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Introduction générale




Le programme scolaire algérien encourage la mise en place d’une pédagogie différencie.
La centration su I'apprenant permet a celui-ci de construire de maniere consciente ses savoirs et
savoir-faire par le biais d’une démarche s’appuyant sur 'observation, I'analyse, I'interaction et
'évaluation. Pour autant, I'école algérienne accorde une grande importance a I’enseignement-
apprentissage du francais langue étrangere. Ces dernieres annees, une série de réformes a été

introduite dans laquelle le frangais comme discipline scolaire a une place primordiale.

Au plan des langues, I'enseignement-apprentissage de la langue francaise en Algérie a connu des
changements importants dans le systéme éducatif. En mai 2000, I'installation, dela Commission
Nationale de Reéforme du Systeme Educatif (CNRSE) a constitué le premier acte de la réforme
mnitié par 'ancien président de la république Abdelaziz Bouteflika qui a déclaré que : « (...) la
maitrise des langues étrangeres est devenue incontournable. Apprendre aux éleves, dés leur
jeune dge, une ou deux autres langues de grande diffusion, c’est les doter les atouts
indispensables pour réussir dans le monde de demain ». (Abdelaziz Bouteflika. samedi 13 mai
2000.)

Les réaménagements qu’a connus notre systeme €ducatif depuis 2003 et qui ont été clos par celui
de la rentrée 2007/2008 concernant I'mtroduction de l'enseignement du frangais au cycle
primaire & partir de la 3*™ année de scolarisation. Mais selon les auteurs du champ, les
apprenants qui avaient la chance de vivre cette expérience continuent a éprouver des difficultés
d’apprentissage. Ce phénomene suscite I'intérét des spécialistes en matiere d’éducation pour

chercher les sources de ce probleme et comment y remédier.

Ainsi, dans le cas de I'école algérienne, il nous semble que ce n’est pas tant le fait que I'on
enseigne plus ou moins d’heures de frangais que celui de les enseigner plus tot qui fera la
difrence. C’est pour cela les didacticiens et les pédagogues ne cessent pas de faire des
recherches concernant des nouvelles méthodes et stratégies afin de faciliter le processus
d’enseignement. « L ’enfant se fait par ses jeux et dans ses jeux. Se demander pourquoi [’enfant

joue, c¢’est se demander pourquoi il est enfant » (Chateau Jean.1980 : 4).

L’intégration de jeu dans la classe permet a 'apprenant aavoir le désire de découvrir et le plaisir

d’apprendre pour sortir du la théorie vers la pratique.



Le jeu est ’activité normale de l’enfant [qu’] il conduitaune multiplicité

d’expériences sensorielles, motrices, affectives, intellectuelles... permet

lexploration des milieux de vie, la communication dans toutes ses

dimensions, verbales ou non verbales,... [Qu’] il est le pointde départ de

7 nombreuses situations didactiques proposées par l’'enseignant, [que]

c’est parle jeu que l’enfant construit ses acquisitions

fondamentales.(Tréville et Duquette.1996: 9)
En effet I'un des roles de I'enseignant est de rendre 'apprenant plus actif et plus motivant
pour pouvoir communiquer plus facilement, c’est le fait de jouer et d’apprendre en méme
temps. Notre travaill de recherche s’inscrit dans le cadre de la didactique des langues
étrangeres notamment celle du FLE, notre intitulé est le réle des activités ludiques dans
I'enseignement-apprentissage du francais langue étrangére dans le cycle primaire algérien
cas des apprenants de la 3¥™ année, et pour le choix de notre sujet de recherche est dii d’une
motivation qui considére le jeu comme moyen important qui rend la classe plus dynamique,
et motivé, afin d’apprendre un nouveau lexique dans une langue étrangere.
Notre recherche a pour objectif de répondre a la problématique suivante : Quelle est le réle
des jeux ludique dans I'acquisition d’un vocabulaire dans une classe de FLE ?
De cette problématique découle des sous questions ou questions secondaires : Quelle stratégie
peut étre efficace pour aider les apprenants a acquérir un vocabulaire actif du FLE ? Est- ce que

nous pouvons ameliorer la participation des apprenants par le biais des jeux ??
Pour répondre a ces questions, nous avons formulé les hypotheses suivantes

Le jeu un outil d’expression et de motivation dans une classe de langue, I'activité ludique comme
une stratégie pour faciliter I’apprentissage de FLE, et le jeu comme un vecteur qui peut aider a
atteindre les objectifs d’enseignement-apprentissage du vocabulaire et comme objet de notre
expérimentation, nous avons choisi le travail avec les apprenants de la 3°™¢année primaire a
I'école Abdellaoui Tayeb a Sougueur, le travail que nous allons présenter sera devisé en trois
chapitres :le premier chapitre s’intitule : L’enseignement-apprentissage du vocabulaire en classe
de FLE. Il sera consacré aux définitions : la définition d’un mot, lexique, vocabulaire etle jeu
a Iécole qui portera aussi cinq grands titres : les activités ludiques en classe de FLE, les
classifications du jeu, les typologies des activités ludiques selon Cuq et Grula, 'analyse des
activités ludiques proposés en classe de FLE (3*™¢année primaire), les avantages des activités

ludiques dans la pratique pédagogique.

Le deuxieme chapitre sera consacré a la pratique, il sera réservé au cadre méthodologique
Présentation de I’école et de la classe, le groupe expérimental, le choix de I’échantillon, et la

méthodologie de la recherche et le troisiéme chapitre sera consacré a I'analyse des résultats : les

10



résultats de la séance d’observation et de I'expérimentation, en plus d’une comparaison entre les

séances, pour trouver quelle est la plus efficace entre les deux.

Enfin une conclusion générale dans laquelle nous reprenons tous les points abordés de cette

recherche en infirmant ou en confirment les hypotheses et en proposant quelques réponses a la
problématique traitee.
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Chapitre 01
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Partie 01:

L’enseignement/apprentissage du
vocabulaire en classe de FLE.
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Introduction
Le principal objectif de I'enseignement des langues étrangeres c’est de pouvoir
communiquer en classe et dans des situations de communication réelle. Pour accéder a
cet objectif il faut de passer par le vocabulaire car il désigne un élément indispensab le
pour pouvoir communiquer.
Dans ce chapitre nous allons définir quelques concepts liés au domaine du vocabulaire
comme : le mot, le lexique, le vocabulaire et la difference entre le lexique et le
vocabulaire puis, nous allons évoquer I'apprentissage du vocabulaire, son processus,
ses stratégies et ses difficultes.

1. Concepts et définition:

1.1.La définition d’un mot :

Pour faire comprendre la notion de mot aux apprenants on le définit comme mot graphique,

c’est-a-dire isolé par deux blancs dans un texte.
Les mots graphiques peuvent étre divisés en :

» Mots pleins ou lexicaux qui renvoient a une réalit¢ et a un référent que 'on peut
définir : table, monter, montagne, rouge.....
» Mots-outils ou grammaticaux qui n’évoquent pas de réalité concréte : les prépositions
(a, de, par, pour...), les articles(le, un, une...), les conjonctions (que...).
« Elément de la langue composé d’un ou plusieurs phonémes, susceptible d une transcription
écrite individualisée et participant au fonctionnement syntactico-sémantique d’'un
énoncé. »(Le Grand dictionnaire Larousse. 2000.)

1.2.La définition du lexique :

Le lexique désigne l'ensemble des mots au moyen desquels les membres d’une
communauté linguistigue communiquent entre eux. Selon le dictionnaire Jean Pierre Cuq :
« Le lexique désigne l’ensemble des unités constituant le vocabulaire d’une langue, d’une
communauté linguistique, d 'un groupe social, ou d’un individu.... » (Jean-Pierre Cuq.2003:
155)

On peut dire que le lexique est Pensemble des mots faisant partie d’une langue représentée

a la forme écrite ou orale.
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1.3.La définition du vocabulaire :

Le vocabulaire est une portion. C’est I'ensemble des mots disponibles pour chaque
personne dans un énoncé oral ou écrit. Les programmes 2008 préconisent, au cycle 3,

I'enseignement du vocabulaire sous deux angles : celui de la forme et celui du sens.

Lenseignement du vocabulaire implique que [’on reconnaisse le mot
comme élément de forme et de sens appartenant au systéme de la langue,
mais aussi comme une réalité psychique correspondant a des
représentations d ‘ordre linguistique, cognitifet affectif dans la conscience

des individus. (Lidil. 1999, num.19 a 22).

1.4.Les types du vocabulaire :

1.4.1.

1.4.2.

1.4.3.

2.

Vocabulaire actif :

Le vocabulaire actif c’est 'ensemble des mots utiliser par un locuteur quotidienne ment
dans ses conversations écrites ou orales. Le vocabulaire actif n’est a aucun cas complet
ou statistique car il est en évolution, en d’autres termes il évolue au fur et a mesure, le
vocabulaire actif, « Désigne [’ensemble des mots que vous utilisez régulierement pour

communiquer par l’écrit ou par 'oral ». (Bazin Jean Michel.2008:53).
Vocabulaire passif

Le vocabulaire passif ce sont les mots qu’on connait mais qu’on n’utilise pas
couramment. Autrement dit, il correspond aux termes dont le locuteur connait le sens
mais n’utilise pas dans la communication. Le vocabulaire passif : « Désigne [’ensemble
des mots dont vous connait le sens, et vous étes capable de comprendre dans un texte

ou lorsque quelqu'un vous parle, mais vous n’employez pas vous méme.» (Bazin Jean

Michel.2008 :53).
Vocabulaire passif > Vocabulaire actif

L’objectif de I’école est de rendre les mots du vocabulaire passif compréhensibles afin
quils puissent basculer dans le vocabulaire actif ou au moins afin d’éviter que les

éleves ne commettent de contresens a leur sujet.

L’enseignement du vocabulaire en classe de FLE.

15



2.1.Comment motive-t-on I’apprenant a enrichir son vocabulaire ?

L’un des moyens les plus simples de renforcer les compétences d’écriture consiste a
apprendre de nouveaux mots pour les ajouter au vocabulaire écrit ou orale. La langue
francaise compte parmi les plus riches de toutes les langues en quantité de mots, ne
manquer donc pas de vocabulaire a apprendre et a utiliser. Toutes les formes d’écriture
permettant I'usage d’un vocabulaire riche et vari¢. Ainsi, le temps exploité a enrichir le
vocabulaire en langue francaise sera en fait du temps investi pour améliorer le style et

les compétences en écriture.

» 7 maniéres d’enrichir le vocabulaire

1. prendre I’habitude de lire
L’enrichissement du vocabulaire est plus facile lorsque vous rencontrez des mots dans
leur contexte. Découvrir de nouveaux mots dans un article de journal ouun roman peut
étre beaucoup plus utile que les voir apparaitre sur des listes de vocabulaire. Non
seulement cela vous expose a des mots inconnus mais aussi comment ils sont utilisés.

2. L’utilisation de dictionnaire
Les dictionnaires sont des ressources utiles si elles sont utilisées correctement. Elles
peuvent vous rafraichir la mémoire sur des synonymes qui seraient en fait de meilleurs
mots dans le contexte de ce que vous écrivez. Une définition compléte du dictionnaire
peut également vous renseigner sur les antonymes, les mots racines et les mots associes,
ce qui est une autre fagon d’apprendre du vocabulaire.

3. Les jeux de mots
Les jeux classigues comme le Scrabble et le Boggle peuvent fonctionner comme un
moyen amusant d’égaler votre vocabulaire. Les puzzles de mots croisés sont tres bien,
aussi si vous voulez vraiment étre efficace, faites une prise de notes des mots nouveaux
a la suite de chaque partie ou séance de mots croisés. Gardez une liste des differents
mots que Vous avez appris en jouant au jeu, puis étudiez cette liste de temps en temps.

4. L’utilisation des cartes mémoire
Un moyen rapide d’¢largir votre niveau de vocabulaire est d’étudier un certain
nombre de mots via des cartes mémoires. A 1’ére du numérique, un large éventail
d’applications pour Smartphone rend les cartes mémoires pratiques et faciles a
organiser. Viser un nouveau mot par jour est raisonnable. Vous pouvez toujours
en faire plus, mais il n’est peut-&tre pas raisonnable d’assimiler des dizaines de

nouveaux mots chaque jour.
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5. L’abonnement aux flux « motdu jour »
Certaines plates-formes Web vous fourniront un mot par jour, que ce soitsur un
site Web, une application ou par e-mail, pour vous aider a élargir votre
vocabulaire. Vous pouvez ajouter ces mots aux listes de mots ou cartes mémoire
en cours d’apprentissage.

6. L’utilisation des moyens mnémotechniques pour retenir leur signification
Un dispositif mnémotechnique est une forme d’association de mots qui vous aide
a vous souvenir des définitions de mots et des utilisations appropriées.

7. Entrainer a employer ces nouveaux mots dans une conversation
Il est possible de connaitre un grand nombre de mots de vocabulaire sans
vraiment savoir comment les utiliser. Cela signifie que vous devez mettre en
pratique ces nouvelles acquisitions. Rien de tel que de les utiliser lors d’une
conversation anodine. En expérimentant I’utilisation de nouveaux mots dans des
situations a faible enjeu, vous pouvez pratiquer 1’art du choix des mots et, a force
d’essayer et peut-étre de vous tromper, affiner le bon mot pour un contexte
particulier.

2.2.1’objectif de I’enseignement du vocabulaire en classe de FLE.

Les séances que les enseignants de FLE consacrent aux activités de vocabulaire ayant
pour objectif, de rendre I'apprenant capable d’identifier un élément linguistique et
d‘arriver a sa représentation et sa nomination dans un contexte bien défini afin de
mettre en exergue les termes de vocabulaire qui sont relativement liés aux activités de
compréhension et de production orales et écrites.

Le vocabulaire actif comme un type de vocabulaire fait partie de la maitrise de la langue
et Pune des activités dont les éleves de 3°M¢ année primaire ont besoin pour utiliser
correctement les matériaux linguistiques dans différentes situations de communication.
A ce stade, I'enseignement du vocabulaire actif est un facteur primordial pour
développer la compétence lexicale des éleves (employer les mots qui conviennent afin

de donner un sens au texte étudié durant la séance).

3. L’apprentissage du vocabulaire en classe de FLE.

3.1.Les différentes stratégies d’apprentissage du vocabulaire.

17



Les stratégies d’apprentissage deviennent un moyen pour une meilleure acquisition des
langues étrangeres, elles sont es techniques d‘apprentissage utilisées par les apprenants
pendant la situation d’apprentissage, elles sont pour but de les diriger et faciliter
I'apprentissage des langues étrangeres, elles peuvent étre implicites ou explicites selon

I'apprenant (chaque apprenant a une maniére d’apprendre propre a lui).

Stratégies mnémoniques:

Cette stratégie facilite le rappel du vocabulaire et la grammaire de la langue étrangere
elle sert a enregistrer les informations dans la mémoire de I'apprenant cela lui permet
de les réutiliser pour communiquer, nous pouvons prendre I'exemple de l'utilisation
des sons et des images.

Les stratégies cognitives :

Ces stratégies sont fondées sur la cognition, elles se basent sur I'analyse et la répétition

(pratiquer la langue) des sons, du vocabulaire, de la grammaire...

L’entrainement sur I'écoute des sons et les graphies pour la compréhension du texte
écrit, elles sont treés importantes pour faciliter la tache, émettre et recevoir les

informations.

Les stratégies compensatoires :
Ces stratégies exigent un apprenant de diriger intelligemment la communication,
mais de temps a autre i a besoin de l'aide, il peut consulter un dictionnaire.

Les stratégies métacognitives :

Les stratégies métacognitives se basent sur « 'auto-amélioration » dire aussi I'auto-
diagnostique,  P'autoréflexion ... Tout ¢arenvoic a I'apprenant hui seul de se contréler
et de s’évaluer son propre apprentissage, elles se basent aussi sur la planification et

I'aménagement.

Les strategies affectives :
Ce type de stratégies exige la bonne situation, la récompense et la motivation pour avoir
un préférable résultat de la part de Papprenant dans le but de favoriser a I'apprenant de

se manceuvrer de ses sentiments, sa motivation et ses attitudes.

Les stratégies sociales :

18



Les stratégies sociales se basent sur le contrat avec le social (la coopération avec les
autres par les questions posées) dans le but de faciliter, favoriser et encourager

I'apprenant a agir dans la situation d’apprentissage.
3.2.Les difficultés d’apprentissage du vocabulaire.

C’est I'ensemble des lacunes attachés a lapprentissage du fait de I'apprenant au
moment ou i s’exprime soit a Poral ou a I'écrit. Alors que le vocabulaire c’est
I'utilisation des vocables dans les différentes situations de communication mais ses
vocables ont des contextes precis. « Les mots ne pesent pas tous le méme poids » (Alain
Bentolila. 2011: 36).A travers cette citation nous comprenons que le mot n’a pas une
seule signification et que les mots ne possédent pas la méme quantité d’nformation, a

chaque contexte le mot change sa signification par exemple : le mot mémoire signifie :
Le mémoire : veut dire un document.

La mémoire : faculte.

Les mémoires : c’est les souvenirs.

D’aprés Paul Aim enseignant a 'ITUFM et Giséle Mayet-Albagnac, conseillere
pédagogique « les éléves acquierent les connaissances puis les capacités a travers les
activités mises en place par [’enseignant ».(Aim P, Mayet-Albagnac G., 2008:
12,16).C’est-a-dire quand I'enseignant ignore les activités lors de la présentation des
cours, il fait un cours magistral sans application, I'apprenant risque d’étre perdu c’est-
a-dire il oublie les vocables et parfois il confond entre eux tout long temps. Ainsi, le
retour a la langue maternelle pose un grand probleme dans 'apprentissage de FLE car
elle bloque lapprentissage des apprenants, elle peut aussi influencer négativement

I'apprentissage des apprenants d’une langue étrangere.

D’une maniere générale, I'enseignement, I'apprentissage, et 'acquisition de la langue
étrangeére relévent toujours a la fois des pratiques d’enseignant, des pratiques
d’apprenant, et des pratiques de classe. En effet, ces derniéres sont en relation de
complémentarité, donc il est nécessaire de les comprendre et de les prendre en compte

lorsque 'on s’mtéresse a I’éducation.

3.3.Le ludique un outil de I’apprentissage en classe de langue.
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C’est grace a la psychologie, des sciences de I'éducation et de la didactique des
langues étrangéres que le ludique est reconnu comme étant un outil didactique
ncontournable dans les méthodes d’enseignement les plus en vogue. Pour Marie
Musset et Rémi Thibert, c’est dans le cadre de « [’enseignement des langues vivantes
que le jeu a le plus percé, notamment avec l’approche communicative, qui a mis sur le
devant de la scene les jeux de role » (M. Musset et R. Thibert. 2009 : 03).

Les chercheurs s’interrogent sur P'efficacité de I'exploitation des activités ludiques
en classe de langue et orientent leur réflexion vers les effets de cette exploitation non
seulement sur I'ensemble des processus affectifs et cognitifs, mais aussi sur le
développement langagier et social de I'apprenant, et sur sa réussite scolaire ; selon
Weiss, I'introduction des activités ludiques permet aux apprenants « d’agir et de réagir
de fagon adéquate dans les différentes situations de communication dans lesquelles ils
pourront se trouver et dans lesquelles ils seront amenés a utiliser la langue étrangere
» (F. Weiss. 2002 : 08).

En d’autres termes, ces activités permettent de créer des environnements cognitive ment
favorables a lapprentissage des langues, elles favorisent ’accomplissement des taches
langagieres et placent apprenant dans une position d’usager de la langue étrangere.
Les activités ludiques sont privilégi€es par Papproche communicative. Néanmoins,
introduire ces jeux en classe de langue est une affaire complexe, et comme Tlaffirme
clairement Haydée Silva : « L'incontestable intérét que suscite le jeu depuis une
trentaine d’années reste toujours difficile a transposer de maniere concrete par les
enseignants. » (H. Silva. 2008 : 22).

Les enseignants de langue éprouvent des difficultés a transposer pratiguement ces

nouvelles idées dans la réalité¢ de la classe.
Conclusion partielle

Dans ce chapitre, nous avons abordé les concepts liés a I'enseignement/apprentissage du
vocabulaire en classe de FLE, aussi on aparlé de la motivation de I'apprenant afin d’enrichir
son vocabulaire, ainsi que les objectifs de I'enseignement du vocabulaire en classe de FLE
et les différentes stratégies d’apprentissage du vocabulaire. A la fin nous avons démonté que

le ludique estun outil de I'apprentissage en classe de langue.
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Partie02:

Le jeu a I’école primaire.

——]
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Introduction

L’enfant est un étre et rien d’autre, méme si la fonction du jeu est 'amusement, jouer est aussi
un élément indispensable au bon développement des enfants, c’est par le jeu qu’ils apprennent.
Dans ce chapitre nous allons essayer de définir quelques concepts comme (I'activité¢ ludique, le
jeu, et le ludique). Puis, nous allons parler des différentes typologies du jeu ludique, et ala fin
nous allons montrer les avantages des activités ludiques dans la pratique pédagogique.

1. Lesactivités ludiques en classe de FLE

1.1. Qu’est ce qu’une activité ludique?

L'activité de jeu est une activité liée au jeu, dont le but principal est de s'amuser ; c'est une

activité récréative et amusante.
Exemple : Les jeux de mots qui permet aux enfants de s'amuser gréce a différents défis, etc.

Les jeux ludiques sont des activités concues pour améliorer et faciliter l'apprentissage tout en

s'amusant. 1l permet :

» léchange d'informations entre les apprenants et les enseignants.
> rendre la classe plus dynamique.

> créez une bonne atmosphére d'apprentissage.

1.2. Qu’est ce que le ludique ?

Le mot ludique vient du latin ludus, qui signifie jeu, amusement. Par conséquent, cet
adjectif ne connait aucun changement sémantique par l'élargissement du sens, il définit toujours

ce qui peut étre amusant.
1.3. Qu’est ce qu’un jeu ?

Selon le Nouveau dictionnaire de frangais, Larousse le mot ludique est : Relatif au jeu. Activité
ludique des enfants. Selon le dictionnaire didactique « le jeu en didactique des langues, un
événement de communication interactif a deux ou plusieurs participants, pour développer une
compétence» » (F. Debyser. 1996/97: 1.)

L’enfant a besoin toujours a jouer pour son développement intellectuel, psychomoteur, affectif
et social. Les jeux permettent aux enfants d'acquérir des idées compléementaires aux jeux a travers
les jeux. Par conséquent, le jeu peut étre considéré comme une activité dans laquelle les enfants

se construisent en développant leurs capacités et leurs compétences.

Le jeu est une activité essentielle et nécessaire qui permet a un enfant de découvrir

I'environnement et de commencer aconnaitre le monde dans lequel il vit. Amnsi, il favorise aussi
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la créativit¢ et I'imagination des apprenants. Comme I'affirme Piaget« Jouer, c'est prendre un
échantillon du monde extérieur et en user au service de son monde intérieur. C'est aussi
extérioriser un fragment de son monde intérieur pour le concreétiser en objet extérieur »(J -N
Foulin, S. Mouchon. octobre 200 : 14).

2. Progression du concept « jeu » selonNicole DE Grandmont

N.D. Grandmont, citée par Harkoulilia dans son article a classé le jeu en trois niveaux
intéressant : « pour que le jeu remplisse sa fonction pédagogique [ ...], il faut que le pédagogue
soit informé des trois niveaux d’intervention pédagogique du jeu:1l- niveau ludique [....]. 2-

niveau éducatif [...] 3- niveau pédagogique [ ...]. » (Nicole De Grandmont. 1995: 106).
2.1. Jeu ludique

Un type du jeu caractérisé par : le plaisir, la joie, la spontanéité, la gratuite, il fait appel a
I'imaginaire et la créativité, N.D. Grandmont désigne que : « Le jeu ludique permet a tout sujet
de comprendre et d’apprivoiser le monde dans lequel il vit, et selon ses perceptions »(De

Grandmont Nicole.1995: 103).

Le jeu ludique aide I'apprenant a comprendre et découvrir son monde selon ses visions et ses
perceptions.

2.2. Jeu éducatif

Selon Nicole De Grandmont, le jeu éducatif n’est pas différent du jeu ludique. Sauf que I'objectif
du jeu éducatif est I’éducation et la formation de I'enfant, elle souligne que : « Le jeu éducatif
est associé aux connaissances, aux comportements et au plaisir. 1l permet de développer d’abord
et avant tout de nouvelles connaissances par des jeux qui demystifient un peu [’effort soit absent,
pas du tout, il est tout simplement moins percu par [’apprenant »(De Grandmont. Nicole. 1995:
103).

Le jeu éducatif a pour roles

e De cadrer par des structures pré-établies.
e De supporter par le désir d’apprendre du joueur.
e De définir et comprendre son monde intérieur et extérieur.

o De favoriser les apprentissages d’ordre intellectuel, affectif, psychomoteur.
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2.3. Jeu pédagogique

N. De Grandmont définit cette notion: comme « une activité ou un outil qui joue le réle d'un
test de connaissances et des apprentissages » (Nicole De Gramont. 1997:66).

Certes le jeu pédagogique favorise un apprentissage précis qui porte sur des buts ou des
compétences a instaurer qui sont verifies et renforcées, alors que les buts des jeux educatifs
sont moins déclarés.

3. Lesclassifications du jeu
Piaget, Chateau, Cailloix et Garon ont classé les jeux selon diverses catégories.

> Piaget classifie le jeu selon une évolution en trois (parfois quatre) stades :
1) Les jeux d’exercices (0 a 18 mois).
2) Les jeux symboliques (2 a7 ans).
3) Les jeux perceptifs moteurs ou de construction (2 a 8 ans)

4) Les jeux aregles (a partir de 4 ans).

> Chateau, quant alui, réparti le jeu selon les trois étapes suivantes : Les jeux fonctionnels
de la petite enfance.
1) Les jeux symboliques.
2) Les jeux de prouesse.
3) Les jeux sociaux.
> Caillois décide de séparer le jeu en quatre attitudes fondamentales:
1) Les jeux de compétition (Agon).
2) Les jeux du hasard (Alea).
3) Les jeux de simulacre (Mimicry).

4) Les jeux de vertige (llinx).
> Quant & Denise Garon, elle choisit de classer le jeu selon un syst¢tme qu’elle appelle le
« Systeme ESAR»:
E : Les jeux d’exercices.
S : Les jeux symboliques.
A : Les jeux d’assemblages.

R : Les jeux de regles simples et complexes.

24



4. Typologies des activités ludiques selon Cuq et Grula

C’est I'ensemble des activités ludiques exploitables en classe de langue. Cuq et Grula
distinguent quatre groupes :

4.1.Les jeux culturels
I[Is font d’avantage la référence a la culture et aux connaissances des apprenants.

4.2.Les jeux linguistiques
Les jeux morphologiques, syntaxiques ou lexicaux) qui permettent :

> la découverte des structures et des caractéristiques de la langue.
> la mémorisation de ces régles de fonctionnement d’une maniére amusante.
> adévelopper les compétences linguistiques de I’apprenant.

4.3.Les jeux de créativité

Selon Jean-Pierre Cug et I. Gruca, les jeux de créativité : « Engagent une réflexion plus
personnelle, orale ou écrite, de la plupart de 'apprenant et sollicitent davantage sa créativité et
son imagination ; [’accent est mis sur le potentiel » (Jean Pierre Cuq et Isabelle Gruca. 2003:
457).

4.4.Les jeux dérivés du théatre : (les jeux de role, les jeux de simulation).

5. Analyse des activités ludiques proposées en classe de FLE (3¢™M¢ année primaire)

Nous avons catégorisé et analysé les differentes activités ludiques présentées dans le manuel de
francais (3°M¢AP). Ce livre est écrit par des auteurs algériens et publiés en 2017 par I'Office
National des Publications Scolaires (ONPS) :

5.1.Les bandes dessinées : support fabriqué pour un dialogue authentique

L’image est un support nécessaire qui facilite I'acquisition et 'apprentissage de la lecture et de
la Técriture, les bandes dessinées permettent aux €léves de comprendre les histoires d’une

maniere amusante.
5.2.Atelier d’écriture ludique comme source de plaisir

IL permet aux jeunes apprenants de reproduire progressivement des mots, des phrases et des

cours textes pour but de renforcer la maitrise des gestes d’écritures.
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5.3.Poéme/ chansons

C’est une source de plaisir qui favorise un apprentissage ludique chez les enfants, elle permet
a l'enseignant d'offrir des connaissances culturelles de la langue étrangere.

Elle permet aussi de faciliter et enrichir les acquisitions fondamentales de I’apprenant.
5.4.les devinettes et les mots croisés
Un plaisir a apportée de tous.
5.5.Contes a oraliser
Des moyens pour faire jouer un conte sous forme de théatre.

6. Lesavantages des activités ludiques dans la pratique pédagogique
6.1.Qu’est-ce que la motivation ?

La motivation vient du Latin, le mot signifie « movere » c’est-a-dire : déplacer. La motivation
selon le dictionnaire de la psychiatrie : « Un ensemble de processus dynamiques conscients ou
inconscients, en particuliere les émotions qui orientent ['action d’un individu vers un but donne
» (P .PICHOT.1971 : 76). On peut dire que la motivation est un processus essentiel de 'acquisition
du savoir-faire. Donc la motivation est un processus essentiel qui pousse I'apprenant a attendre

un but.
6.2.Le jeu, une source de motivation

Le jeu joue un rdle primordial dans Papprentissage d’une langue étrangére parce qu’elle met
I'apprenant dans une situation réelle et efficace pour le motiver a parler et discuter en langue
étrangére en brisant les obstacles et a travers le jeu, la mémoire de I'apprenant reste active

toujours et les informations acquises sont enregistrées dans sa mémoire.

Le jeu est 'une des €léments les plus puissants de la motivation aapprendre. Il suffit d’observer
la réaction des apprenants lorsqu’on leur annonce qu’ils vont faire des petits jeux et ils vont
trouver un plaisir a rester en classe pour jouer, plus les enfants sont motivés, plus Iapprentissage

est facile.
6.3.Le jeu, facteur d’apprentissage
Pour Décuré :

Le jeu n’est pasune activité périphérique dansune classe de langue. Il
doit étre central. C’est une tdche communicative qui met l’apprenante en
situation de communication. S’il sert rarement a la présentation, il peut
servir constamment pour la pratique et le renforcement (acquisition des
structures et du vocabulaire, création d automatismes (Nicole Décure.

1994 : 16).
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Le jeu en classe de langue est le meilleur moyen pour établir des liens entre I’enseignant et ses
apprenants. L’enseignant essaye de motiver ses €léves et les intéresser par des stratégies et des
méthodes amusantes afin de réussir son cours et d’atteindre I'objectif de la lecon, d’un coté, et
d’autre coté I'¢leve se développe et il trouve un plaisir d’apprendre tout en amusant, certains
éleves découvrent ses talents a partir des jeux proposés en classe. Aussi il est permis aux

professeurs de diversifier les situations de communication en favorisant :

» la communication (la prise de parole).

> linteraction entre les élgves.

Cuq affirme : « Orientée vers un objectif d’apprentissage, elle permet aux apprenants d utiliser

de facon collaborative et créative ['ensemble de leurs ressources verbales et communicativesy

(Cuq J. -P. 2003).
Conclusion partielle

Dans ce chapitre, nous avons traité la notion du ludique de facon générale. Commencant par
éléments de base (jeu, activité ludique) nous avons presenté les différentes types,
classifications, progression du concept « jeu » selon Nicole De Grandmont et les typologies

des activités ludiques selon Cug et Grula.

Nous avons parlé aussi de I'importance de la motivation qui permet de faciliter la tache de
I'enseignant dans la classe du FLE ainsi son rdle pour créer un climat favorable dans la

classe.

27



Chapitre 02 : Cadre
méthodologique

ﬂ k_/
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Introduction :

Pour indiquer le r6le des activités ludique dans lapprentissage du vocabulaire nous allons
procéder a la récolte des informations en distribuant un questionnaire aux enseignants de
primaire. Ce questionnaire nous permettra de comprendre et de préciser la place centrale du jeu
ludique au sein d’une classe de 3¢™¢ année primaire. Dans la deuxiéme parties ; nous allons
présenter les parametres méthodologies de notre recherche, qui constitue : la description,

I'observation, I'expérimentation, et lanalyse a la fois.

Pour vérifier les hypothéses du départ. Nous avons opté pour le questionnaire afin d’avoir leur
avis sur Papport des jeux ludiques dans I'enseignement/apprentissage du FLE. La contribution
des sujets questionnés ainsi les éleves de la 3eme année primaire nous a ét¢ d’une grande
importance. Grace a cela, il nous semble important de comprendre comment et pourquoi les jeux
peuvent €tre utile a I'apprentissage du vocabulaire de a I’école primaire. C’est A travers cela que
nous allons décrire le role de Tlactivit¢ Iludique. Ce questionnaire se compose de

09 questions fermées et ouvertes. Nous avons distribué 25 questionnaires.
Présentation des méthodes d’enquéte de terrain

L’observation : c’est une méthode d’enquéte par laquelle nous observons directement les
réactions et les réponses des apprenants dans la classe, afin d’étudier I'importance des activités

ludiques.

L’observation-non- participante : [Iobservateur dans ce genre d’observation garde une

certaine distance et il ne participe pas aux activités.

Fiche pédagogique : c’est une référence d’enseignement permet aux enseignants d’atteindre

I'objectif du cours, elle comprend des éléments importants dans apprentissage :

-Niveau des apprenants (3 45 AP)

L’activité : conjugaison, oral compréhension, grammaire, dictée, compte rendu ....etc.

Durée de la seance : temps consacrer pour présenter le cours.

Support et matérielles: les outils utilisés par I'enseignant pour faire son cours ;

Obijectif du cours : le but de la séance.

Déroulement du cours : les différentes moments de la séance (découverte, renforcement ...)
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Questionnaire

1-Vous étes :

-Homme -Femme

2-Depuis quand enseignez-vous le FLE ?

-Moins de 5ans.

-Entre 5ans et 10ans.

-Plus de 10ans.

3- Quelles sont les obstacles rencontrés par vos apprenants ?

-La compréhension de I'oral -les points de la langue
-Production orale -Compréhension de Iécrit
4- Est-ce que les activités ludiques sont incluses dans le manuel de francais ?
-Oui -Non

5-vous utilisez les jeux pendant les séances ?

-Jamais -Parfois -Souvent -Trés souvent
6-Dans quelle discipline utilisez-vous les jeux a vos apprenants ?
-Lecture -L’orale-Ecriture
-conjugaison -Vocabulaire -Tous les cours

7- Quels sont les types de jeu que vous utilisez en classe ?

-les bandes dessinées -les jeux de puzzle
-Charades et devinettes -Autres

8-Selon vous, I'enseignement a travers le ludique est :

-Motivant -utile -inutile
9-Comment vous-trouvez I'impact des jeux sur apprentissage de vos apprenants ?
-positif -négatif
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1. Le cadre de I’expérimentation :

1.1. Présentation de I’école :
Pour bien élaborer notre travail de recherche nous avons choisi ’école Abdellaoui Tayeb
se situe a la cité Abdellaoui Tayeb a Sougueur la wilaya de Tiaret, elle a ouvert ses
portes en 2005. Elle contient cing  salles, une administration, une vaste cour de
recréation, une cantine et une bibliotheque (70 livre).
Il'y a un data-show qui était a notre disposition.
L’école est gérée par un régime de double vacation. Les cours commencent de 8.00h
jusqu'a 10 :15h et 10 20 jusqu’a 12 :40h pour la matinée, et de 12 :45h jusqua 14 55h
et 15 :00 jusqu’a 17 :15h pour le soir.
L’enseignant de frangais travaille 14 a 15 h chaque semaine avec les 3AP, 4AP et SAP.
En ce qui concerne le personnel de cette institution, ona:

e Un directeur.

Les directeurs qui se sont passés par I'école :

Said Abd-el-Kader............coooiiii 2005-2008
Gana Ahmed ........coiiiiiii 2008-2011
Maascri Abd-elFKader...........ooiiiiii 2011-2015
ToumiToumi ......oooiiiiii e 2015-2016
Trafi Miloud..........oooniii e 2016-2022
Benziane Faycal..............ooiiiiiiiiiiiiii 2022-2023

e 10 enseignants (5 femmes) dont 2 enseignants de la langue francaise.
e 1 secrétaire administratif.

e 3 gardiens.

e 2 femmes de ménages.

e 2 cuisiniers.
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Concernant le nombre des apprenants, dans chaque classe, est distribué selon le tableau suivant

Tableau 1 : Le nombre des apprenants

. Nombre de | Nombre total _
Annee L Filles Redoublants
divisions D¢leves

1¢e AP 1 48 20 /
2¢me AP 2 62 32 3

3¢eme AP 2 65 35 5

4eme AP 2 59 27 7

5eme AP 1 34 17 2

1.2. Description des classes observées:

L’¢cole dispose de deux classes pour chaque niveau.

La classe de troisieme année contient 33 éleves, ils sont déposes en quatre ranges chaque
range a six tables de deux éléves.

Chaque classe a un bureau, une armoire, un tableau et un chauffage a gaz

La classe est éclairé par des nions et des fenétres.

En ce qui concerne I'affichage de la classe ; Il ya un affichage didactique riche et régulier

faite par enseignant et un affichage esthétique faite par les €leves et 'enseignant.

1.3. Le choix du public (I’échantillon) :

Concernant le choix du public, nous avons choisi les apprenants de la 3ceme année
primaire, cette classe est le meilleure échantillon de notre expérimentation parce que les
apprenants de cette classe sont des enfants et les plus influencés par les jeux, aussi ils

vont apprendre cette langue étrangére pour la premiere fois.
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1.4. La méthodologie de la recherche

e La méthode comparative :
Cette méthode comparative est nécessaire pour indiquer la difference entre les séances
avant etapres I'intégration du jeu c’est a dire la comparaison entre des activités du manuel
et les activités ludiques. Donc, nous avons fait I'explication en deux étapes :

Etape 01 : nous avons choisi des activités du manuel scolaire de 3¢™eannée primaire.
Etape 02 : nous avons proposé des activités ludiques (jeu de mots, jeux en puzzles).
2. Le déroulement de ’expérimentation :
2.1..Présentation des activités proposées :

Nous avons choisi des activités du manuel scolaire de la3®™¢ année primaire sans

I'intégration du jeu:

2.1.1. Les activités sans l’intégration du jeu :
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2.1.1.1. Activité 01 :

Fiche pédagogique
Le projet 01:Tu connais les animaux.
Séquence 02 : A la ferme.
Séance : le vocabulaire
Support : Tableau, les figurines.
Objectif d’apprentissage : 'apprenant sera capable de connaitre et nommer les
animaux de la ferme.
Acte de parole : nommer les animaux de la ferme.
Durée : 30mn.
Activité : Je dis.
Le déroulement de la séance:
1. Situation probleme
— Affichez les images (chien —vache — cheval)
— dire les noms de ces images.
eOu vivent ces animaux (maison- ferme — forét)
2. Moment de découverte
Affichez les figurines du dialogue au tableau.
*Demander aux apprenants d’observer les images
* Combien ya t-il d’images ?
*Combien ya t-il de personnages ?
* Ces personnages sont- ils ou ? (jardin— maison —ferme).
eAmener les ’éléves a nommer ces animaux -Emettre des hypotheses de sens.
Ces animaux sont domestiques ou sauvage ?
quelques apprenants pour nommer les animaux de la ferme.
3. Moment de reformulation
Inviter les apprenants a redire les noms des animaux de la ferme et dire ou ils vivent
4. Moment d’évaluation

Exercice sur le cahier d’activités.

34



Fiche pédagogique

Cours:3émeAP
Projet 02: En famille.
Sequence 01: Nous sommes une famille !
Acte de parole: Présenter sa famille.
Discipline : Copie.  Duree: 25 mn
Composantes de la compéetence:
-Ecrire pour répondre a une consigne d'écriture.
Valeurs mises en ceuvre :
- Participer aux activités qui valorisent la propreté, ’hygiéne et la santé en exprimant son
avis.
Objectifs d’apprentissage:
-Copier des mots (reproduire des mots en cursive en respectant les normes de I’écriture).
Materiel didactigue: Tableau, Cahiers de classe.

Déroulement de I'activité

Pré- requis:

-Rappeler les graphemes étudiés " ou-u-p-b ™ un par un en invitant quelques éleves a les
reproduire au tableau.

1-Moment de découverte (mise en contact avec un mot ou une phrase écrit (e) :

**|_e professeur dessine les lignes et les interlignes et invite les éléves a bien observer les
lettres écrites:
-Faire observer les lignes et les interlignes suivi de questions suivantes:
-Combien de lignes y a-t-il ? -Et d'interlignes ?
-Présentation la phrase a faire reproduire par les eleves au tableau.

Batoul porte un bonnet bleu

-Lecture de la phrase par le professeur puis par quelques éleves.

2-Moment d'observation méthodigue (analyse du mot écrit):

-Faire observer la majuscule au début des mots.
-Comment est écrit le « b » dans le premier ?
-Combien d'interlignes monte la lettre " b™ ?

3- Moment de reformulation _personnelle (reproduire avec respect du code graphique):

-Demander aux éleves de recopier les deux mots mot par mot sur leurs cahiers de classe
en respectant les normes de I'écriture.

-Le maitre passe dans les rangs et corrige les mauvaises ecritures.

4- Moment d'évaluation (pour faire le point):
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Dictée

(quelques mots qui contient les sons étudies).

2.1.1.2. Activité 02
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2.1.2. Les activités avec I’intégration du jeu :

2.1.2.1. Activité 01

La fiche de Pactivité
Projet 01 : Tu connais les animaux.
Séquence : 02 : A la ferme.
Séance : le vocabulaire
Durée : 30mn
Objectif d’apprentissage : I'apprenant sera capable de connaitre et nommer les animaux de la ferme
Acte de parole : nommer les animaux de la ferme
Activité : Je dis
Situation probleme
— Affichez les images (chien —vache — cheval- mouton — cog-lapin- lion-gazelle)
— dire les noms de ces images.
eOu vivent ces animaux (maison- ferme — forét)
1-Moment de découverte:
*Affichez les noms des animaux sur le tableau.
*Demander aux apprenants d’observer les images.
* Combien ya t-il d’images ?
eAmener les *¢leves a lire les noms de ces animaux
Ces animaux sont des animaux domestiques ou sauvages ?
2-Moment de reformulation :
—Inviter les apprenants a redire les noms des animaux de la ferme et dire ou ils vivent

—Mettre les images des animaux sur une table.
—Le professeur dit 'animal et voir I'apprenant qui va trouver limage en premier.

—Faire passer la majorité des apprenants.
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2.1.2.2. Activité 02 :

Fiche pédagogique
Projet 2 : En famille

Séquence 1: Nous sommes une famille!

Actes de parole : Présenter sa famille

Activité : étude de phonéme B

Compétence : lire et comprendre un texte d’une trentaine de mots.
Composante : maitriser le systtme graphique du francais.

Objectif d’apprentissage : I'éleéve sera capable de discriminer et identifier aux niveaux
phonique et graphique les sons de la séquence.

-Reconnaitre la correspondance phonique / graphique

Matériels : le tableau, I'ardoise,...

Déroulement de Pactivité :

Pré-requis : révision de I’alphabet

Moment de découverte :

-présenter les différentes écritures de la lettre b (cursive/ scripte/ majuscule/ minuscule).
- demander aux apprenants de citer des mots contient la lettre/b /

-lecture syllabique.

-Moment de reformulation :

Travail de groupe : jeu en puzzle.
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2.1.2.3. Activité 03

Fiche pédagogique

Projet 3 : Tu connais les animaux Séquence 1: A la
ferme

Actes de parole : Nommer les animaux de la ferme.

Activité : Comptine Titre: c’est demain
jeudi

Compétence : Construire le sens d’un message oral en réception.
Composante : Saisir la portée du message oral.

Objectif d'apprentissage :

Enrichir le stock lexical de I’apprenant

Matériels : vidéo, enregistrement .figurines

Déroulement de ’activité

Situation probleme —Aflichez I'image de la souris

eComment s’appelle ?

Eveil de I'intérét —Inviter les apprenants a nommer les animaux de la ferme
Moment de découverte

Portez le texte au tableau
La féte a lasouris

C'est demain jeudi
La féte a la souris
Qui balaie sontapis
Avec son manteau gris,
Trouve une pomme d'api
La coupeet la cuit
Et la donne a ses amis

1¢r¢ écoute

- Mettez le doigt derriere l'oreille et dites : « Ecoutez »

*De quoi parle ce texte (vidéo- enregistrement) (la vache - le chien - la souris)

*Mettez le doigt sur la sourie !

*La souris est rouge ou bien grise

*Que fait la souris (balaie son tapis) (I'enseignant fait semblant de balaie pour approfondir
la compréhension

2¢me écoute.

- Mettez le doigt derriere T'oreille et dites : « Ecoutez »

*Faites écouter les ¢éleves une deuxiéme fois, mimez la scéne, en méme temps qu’ils écoutent
enregistrement, en désignant la souris

Moment de reformulation

—Procédez a la répétition de la comptine ( (les apprenants s’imprégnent du rythme des
sonorités)

-Faire répéter la comptine vers par vers et faire enchainer a chaque fois.

Moment d’évaluation —Inviter les apprenants a redire la comptine dans sa globalité
individuellement puis en groupe, tout en respectant la mélodie ou la musicalité des vers
1.3.2.3- troisiéme activité :

Jeu en puzzle : un petit jeu permet de stimuler les capacités de concentration, d’observation,
de réflexion et de mémorisation.
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2.2. Le choix de jeu (Pactivité ludique) :
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Puisqu’ils sont des enfants de 3°M€ année primaire qui aiment apprendre en s’amusant

nous avons choisi les jeux comme une méthode didactigue motivante.
2.3. La description des jeux proposeés :

2.3.1. Activité 1 :

C’est un jeu de mots, faire passer deux apprenants et voir qui va trouver le mot citer par le
professeur en premier.

2.3.2. Activité 2 :

Jeu en puzzle : un petit jeu permet de stimuler les capacités de concentration, d’observation, de
réflexion et de mémorisation.

2.2.3. Activité 3 : une comptine

Nous avons présenté ce tableau pour bien expliquer les activités proposés dans notre
expérimentation et 'observation de chaque étape.

Tableau 2 : présentation de I'activité proposée

Nombre Projet Séquence | activité | Types Observation de la
des d’exercice | classe
apprenants
-il y a quelques
apprenants qui
-Lire et sont motivés, et
33 Tu connais les Ala Je dis écrire les suivent la lecon. -
animaux animaux les apprenants ne
ferme présentes prennent pas
sur le Iinitiative de la
tableau parole, ils
attendent qu’on les
interroger sauf les
meilleurs
-les apprenants ne
sont pas motives.
-ils ne participent
33 Nous sommes une |En Lire et pas.
famille! famille copie écrire des
mots
_ -tous les
-Un jeu apprenants
33 Tu connais les Ala Jedis | ludique : participent
animaux ferme
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Trouve -tous les

I'image de | apprenants sont
Ianimal en | motivés.

premier -une concurrence
entre les
apprenants pour
passer au tableau.

-meémoriser et
identifier le phonéme
étudié d’une facon
facile.
33 Nous sommes une | En Lecture : | Jeuen - Ce Jeu a cree un
famille! famille | (phonéme | puzzle climat favorable
B) d’apprentissage en
classe.
- 1l'y a une bonne
comunication.il
demandent des
exercices plus sous
formes de jeux a faire
Une -tous les apprenants
comptine : | sont motivés.
Mémoriser | -ils trouvent un plaisir
33 Tu connais les Al Une I(a comptine | d’apprendre.
animaux comptine | (c’est
ferme P demain
jeudi)

Conclusion partielle

Dans la premiére partie de ce chapitre, nous avons présenté les élements de notre
expérimentation : lieu, I'échantillon, la méthodologic et les fiches pédagogiques, aussi nous
avons parlé des differentes activites presentés par le professeur de francais dans la classe
de 3°™¢ année primaire : deux activités avec I'intégration du jeu et deux autres activités sans

I'ntégration dujeu pour objectif d’ indiquer le réle de ses activités dans apprentissage.
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Chapitre 03 : L’analyse
des résultats

ﬂ k_/

Introduction



L’analyse et I'interprétation des résultats est considérée comme I'étape la plus difficile,
compliquée et la plus importante dans la recherche parce qu'une fausse analyse peut étre une
fausse piste pour d’autres travaux, qui vont prendre cette analyse comme référence pour
I’¢laboration de leur recherche. L’objectif de cette analyse est de rendre compte, les informations
véhiculées par 'expérimentation et le questionnaire.

Donc, en premier lieu nous allons présenter les résultats analysés des activités avant I'intégration
du ludique ainsi que les résultats des activités apres I'exploitation du ludique, puis nous allons
faire une comparaison sur trois cours présentés d’une maniere traditionnelle sans ludique et trois
autres séances présentés par I'intégration de jeu et voir I'efficacit¢ des activités ludiques pour la
motivation des apprenants. En deuxieme lieu nous allons présenter les résultats analysés fournis
par le questionnaire destiné aux enseignants du francais langue étrangére au cycle primaire, nous
essayons de mettre en valeur les facteurs qui influencent Papprentissage du vocabulaire et
I'intérét des activités ludiques.

Notre analyse nous permet de voir I'importance de I'utilisation de jeu pour acquérir un

vocabulaire actif chez les apprenants.

1. Résultats de I’expérimentation :

I.  résultats des activités sans I’intégration du ludique :

1.1. Premiére activité : Nommer les animaux de la ferme

Tableau 3 : Nommer les animaux de la ferme

Réponses Nombre des Pourcentage
apprenants

Bonne réponse 8 24%

Mauvaise réponse 4 13%

Aucune réponse 21 63%

45



Histogramme 1 : Nommer les animaux de la ferme
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Parmi les 33 apprenants, il y a quelques apprenants qui sont motivés, etqui suivent

la lecon, aussi les apprenants ne prennent pas I'mitiative de la parole, ils attendent qu’on les

interroge sauf les meilleurs.

1.2. Deuxiéme activité : étude de phonéme B

Tableau 4 : étude de phoneme B

Réponses Nombre des Pourcentage
apprenants

Bonne réponse 4 12%

Mauvaise réponse 3 9%

Aucune réponse 26 79%
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Histogramme 2 : étude de phoneme B
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Pour la deuxieme activitt il y a seulement 7 apprenants parmi 33 apprenants qui ont

participés. Alors a chaque fois les mémes éléments qui répondent et les autres ne suivent pas

Ienseignant, ils semblent démotivés et ennuyés. Donc il faut intégrer une méthode plus

motivante pour que Papprenant soit de plus en plus actif et vivant afin d’apprendre en

S’amusant.

1.3. Troisieme activité : Nommer les animaux de la ferme

Tableau 5: Nommer les animaux de la ferme

Réponses Nombre des apprenants Pourcentage
Bonne réponse 8 2494
Mauvaise réponse 4 139
Aucune réponse 21 63%
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Histogramme 3:Nommer les animaux de la ferme
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On remarque que parmi les 33 apprenants, il y a quelques apprenants qui sont motivés, et

qui suivent la lecon, aussi les apprenants ne prennent pas I'initiative de la parole, ils

attendent qu’on les interroge sauf les meilleurs.

2.1. Premiére activité : Nommer les animaux de la ferme

Tableau 6: Nommer les animaux de la ferme

résultats des activités aprés PIintégration du ludique :

Réponses Nombre des apprenants Pourcentage
Bonne réponse 29 8894
Mauvaise réponse 4 12%
Aucune réponse 00 0%

48




Histogramme 4 : Nommer les animaux de la ferme
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A travers l'analyse des résultats obtenus apres 'intégration du ludique, on observe que tous les
apprenants participent et tous les apprenants sont motivés, y a une concurrence entre les
apprenants pour passer au tableau sans timidité et sans peur puisqu’ils trouvent un plaisir

d’apprendre.

2.2. Deuxiéme activité : étude de phonéme B

Tableau 7: étude de phoneme B

Réponses Nombre des apprenants pourcentage
Bonne réponse 27 829%
Mauvaise réponse 4 129
Aucune réponse 2 6%
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Histogramme 5 : étude de phoneme B
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Onremarque que ce jeu acrée un climat favorable d’apprentissage en classe. Les apprenants sont

joyeux, attentifs et motivés, ils comprennent rapidement la consigne etils cherchent a réussir car

le jeu est trés facile a utiliser.

Iy a une bonne communication, is demandent al’enseignant des exercices plus sous formes de

jeux a faire.

2.3. Troisieme activité :

Tableau 8: Nommer les animaux de la ferme

Réponses Nombre des apprenants pourcentage
Bonne réponse 33 100%
Mauvaise réponse 00 00%
Aucune reponse 00 009
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Histogramme 6 : Nommer les animaux de la ferme
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On remarque que l'activit¢ de la comptine a crée un climat favorable d’apprentissage en classe.
Les apprenants sont joyeux et motivés, ils veulent tous chanter, tous les apprenants participent,
on voit une bonne communication et il y a une réaction collective avec la chanson de la part des

apprenants.

2. Interprétation des résultats de ’expérimentation :

A partir des données recueillies, nous pouvons déduire que : Les apprenants sont plus intéressés
au jeu et chacun essaie de terminer la tache pour faire réussir surtout pour le jeu de puzzle,
Iattention est renforcée par envie de gagner, les apprenants sont joyeux, attentifs et motivés,
et esprit de réussite est favorise, on voit que les apprenants comprennent rapidement la
consigne. Aussi, les jeux étaient trés faciles a utiliser, abordables par la majorité, et ils ne
nécessitent pas un grand effort cognitif. Les apprenants ont pu trouver par eux méme les reponses
demandées par I'enseignant et ils ont pu reconnaitre rapidement ceux qui ont été présentés dans
la lecon. Les apprenants se prétent profondément au jeu etils demandent a I'enseignant de refaire

les jeux les prochaines séances.
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3. Comparaison des résultats :

Tableau 9 : représente la comparaison des résultats

Premiere activité :
Nommer les animaux de la

Deuxiéme activité :
étude de phonéme B

Troisiéme activité :
Nommer les animaux de la

ferme ferme
Réponses Pourcentages Réponses Pourcentage Réponses | Pourcentages
S
Avant 8 24% 4 12%
I'intégrati 8 24 %
on
Apres 29 88% 27 82%
I'intégrati 33 100 %
on du
ludique
Histogramme 7: Représente la comparaison des résultats
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100
100
88

80 —

60 —

40 —

24 24
20 12 —
0 T T . T T |
Activité 1 Activité 2 Activité 3

A travers cette comparaison entre les résultats des quatre séances avant et apres
I'intégration du jeu ludique nous avons remarqué que la motivation des apprenants des deux
premiéres activités sans I'exploitation de jeu est faible par rapport aux deux activités qui sont

exploitées par un jeu ludique, donc on résulte que le jeu a un impact positif et il facilite

I'apprentissage de notre apprenant.
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1.
1. Description du questionnaire :

Résultats du questionnai

re :

Dans cette partie qui est réservée pour I'analyse et 'interprétation des résultats obtenus par le

questionnaire, nous allons voir quelle interaction existe entre les représentations des enquétés et

I'importance des activités ludiques.

Donc I'objectif de I'analyse de ce corpus est d’identifier etd’analyser les informations véhiculées

par le questionnaire.

2. Analyse du questionnaire

Notre questionnaire est destiné aux enseignants de FLE au cycle primaire, se composent de 9

questions sur leurs actions pédagogiques, dan

s le but de savoir si les activités ludiques sont

efficaces pour acquérir un vocabulaire actif en langue étrangére notamment le francais. Les

questions de ce questionnaire étaient la suivante :

1-Vous étes homme ou femmeded0ans.
1-Vous etes femme ou 2-Depuis quand
homme? enseignez-vous le...
0 0
H moins de 5ans
26 44,5
B homme B entre5ans et
10ans
femme 29,6
81,5
3- Quelles sont les obstacles rencontrés par vos
de Tloral

2-Depuis quand enseignez-vous

Moins de 5ans. -Entre 5ans et 10ans.-Plus

apprenants  ?-compréhension

points de la langue -Production oral

Compréhension de I’écrit

le FLE? -

3- Quelles sont les
obstacles rencontrés par...

B La compréhension de |’oral.

59,3

22,2
N |es points dela langue

production orale

66,7

111 B Compréhension de |’écrit
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4- Est-ce que les activités ludiques sont incluses -Vocabulaire -Tous les  cours

dans le manuel de francais ?

4- Est-ce que les activités
ludiques sont incluses dar

le manuel de frangais ?
00

40,7
59,3

5- vous utilisez les jeux pendant les séances ?

-Jamais

-Parfois

-Souvent

-Trés souvent

5- vous utilisez les jeux
pendant les séances ?

3,7

M Jamais
M Parfois
Souvent

M Tres souve

6-Dans quelle discipline utilisez-vous les jeux a
VOS apprenants ?

-Lecture -L’orale

-Ecriture -conjugaison

54

6-Dans quelle discipline
utilisez-vous les jeux a vos
apprenants ?

B Lecture
N Lorale
B Ecriture
B conjugaison

B Vocabulaire
14,8 B Tous les cours




8-Selon vous, lenseignement a travers le

ludique est :-Motivant - utile -
7- Quels sont les types de jeu que vous

s . inutile
utilisez en classe ?-les bandes dessinées -

les jeux de puzzle-Charades et , .
devinettes  -Autres 8-Selon vous, I'enseignement

a travers le ludique est :

7- Quels sont les types d«

. ope 259 200 M motivant
jeu que vous utilisezen = utile
classe? 02c inutile
M |es band
dessinée
H |es jeux:
55,6
40,7 9-Comment vous-trouvez I'impact des jeux
! Charade

d-uimass  gur lapprentissage de vos apprenants ?-

positif -négatif

9-Comment vous-trouvez

I'impact des jeux sur...
0

M positif
H négatif

55



3. Interprétation des résultats du questionnaire :

A travers les résultats de I’analyse du questionnaire nous avons démontré que la plupart de nos
enquétés ont parfois utilisés ces activités ludiques. Malgré qu’ils sachent leurs importances dans
I'apprentissage de FLE, nous avons constat¢ que les apprenants de ces enseignants ont des
difficultés dans l'apprentissage de cette langue.

L’analyse de ce questionnaire a démontré que les activités ludiques sont incluses dans le manuel
scolaire de frangais et que les enseignants utilisent les jeux plus a I'oral qu’aux autres séances.
Nous avons deéduit que les jeux proposes peuvent étre exploitées au service de
I'enseignement/apprentissage du vocabulaire. Les jeux présentés permettent aux apprenants de
reconnaitre plus facilement les noms des animaux, ainsi que le phonéme B ce qui montre que
les jeux sont treés utiles et qu’ils ont motivé les apprenants, les encouragé a apprendre, a étre actifs
en classe et surtout a résoudre leurs problémes d’apprentissage. Ainsi, ils les aident a apprendre

le sens des mots et enrichir leur vocabulaire (les noms des animaux et connaitre le phonéme B).

Synthése de recherche :

A travers les résultats recueillis aprés I'expérimentation, nous constatons que l'intégration et
I'exploitation des activités ludiques en classe de FLE favorisent la motivation des apprenants
pendant I'apprentissage d’une langue étrangere, aussi que lactivité ludique qui attire leur

mtention et améliore leur concentration afin d’accomplir les tiches attribuées.

En effet, I'apprenant développe sa créativité et enrichit son lexique en frangais donc il
devient un acteur de son apprentissage. Apres avoir analysé les réponses des enseignants
nous avons constaté que 97% des enseignants jugent qu’il est important et nécessaire
d’utiliser les activités ludiques comme méthode d’apprentissage, car, elles permettent aux
apprenants de s’exprimer librement a l'oral et a I’écrit, elles contribuent également a enrichir
le vocabulaire de 'enfant puisqu’elles représentent un bon moyen de motivation, et elles
aident Iapprenant dans son apprentissage du FLE, et pousse I'apprenant a s’exprimer. Les
activités ludiques permettent lors de la réalisation du cours de centrer apprentissage sur

I'apprenant par le biais du plaisir.

Aussi nous avons remarqué que presque tous les enseignants ont reconnu I'importance du jeu sur

le développement d’un apprenant
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Donc, le jeu assure son palace comme support didactique efficace. Les jeux ludiques sont un
support pédagogique riche et un moyen trés important dans I’enseignement-apprentissage de la
langue francaise ainsi qu’a I'apprentissage d’autres langues étrangeres.

L’enquéte montre de mani¢re exhaustive que les enseignants aussi bien que les apprenants
souhaitent et privilégient I'utilisation du ludique en tant que stratégie dans I'enseigne ment

de toutes les maticres, car le potentiel de créativité redynamise et rajeunit ’acte d’enseigner.

Conclusion partielle

Ala fin de notre analyse, nous constatons que I'exploitation des activités ludiques en classe
de FLE favorise la motivation des apprenants, attire leur attention, pousse les apprenants a
se concentrer, et d’accomplir les taches qui leur sont attribuées. En effet, par le biais du jeu
I'apprenant  devient acteur de son apprentissage, i développe sa créativit¢ et son

imagination.

Donc, nous pouvons dire que le jeu est un outil efficace pour 'amélioration et la facilitation
de I'apprentissage du vocabulaire chez les jeunes apprenants. Les jeux ludiques sont un bon
moyen permettant de centrer l'apprentissage sur lapprenant et favorisent la motivation des
apprenants lors de la réalisation du cours par le biais de plaisir. Donc, il semble nécessaire
de varier les démarches d'enseignement a d’autres supports pour développer I'acquisition

d’un vocabulaire actif chez les apprenants au cycle primaire.
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Conclusion genérale

ﬂ k_/

58



Ce projet de recherche a été réalisé pour objectif de répondre a notre problématique du départ
et de démontrer l'utilité et I'efficacit¢ de lactivité ludique dans 'amélioration et la facilitation
de I'enseignement - apprentissage du vocabulaire en classe de FLE.

Dans un premier temps, nous avons présenté dans ce mémoire une étude théorique sur le
vocabulaire et les activités ludiques dans le programme scolaire, puis nous avons parlé de
I'enseignement/apprentissage du vocabulaire, ses types, ses stratégies et finalement ses
difficultés en classe de FLE. Dans un second temps, nous avons parl¢ de I'utilisation des
activités ludiques dans 'enseignement/apprentissage du FLE et son role pour faciliter
I'apprentissage de vocabulaire.

D’apres les résultats que nous avons obtenus a travers notre expérimentation, nous avons
confrmé nos hypothéses de départ s’appuyant sur I'idée que :Le jeu est une activité essentielle
dans I'apprentissage du vocabulaire a I'école primaire, aussi c’est une source de motivation qui
permet de rendre 'enseignement plus efficace, donc il est pour I'enseignant une formidable
source d’exploitation, etil crée un climat favorable d’apprentissage.

C’est un outll qui permet a développer les compétences et la personnalit¢ de 'apprenant, pour
quil puisse exploiter et investir ce qu’il a appris dans sa vie. A travers notre travail de
recherche, on a pu affirmer I'impact du ludique comme une source de motivation et de plaisir
sur les apprentissages, précisément sur 'apprentissage du vocabulaire en classe de la 3¢™€ année
primaire du FLE.

Nous espérons que les programmes scolaires de I'enseignement, et méme les professeurs de
francais au primaire prennent en considération les jeux ludiques dans
I'enseignement/apprentissage du FLE.

Pour conclure, nous souhaitons que ce travail ait pu soulever au moins un aspect de 'intérét des
activités ludiques sur le plan didactique de FLE.

Enfin, est-ce-que le jeu ludique peut aider 'apprenant a apprendre la prononciation, la
compétence la plus incontournable dans I'enseignement/ apprentissage du francais langue
étrangere ?

59



Bibliographies

—

60




Quvrages :

e Triville et Duquette. (1996), enseigner le vocabulaire en classe de langue. Paris,
Hachette, p.9

e Chateau Jean. (1980),L’enfant et le jeu, Paris, éd. Du Scarabée. p : 155.4.

e M-C. Triville&L. Duquette.(1996), Enseigner le vocabulaire en classe de langue.
Hachette. Paris. P.33.

e Aim P., Mayet-Albagnac G.(2008), L’essence de mots. Une pédagogie active du
vocabulaire au cycle3, Paris, Hachette Education. p : 12,16

e Bazin Jean Michel. (2008) Des méthodes et des exemples de bonnes copies. de
Boeck, Paris. p 53).

Articles/revues :

e Fatiha Fatma Ferhani, Le frangais aujourd’hui, 2006/3 (n°154), pages 11al8.

e Imane Chaif, L’enseignement du frangais langue étrangére dans le cycle primaire
algérien : stratégies et difficultés d’apprentissage, Synergies Algéric n°22-2015 p:
171-177.

e Sofiane Harrache, « Le ludiqgue dans les manuels de francais du cycle primaire :
enjeux et perspectives », Multilinguales [En ligne], 12 | 2020,

e Alin Bentolila, le vocabulaire : pour dire et lire, éduscol, novembre2011 :36.

e Lidil, num.19 a 22, éd. Presses universitaires de Grenoble, 1999.

Dictionnaires :

e Le dictionnaire du Robert 2007.
e Le Grand dictionnaire Larousse, 2000.p.155.
e Le petit Robert dictionnaire de francaise nouvelle édition paris 2011.

e Robert, J.P, (2008). Dictionnaire pratique de didactique du FLE.

e Jean-Pierre Cuq, dictionnaire de didactique du frangais langue étrangere et seconde.
CLE international, Paris, 2003, P.155

Manuel :

e Le manuel scolaire de 3AP ?
61



Mémoires :

e OUAHMICHE. Ghania, Stratégies d’apprentissage/ enseignement de la
prononciation: quel(s) choix didactique(s) pour le francais en contexte algérien, pour
I'obtention du diplome de magister, Universit¢ d’Oran, 2012.)

e Baghdad. Saida, Le ludique comme processus d’enseignement/apprentissage du FLE
Cas des apprenants de la 4eme année primaire de I’école Ziani, Université de Saida,
2020.

o Ghoufrane Lamri et Ichraf Bariza Ogab, Les activités ludiques employées pour
I'enrichissement du vocabulaire (Cas des éléves de 4éme A.P.), Universit¢ d’Oum El
Bouaghi, 2022.

e Guitoune Fatima Zohra, Le rble de l'activit¢ ludique dans I’enseignement-apprentissage
de FLE le cas de la 4™ année primaire (Ecole Momene Mohamed a Sebdou),
Université de Tlemcen, 2018.

e Mededjel Karima, L’activit¢ ludique dans lapprentissage du vocabulaire en classe FLE,
Cas des apprenants de 3éme année primaire « école Lefreid Massoud » Université de
M’sila, 2022.

e Belabbes Sanaa et Benaouali Rachida, L’importance des activités Ludiques dans
enseignement /apprentissage du vocabulaire, Exemple des apprenants de 1¢¢année
moyenne, Mémoire de Master en didactiqgue de FLE et ingénierie de la formation,
Université de Tiaret, 2019.

Sitographies :

e hitpsJ//doi.org/10.3917/1fa.154.0011, le 01/01/2010.

e https//www.trictrac. net/forum/sujet/des-citations-evoquant- le-plaisir-de-joue [en ligne],
jeudi 7 octobre 2010 a 18 08

e [ Ihttps//www.unicef.org/sites/default/files/2019- juin 2020.

o URL:http://journals.openedition.org/multilinguales/4407 mis en ligne février 2020,
consulté le 13 juin 2023 a 10 40.

62


https://doi.org/10.3917/lfa.154.0011
http://journals.openedition.org/multilinguales/4407

Table des matieres

63



Table des matiéeres

SOMMAIE. ...t e e et e e 06
Introduction @ENErale............oiiiiieiii e 08
(O gF=T o | 1 g3 0 ) 12
Partie 01 : I’enseignement/apprentissage du vocabulaire en classe de FLE........ 13
1. Concepts et AEfINIION. .cueuereeniieiiniieiereiereeeraenieeeneeseecnseseasnsssnsnsnsnmeenns 14
1.1.La définition d™un mMOt........ccevuiiuiitiieiitii i 14
1.2. La définition du lexique...........o.oieiniiiii e, 14
1.3.La définition du vocabulaire. ..............oevviriiiniiiiiiiii 15
1.4.Les types du VOCADUIAIrE. ..........ovvieieii i e 15
1.4.1 Vocabulaire actifi...............cooiiiii 15
1.4.2 Vocabulaire passif............ccouiieiiiii i 15
1.4.3 Vocabulaire passif > Vocabulaire actif........................ooeeeenen. 15
2. L’enseignement du vocabulaire en classe de FLE.........cccccoeiiiiiiiiiniiiniinnnnens 16
2.1.Comment motive-t-on I'apprenant a enrichir son vocabulaire ?................... 16
2.2.L’objectif de I'’enseignement du vocabulaire en classe de FLE..................17
3. L’apprentissage du vocabulaire en classe de FLE.........ccccccvivuiiniiiniininniiinn 18
3.1.Les différentes stratégies d’apprentissage du vocabulaire......................... 18
3.2.Les difficultés d’apprentissage du vocabulaire...................cooevveeininnnn.. 19
3.3.Le ludique un outil pour faciliter I'apprentissage du vocabularre............... 19
Partie 02 : Le jeu a 'éCOle PIiMAIre..ceeeeenreereeseesassnsnsensessssssssnsssssssssssssnsssssssssns 21
1. Les activités ludiques en classe de FLE.........ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnn 22
1.1. Qu'est ce quune activite MdIQUE?.........cccveeviieiiieniieiieie e 22
1.2. Quest ce que le dIQUe ?....ccvviiiiiiiiiii 22
1.3. QUeSt C& QUIUN JEU ?..ueiiiiiiiiiiiieiie ettt 22
2. Progressiondu concept « jeu » selon Nicole DE Grandmont.................. 23
2.1, Jeu udIQUE. .. ..eeet e 23
2.2.Jeuéducatif...... ..o 23
2.3. JeU PEAAGOZIqUE. . ...ttt ettt 24
3. Les classifications du JeU.....coceeiiiniiiiniiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieinsinccnns 24
4. Typologiesdes activites ludiquesselonCug et Grula ...ceeeeeeeeeieniennnens 25

64



4.1. Les jeux culturels........c.ooiniiiiiii e 25

4.2. Les jeux HNguiStiqUeS........ouuiuiintitii et e et 25
4.3. Les Jeux de Créativite. . ......ovveereeeiieeiteeeie et eeeeereeii e e eareesnieee s 2O
4.4. Les jeux dérivés duthEatre..........coevviiiiiiiiiiiiii e 25
5. Analyse des activités ludiques proposées en classe de FLE (3¢M¢AP)........ 25
5.1. Les bande deSSiNEes. .......couiiuieiniiiiiiaiei e e eie 002D
5.2. Atelier d’écriture ludique comme source de plaisir..............c.oeveenn.e. 25
5.3. PO€me/ chansoms. .........ooueiuiiii i, 26
5.4. les devinettes et les MOtS CIOISES. .....cveuiruirieuieiinieieieriericeee e 26

5.5, Contes @ OTalSET. . ..ottt e 26

6. Lesavantages des activités ludiques dans la pratique pédagogique................. 26
6.1. Qu’est-Ce que la MOtIVALION 2........cccoviiiiiei e e 26
6.2. Le jeu, une source de mMOtIVAtION. ......o.vinuiieiitietteteiteeiiiiee et eieeeee e 26
6.3. Le jeu, facteur d’apprentiSSage. .....o.vvvureenreeinieeieeiiieeieeeiie e aaeens 26
Chapitre 02 : Cadre méthodologique...........cuvuiriiuiiiiiniiieiiiiiiiiiiiiiiiinecienenieen 28
1. Le cadre de eXpérimentation........c.coeeiiieiiiniiiinieiniiiinienneceeescssessenscnnnsons 31
1.1. Présentation de I'école ..........ooiiiiiiiii 31
1.2. Description des classes ObSEIVEES. ........vvuuiiiriiiii i e, 32
1.3. Le choix de I'échantillon.............coooiiiiiiiii e 32
1.4. La méthodologie de la recherche...................ooiiiiiii 32
2. Le déroulement de ’eXpérimentation........cccevuieineiiiaieineisinroenecssnrcsnnconennes 33
2.1. Présentation des activiteS PrOPOSEES......ouueerrenreentenreeneeteaneaeanneaneennnn 33
2.1.1.Les activités sans I'intégration dujeu............coevvvvininierininiiiiiiennss. 34
2.1.2. Les activités avec I'intégration du jeu..........coovvviieiiiniinininneninnnn. 36
2.2. Le choix de jeu (Iactivite IUdIQUE) ........c.ooviniiriiii e, 39
2.3. La description des JEUX ProPOSES........uerterinrenteneenearatee et eeareeenannenns 39
Chapitre 03 : Panalyse des réSultats.......ccoeeeeiiiieiieeieiirenrenteeceecnsensencescescnsonsansons 41
1. le résultat des actiViteS PIrOPOSEES ....ouveerrenrinienienteeniiienieesieenreereeneesnien e e e e e e e enn 42
2. le résultat du qQUESHIONNAITE. ... ..ottt e 48
3. Comparaison des réSURALS .............c.coiriiiriii e 49
4. le résultat du qUESHIONNAITE. ..........uieiet ittt e 50
5. Interprétation des résultats du questionnaire ................cooiiiiiiiiiiii 52
Synthése de reCherChe. ..........oiuii i 53
CONCIUSTONGENETALE tuvuieiniinreinrierniiernieesssasssassssssssnssssssnssssnssssssssnsass 55
Références bibliographiqUeS.....ceeeeireieiiiieiieiieiiieeieeieerntereeeeeseasesescnsessnmecnses 56



TADIC (ES ML T @S e eeeeeeennnreeeeeeseeeeeeseesssesseeesesssssssssssssssssssssssssssassssssssssssnssses

AN XS e eeeuereeereeeseesseesseesseessssssssssesssesssesssessssssssssesssssssessssssssssossscsenssssosseos

66



Annexes

67




Liste des illustrations

Histogrammes

Histogramme 1 : Nommer les animaux dela ferme.....................ocoooiiiiiiiiinn. .. 43
Histogramme 2 : étude de phonéme B............ccooiiiiiiiiiiiii e, 44
Histogramme 3 : Nommer les animaux dela ferme.........................co 45
Histogramme 4 : étude de phonéme B............cooiiiiiiiii e, 46
Histogramme 5 : Représente la comparaison des résultats..................ccoeviiininninnnnn. 47
Histogramme 6 : Nommer les animaux dela ferme...................cocoiiiiiiiinnn, 48
Histogramme 7: Représente la comparaison des résultats...................ccoceeeiininnn... 49
Tableaux

Tableau 1 :

Tableau 2 :

Tableau 3 :

Tableau 4 :

Tableau 5 :

Tableau 6 :

Tableau 7 :

Le nombre des apprenants............eeueeieiiiiiiii e 32
présentation de activité PropoSEe.........o.evriiriiiiiniiiiiiiiiieeiiaiiiaianan 39
Nommer les animaux dela ferme...............oooiiiiiiiiiiiii 42
étude dephoneme B...... ... 43
Nommer les animaux dela ferme.................coooi 44
étude dephon€me B.........oooiiiiiiii 45

représente la comparaison des résultats................oooiiiiiiii e, 46

Tableau 8: Nommer les animaux dela ferme........oonneeieieie e, 47

Tableau 9 :

représente la comparaison des résultats...............ocoviiiiiiiiiiiii i, 49

68












LLa comptine

_a féte a la souris

C'est demain jeudi
La féte a la souris
Qui balaie son tapis
Avec son manteau gris,
Trouve une pomme d'api
La coupe et la cuit
Et la donne a ses amis
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Résumé :
Dans ce travail, nous avons montré le role et 'importance de I'intégration de lactivité

ludique en classe de FLE pour permettre lacquisition d’un vocabulaire actif chez les

apprenants de 3¢™e¢année primaire, afin de pouvoir communique plus facilement.

Notre recherche s’expose en deux parties, la premi¢re partie est consacrée a la théorie, elle
s’appuiec autour de I'étude des concepts de I'enseignement-apprentissage de FLE et de
I'apprentissage par le jeu, la deuxiéme partie est consacrée a la pratique qui a pour but de
confirmer ou d’infirmer les hypotheses, cette partie étudie 'analyse des résultats des activités
expérimentées en classe de FLE. Donc a travers ce travail de recherche, nous confirmons
que l'exploitation de jeu en classe de FLE, améliore lacquisition et 'apprentissage d’un

vocabulaire actif chez les apprenants.
Mots clés : 'enseignement, I'apprentissage, vocabulaire, activité ludique, jeu.
Abstract:

In this research, we referred to the role and importance of introducing recreational activities in
the French-as-a foreign- language-classroom so that there would be real acquisition of
vocabulary for third-year primary school pupils, with the aim of facilitating communication.

The research that we have done consists of two parts. The first part is devoted to theory, which
is based on the study of concepts related to learning and teaching foreign French through play.
As for the second part, we devoted it to the application that aims to confirm or refute
hypotheses, in which we analyzed the results of the activities tested in the French Foreign
Language classroom. Through our research work we confirm that the inclusion of recreational
activities improves learners' active vocabulary acquisition and also improves learning.

Keywords: teaching, learning, vocabulary, recreational activity, game.
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