alors ils
divisent les groupes selon le nom d'un fruit, la date de la naissance ou des nombres. Ils

n'existent pas des limitations a ce qui concerne la fantasie. Une des enseignantes a
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commencé le cours avec une compétition dans laquelle les éléves devaient écrire autant
de mots que possible sur un sujet donné. Apres, elle a réuni des éléves en deux groupes,
ceux avec plus de mots, et ceux avec moins. Par ce moyen, elle a créé a posteriori les

groupes de facon homogene en mélangeant les intégrants des deux groupes.

Selon les ¢éleves, les cours avec des jeux sont quelque chose de différent et ils sentent
gu'ils ne doivent pas étudier. Le cours se déroule plus rapidement et ils ne sont pas si
fatigués. En plus, la recherche a découvert que les éleéves sont motivés si leur professeur
prend une part dans le jeu. Selon eux, le professeur peut les aider ou ils peuvent prouver
leurs connaissances. En général, cela garantit un plus grand amusement et les relations

deviennent plus proches.

Basé sur l'observation et I'expérience, on peut confirmer que les jeux satisfassent leurs
buts et ils stimulent l'activité de 1'éléve, I'encouragent a étudier et ils créent une
atmosphére amicale dans la classe. Les ¢léves acquiérent de nouvelles connaissances
d'une fagon moins brusque, ils N‘ont pas peur de faire des erreurs, ils sont spontanés et
fondamentalement, ils ne réalisent pas leur méme - éducation. Ils Sefforcent de
communiquer. Cela est selon les enseignants le but principal et un grand plus de I’'emploi

desjeux dans|’enseignement.

Un autre grand avantage est la construction d'une relation plus amicale et les éléves ne
sont pas découragés par la difficulté de la langue francaise. Mais il faut faire attention a
la personnalité et au type de stratégie d'apprentissage de chaque éléve et aux qualités du

professeur.

Du point de vue des €léves, ils adorent apprendre le nouveau vocabulaire en francais. Ils
aiment quand ils peuvent chanter en francais, nommer des choses différentes et ils aiment
la sonorité des mots francais. Mais la mémorisation par coeur n'est pas la préférée. Dans

ce cas, le jeu didactique est le meilleur outil qui méne a la satisfaction de leurs besoins.
Du total de personnes songées, 90% mettent I'accent sur les capacités de 1'organisation
du professeur. S'il dispose des qualités pédagogiques solides, il saura adapter un jeu sans

probléme a tous les éléves et aux différents niveaux de langue. De plus, il I'intégrera dans
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le cours de la lecon de telle maniére que cela facilite 1'absorption de nouvelles
connaissances au plus grand nombre des éléves. L'évaluation de la question N° 2 : « Quel
est |'effet des jeux sur les éleves ? » confirme I'hypothése N° 2 : « Les jeux didactiques

motivent les éleves et les rendent plus actifs. »

5.3 Acquisition efficace des lecons expliquées

On a trouvé que les professeurs ne faisaient pas suffisamment des réflexions a propos des
cours. Ils pensent subjectivement que cela aide aux meilleurs résultats dans les examens
mais ils n'ont pas assez de temps pour comparer objectivement si les éléves ont appris
plusdansla lecon avec le jeu que sans lui. Ils pensent que les éléves parlent plus souvent,
utilisent plusieurs structures grammaticales au méme temps et ils peuvent entrainer
plusieurs sujets ensemble. 11s mettent plutot 1'importance sur d’autres effets possibles des
jeux que simplement le progrés de la connaissance. Néanmoins, 100% des professeurs
éprouvent que les jeux accélérent le proces de I'enseignement de la langue frangaise et un

cours sans jeu ne serait pas tant efficace.

On peut le vérifier grace aux résultats de 1'observation et I'expérience. Apres avoir essayé
d’appliquer nos jeux préparés et de les consulter avec des professeurs, on a trouvé que les
¢leéves ont acquis des connaissances sans grands problémes et en moins de temps
qu’auparavant. En plus, ils ont été trés concentrés et entichés. Quelques jeux les ont aidés
a retenir des expressions figées et se débarrasser de la peur de s'exprimer spontanément

en francgais.

Les réponses des éléves sont aussi intéressantes. 70% d’entre eux pensent qu'ils
apprennent quelque chose en jouant et ils aiment réviser les matiéres de cette maniere. De
nouveau, ils ont donné un exemple du vocabulaire. Ils ont I'impression qu'ils apprennent

les mots plus facilement s'ils les entrainent dans un jeu.

Les réponses sur laguestion N° 3 : « Est-ce que les jeux développent le savoir-faire et les
capacités des éleves ? Est-ce QU'ils aident a apprendre les matieres plus rapidement ? »
approuvent 'hypothése N° 3: « Les jeux didactiques aident les éleves a obtenir de

meilleurs résultats scolaires. »
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5.4 Intégration des jeux variables dans I'enseignement

Notre recherche a montré que tous les professeurs de la langue francaise emploient les
jeux didactiques pendant leurs cours. Malheureusement, ils les utilisent une fois par
semaine au maximum, 30% seulement trois fois par le mois. 11 est intéressant que les
personnes avec la pratique plus longue les intégrent moins que ceux qui exercent leur
profession depuis plus. Cependant, tous sont d’accord avec l'utilisation des jeux dans les
étapes différentes de la lecon. Leur condition seule est ne de pas jouer plus longue de 15
minutes parce que les €léves sont soit fatigués ou plus agités. Ils utilisent les jeux
généralement au début de la legon pour créer I'atmospheére de la langue étrangére et au
milieu pour exercer les matiéres expliquées. 80% des professeurs travaillent avec des
activités exclusivement dans la legon de langue frangaise, mais rarement dans la seconde
matieére d’approbation, sauf des autres langues étrangéres. Les réponses des éléves
contribuent a ces résultats. Elles montrent incontestablement que les jeux sont utilisés
beaucoup plus pendant les cours du francais et de l'anglais, aprés dans I'éducation
physigue et un peu en cours de musique, de tchéque, de mathématique et de physique. On
peut voir que les langues étrangeres sont trés convenables pour les jeux et qu’elles offrent

une large échelle des possibilités a utiliser.

Les jeux devraient étre variés pour que les éléves ne commencent pas a s'ennuyer. Mais
il n’est pas approprié de choisir un jeu différent a chaque fois. La plupart des professeurs
ont leursjeux chevronnés mais ils modifient leurs régles ou enrichissent leur contenu. Les
nouveaux jeux sont intégrés mais moins, parce que l'inclusion, la vérification et
I'expérimentation de 1'effet de nouveaux jeux sont lentes et cela exige beaucoup de temps

gue le professeur n’a pas forcément.

On apu condtater que les professeurs plus dgés ne varient pas les jeux aussi souvent que
les plus jeunes. Leurs raisons sont nombreuses : |l n'est pas nécessaire de se préparer, ils
connaissent déja les regles, ils savent comment les éleves vont réagir et la durée pour le
déroulement. Mais est-ce que cette attitude est correcte ? C'est difficile a dire. Les
professeurs plus jeunes et avec |'expérience plus courte constatent que si un professeur
essaye de chercher de nouveaux matériels, cela lI'enrichit lui-méme et ils ne tombent pas

dans un stéréotype. Ils aiment expérimenter. Pour ces raisons, les professeurs avec une
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longue expérience profitent des stages de futurs professeurs. I1s obtiennent facilement le
matériel pédagogique et comme en plus ils voient comment cela marche dans une legon.
Ici on confirme I'hypothése N° 4 : « Les professeurs varient les jeux et ils les emploient

selon leur intention dans les étapes différentes de la lecon. »
5.5 Evaluation des jeux

On a trouvé que les enseignants évaluent les jeux, mais les récompenses ont plutot la
forme abstraite. Ils ne prennent pas le temps aprées le cours pour la réflexion et ils ne
gérent pas une discussion avec les éleéves. lIs disent qu'ils veulent mettre I'accent sur les
valeurs morales. Si un éléve en mérite, il peut obtenir la mention trés bien ou plus. Les
songés se penchent souvent pour la parit¢ d'évaluation et un applaudissement au
vainqueur est aussi un type de récompense. Ils préférent 1'évaluation moderne. Cela

signifie avant tout I'évaluation verbale qui motive et ne pas punir les erreurs.

En général, on doit faire I'¢loge de chaque rendement, méme s'ils se comportent bien
pendant la legon. On devrait évaluer les résultats mais aussi 1'effort. Quelques professeurs
préferent jouer pour lesfaire gagner quelques bons points mais dans ce cas la lesfaibles
n'ont pas de chance de vivre le sentiment du succes, au contraire, ils sentent qu’ils ne sont
pasbonset ils Shabituent a avoir de mauvaises notes. En plus, la rivalité peut augmenter.
L'hypothése N° 5 : « L'évaluation des jeux s'effectue oralement €t il n'y a pas de notes »

est confirmée.
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B Evaluation verbale  m Evaluation par la note

Lediagramme N° 3 : La maniére d'évaluation des jeux

5.6 Jeu et le professeur

Pour la question si les jeux influencent les enseignants, 100 % de professeurs ont répondu
que l'usage des jeux dans l'enseignement développe leurs qualités professionnelles. Ils
préférent étre l'enseignant qui joue avec les éleves que l'enseignant traditionnel
encyclopédique. IlIs sont enrichis par la rétroaction, donc les éleéves s'amusent et ils aiment
lescours. En plus, ils se louent de nouveaux cotés spontanés des éléves qui se découvrent.
Cela est l'avantage de l'avenir pour les professeurs. Ils peuvent mieux estimer et

comprendre un individu et le travail sera facilité dans autres affaires des études des éleves.

Les jeux inspirent les professeurs et poussent a la conception plus intéressante d'une
lecon. Il ne faut pas oublier que cela les tient au cours et aussi enseigne. Chague
enseignant est obligé de travailler avec les technologies modernes et ils utilisent ce qui
est proche aux éléves. Il « ne satrophie pas» et il a une relation plus proche avec ses
¢leves. Et la chose la plus importante — il rend I'enseignement plus agréable pour lui —
méme parce qu'il se sent bien, il est capable de transmettre le maximum de ses

connaissances et expériences. Grace a ces résultats, on confirme la validité de 'hypothése
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N° 6: « Le jeu didactique enrichit aussi le pédagogue et développe ses savoir-faire

pédagogiques. »

5.7 Problemes possibles

Laquestion N° 28 traitant des inconvénients de I'intégration des jeux dans I'enseignement
a montré que les jeux didactiques ont plusieurs cotés négatifs. Le premier est le
ralentissement du déroulement d'un cours, qui aprés ne correspond pas au programme
scolaire. Normalement, pour la plupart des enseignants il est difficile d’avoir le temps de
faire tout ce qu'ils avaient prévu. Alors, le jeu retarde plus la legcon pour des raisons
d’organisation. Mais ils avouent que parfoisilsn’estiment pas la durée a jouer et le jeu est
soit trop long ou trop court. En plus, il est important de choisir les jeux dont le but est
didactique parce que quelques professeurs ont latendance de jouer plus souvent et |'intérét
des ¢leves se perd. Un autre probleme arrive quand le jeu n'a pas de régles exactes. 70 %
des professeurs affirment qu’au début de leur carriére ils avaient eu le probléme avec
l'explication précise des régles. Cela a baissé la valeur de la signification du jeu et I'intérét
des éleves a apprendre. Dans ce cas, il faut donner un exemple modele avant le

commencement de l'activité.

L'inconvénient suivant est prété a I'exigence du temps et a la difficulté financiere. Le
temps dédi¢ a la préparation du jeu est variable. Cela dépend du niveau des éleves, du but
de l'activité et de la compétence clée a développer. Toutefois, les songés ont dit
catégoriquement que la préparation des jeux prenait surtout plusieurs heures. Le plus
souvent, ils les préparent a la maison ou les autres membres de famille les aident. Ils
dessinent, colorent, coupent, collent, laminent etc. Avant que la version finale soit
accomplie, le jeu est puis mis en pratique plusieurs fois et il est adapté a la demande des
¢leves. Il est désormais arrangé apres l'intégration dans la lecon. Dés le début, tous les
jeux doivent étre tri€és et marqués pour qu'ils ne se mélangent pas. Par exemple chaque
série du jeu du mémoire ou des cartes peut étre imprimée sur le papier des couleurs
différentes. En ce qui concerne les finances, les professeurs doivent payer le matériel
nécessaire et ils n'ont pas de grande possibilité d'imprimer a 1'école parce qu'ils sont
limités par une quantité. Alors, ils doivent imprimer les nouveaux jeux a la maison. Ce

sont des raisons pour lesquelles les professeurs, principalement plus agés, évitent la
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préparation de nouveaux jeux. lls les sous-estiment, choisissent un jeu par hasard ou,

comme on a déja dit, ils s'inspirent d'autres collégues.

Le niveau différent des connaissances a aussi un grand réle. Quelques éleves
comprennent tout de suite et ils commencent a s’ennuyer, les autres ne savent pas du tout
guoi faire. Une des professeurs a mentionné la situation problématique quand I'éléve plus
faible est poussée du jeu, les autres camarades de classe ne cooperent pas avec lui, ne lui
donnent pas un conseil, ne chuchotent pas. C'est un cas ou il est nécessaire de travailler
avec la classe sur d'autres aspects qui avaient provoqué cette atmosphere. En ce qui
concerne le niveau, quelques professeures nous ont dit qu’elles ont des problémes avec la
détermination du niveau des activités, principalement les professeures inexpérimentées.
Il est meilleur pour eux d'utiliser directement les phrases et le vocabulaire du texte du

manuel.

Le dernier probléme est 'apaisement des éleves apres le jeu. La plupart des professeures
utilise les jeux au début ou au milieu du cours. Si le jeu est actif, la classe devient trés
vivante et il est vraiment fatigant de calmer la classe. Il y a plusieurs techniques des
professeures: ne pas parler et attendre le silence total ; continuer avec une activité
d’écriture ou lecture ou les éléves travaillent individuellement et en silence ; travailler
avec le manuel. Enfin la stratégie la plus facile — utiliser le jeu actif a la fin de la lecon.
En tout, on peut confirmer l'hypothése N° 7 : « Si les jeux ne sont pas employés

méthodiquement dans un cours, ils peuvent causer des difficultés possibles. »
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5.8 Résumé des conseils pratiques

Dans ce dernier chapitre, on récapitule les conseils et apportés par la recherche pour la
partie pratique.

Un jeu peut étre classé sans probléme en n'importe quelle partie d'une lecon. Celadépend
du but du professeur. Ils sont utilisés au début d'une legon pour activer les éléves, au cours
de I'explication d'un nouveau point étudi¢ ou au milieu d'une legon comme le remontant.
Un jeu a la fin du cours est utilisé plutdt pour 1'assaisonnement de derniéres minutes du
cours ou comme la motivation pour le théme de la lecon prochaine. Aprés chaque jeu, il

faut occuper les ¢leéves par le travail individuel pour I'apaisement et la concentration.

C'est donc le professeur qui décide de 1'usage d'un jeu. Pourtant il est important qu'il
Sadapte a I'atmosphére du cours, a I'intérét et aux possibilités d'éléve et qu'il réalise a ce
gue le jeu devrait servir. Par exemple, quand on n’estime pas le niveau adéquat de 1'éléve,
le jeu devient fortement démotivant. Les éléves ne comprennent pas I'énoncé ou le texte,
ils perdent leur intérét sur le jeu et ils commencent a s’ennuyer. Si lejeu valorise et évalue
qui peut faire quoi, la signification du jeu est plus importante que sa difficulté. En plus,
les éléves qui ont de différents niveaux de langue peuvent se motiver mutuellement. Les
faibles peuvent étre trainés par les plus forts et aussi il y a certains aspects de leur
personnalité qui sont développés. L'observation nous a montré que « l'assistance » est
bien pratiquée pour I'entrainement des dialogues. Les éléves ayant plus de connaissances
du francgais expliquent souvent sans le savoir des phénomenes divers de grammaire aux
¢éleves plus faibles ou ils les enrichissent par le nouveau vocabulaire. Les professeurs
devraient classer desjeux plusfaciles qui remplissent le sujet et qui peuvent étre utilisés
a stimuler la classe dans une le¢on a tout moment. Le but n'est pas que tout le monde
connaisse tout. Dans le jeu, il faut avoir une tension saine qui est créée par 'inégalité
parmi les éleves. Le taux de popularité¢ des jeux individuels dans I'enseignement est
distingué. Chaque classe préfere quelque chose différente, alors il est trés important de
connaitre le groupe d'éléves avant de choisir un jeu. |l est aussi important de tenir compte
d’'une humeur actuelle des éléves qui est constamment influencée par de nombreux

facteurs.
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Cela est lié a la préparation du jeu. Les jeux didactiques sont utilisés en enseignement tres
souvent, alors il faut constater que les professeurs devraient préparer leurs jeux avec soin
et ilsne devraient pas avoir peur de I'exigence du temps. Si lejeu est bien préparé et utile,
cela économise le temps au futur. Parfois, il est nécessaire d’ajuster la difficulté du jeu et
le diviser en plusieurs legons. Cependant, le jeu ne devrait pas dépasser 15 minutes. Le
professeur devrait déterminer clairement avant d'utilisation du jeu pourquoi il veut utiliser
ce jeu, ce qu'il faut attendre de lui et dont il a besoin pour sa réalisation. Avant le début
du jeu, il est important d’expliquer et fixer les régles. Pour que cela soit plus simple, les

professeurs peuvent tester le jeu a la maison en jouant avec leur famille.

En ce qui concerne I'évaluation, les écoles donnent une grande importance aux éloges. Si
les professeurs veulent motiver davantage leurs éléves, le vainqueur peut étre récompensé
avec la mention trés bien pour l'activité. Les erreurs ne devraient pas étre punies, mais le
professeur devrait les expliquer aux éléves et soutenir les connaissances qu'ils ont déja.

IIs peuvent le faire par I'explication ou par la révision du sujet.
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6 Fiches pédagogiques

On a créé les fiches présentées qui peuvent servir comme un outil pour utiliser les jeux
dans un cours. Tous les jeux ont été testés et modifiés selon niveau de la langue des éléves.
Leur principe est I'application sur les matiéres expliquées. On a choisi huit jeux. Il Sagit
des jeux focalisés sur toutes les compétences et les ¢léments linguistiques : la
compréhension orale et écrite, I'expression orale et écrite, la grammaire, le lexique, la

phonétique et 1'orthographe.

Cinq fiches sont destinées aux ¢leves de niveau Al selon le Cadre Européen commun de
référence pour les langues. Trois jeux sont destinés au niveau A2. Mais ils sont faciles a

arranger pour les autres niveaux.

Pour une meilleure orientation, la structure des fiches est divisée en trois catégories : 1es
informations générales du jeu, lesrégles et I'évaluation de la legon ot on a utilisé le jeu
pendant notre recherche. La premiére catégorie contient les objectifs pédagogiques, le
matériel et les joueurs. Tous les jeux ont ét¢ composés pour le travail en bindmes ou en
groupe et la durée de chaque jeu a été de 15 minutes au maximum. Il faut mentionner
qu’on a travaillé avec une classe de 16 éléves au maximum. Néanmoins, il est possible de
dédier plus de temps a un jeu, dans certain cas méme plusieurs legons. En tenant compte
le manque du temps, laplupart des jeux est faciles a préparer. La préparation prend de 15
a 60 minutes. Ils peuvent étre employés dans chaque partie du cours mais d’entre eux sont

plus dynamiques, alors il est meilleur de les intégrer a la fin.

La deuxiéme catégorie décrit la démarche et la derniére se consacre a I'acceptation des

jeux par ses participants et aux circonstances pendant le jeu. On s'est laissé inspirer par

les fiches de mademoiselle Dana Chrapalova.'®

1811 s'agit de la mémoire: Le jeu en classe de Fle [12].
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6.1 La Belle et la béte

Objectifs pédagogiques

- Compréhension orale : 1'écoute d'un extrait

- Compétence grammaticale : réviser la structure du présent

- Compétence stratégique : 'orientation dans un texte, la coopération

Joueurs
- Nombre : deux au minimum

- Age : tous
- Niveau : A2
- Lemodedetravail : en paires

Matériel
- Le conte de fée en enregistrement et en version imprimée
- Préparation : choisir un texte ; couper des parties de l'extrait ; distribuer en pairs

- Temps: 10 minutes

Démarche
- L'enseignant distribue I'extrait coupé.
- Les ¢leéves ont 2 minutes pour la familiarisation avec des papiers.

- 1y a trois écoutes.

- IIs écoutent I'extrait du conte de fées célébre et ils composent le texte coupé en ordre.

- Apres la premiére écoute, ils ont 2 minutes pour discuter et arranger les papiers.

- lIsont une minute pour la méme chose apres la deuxiéme écoute.

- Ensuite, ils corrigent l'ordre exacte ensemble avec l'enseignant ou bien l'enseignant peut

montrer le texte au tableau interactif.

- Il y a la troisiéme écoute pour controler.

Evaluation du déroulement de I'activité

Le jeu a été utilisé a la fin du cours. Dans ce cas, I'enseignant doit étre prudent dans le

choix du texte. La compréhension orale n’est pas populaire parmi les €léves parce qu'ils
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vivent souvent un échec. On a choisi un conte célebre, mais beaucoup d'éléves étaient
démotivés déja au début. 11 faut souligner qu'il y a trois écoutes et qu'ils ont beaucoup de
temps a discuter avec leur copain. Enfin, tous ont travaillé et ils ont aimé 'histoire. Grace

ace jeu, ils ont pergu le texte complet et ne se sont pas concentrés sur lesmotsindividuels.

Le jeu peut étre employé au début du cours. Dans ce cas, VOUS pouvez continuer avec le
texte. 1| est possible de poser des questions sur I'histoire ou de focaliser sur le vocabulaire.
Les ¢léves peuvent traduire les phrases et trouver le nouveau vocabulaire. Il y a la

possibilité de ré-narration de l'histoire.
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6.2 Bande dessinée

Objectifs pédagogiques

- Compréhension écrite : comprendre I'histoire d'un texte, la compréhension globale
- Compétence stratégique : la perception du texte dans un cadre des images, déduire
l'idée sur la base des images

- Compétence grammaticale : réviser le présent, le passé composé, le futur

Joueurs

- Nombre : quelconque
- Age : tous

- Niveau : A2

- Lemode detravail : en groupe, individuel

Matériel

- La bande dessinée en version imprimée

- Préparation : couper des images de la bande dessinée ; distribuer en 3 ou 4 groupes de
4 ¢éleves

- Temps: 15 minutes

Démarche

- Les ¢leves travaillent et concourent en groupe.

- L'enseignant distribue une série d'images avec le texte frangais en groupes.

- Chague groupe doit mettre en rang les images gque le texte donne le sens.

- llsont 5 minutes.

- Le vainqueur est le groupe qui a composé les images le plus vite et I'ordre est correct.

- Puis, I'enseignant montre la solution correcte et il traduit le texte avec la classe.

Evaluation du déroulement de I'activité

La bande dessinée a ét¢ le jeu le plus réussi. Elle a montré la créativité et imagination des
jeux. Les ¢€leves ont travaillé en groupe de 4 ou 5 mais pour l'accélération il est meilleur

de travailler dans de plus grandes groupes. |Is étaient enthousiastes grace aux images et
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bien qu'ils n'aient pas compris tous les mots, ils réfléchissaient sur le sens et 1'ordre des
images. Certains €léves ont essayé de monter des images par la forme découpée, alors il
est meilleur d'aviser au début que tous les formes sont les mémes. En général, le texte a

été¢ adéquat du niveau du frangais et ils n’ont pas eu des problémes avec sa composition.

I1 faut prendre en considération que c'est une activité plus vivante, alors 'utilisation au
début de la lecon peut étre risquante. Tout d'abord les €éleves vont parler longtemps de la
solution et puis ils vont demander une autre bande dessinée. Néanmoins, Si vous faites
comme ¢a, vous pouvez profiter de ce texte pour un travail avec le vocabulaire, la
grammaire, la discussion etc. En plus, le professeur peut varier les bandes dessinées et

chaque groupe va obtenir une bande dessinée différente.

Pour la correction facile, vous pouvez utiliser le tableau interactif ou il est possible
d'imprimer et de plastifier la page de labande. On a utilisé les deux maniéres, parce que

quelque cours n'avait pas de tableau.
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6.3 Petite scéne

Objectifs pédagogiques

- Expression orale : parler de ses activités de loisir ; parler dans une situation de la vie
guotidienne

- Compréhension orale : comprendre les autres et réagir naturellement

- Compréhension lexique : le vocabulaire des activités ; I'usage des locutions figées et
des phrases fixées

- Compréhension grammatical : 'usage du gérondif, du négatif

Joueurs

- Nombre: 3 au minimum
- Age : tous

- Niveau : A2

- Lemode detravail : en groupe

Matériel

- des papiers avec la description de la situation et des phrases a utiliser

- Préparation : choisir des situations et phrases différentes, écrire les sur une petite carte
blanche ou du couleur, distribuer en groupe

- Temps: 10 - 15 minutes

Démarche

- Les éleves sont divisés en groupe.

- Chaque groupe regoit une carte avec la description d'une Situation.

- Leur tache consiste a préparer une scene de la situation donnée dont ils doivent utiliser
des phrases.

- Chague personne doit dire quelque chose.

- llIsont 5 — 8 minutes pour la préparation.

- Apres le temps, chaque groupe joue la scéne.
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Evaluation du déroulement de I'activité

Ce type du jeu se semble difficile et un-populaire pour des éléves parce qu'ils doivent
utiliser la langue en réagissant sur leurs camarades. Mais on a été surpris comment les
¢leves du 8¢ année se sont débrouillés avec cette tache. IIs ont profité de 1'espace et utilisé
des chaises comme une banquette dans un parc ou des tables comme un lit a 1'hdpital.
Toute la classe a préparé les scénes intéressantes et droles. Les 8 minutes pour la
préparation ont été suffisantes. Grace a ce jeu, ils ont écouté des phrases fixées plusieurs
fois, alors ils n’ont pas eu des problémes pour les mémoriser. Souvent, ils ont demandé
du vocabulaire inconnu, alors il est bien avoir quelques dictionnaires a disposition en
classe. En plus, I'enseignant devrait noter les plus grandes fautes et aviser d'eux apres

chaque exposé. Il peut les écrire au tableau pour une meilleure mémorisation.

Cette activité devrait étre utilisée apres 1'explication d’'un €lément et elle est bonne pour
une activation rapide des éléves. Les variations du jeu sont possibles. Par exemple, vous
pouvez utiliser les mémes situations pour tous et vous ne doivent pas ajouter des phrases.

Dans ce cas, les éléves peuvent improviser.
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6.4 Inventez une histoire

Objectifs pédagogiques

- Expression écrite : 1'écriture des phrases
- Compétence grammaticale : réviser la grammaire

- Compétence syntaxique : la création des constructions de phrase, I'ordre de mots

Joueurs

- Nombre : cing au minimum
- Age : tous

- Niveau : Al

- Lemodedetravail : en groupe, individuel

Matériel
- une phrase a la rayure d'un papier
- Préparation : choisir des phrases ; écrire a la rayure du papier ; distribuer en groupe

- Temps: 10 minutes

Démarche

- Les éléves sont divisés dans des groupes.

- Chaque groupe regoit une phrase.

- Le premier éléve de groupe renoue sa phrase avec un autres, le suivant ajoute l'autre et
ainsi de suite.

- Finalement, il y aune histoire par groupe.

- Chaque groupe présent son histoire.

Evaluation du déroulement de I'activité

On a utilisé ce jeu dans la 6° et 7¢ année, mais il est trés facile a le modifier pour chaque
niveau. On a utilisé |es mémes phrases et on a comparé les résultats. C'était une activité
trés amusante grace aux histoires différentes. Il est aussi possible de distribuer des phrases
différentes. Enfin, on a fait la correction des phrases au tableau et on a traduit le texte

complet.
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6.5 Ver detere

Objectifs pédagogiques

- Compétence grammaticale : la conjugaison des verbes au présent

Joueurs

- Nombre: trois
- Age : tous

- Niveau : Al

- Lemode detravail : en groupe

Matériel

- un plateau de jeu avec « un ver deterre »

- des cartes avec une conjugai son correcte

- les dés avec les pronoms personnels et les pions

- Préparation : imprimer ; laminer et couper les plateaux, les cartes et les dés

- Temps: 15 minutes

Démarche

- Des éleves créent des groupes de trois personnes

- Chaque groupe recoit le plateau de jeu, cartes avec des conjugaisons, dés et pions.

- Le premier et le deuxiéme éléve jouent contre eux, le troisieme a la fonction d'un
contrdleur.

- Le premier joueur prend sa position a la premicre case.

- Il lance le dé et conjugue le verbe selon le pronom au dé.

- Le troisieme €leve « le contrdleur » a des cartes et il controle I'exactitude.

- Sila conjugaison a été correcte, le joueur reste a la case correspondante et le tour suivant
il peut avancer en case suivante.

- S'il fait une erreur, il doit rentrer au début (pendant le jeu il reste sur la case précédente).

- Puis, le joueur suivant joue et il y a le méme principe.
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Evaluation du déroulement de I'activité

Le ver de terre a eu un succes surtout parmi les éléves moins agés. Ils ont voulu rivaliser,
alors ils ont essayé de conjuguer avec soin. On I'a utilisé au début de la legon comme des
exercices de réchauffement et quand les éléves avaient de 1'énergie. Avant le début de
jeu, on a révisé toutes les terminaisons des verbes au présent, alors le jeu a été plus facile

pour lesjoueurs. 1l est possible de faire cette révision apres le jeu.

Les ¢leves peuvent changer leur role a chague tour, chaque personne a donc une
possibilité de conjuguer et de se contréler mutuellement. En plus, ce jeu peut étre adapté
au niveau plus difficile, en centralisant sur la conjugaison les autres temps verbaux ou
vous pouvez utiliser tous les temps connus ensemble pour les éleves plus chevronnés.
Mais il est nécessaire de fabriquer de nouvelles cartes avec toutes les conjugaisons
correctes. Apres, le jouer conjuguerait un verbe avec le pronom donné et le controleur

choisirait le temps a conjuguer.
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6.6 Pierrenoir

Objectifs pédagogiques

- Compétence lexique : mémoriser le vocabulaire de vacances

Joueurs

- Nombre : 4 au minimum
- Age : tous

- Niveau : Al

- Lemode detravail : en groupe

Matériel
- des cartes a jouer
- Préparation : imprimer ; laminer et couper les cartes

- Temps: 15 minutes

Démarche

- Les éléves sont divisés en groupes de 4 personnes.

- Chaque groupe regoit des cartes a jouer qui contiennent une carte avec Pierre Noir.

- Les ¢éleves distribuent toutes les cartes dans le groupe et ils ne doivent pas voir les cartes
des camarades de classe, alors ils ne savent pas qui ont Pierre Noir.

- lls les tiennent et exposent un pair (une image et un mot correspondant) des cartes sur
latable.

- Quand ils n'ont pas de pairs, ils tirent graduellement une carte du joueur suivant et
cherchent les autres pairs a tirer.

- Le joueur qui a la derniere carte (avec Pierre Noir) perd.

Evaluation du déroulement de I'activité

Ce jeu est plus difficile a préparer, mais trés efficace pour mémoriser le vocabulaire. Les
¢leves ont eu le temps a jouer trois tours et pour la dernicre fois ils ont été siirs de presque
chaque mot. L'atmosphere a été plus calme grace a la concentration des joueurs. Il était

facile a observer et aider si nécessaire.
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[l faut travailler avec lesimagesfacilesa comprendre et la quantité adéquate. On a préparé
trop de cartes et les ¢leéves avaient un peu de difficultés de les tenir en main. Dans la classe
différente, on a divisé des éléves dans un groupe plus grand, comptant six personnes ils

avaient donc moins de cartes mais un tour durait longtemps.

On recommend de réviser le vocabulaire avant le début du jeu. Il est utile aussi pour la
mémorisation de la prononciation. En plus, il est meilleur de distribuer des cartes,
expliquer des régles et essayer un tour d’entrainement. Il est possible de jouer seulement
15 minutes ou 30 minutes si les éléves ne sont pas fatigués. Les cartes peuvent étre
utilisées pour d'autres jeux, par exemple I'invention d'une histoire ou pour la description

des images.
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6.7 Jeu de mémoire

Objectifs pédagogiques

- Compétence phonétique : exercer la prononciation des mots qui riment
- Compétence lexique : réviser le vocabulaire connu
- Compétence orthographique : exercer I'orthographie desmotsqui ont laprononciation

similaire

Joueurs

- Nombre: 2 au minimum
- Age : tous

- Niveau : Al

- Lemode detravail : en pairs, en groupe

Matériel

- le jeu de mémoire

- le tableau interactif

- Préparation : imprimer ; laminer et couper les mots

- Temps: 10-15 minutes

Démarche

- Les ¢€leves peuvent jouer en pair€s ou pour une accé€lération en groupe.

- Au début, I'enseignant montre tous les mots au tableau et révise la prononciation.

- Puis, les éléves distribuent tous les mots sur la table en face blanche en haute.

- IIs jouent comme le jeu de mémoire classique mais ils lisent les mots & haute voix chaque

fois.

Evaluation du déroulement de I'activité

Le déroulement de ce jeu a été came et il ne stimule pas les €léves a la compétitivité. 11
est trés important de choisir des mots connus et de réviser la prononciation des mots au
début du jeu pour ¢éliminer de poser des questions des ¢leéves pendant le jeu. Néanmoins,
il est nécessaire de se promener entre eux, écouter et corriger leur prononciation. De

temps en temps, les éléves se sont corrigés mutuellement. La rime a été¢ vraiment un bon
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choix parce qu'elle a garanti I'amusement et les éléves ont mémorisé beaucoup de mots.
Nous recommandonsde le jouer en groupes de quatre personnes au maximum parce qu'ils

ont le temps pour plusieurs tours et la prononciation est fixée rapidement.
Comme la variation, l'enseignant peut augmenter la créativité et laisser des éléves

inventer leurs mots propres qui se riment. Il faut compter avec I'exigence du temps mais

cela peut augmenter la motivation.
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6.8 Quel chiffre?

Objectifs pédagogiques

- Compétence orthographique : exercer I'orthographe des chiffres

- Compétence grammaticale : mémoriser des chiffres de 0-100

Joueurs

- Nombre: 2 au minimum
- Age : tous

- Niveau : Al

- Lemode detravail : en groupe

Matériel

- deschaises

- des papiers a écrire des chiffres

- le tableau

- Préparation : écrire des chiffres au papier ; couper des papiers ; placer des chaises

- Temps: 5-10 minutes

Démarche

- Les ¢leves créent les deux ou trois groupes et s'alignent.

- Chaque groupe doit avoir un stylo et un papier posé¢ derricre sa rangée.

- L'enseignant distribue les papiers avec des chiffres sur les chaises placées devant des
groupes et démarre le jeu.

- Les chiffres sont tournés pour que les chiffres ne soient pas visibles.

- Le premier éleve de chague groupe arrive a sa chaise, tourne un papier, mémorise le
chiffre et va au bout de ses rangées ou il écrit le chiffre par e mot.

- Durant ce temps, d'autres éleves vont aux chaises et font les mémes choses.

- Le groupe qui a tous les chiffres écrits leve sa main.

- Levainqueur et le groupe qui a été le plus rapide et a l'orthographe correcte.

- A 1a fin, I'enseignant écrit tous les chiffres au tableau.
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Evaluation du déroulement de I'activité

Les chiffres sont un sujet tres difficile et il est facile de faire une erreur dans I'orthographe
comme cette activit¢ a prouvé. Néanmoins, les éléves ont joué avec beaucoup
d’enthousiasme et ils ont voulu gagner ce qui a développé la coopération dans un groupe.
En plus, ils chuchotent afin que les autres groupes ne les entendent pas. Le jeu a eu un
déroulement rapide, ce qui a également contribué a son succes. La révision au tableau a
aidé a mémoriser 1'orthographe correcte et les éléves ont été avisésdes erreurs qui se font

le plus souvent.

Ce type de jeu présente un autre avantage — il y a 100% d’activation grace au mouvement
autour de classe. Il est un peu compliqué de calmer les éléves aprés, alors il est meilleur
deréaliser ce jeu a la fin du cours. Lavariation possible pour plus petit nombre des éléves

est qu'ils ne travaillent pas en groupe.
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Conclusion

On aprésenté des informations sur 'utilisation et la popularité des jeux didactiques dans
la classe d'une langue étrangere, surtout la classe du FLE. Le mémoire s'oriente vers son
importance et la fonctionnalité et il apporte des conseils pour un travail efficace en

considération des aspects d'enseignement des langues étrangeres.

Il est divisé en deux parties. La premiére partie apporte des connaissances théoriques et
comporte trois chapitres. Elle s'occupe de la langue et des caractéristiques des langues
étranggres et des langues secondaires. Elle donne des informations sur 'entrainement des
compétences communicatives et éléments linguistiques. De plus, elle présente des
connaissances sur les jeux qui se rapportent a leur évolution, l'influence sur l'enfant, le
sens et 'importance dans I'enseignement. Les avantages, les problémes possibles et des

idées pour la préparation et l'utilisation desjeux y sont présentés.

La partie pratique est divisée en quatre chapitres. Le premier présente des connaissances
sur la méthodologie avec tous les procédés de la recherche. Le chapitre suivant contient
lesrésultats des observations, des interviews, des questionnaires et des expérimentations
comportant des réflexions des sondés. La fin de ce chapitre résume des conseils sur les
jeux didactiques dans laclasse du FLE. Letroisiéme présente les fiches pédagogiques qui
ont pour objectif d'exercer des compétences et les éléments linguistiques. Le dernier

chapitre contient la conclusion et un matériel pour des jeux.

Notre recherche a été réalisée principalement dans les écoles a Hradec Kralové. Méme si
elle a été limitée par son envergure et les résultats peuvent étre considérées seulement
comme illustratifs, elle a apporté des informations utiles en ce qui concerne 1'approche
individuelle des sondés vis-a-vis desjeux didactiques, les styles d'évaluation préférés, la
motivation et I'intention de I'emploi des jeux dans I'éducation. On doit constater que les

connaissances pratiques confirment les connaissances théoriques en grande partie.

Le résultat indéniable est la présence fréquente des jeux dans la classe du FLE. Il et
vérifié que les jeux didactiques apportent I'amusement et de meilleurs résultats dans
l'apprentissage. IIs sont devenus un élément important dans I'enseignement moderne. Les

enseignants et leurs éléves qui ont participé a la recherche confirment que le jeu crée une
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bonne atmosphére et que 'enseignement est plus facile parce que la langue francgaise est
utilisée naturellement et sans peur. Ils profitent du matériel scolaire authentique, les
¢leves sont donc préparés a 'usage du francgais dans les situations réelles. On a indiqué
catégoriquement que les jeux ont une influence bénéfique sur certains aspects : la
mémorisation des matieres, la motivation des éleves, I'activité et la popularité de la legon.

Ils développent aussi toute la personnalité d'un apprenant.

On peut confirmer que les jeux didactiques peuvent étre utilisés pour l'acquisition de
toutes les compétences et éléments linguistiques avec de bons résultats. Les enseignants
ont beaucoup de sources pour chercher et varier les jeux mais pas tous essayent de les
changer. Malheureusement, ils ne prétent pas tant d’attention a la révision réguliére des
compétences et ils ne les utilisent pas en équilibre. La phonétique est la plus négligée

d’entre eux bien qu’elle soit aussi importante que les autres.

Les sondés voient les jeux comme un outil pédagogique qui fonctionne parce que grace a
lui, la popularité de la langue frangaise augmente. Ensuite, les éléves aiment participer
aux cours et ils les attendent avec impatience. A part cela, les professeurs proposent de
ne pas étre attachés a l'objectif purement éducatif des jeux didactiques, mais de préter
atention aussi au but motivant et éducateur. Les jeux devraient réjouir les éléves et

éveiller le plus grand intérét pour la langue.

Les connaissances théoriques et pratiques confirment le fait que I'inclusion des activités
ludiques dans I'enseignement n‘est rien de simple. Quelques professeurs ont des
problémes avec l'utilisation pendant le cours. Ils ne dédient pas assez de temps a la
préparation et ils sont surpris par son développement difficile. Le probléme le plus
fréquent est une mauvaise estimation du temps et mauvais ou explication des reégles avant
l'activité. Pour une exploitation efficace du jeu, il est nécessaire de réaliser le but du jeu,
de suivre certaines régles pour l'usage et deréagir a I'état actuel de I'enseignement et des

¢éleves.

Les informations théoriques et pratiques différent en 1'évaluation et la récompense de
chaque jeu. Les sondés trouvent inutile d'évaluer chaque activité parce qu'ils n’ont pas
beaucoup de temps et ils voient les résultats dans les examens, ou grace au travail pendant

l'activité. Le plus souvent, ils utilisent une petite mention trés bien ou I'éloge verbal.

71



Les questionnaires ont montré que les professeurs n'avaient pas une partie de la legon
dédiée explicitement pour le travail avec des jeux et qu'il est vraiment important de
connaitre le groupe en question et de modifier lesjeux d'apres lesbesoinsdes ¢léves. Les
interviews avec les professeurs et les éléves ont contribué a gagner de meilleures pratiques

dans I'utilisation des jeux didactiques.

Enfin, il est important de dire que les professeurs réalisent que les éléves ne doivent pas
saisir tout et que le jeu devrait satisfaire et motiver aussi bien les professeurs que les
¢léves. Au bout du compte, il y ala plus grande récompense pour tous les professeurs —

les éleves font du progrés en s’amusant.
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Résumé

vvvvv

se didaktickych her ve vyu€ovani ciziho jazyka, pfedev§im francouzského jazyka. Jejim
hlavnim cilem bylo zjistit vyskyt a efektivitu didaktickych her. VedlejSim cilem bylo

poskytnout napady pro pouzivani her v cizojazy¢éné vyuce.

Préce je rozdélena na dvé Casti. Prvni ¢ast poskytuje teoretické poznatky a obsahuje 3
kapitoly. Zabyva se analyzou jazyka a nékterymi charakteristickymi znaky cizich jazyka.
Rozebira jazykové a komunikativni dovednosti v ndvaznosti na jejich procvi¢ovani ve
vyuce. Ddle prezentuje znalosti tykajici se historie her, jejich vlivu na dité vyucovani a
poukazuje na aspekty cizojazycné vyuky. Zaroven popisuje, jakym zptisobem by mély

rwr

byt hry ptfipravovany a pouZzivany a jaké vyhody a nevyhody jejich pouzivani piinési.

Druha ¢ast se vénuje ziskanym poznatklim z praxe a je rozdélena do 4 kapitol. Prvni
kapitola se zabyva metodologii. Popisuje zpiisob ziskavani dat a jejich zpracovani.
Nasledujici kapitoly prezentuji ziskané vysledky z pozorovani, rozhovort, dotazniki a
vlastniho experimentu. Obsahuji nazory zakl a ucitelll na zaclenovani didaktickych her
do vyuky francouzského jazyka a nabizi nékolik her K procvicovani vSech jazykovych
dovednosti a kompetenci. Zavér prace zhodnocuje ziskané teoretické i praktické poznatky

a poskytuje potfebné materialy k uvedenym hram.

Ukéazalo se, ze didakticka hra je povazovana za jednu z velmi efektivnich vyucovacich
metod a jeji zafazovani do vyuCovani jednoznatné zvysuje kvalitu vyuky. Zaci jsou
vSestrané rozvijeni, nebot’ jsou nuceni pracovat samostatné a uc¢i se reagovat riznym
zpusobem v riznych situacich. Ve vyucovani ciziho jazyka je velmi dilezité rozvijeni
vSech jazykovych dovednosti a schopnosti. Nékteré z nich, napf. pisemny projev ¢i
poslech, jsou uditeli pomérné zanedbavany. Tato prace ukazuje, Ze prostiednictvim her

1ze vSechny kompetence snadno a efektivné procvi¢ovat.

Hra také motivuje, navozuje piijemnou atmosféru, zvySuje zdjem o dany jazyk a
napomaha k lepSim vykonim. Pro Zéky je snadn¢js$i osvojovat si nové poznatky pravé

jejim prostednictvim, nebot’ je hra pfirozena ¢innost, kterou vykonavaji od narozeni.
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Dalsi vyhodou je, ze mize byt prizptisobena jakémukoliv véku a zaci se vydrzi déle
soustfedit. Prace ve skupiné rozviji socializacni dovednosti a utuzuje vzajemné vztahy.
Aby vSak hra splnila svilj G€el, Zaci i1 ucitelé musi dodrzovat urcita pravidla. Pro kazdého
ucitele je dilezité mit na paméti, jaky cil ma hra splnit a neodbocovat od néj. K tomu
napomaha diikladna pfiprava hry se vSemi jejimi ndlezitostmi. Hra by neméla byt pfilis
dlouh4 a méla by odpovidat schopnostem a moznostem zaka. V opa¢ném piipadé¢ mize

hra vyuku vyrazné narusit.
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Annexe N° 1

Ce sont defilles orgueilleuses.

Lire de beaux livres.

I1 doit emmener sa famille vivre a la campagne.
Personne ne va les épouser !

Soeurs Sennuient.

Jouer du clavecin.

Bateau qui transporte ses marchandises.
Malheureusement.

Maitre de la maison.

Il sort et cueille une rose.
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Annexe N° 2

— v r—ro—~TTT T~ Y3
Mon cher ami,voici le célébre fakir [ipag:a/ouw’,shni,yui va
nous monlrerses fours les plus extraordinai - res.
= ” \
Ah oui?...Je suis
curieux de le voira Y
[ (R YV T O 1 W b WD 1 | W 4 o W OSE £ B e @ u g'

{ /] est extraordinaire!

Nest-ce pas?..

Y ,
§ )

Voila. Prenez place...

Merci .

ce sont ces coussins. .. |

Ak ! je comprends %

(i
Je-

Fxcusez-moi,mais

la peau tel-
ment sen-
ible. ..
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Annexe N° 3

Lasituation :

Vous décidez de passer le week —end ailleurs. Dans un parc, vous rencontrez quelques
amis et vous discutez de leur week-end. Ils veulent aller a vélo. Enfin, vous voulez aller

ensemble.

L es phrases a utiliser :

Vous faites quoi ce week-end ?

Jai trouvé I'hotel en regardant sur Internet.
Tu vas profiter du calme autour.

Je ne veux pas étre a la maison.

Qu'est-ce que tu y veux visiter/faire? Pourquoi?
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Annexe N° 4

danser
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Annexe N° 5

LA
MONTAGNE

L'ETANG

LA PLAGE

LA MER

BRONZER

LA PLACE
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Annexe N° 6

FRERE MERE NUIT
MINUIT MOINS POINT
ACHAT CHAT MAIN
CHEMIN JOUR POUR
CHEVAL FESTIVAL ROSE
CHOSE SUPERBE VERBE
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Annexe N° 7

Lessites utiles

http://www.franc

http://apprendreaedugquer.fr

https://bonjourfle.com/

http://apprendre.tvSmonde.com/

https://fr.islcollective.com/

http://www.lepointdufle.net/

http://www.bonjourdefrance.com/

http://www.francaisfacile.com/

http://phonetique.free.fr

Leslivres utiles

ABRY Dominigue, CHALARON Marie-Laure. Les 500 exercices de phonétique. A1/A2,
Hachette FLE/V anves, 2010, 192 p. + CD audio

HLADIK, Petr. 111 novych her pro atraktivni vuku jazyki. Praha Grada Publishing,
2016. ISBN 978-80-247-5840-4.

CHARLIAC Lucile, LE BOUGNEC Jean-Thierry , LOREIL Bernard , et a. Phonétique
progressive du frangais avec 450 exercices : debutant (A1) (2e ¢éd.), CLE
international/Paris, 2012, 144 p. + corrigés (40 p.)

JULIEN, Patrice. Activités ludiques. Paris. CLE International, 1998. Techniques de
classe. ISBN 2-19-033107-2.

SALKOVA, Marie. Hry pFi vyucovani cizim jazykiim: sbirka 100 jazykovych her. Praha:
Statni pedagogické nakladatelstvi, 1982.

TAIEB, Albert. Jeux de langue francaise: testez votre culture francophone en vous
divertissant!. Paris. Eyrolles, 2009. ISBN 9782212544206.

QUEMON FernandeRuiz. La place de la phonétique en classe de FLE, 2009, Le Langage
et I'homme, XXXXIV .2, p. 45-59
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