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TEXTE

In tro duc tion
Les mé thodes d’en sei gne ment mo dernes fondent le pro ces sus édu ca‐ 
tif sur le socio- constructivisme, l’ap pren tis sage par la dé cou verte et
l’en ga ge ment in tense des in di vi dus dans la construc tion des connais‐ 
sances. La né ces si té de l’in té gra tion du jeu dans l’édu ca tion est un
constat qui re vient constam ment dans les études, les re cherches, les
pro jets et les pra tiques vi sant à amé lio rer le pro ces sus d’ap pren tis‐ 
sage (Hunt & Val si ner, 2014).

1

Selon Scraf ton et Whi ting ton (2015) le jeu et l’édu ca tion ont long‐ 
temps été consi dé rés comme deux ac ti vi tés in com pa tibles. Pour tant,
bien que l’ap pren tis sage soit as so cié à l’ef fort, au tra vail et à la
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concen tra tion, tan dis que le jeu à la li ber té, l’in sou ciance et la joie, ils
par tagent plu sieurs points com muns. En effet, l’ap pren tis sage comme
le jeu ré clament une in ter ac tion, sup posent des défis et sont régis par
des règles en vue de mai tri ser des connais sances et d’at teindre des
ob jec tifs. Ces mêmes au teurs sou lignent à ce pro pos que qui conque
« sé pare le jeu de l’ap pren tis sage ne sait rien de l’un ou de l’autre »
(p. 222) et rap pellent qu’il n’y a pas d’en ga ge ment dans le jeu sans ap‐ 
pren tis sage.

Sur cette base de ré flexion, nous avons choi si de mener une ex pé ri‐ 
men ta tion dans des éta blis se ments de l’en sei gne ment se con daire
privé et pu blic de Chypre, au près d’ap pre nants de fran çais langue
étran gère (dé sor mais FLE). Nous leur avons pro po sé de jouer, sous la
di rec tion de leur en sei gnant ha bi tuel, à un jeu conçu par nos soins,
in ti tu lé Notre ville. La re cherche en tre prise a fait appel aux mé thodes
mixtes (mé thode quan ti ta tive et qua li ta tive).

3

Cet ar ticle com mence par dé crire ce qu’est le jeu, en ana lyse la dé fi‐ 
ni tion et pré sente son his toire et sa clas si fi ca tion. Il pré sente en suite
l’in té gra tion du jeu dans l’en sei gne ment et exa mine son rôle, ses ap‐ 
ports et ses li mites dans l’ap pren tis sage. Il pro pose enfin une ex pé ri‐ 
men ta tion dans le but de dé ter mi ner si le jeu peut être un vec teur
d’en sei gne ment et d’ap pren tis sage du FLE.

4

1. Le jeu : une mul ti tude de sens
Dé fi nir le jeu s’avère com plexe. De nom breux cher cheurs ont en effet
es sayé d’en don ner une dé fi ni tion pré cise sans par ve nir à s’en tendre
sur une ac cep tion dé fi ni tive. Ils ont ainsi ca rac té ri sé le jeu comme un
pro ces sus spon ta né, agréable, amu sant et flexible. Ils l’ont éga le ment
dé fi ni comme fai sant par tie in té grante d’une édu ca tion in ter ac tive
des jeunes en fants. (Han line & coll., 2010 ; Vogt & coll., 2018 ; Wager &
Parks, 2014). Sou li gnons tou te fois que dans les dé fi ni tions clas siques
du jeu, celui- ci s’adresse à des per sonnes de tous âges et leur offre
mille et une pos si bi li té de dé cou vertes, de créa tion et de com mu ni ca‐ 
tion.

5
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1.1. Dé fi ni tion du terme
Le jeu, dont toutes les formes sont dé ter mi nantes pour les fonc tions
phy siques et men tales de l’in di vi du, en globe dans un concept unique
l’en semble de ses ac ti vi tés du rant son dé ve lop pe ment. Or, il est par ti‐ 
cu liè re ment dif fi cile de dé fi nir le jeu car il y a am bi va lence. Si les
contours de son pro ces sus de meurent flous, ses ef fets sont as su ré‐ 
ment ma ni festes. C’est la rai son pour la quelle la plu part des ten ta‐ 
tives de dé fi ni tion portent sur le be soin sa tis fait par le pro ces sus de
jeu. En ce sens, Freud le dé crit comme un contexte sûr dans le quel
les en fants peuvent s’ex pri mer, même si cela im plique des émo tions
né ga tives ou in ter dites (Vogt & coll., 2018).

6

Presque toutes les théo ries pré sentent le jeu comme un pro ces sus
utile et l’as so cient au rire et au di ver tis se ment. En effet, l’en ga ge ment
des per sonnes et le sé rieux avec le quel ils le traitent dé coulent de
leur libre choix. N’étant en rien obli gés de le faire, ils semblent l’ap‐ 
pré cier (Brou gère, 2017).

7

Le psy cho logue Jean Pia get a mis en cor ré la tion jeu, dé ve lop pe ment
cog ni tif et for ma tion psy cho lo gique de l’en fant à dif fé rents stades de
son dé ve lop pe ment (Bour geois, 2019). Dans sa théo rie du dé ve lop pe‐ 
ment cog ni tif, il pré cise que le jeu peut re vê tir une forme spé ci fique
si l’âge des par ti ci pants est dé fi ni et leurs ca pa ci tés sont dé ter mi nées.
Selon cette théo rie, l’en fant ré pète une idée nou vel le ment ac quise
pour la faire cor res pondre à ce qu’il a déjà as si mi lé. De plus, lors qu’un
en fant est confron té à de nou veaux évé ne ments, ac ti vi tés, idées ou
ri tuels, il imite pour construire des mo dèles men taux en tiè re ment
nou veaux et s’adapte. C’est ainsi qu’il par vient à l’équi libre dans un
en vi ron ne ment en constante évo lu tion (Bour geois, 2019).

8

Si le psy cho logue russe Vy gots ky a éga le ment sou li gné l’im por tance
du jeu pour le dé ve lop pe ment de l’en fant, il consi dère au contraire de
Pia get que le dé ve lop pe ment de l’en fant est le ré sul tat d’un ap pren tis‐
sage. Pour lui, le jeu est une ac ti vi té ma jeure de l’en fance. Il per met
en ce sens de maî tri ser des com pé tences et de par ve nir à des réa li sa‐ 
tions im pos sibles, si ce n’est par le jeu (Tašner & Gaber, 2018).

9

Dans cette op tique, Vy gots ky sou tient que l’ap pren tis sage de l’en fant
ne peut se faire qu’avec l’appui d’adultes. Pour ce faire, il in tro duit le
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concept de zone de dé ve lop pe ment po ten tiel, soit l’es pace entre le
ni veau de dé ve lop pe ment réel de l’en fant, dé ter mi né par la ré so lu tion
au to nome de pro blèmes, et le ni veau de dé ve lop pe ment pos sible que
l’en fant peut at teindre avec l’aide et l’in ter ac tion d’in di vi dus plus
com pé tents ou plus ex pé ri men tés. La théo rie du socio- 
constructivisme qu’il dé fend re pose ainsi sur les prin cipes sui vants  :
a) les in di vi dus construisent des connais sances par le jeu ; b) l’ap pren‐ 
tis sage par le jeu en traine le dé ve lop pe ment ; c) le dé ve lop pe ment ne
peut pas être sé pa ré de son contexte so cial et de l’in ter ac ti vi té avec
les adultes et d) le lan gage dans ce contexte d’in ter ac ti vi té joue un
rôle cru cial dans le dé ve lop pe ment in tel lec tuel (Tašner & Gaber,
2018).

1.2. His toire du jeu
Le jeu, ap pré hen dé tout à la fois comme objet et ac ti vi té, «  ac com‐ 
pagne » de puis la nuit des temps les en fants du monde en tier. Nous
pou vons ainsi en re trou ver la trace de puis la Pré his toire et en suivre
l’évo lu tion du rant l’An ti qui té clas sique à By zance, la pé riode ot to mane
jusqu’à l’époque mo derne et contem po raine (Four nier, 2020).

11

Dans l’An ti qui té, les jeux de so cié té 1 étaient ainsi très po pu laires chez
les Égyp tiens. Fa bri qués dans des ma té riaux pré cieux, ils étaient très
pri sés des classes su pé rieures. À l’ins tar de l’Égypte an cienne et de la
Mé so po ta mie, la Grèce an tique re con nais sait la va leur pé da go gique
du jeu. Celui- ci était même un moyen d’au toé du ca tion, c’est pour quoi
ils at ta chaient tant d’im por tance aux pou pées, tou pies, balles et
autres jouets in di vi duels. Ils ont com pris la va leur des jeux col lec tifs
dans ce qu’ils per met taient d’at teindre la per fec tion de l’homme. C’est
pour quoi étaient- ils in clus dans le pro gramme édu ca tif des en fants
(Berry, 2017).

12

Au Moyen Âge et à la Re nais sance, les jeux s’ins pi raient des cultures
an tique et eu ro péenne oc ci den tale. Il exis tait ainsi beau coup de jeux
de so cié té avec des dés, des pou pées, des jouets en bois. À cette
époque, les classes so ciales in fé rieures n’avaient pas les moyens
d’ache ter des jouets. Les gens re cou raient donc beau coup à l’ar ti sa nat
et il n’était pas rare que les en fants fa bri quassent leurs propres jouets
(Si mo nian & coll., 2016).

13
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C’est vers le mi lieu du XIX   siècle, soit vers 1840, qu’ap pa raissent en
même temps que la chro mo li tho gra phie les jeux de so cié té mo dernes.
La pro duc tion en série du jeu en cou leur et en car ton, tel que nous le
connais sons en core au jourd’hui, est lan cée.

14 e

Les mar chands, les ex plo ra teurs et les sol dats ont joué un rôle im por‐ 
tant dans la dif fu sion des jouets. Ceux- ci ont ainsi tra ver sé es pace et
temps, connais sant de nom breuses évo lu tions. La fa mille des jeux de
so cié té est im mense si l’on consi dère leurs nom breuses dé cli nai sons
à tra vers le monde (Tres peuch, 2013).

15

Au jourd’hui, ce sont les jeux vidéo et élec tro niques qui consti tuent la
forme de jeu la plus ré pan due. Si en trente ans, les jeux pour en fants
ont com plè te ment chan gé en termes de na ture, de fa bri ca tion et de
ci blage, une chose est sûre  : les in di vi dus ont tou jours be soin de
jouer.

16

2. Le jeu en classe des langues
étran gères
L’uti li sa tion des jeux dans l’en sei gne ment et l’ap pren tis sage n’est pas
nou velle. De nom breuses re cherches (Brock & coll., 2016  ; Bryan,
2017 ; John son & Wu, 2019 ; Phelps, 2017 ; Veiga & coll., 2016) at testent
la ca pa ci té du jeu à dé ve lop per connais sances et com pé tences. Les
ap pre nants réus sissent mieux en effet lors qu’ils sont in trin sè que ment
mo ti vés, lors qu’ils éprouvent un sen ti ment in terne de réus site après
ré so lu tion d’un pro blème ou réa li sa tion d’une tâche.

17

La stra té gie d’ap pren tis sage consis tant à uti li ser des jeux dans l’édu‐ 
ca tion, dé nom mée « ap pren tis sage basé sur le jeu », se dé fi nit comme
«  l’as si mi la tion de jeux dans le pro ces sus d’ap pren tis sage, pour tra‐ 
vailler des com pé tences par ti cu lières ou pour abor der des ob jec tifs
d’en sei gne ment spé ci fiques » (Bryan, 2017, p.  17). Sa par ti cu la ri té est
de don ner aux ap pre nants la pos si bi li té de s’en fon cer dans le pro ces‐ 
sus d’ap pren tis sage tout en s’amu sant (Phelps, 2017). Elle est une part
in té grante des ap proches sou li gnant l’im por tance des as pects so ciaux
de la langue, telles l’in ter ac tion des ap pre nants dans la langue cible et
l’uti li sa tion de ma té riel pé da go gique au then tique pour l’ap pren tis sage
(Brock & coll., 2016).

18
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2.1. Rôle du jeu dans l’en sei gne ment
Il convient de noter que la contri bu tion du jeu à l’en sei gne ment peut
être per çue de deux ma nières  : dans sa va leur édu ca tive in trin sèque
et dans sa va leur rap por tée au pro ces sus édu ca tif gé né ral.

19

En ma tière de va leur édu ca tive in trin sèque, il a été avan cé que le jeu
pos sé dait toutes les pro prié tés d’un outil d’ap pren tis sage, pro prié tés
qui fai sait un « outil édu ca tif in no vant » (Unes co, 2002, p. 162). Wood
(2014) sou ligne en ce sens que le jeu est une tech nique de base de
tout ap pren tis sage. Pour l’en sei gnant, le jeu de vient un vec teur de
l’ap pren tis sage par es sais et er reurs, un vec teur éga le ment de ré‐ 
flexion et d’élar gis se ment des ex pé riences, d’en traî ne ment des ca pa‐ 
ci tés de com mu ni ca tion, de ren for ce ment des stra té gies mné mo‐ 
niques, de fa mi lia ri sa tion avec le ma té riel et de pra tique pour at‐ 
teindre des ob jec tifs.

20

Schmoll (2016) met en évi dence non seule ment la flexi bi li té du jeu, le‐ 
quel peut être uti li sé dans n’im porte quelle si tua tion d’en sei gne ment,
mais éga le ment sa po ly va lence puisque celui- ci per met de faire appel
à des com pé tences aussi di verses que l’écoute, la lec ture, l’écri ture et
l’ex pres sion orale.

21

Dans cette même op tique, Kazu et Kuv vet li (2023) dé montrent la ri‐ 
chesse et la po ly va lence du jeu, ca pable de sa tis faire dif fé rents styles
d’ap pren tis sage. Ils mettent en avant sa ca pa ci té à faire pra ti quer
pro non cia tion, vo ca bu laire et struc tures lin guis tiques dans la langue
cible tout comme à fa ci li ter l’éva lua tion du pro ces sus d’ap pren tis sage.
Le jeu peut ainsi four nir un re tour d’in for ma tion à l’en sei gnant, en
met tant en lu mière par exemple le be soin ou non des ap pre nants
d’une pra tique sup plé men taire de com pé tences dans la langue cible
sur un sujet donné.

22

Brock et coll. (2016), se ré fé rant à la re la tion entre jeu et ap pren tis‐ 
sage, rap pellent que le jeu in clut un large éven tail de ver sions d’en ga‐ 
ge ment que n’offre pas un en sei gne ment tra di tion nel. Parmi ces en‐ 
ga ge ments, on peut énu mé rer le désen ga ge ment face aux ob jec tifs et
aux pres sions ex ternes, l’ex pé rience du pré sent, l’étude plai sante et
di ver tis sante, les jeux de rôle spon ta nés et in cons cients, l’en ri chis se‐

23
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ment du monde in té rieur, le dé ve lop pe ment de l’ima gi na tion et l’ac ti‐ 
va tion glo bale de l’ap pre nant.

2.2. Ap ports du jeu dans l’ap pren tis sage
Il est gé né ra le ment admis que les jeux ont une va leur édu ca tive si gni‐ 
fi ca tive dans l’ap pren tis sage des langues, en ce sens qu’ils sont des
ou tils d’ap pren tis sage lin guis tiques bé né fiques. «  Les en fants pos‐ 
sèdent une ca pa ci té éton nante à as si mi ler la langue par le biais du jeu
et d’autres ac ti vi tés qui contiennent un élé ment d’amu se ment  »
(Gozcu & Ca ga na ga, 2016, p. 131). Veiga et coll. (2016) pro longent cette
idée en dé cla rant que le jeu com plète l’ap pren tis sage puis qu’il offre
aux ap pre nants la pos si bi li té d’as si mi ler, de re cons truire voire de
don ner une si gni fi ca tion per son nelle à ce qu’ils ont ap pris dans l’en vi‐ 
ron ne ment édu ca tif for mel.

24

Kazu et Kuv vet li (2023) mettent aussi en exergue la va leur pé da go‐ 
gique du jeu. À tra vers celui- ci, en effet, les ap pre nants ex pé ri‐ 
mentent, dé couvrent leur en vi ron ne ment et com mu niquent avec lui.
Le jeu ap porte en outre de la va rié té au pro ces sus d’ap pren tis sage, ce
qui in cite da van tage les ap pre nants à uti li ser la langue cible.

25

To ra man et coll. (2018) notent, quant à eux, la contri bu tion du jeu à
une at mo sphère dé ten due et à une mé mo ri sa tion fa ci li tée des ap pre‐ 
nants. Une ob ser va tion par ta gée par Zhang & Yu (2021) qui parlent
d’ap pren tis sage aisé et de mé mo ri sa tion ra pide.

26

Au vu des nom breux avan tages évo qués, il ap pa rait que si le jeu
consti tue un moyen es sen tiel d’en sei gne ment d’une langue étran gère,
il est as su ré ment un mo teur ap pré ciable de l’ap pren tis sage lin guis‐ 
tique. Reste néan moins à in té grer le jeu dans le pro ces sus d’ap pren‐ 
tis sage de façon cri tique et mo dé rée, par une orien ta tion souple et
in di recte de l’en sei gnant et à adap ter ce même jeu au ni veau, aux be‐ 
soins et aux centres d’in té rêt des élèves pour une ef fi ca ci té op ti male.

27

2.3. Li mites du jeu dans l’ap pren tis sage

L’en sei gnant doit en effet sou vent ré soudre quelques pro blèmes
avant de pou voir uti li ser le jeu en classe. Comme nous l’avons fait re‐ 
mar quer ci- dessus, il doit trou ver un jeu per ti nent, uti li sable en
classe et adap té aux be soins de ses ap pre nants (Staa by, 2021).

28
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Il doit par fois faire ache ter ou ache ter lui- même des jeux car, comme
le rap pelle Staa by (2021), il n’y pas tou jours de bud get édu ca tif spé ci‐ 
fique pour l’achat de jeux. Il peut en fa bri quer, mais cela ré clame un
temps dont il ne dis pose pas tou jours. Ainsi, beau coup d’en sei gnants
hésitent- ils à uti li ser le jeu (Mark lund & coll., 2021).

29

Et les ap pre nants peuvent eux- mêmes consti tuer un obs tacle : li mites
des ca pa ci tés, in éga li tés d’ap ti tudes, dif fé rences de com por te ments.
Ainsi, un jeu peut fonc tion ner à mer veille dans une classe ou pour un
ap pre nant et s’avé rer être un échec dans une autre classe ou pour un
autre ap pre nant (Staa by, 2021). La grande com pé ti ti vi té de cer tains
ap pre nants peut éga le ment pro vo quer l’éli mi na tion d’ap pre nants
moins doués (Mark lund & coll., 2021), en trai nant alors dé cep tions,
frus tra tions et échecs.

30

Staa by (2021) l’a ainsi bien fait ob ser ver. Tout ap pre nant ne pou vant
re jouer ou per dant toute pro gres sion dans le jeu peut être dé mo ti vé
et ne plus se concen trer sur son ap pren tis sage.

31

3. Contexte et mé tho do lo gie

3.1. Ob jec tif
La pré sente étude exa mine si le jeu peut être un vec teur d’en sei gne‐ 
ment/ap pren tis sage du FLE. Il s’agit d’une étude de cas et pour les
be soins de la re cherche, nous avons conçu un jeu du rant le quel les
ap pre nants de vaient col la bo rer pour ef fec tuer dif fé rentes mis sions et
ac tions en vue de créer un pro jet col lec tif. For mu lant l’hy po thèse que
le jeu col la bo ra tif est un moyen fa ci li ta teur de l’en sei gne ment et de
l’ap pren tis sage du FLE, nous avons cher ché pour sa va li da tion à ré‐ 
pondre en si tua tion pra tique aux deux ques tions de re cherche sui‐ 
vantes :

32

���Qu’ap porte le jeu col la bo ra tif aux ap pre nants de FLE ?
���Com ment les ap pre nants de FLE perçoivent- ils le jeu col la bo ra tif dans la

classe de FLE ?
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3.2. Des crip tion du jeu
Le jeu conçu, in ti tu lé Notre ville, est un type de jeu de so cié té et
consiste à créer une nou velle ville pour les ado les cents, res pec tueuse
de l’en vi ron ne ment. Les élèves, ré par tis en groupes, pré sentent au
maire leurs pro po si tions, les quelles ont été préa la ble ment ap prou‐ 
vées par le chef de pro jet (soit leur en sei gnant). Dans ce but, un plan
de ville est donné à tous (pour qu’il soit vi sible par toutes les équipes,
l’en sei gnant le pro jette au ta bleau, sous forme nu mé rique) et les
élèves doivent col la bo rer avec les membres de leur équipe res pec tive
pour construire en com mun des sites dans la ville.

33

Les élèves sont re par tis sur cinq dif fé rents chan tiers et l’ob jec tif de
chaque équipe est de réa li ser, sur chaque chan tier, les mis sions et les
ac tions pré vues dans un temps et un bud get donné (soit un mon tant
de 100 cryp to mon naies). Toutes les équipes jouent si mul ta né ment et
la ville est conçue en 6 tours (les élèves dis posent d’une mi nute) : les
quatre pre miers tours sont consa crés à la construc tion des sites et
les deux der niers aux ac tions à réa li ser sur les sites. Pour ce faire, les
élèves ont des contraintes, telles que la construc tion d’un site dans
des zones géo gra phiques spé ci fiques et la réa li sa tion des ac tions
plau sibles sur ces sites. Le dé rou le ment du jeu est animé par le chef
de pro jet et à la fin de chaque tour il va lide leurs pro po si tions (temps
ac cor dé  : 1 mi nute et 30  se condes). Un bilan de la nou velle ville est
dres sé à la fin de chaque tour : chaque équipe est char gée d’ex pli quer
et de pla cer sur le plan de ville toutes les mis sions et ac tions réa li sées
sur un chan tier.

34

Le jeu se ter mine à la fin du temps im par ti (au total 13 mi nutes 30 se‐ 
condes). L’équipe qui to ta lise le plus de mis sions avec le moins d’ar‐ 
gent pos sible gagne 2.

35

3.3. Des crip tif de la re cherche
Pour cette re cherche, nous avons mené une ex pé ri men ta tion dans
cinq éta blis se ments de l’en sei gne ment se con daire privé et pu blic de
Chypre (à Ni co sie et à Li mas sol). Ainsi, des en sei gnants de FLE (n = 7)
se sont prê tés à jouer au jeu Notre ville dans des cours de FLE en pre‐ 
mière classe de col lège. Au total, le jeu a été testé au près d’élèves de
FLE (n = 270), âgés de 12 à 14 ans dans 19 classes.

36
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L’ex pé ri men ta tion a com men cé en avril 2023 et s’est ache vé en juillet
2023. Elle a été réa li sée en trois étapes :

37

���Concep tion et fa bri ca tion du jeu Notre ville (avril).
���Mise en œuvre de l’ex pé ri men ta tion (mai) : a) pré- test, b) dé rou le ment du jeu,

c) post- test et d) ques tion naire.
���Réa li sa tion des en tre tiens semi- directifs avec les en sei gnants ( juillet).

Dans un pre mier temps, pour la concep tion et fa bri ca tion du jeu,
notre ap proche a été basée sur le socio- constructivisme et le tra vail
col la bo ra tif tout en pre nant en consi dé ra tion le Cadre eu ro péen
com mun de ré fé rence pour les langues (CECR) et les pro grammes mi‐ 
nis té riels de l’édu ca tion na tio nale. Pour fa ci li ter le pro ces sus de créa‐ 
tion et ga ran tir le suc cès du jeu, nous avons cla ri fié les com pé tences
lin guis tiques que nous sou hai tions dé ve lop per chez les ap pre nants et
nous avons vé ri fié que le jeu s’ali gnait avec les ni veaux de com pé‐ 
tence dé fi nis par le CECR pour le ni veau A1.1. Le but était la concep‐ 
tion d’un jeu qui en cou rage l’ap pren tis sage col la bo ra tif et la construc‐ 
tion so ciale des connais sances.
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Dans un deuxième temps, pour la mise en œuvre de l’ex pé ri men ta‐ 
tion, des consignes ont été don nées aux en sei gnants ha bi tuels de la
classe et alors ils avaient la charge du bon dé rou le ment de la re‐ 
cherche 3. Ce choix a été fait pour évi ter la pré sence des cher cheuses
dans une classe car ceci au rait pu avoir plu sieurs ef fets, tant po si tifs
que né ga tifs, sur l’en vi ron ne ment pé da go gique. De cette ma nière,
pen dant un cours (d’une durée de 45  mi nutes), les en sei gnants de‐ 
vaient suivre la dé marche sui vante :
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���sou mettre aux élèves un pré- test (temps prévu 4 mi nutes) conte nant quatre
exer cices : deux exer cices gram ma ti caux et deux exer cices lexi caux. Il s’agis ‐
sait d’exer cices à choix mul tiples et d’as so cia tion d’images.

���ani mer le jeu (temps prévu 20 mi nutes). L’en sei gnant de vait d’abord ex pli quer
les règles du jeu 4 et puis les élèves ont tous été in vi tés à jouer. L’en sei gnant
se de vait de jouer son rôle de consul tant et de guide.

���sou mettre aux élèves un post- test (temps prévu 4 mi nutes). Le post- test
conte nait le même type d’exer cices que le pré- test, mais dans un ordre dif fé ‐
rent et le but étant de com pa rer les per for mances des élèves.

���sou mettre aux élèves un ques tion naire (temps prévu 5 mi nutes). Il était di vi sé
en trois ca té go ries prin ci pales : a. don nées dé mo gra phiques, b. ques tions sur
les jeux en gé né ral et c. ques tions sur le jeu Notre ville.). Il se ré par tis sait en
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ques tions fer mées, ques tions à choix mul tiples et ques tions à échelle de Li ‐
kert (au total 21 ques tions).

Les deux tests (pré- test et post- test), ainsi que le ques tion naire
étaient ano nymes et les élèves de vaient les ef fec tuer in di vi duel le‐ 
ment.
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En vue de com plé ter notre re cherche, nous avons enfin ef fec tué des
en tre tiens semi- directifs d’en vi ron 30 mi nutes avec les 7 en sei gnants
par ti ci pants à cette ex pé ri men ta tion. Les ques tions du guide d’en tre‐ 
tien por taient sur l’ex pé rience des élèves ainsi que sur leur ni veau de
mo ti va tion à ap prendre le fran çais par le jeu. Le dis cours des en sei‐ 
gnants a été trans crit et ano ny mi sé.
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La re cherche a fait appel aux mé thodes mixtes, quan ti ta tive et qua li‐ 
ta tive, et uti li sé trois ou tils d’in ves ti ga tion : a. un pré- test et un post- 
test  ; b. un ques tion naire et c. un en tre tien semi- structuré avec les
en sei gnants.
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Pour l’ana lyse des don nées, nous avons ef fec tué une ana lyse sta tis‐ 
tique (don nées quan ti ta tives) et une ana lyse de conte nu thé ma tique
(don nées qua li ta tives). Afin de ga ran tir la va li di té et la fia bi li té de la
re cherche, nous avons uti li sé la tri an gu la tion en croi sant et en com‐ 
plé tant les don nées re cueillies par les mé thodes quan ti ta tive et qua li‐ 
ta tive (Anadón, 2019).
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4. Ré sul tats
Dans cette par tie, nous pré sen te rons les ré sul tats de la pré sente re‐ 
cherche. Nous ana ly se rons d’abord les connais sances gram ma ti cales
et lexi cales des élèves et en suite leur res sen ti tel qu’il a été ex pri mé
dans les ques tion naires. Nous croi se rons ces ré sul tats avec les en tre‐ 
tiens semi- structurés de leurs en sei gnants.
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4.1. Focus sur la gram maire et le lexique
des élèves

Dans un pre mier temps, nous avons ana ly sé les ré sul tats du pré- test
afin d’iden ti fier les connais sances gram ma ti cales et lexi cales des
élèves avant l’ex pé ri men ta tion. Le graphe ci- dessous (cf. fi gure  1)
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Fi gure 1 : Ré sul tats du pré- test et post- test par ca té go rie d’exer cice

montre que les élèves sont plus à l’aise avec les exer cices lexi caux que
gram ma ti caux (3149 cor rectes ré ponses sur 4320, soit 72,89 %). Nous
re mar quons que la grande ma jo ri té des élèves a cor rec te ment ré pon‐ 
du au pre mier exer cice por tant sur l’iden ti fi ca tion des images (1052
cor rectes ré ponses sur 1080, soit 97,41  %). Dans le se cond exer cice
lexi cal, presque un tiers des élèves a trou vé l’in trus (780 cor rectes ré‐ 
ponses sur 1080, soit 72,22 %). Concer nant l’exer cice de conju gai son
des verbes, un peu moins d’élèves ont cor rec te ment fait cor res‐ 
pondre le sujet avec le verbe (770 cor rectes ré ponses sur 1080, soit
71,30  %). Pour l’exer cice de pré po si tions, seule ment la moi tié des
élèves a ré pon du cor rec te ment (547 cor rectes ré ponses sur 1080, soit
50,65 %).

Dans un deuxième temps, nous avons étu dié les ré sul tats du post- 
test. De même que le pré- test, les élèves sont plus à l’aise au ni veau
lexi cal que gram ma ti cal (3014 cor rectes ré ponses sur 4320, soit
69,76 %, cf. fi gure 2). Nous consta tons que le pre mier exer cice a été
cor rec te ment ré pon du par la grande ma jo ri té (971 cor rectes ré ponses
sur 1080, soit 89,91 %). En suite, les élèves ont bien trou vé le sujet cor‐ 
res pon dant au verbe conju gué (772 cor rectes ré ponses sur 1080, soit
71,48 %), suivi d’un exer cice lexi cal (702 cor rectes ré ponses sur 1080,
soit 65,00  %). Ce n’est que la moi tié qui a cor rec te ment ré pon du à
l’exer cice sur les pré po si tions (569 cor rectes ré ponses sur 1080, soit
52,69 %).
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Ta bleau 1 : Cor rectes ré ponses du pré- test et du post- test par ca té go rie d’exer- 

cice

  Pré- test Post- test Dif fé rence

A. Lexique (images) 52,00 % 48,00 % -4,00 %

B. Lexique 52,63 % 47,37 % -5,26 %

C. Pré po si tions 49,01 % 50,99 % 1,97 %

D. Conju gai son 49,94 % 50,06 % 0,13 %

Moyenne 50,90 % 49,10 %  

Dans un troi sième temps, nous avons com pa ré les ré sul tats du pré- 
test et du post- test afin d’exa mi ner s’il y avait une amé lio ra tion après
avoir joué au jeu Notre ville (cf. ta bleau 1). Tant au pré- test qu’au post- 
test, les élèves ont ob te nu de meilleurs ré sul tats dans les exer cices de
lexique ; nous avons ob ser vé des pour cen tages éle vés dans l’exer cice
d’as so cia tion d’images (97  % dans le pré- test et 90  % dans le post- 
test), tan dis que dans l’exer cice sur les pré po si tions, seule la moi tié
des par ti ci pants a ré pon du cor rec te ment. Plus pré ci sé ment, nous
avons consta té qu’il y avait une lé gère amé lio ra tion non si gni fi ca tive
por tant sur les exer cices de gram maire, à sa voir une dif fé rence po si‐
tive de 1,97 % pour l’exer cice sur les pré po si tions et de 0,13 % pour
celui sur la conju gai son. Tou te fois, contrai re ment aux exer cices
gram ma ti caux, la dif fé rence pour les exer cices lexi caux était plus
grande  : -5,26  % pour l’exer cice lexi cal (trou ver l’in trus) et -4,00  %
pour celle avec des images.
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4.2. Ex pé rience des ap pre nants
Les ré sul tats du ques tion naire nous ont per mis d’ana ly ser l’ex pé‐ 
rience des élèves en jouant au jeu Notre ville. Dans cette par tie, nous
pré sen te rons les ré sul tats en quatre vo lets : a. en quoi le jeu a aidé les
élèves, b. le dé rou le ment du jeu, c. leur res sen ti en jouant et d. leur
re pré sen ta tion de ce jeu.
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Pre miè re ment, la ma jo ri té des élèves a ré pon du que le jeu les a aidés
à ap prendre la bonne struc ture de phrases (177 ré ponses sur
270  élèves) et à conju guer des verbes (171 ré ponses). La moi tié des
élèves a dé cla ré que cela les a aidés à ré vi ser le vo ca bu laire (135 ré ‐
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Fi gure 2 : À quoi le jeu a- t-il aidé les élèves

Ta bleau 2 : Dé rou le ment du jeu

 
Tout à
fait
d’ac cord

D’ac ‐
cord

Ni d’ac ‐
cord, ni
pas d’ac ‐
cord

Pas
d’ac ‐
cord

Pas du
tout
d’ac ‐
cord

Pas
de ré ‐
ponse

  % % % % % %

Le jeu Notre ville a été réa li ‐
sé avec suc cès. 47,41 28,52 13,70 2,22 1,48 6,67

Les règles du jeu Notre ville
ont été com pré hen sibles. 27,78 31,11 22,22 10,37 2,96 5,56

Dans mon groupe, il y avait
un es prit d’équipe pen dant
le jeu.

30,74 25,93 16,30 12,59 8,52 5,93

ponses) et la gram maire (130 ré ponses). Presque un tiers a af fir mé que
le jeu les a aidés à ap prendre de nou veaux mots (130 ré ponses) (cf. fi‐ 
gure 2).

En ce qui concerne le dé rou le ment du jeu (cf. ta bleau 2), la ma jo ri té
des élèves in ter ro gés ont dé cla ré que : a. le jeu s’est dé rou lé avec suc‐ 
cès (76 %), b. les règles du jeu ont été com pré hen sibles (59 %), c. le
groupe a fait preuve d’un es prit d’équipe pen dant le jeu (57 %), d. on
connaît tout le vo ca bu laire pen dant le jeu (42 %), e. le temps im par ti
était suf fi sant pour prendre des dé ci sions sur chaque chan tier (70 %).
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Pen dant le jeu, je connais sais tout le vo ca bu ‐
laire. 17,78 24,07 28,52 14,81 8,15 6,67

Le temps im par ti était suf fi sant pour
prendre des dé ci sions dans chaque chan tier
(mis sions et ac tions).

29,26 40,74 16,30 5,56 1,48 6,67

Ta bleau 3 : Res sen ti des élèves

 
Tout à
fait
d’ac cord

D’ac ‐
cord

Ni d’ac ‐
cord, ni
pas d’ac ‐
cord

Pas
d’ac ‐
cord

Pas du
tout
d’ac cord

Pas
de ré ‐
ponse

  % % % % % %

J’ai aimé que le jeu Notre
ville ait un but (créer une
ville). 35,19 32,59 16,30 5,56 4,81 5,56

J’ai aimé le jeu Notre ville
dans le cours de fran çais. 41,11 30,00 12,59 4,07 5,56 6,67

J’ai me rais ap prendre le
fran çais à tra vers des jeux
édu ca tifs. 44,81 26,67 13,33 4,81 3,70 6,67

Ta bleau 4 : Re pré sen ta tion des élèves

  Tout à fait
d’ac cord

D’ac ‐
cord

Ni d’ac cord, ni pas
d’ac cord

Pas
d’ac cord

Pas du tout
d’ac cord

Pas de ré ‐
ponse

La ma jo ri té d’élèves a éga le ment dé cla ré avoir aimé le jeu dans le
cours de fran çais (71 %) et en par ti cu lier que le jeu avait un but, qui
était de créer une ville res pec tueuse de l’en vi ron ne ment pour les
jeunes (68 %). Ils ont éga le ment sou li gné qu’ils ai me raient ap prendre
le fran çais en gé né ral par le biais de jeux édu ca tifs (71  %) (cf. ta‐ 
bleau 3).
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La ma jo ri té des élèves consi dèrent que le jeu était agréable (73  %),
équi table (65 %), ori gi nal (60 %), com mode (60 %), pro fi table (58 %),
utile (60 %). Nous avons éga le ment tenté de com prendre si le jeu était
dif fi cile ou mo no tone pour les élèves. Dans les deux cas, la ma jo ri té a
ré pon du né ga ti ve ment (40 % et 39 % res pec ti ve ment) (cf. ta bleau 4).
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  % % % % % %

agréable 39,63 33,33 10,00 4,81 3,70 8,52

équi table 36,67 28,52 14,81 6,30 2,96 10,74

ori gi nal 35,93 24,07 17,41 5,19 4,44 12,96

com mode 29,63 30,37 20,37 3,33 6,30 10,00

pro fi table 29,26 29,26 20,00 5,56 5,56 10,37

utile 31,11 28,89 19,63 4,44 5,56 10,37

dif fi cile 8,89 11,85 25,56 23,33 16,67 13,70

mo no tone 10,74 11,48 21,48 24,44 14,81 17,04

4.3. Ex pé rience des en sei gnants

Les en sei gnants ont four ni des in for ma tions dé taillées à pro pos de ce
qui a fonc tion né, ce qui n’a pas fonc tion né, ainsi que les ajus te ments
éven tuel le ment né ces saires afin d’amé lio rer l’ef fi ca ci té du jeu. Le res‐ 
sen ti des en sei gnants à l’égard de notre jeu édu ca tif varie en fonc tion
de plu sieurs fac teurs, tels que la qua li té du jeu, sa per ti nence par rap‐ 
port aux ob jec tifs pé da go giques, son in té gra tion dans le pro gramme
sco laire ainsi que l’ex pé rience per son nelle de chaque en sei gnant.
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Tout d’abord, l’en semble des en sei gnants ont dé cla ré que le jeu était
in ter ac tif et sti mu lant, fait qui a sus ci té l’en ga ge ment et l’en thou‐ 
siasme des élèves. Les en sei gnants ont consta té par fois une par ti ci‐ 
pa tion ac crue lorsque les élèves sont im pli qués dans des ac ti vi tés lu‐ 
diques. Ils ont beau coup ap pré cié le jeu et le trouvent «  pra tique  »
(ens-A 5), «  in no vant  » (ens-A, C, F), «  in ter ac tif  » (ens-A, H), «  mo‐ 
derne » (ens-G), « bien struc tu ré avec des images claires » (ens-E, H).
Selon eux, le jeu pro pose des mé thodes d’en sei gne ment no va trices,
voire uti lise des tech no lo gies mo dernes, par exemple le chro no mètre
pour en ga ger les élèves. Cette in no va tion a sti mu lé l’in té rêt des
élèves et les a mo ti vés de ma nière à ap prendre plus ef fi ca ce ment.
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La struc ture bien conçue sug gère que le jeu suit un plan pé da go gique
clair, comme un en sei gnant l’af firme :
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Ens-H : Il est ali gné sur les ob jec tifs d’ap pren tis sage, pro pose une
pro gres sion lo gique des com pé tences et offre des mé ca nismes de
ré tro ac tion adap tés ».
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Mal gré les points forts du jeu, les en sei gnants for mulent deux re‐ 
marques né ga tives concer nant le temps et les consignes de ce der‐ 
nier. D’une part, s’agis sant des consignes du jeu, ils les ont consi dé‐ 
rées com plexes pour les élèves. Cer tains d’entre eux ont éprou vé des
dif fi cul tés à com prendre ce qui était at ten du d’eux. Dans cer taines
classes, ils ont joué le jeu à titre ex pé ri men tal afin que les élèves
puissent com prendre com ment jouer. Un en sei gnant dé clare que les
consignes étaient dif fi ciles même pour lui :
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ens-G : Per son nel le ment, j’ai mis du temps à com prendre cer taines
choses. Je pense que les ins truc tions n’étaient pas simples, c’est- à-
dire qu’il m’a fallu du temps pour com prendre com ment le jeu al lait
se dé rou ler afin de pou voir le mon trer plus en dé tail. Mon col lègue a
com pris plus vite et cela m’a per mis d’être plus alerte. Mais je pense
qu’elles au raient pu être un peu plus simples, (ce n’était qu’une ques ‐
tion de temps, parce que nous l’avons fait si vite).

De l’autre, en ce qui concerne le temps, la plu part des en sei gnants
avaient be soin de da van tage de temps afin d’être en me sure de réa li‐ 
ser l’en semble des phases de l’ex pé ri men ta tion, c’est- à-dire le pré- 
test, le jeu, le post- test et le ques tion naire. Ils par viennent à la
conclu sion que les 45 mi nutes dont ils dis po saient n’étaient pas suf fi‐ 
santes.
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ens-E : Le temps n’était pas suf fi sant pour toutes les étapes. Pour le
jeu oui mais pas pour les tests et les ques tion naires. Il m’a fallu deux
séances pour com plé ter toutes les étapes de l’ex pé ri men ta tion.

Les en sei gnants ont dû faire face à des pro blèmes d’agen ce ment de
classe du rant le jeu, en par ti cu lier en rai son d’une pe tite classe avec
beau coup de tables.
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ens-E : Dans l’autre salle de classe, où il y avait beau coup plus
d’élèves et une sur face beau coup plus pe tite, nous avions des dif fi ‐
cul tés au ni veau des dé pla ce ments, il sem blait que les en fants avaient
be soin de plus d’es pace.

Une autre dif fi cul té men tion née lors des en tre tiens est re la tive au fait
que les pa rents sont ap pa rus scep tiques quant à l’in té gra tion d’un jeu
en classe, car ils ne com prennent pas plei ne ment com ment les jeux
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édu ca tifs sont sus cep tibles de contri buer à l’édu ca tion. Les pa rents
craignent que l’uti li sa tion de jeux dé tourne l’at ten tion des élèves de
leurs ré sul tats aux exa mens et ils pré fèrent les mé thodes d’en sei gne‐ 
ment tra di tion nelles. L’in tro duc tion de nou veaux élé ments, tels que
les jeux édu ca tifs, peut sus ci ter la mé fiance ;

ens-A : Je voyais cela comme une ac ti vi té qui pou vait les aider avec le
vo ca bu laire et ainsi de suite, c’est juste qu’en école pri vée, très sou ‐
vent nous re ce vons un appel di sant, pour quoi n’as-tu pas fait de ré vi ‐
sion, pour quoi n’as-tu pas fait d’exer cices pour l’exa men ? Les pa ‐
rents ne sont pas à l’aise avec les jeux. Com ment l’ex pli quer ? Je veux
dire, s’ils savent que nous jouons tous les jours, c’est l’état d’es prit…

5. Dis cus sion
La ma jo ri té des élèves ont dé cla ré avoir aimé le jeu dans le cadre de
leurs cours de FLE et en par ti cu lier le fait que le jeu avait pour but de
créer une ville pour les jeunes, res pec tueuse de l’en vi ron ne ment. Ils
sou lignent éga le ment qu’ils ai me raient ap prendre plus gé né ra le ment
le fran çais par le biais de jeux édu ca tifs. La ma jo ri té des élèves consi‐ 
dèrent que le jeu est agréable, juste, ori gi nal, utile et bé né fique. Il
semble que les en tre tiens avec les en sei gnants aient confir mé les ré‐ 
sul tats du ques tion naire par rap port au res sen ti des élèves, in di quant
qu’ils ont beau coup ap pré cié le jeu. Les re tours po si tifs des élèves
peuvent être at tri bués à plu sieurs fac teurs. En ana ly sant les ré ponses
des en sei gnants, nous re mar quons quelques points po si tifs qui ont
contri bué à la sa tis fac tion des élèves par rap port au jeu.
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Mal gré le fait que, glo ba le ment, les ré sul tats de la re cherche ne
montrent pas d’amé lio ra tion des com pé tences de com mu ni ca tion des
élèves, il semble y avoir un im pact po si tif de ce type d’ac ti vi té en
classe, ce qui est confir mé par les en sei gnants : 
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ens-E : J’ai l’im pres sion que cette pra tique a plu tôt bien mar ché pour
les élèves. Ils avaient une ap proche lu dique de l’ap pren tis sage et ils
étaient constam ment en in ter ac tion.

Un autre en sei gnant ajoute :62
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ens-H : Les élèves étaient ravis de re dé cou vrir un vo ca bu laire fa mi ‐
lier dans le cadre d’un jeu où cha cun avait un rôle à jouer. Ils ont
trou vé en core plus in té res sant le fait qu’ils dis po saient d’un temps
im par ti et qu’ils avaient une tâche pré cise à ac com plir. En fait, ils ont
joué sans se rendre compte que mon ob jec tif était en quelque sorte
de ré vi ser le vo ca bu laire avant l’exa men.

Même si dans les tests il y avait du vo ca bu laire qui n’avait pas été en‐
sei gné, les en sei gnants y ont vu une oc ca sion d’ap prendre quelque
chose de nou veau :
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ens-A : Les mots n’étaient pas tous fa mi liers aux élèves, mais ils
étaient fa ciles – le ci né ma ou quelque chose d’équi valent, c’était
com pré hen sible. Ils pou vaient, en se ba sant sur l’image, le dire par
eux- mêmes. Un élève m’a de man dé ce que si gni fiait le mot « aé ro ‐
port ». Je lui ai de man dé : à ton avis, qu’est- ce que cela si gni fie ? Et il
m’a ré pon du « Air port » [en an glais] Il l’a trou vé tout seul. 

Les élèves ont dé cla ré que le jeu leur avait per mis d’ap prendre à créer
une phrase cor rec te ment et à conju guer les verbes cor rec te ment.
Cette af fir ma tion est sou te nue par Kazu et Kuv vet li (2023), qui sou‐
lignent la ca pa ci té du jeu à aider les ap pre nants à pra ti quer la pro‐ 
non cia tion, le vo ca bu laire et les struc tures lin guis tiques dans la
langue cible, ainsi qu’à fa ci li ter l’éva lua tion du pro ces sus d’ap pren tis‐ 
sage. Ainsi, le jeu peut four nir un re tour d’in for ma tion à l’en sei gnant,
in di quant, par exemple, si les ap pre nants doivent ou non pra ti quer
des com pé tences sup plé men taires dans la langue cible pour un sujet
par ti cu lier.
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Tous les en sei gnants avouent que le jeu a im pli qué une par ti ci pa tion
ac tive des élèves et cela peut consti tuer un élé ment clé. L’in ter ac tion
avec le ma té riel d’ap pren tis sage de ma nière pra tique peut fa vo ri ser
une com pré hen sion plus pro fonde et du rable. Les en sei gnants
constatent que même les élèves les plus ti mides de la classe ont pris
part au jeu, une af fir ma tion consta tée aussi par Schmoll (2016), qui
confirme que le jeu donne aux élèves ti mides la pos si bi li té d’ex pri mer
leurs opi nions et leurs sen ti ments en y par ti ci pant, tan dis que Gozcu
et Ca ga na ga (2016) af firment que le jeu contri bue à la par ti ci pa tion
des élèves lents comme ra pides au pro ces sus d’ap pren tis sage.
Schmoll (2016) sou ligne non seule ment la flexi bi li té du jeu, qui peut
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être uti li sé dans n’im porte quelle si tua tion d’en sei gne ment, mais aussi
sa po ly va lence, car il per met de dé ve lop per cer taines com pé tences.

Le fait que le jeu pro pose une tâche à ac com plir a ren for cé la mo ti va‐ 
tion des élèves. Un en sei gnant (ens-A) men tionne à cet égard que le
jeu était lié au contexte de l’ap pren tis sage, et par consé quent, il a aidé
les élèves à ap pli quer leurs connais sances de ma nière pra tique, par là
même il a aidé notre en sei gnant à pro po ser une ré vi sion de ma nière
lu dique et in ter ac tive avant les exa mens de fin d’année. À ce pro pos
Veiga et coll. (2016) rap pellent que l’as pect lu dique peut rendre l’ap‐ 
pren tis sage plus agréable et sti mu lant.
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Un en sei gnant (ens-H) consi dère par ailleurs que ce jeu pour rait être
uti li sé comme outil de re mé dia tion pour ren for cer les com pé tences
des élèves en proie à des la cunes, mais aussi en fin de cours pour ré‐ 
su mer les prin ci paux points ou pour of frir une ac ti vi té de dé tente
après une ses sion in tense.
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Comme déjà men tion né, les ré sul tats montrent qu’il y a eu une pe tite
amé lio ra tion dans les exer cices de gram maire, alors que dans les
exer cices de vo ca bu laire la dif fé rence était plus grande. Les faibles
pour cen tages dans l’exer cice gram ma ti cal sur les pré po si tions sont
at tri bués au fait que dans cer taines classes elles n’ont pas été en sei‐ 
gnées bien qu’elles se si tuent au ni veau A1.1 selon le CECR. Cela a pu
en traî ner une cer taine confu sion chez les élèves, comme l’ont confir‐ 
mé les en sei gnants lors des en tre tiens :
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ens-E : Parce que c’est quelque chose que nous n’avions pas vu au pa ‐
ra vant, quand ils avaient un thème à dé ve lop per sur quelque chose
qui était déjà in con nu. Néan moins, je pense qu’ils ont été ca pables de
faire face à la si tua tion.

Les en sei gnants ont in di qué qu’ils n’avaient pas eu assez de temps
pour le dé rou le ment du jeu et la re cherche (à sa voir rem plir les deux
tests et le ques tion naire) au cours de la même pé riode d’en sei gne‐ 
ment. Une en sei gnante a ex pli qué qu’elle a consa cré le double temps
que celui qui a été ini tia le ment prévu :
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ens-H : Pour com plé ter le jeu et tout le reste, il m’a fallu 2 pé riodes
d’en sei gne ment, soit 1 heure et 20 mi nutes.
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Les en sei gnants ont ex pli qué que les élèves étaient fa ti gués et ont
craint que cer tains d’entre eux aient rem pli le post- test et le ques‐ 
tion naire à la hâte et peut- être au ha sard, ce qui pour rait ex pli quer la
lé gère baisse ob ser vée dans le post- test.
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Ce pen dant, les en sei gnants af firment que le jeu a réus si à cap ti ver
l’at ten tion des élèves en les di ver tis sant. Veiga et coll. (2016) rap‐ 
pellent que l’as pect lu dique peut rendre l’ap pren tis sage plus agréable
et sti mu lant. Selon Veiga (2016), l’in té gra tion de jeux dans l’en sei gne‐ 
ment contri bue de fait à dé cen trer l’ap pren tis sage, à créer une at mo‐ 
sphère dé ten due et at trayante. Cela ren force aussi le par cours de dé‐ 
ve lop pe ment in tel lec tuel, émo tion nel et fonc tion nel de l’élève en lui
ap pre nant à ap prendre, à agir, à co exis ter et à exis ter. Le jeu est le
meilleur moyen pour l’ap pre nant, d’après ces cher cheurs, pour agir
dans un es prit de re cons truc tion et de dé cons truc tion des sa voirs
(Veiga & coll., 2016). Tous les en sei gnants dé clarent que l’at mo sphère
en classe était po si tive et en cou ra geante. Un en sei gnant (ens-F) af‐ 
firme qu’en in té grant le jeu dans la classe, les élèves s’en gagent mais
ils ren forcent éga le ment leur ca pa ci té à tra vailler de ma nière col la bo‐ 
ra tive pour fa vo ri ser un en vi ron ne ment d’ap pren tis sage po si tif et sti‐ 
mu lant.
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Pistes d’amé lio ra tion du jeu étu dié en
classe de FLE

Comme nous l’avons déjà men tion né, les en sei gnants ont trou vé les
consignes dif fi ciles et les élèves pei naient à com prendre le dé rou le‐ 
ment du jeu. La plu part des en sei gnants pro posent un tu to riel, sous
forme de vidéo qu’ils pour raient uti li ser comme dé mons tra tion avant
le début du jeu. Cela leur don ne ra une ré fé rence vi suelle et une
meilleure com pré hen sion des règles :
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ens-F : Je pense que pro po ser un tu to riel vidéo pour rait être une so ‐
lu tion in té res sante. L’autre chose à la quelle je pense est peut- être
une sim pli fi ca tion des dif fé rentes étapes. Je pense que pour les
élèves eux- mêmes, j’avais l’im pres sion qu’en rai son de la ré pé ti tion
dans le jeu, ils com pren draient la pre mière ou la deuxième fois com ‐
ment se dé pla cer par la suite. Mais nous de vions tout de même leur
don ner les ins truc tions à chaque fois, c’est- à-dire qu’il faut donc
peut- être sim pli fier les étapes ou l’ex pli ca tion du jeu.
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Ils ont aussi pro po sé la mo di fi ca tion du jeu en ajou tant d’autres ma‐ 
ga sins ou lieux de la ville pour le rendre plus riche, afin qu’il puisse fa‐ 
ci le ment être uti li sé pour en sei gner dif fé rents types de vo ca bu laire
ou dans d’autres cha pitres :
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ens-H : Je pense éga le ment qu’il est très po si tif/ que la ma nière dont
il a été mis en place/ je pense qu’il pour rait être fait pour n’im porte
quel autre vo ca bu laire pour n’im porte quel autre do maine/ c’est- à-
dire/ la ma nière dont les ma ga sins dans la ville ou le vo ca bu laire de
la ville en gé né ral ont été uti li sés pour rait très bien être/ je vais vous
don ner un exemple/ le zoo ou le su per mar ché.

Il semble que l’uti li sa tion de jeux en classe peut être avan ta geuse à
plu sieurs égards, comme il a été aussi confir mé par les en sei gnants,
mais le mo ment op por tun dé pend des ob jec tifs pé da go giques, du
conte nu spé ci fique du cours et du contexte de la leçon. Ce jeu pour‐ 
rait être uti li sé pour in tro duire un nou veau concept comme le vo ca‐ 
bu laire de la ville ou des trans ports, les ac ti vi tés, les pré po si tions et la
conju gai son. D’ailleurs, ce jeu pour rait être ef fi cace pour ré vi ser ou
conso li der des connais sances ac quises avant un exa men ou une éva‐ 
lua tion. Cela per met trait aux élèves de pra ti quer de ma nière lu dique
ce qu’ils ap prennent.
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Conclu sion
Cette étude vi sait à ob ser ver les ef fets d’un jeu lu dique col la bo ra tif
sur l’ap pren tis sage du fran çais langue étran gère (FLE). Les ré sul tats
ont ré vé lé plu sieurs points clés comme l’amé lio ra tion de la mo ti va tion
et de l’en ga ge ment. D’une ma nière gé né rale, tant les élèves que les
en sei gnants ont jugé ce jeu po si ti ve ment, cela peut avoir des im pli ca‐ 
tions im por tantes pour son adop tion dans les salles de classe. D’après
eux, les jeux édu ca tifs qui ré pondent aux be soins des en sei gnants et
des élèves ont le po ten tiel d’amé lio rer l’ex pé rience d’ap pren tis sage et
d’en cou ra ger l’en ga ge ment des élèves. Les ré sul tats de la re cherche
confirment l’hy po thèse de tra vail et montrent que ce jeu pour rait
consti tuer un outil pour fa ci li ter l’en sei gne ment/ap pren tis sage du
FLE. Ce pen dant, son in té gra tion dans les cours de fran çais de l’en sei‐ 
gne ment se con daire semble faire face à un défi concer nant l’at ti tude
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des pa rents (et par consé quent des en sei gnants) vis- à-vis du jeu. Un
en sei gnant d’une école pri vée a dé cla ré :

ens-A : En gé né ral, lorsque nous jouons à un jeu, ils sont en thou ‐
siastes. L’idée leur a donc plu. C’était à la fin de l’année sco laire et
donc on était plus dé ten dus. Ils ne se sou ciaient pas de man quer la
classe.

Un deuxième point clé porte sur le ren for ce ment des com pé tences
lin guis tiques. Cette ac ti vi té col la bo ra tive a per mis aux élèves de pra‐ 
ti quer le fran çais de ma nière au then tique et contex tuelle.
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Un troi sième point clé a trait au dé ve lop pe ment des com pé tences so‐ 
ciales. La re cherche a mon tré que la col la bo ra tion a en cou ra gé le dé‐ 
ve lop pe ment des com pé tences de com mu ni ca tion, de co opé ra tion et
de ré so lu tion de pro blèmes. Les élèves ont ap pris à tra vailler en‐ 
semble, à écou ter et à va lo ri ser les idées des autres, ce qui est es sen‐ 
tiel dans un en vi ron ne ment mul ti cul tu rel.
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Par suite de la pré sente étude, l’in té gra tion de jeux col la bo ra tifs dans
l’en sei gne ment du FLE ré vèle de nom breux avan tages, al lant de l’éveil
de la mo ti va tion à l’amé lio ra tion des com pé tences lin guis tiques et so‐ 
ciales. Pour maxi mi ser ces bé né fices, il est cru cial de choi sir des ac ti‐
vi tés adap tées, de les in té grer pro gres si ve ment et de les en ca drer ef‐ 
fi ca ce ment. En sui vant ces re com man da tions, les en sei gnants
peuvent créer un en vi ron ne ment d’ap pren tis sage dy na mique et sti‐ 
mu lant qui fa vo rise le dé ve lop pe ment glo bal des élèves en FLE.
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Afin d’in té grer ef fi ca ce ment le jeu Notre ville dans la classe, l’en sei‐ 
gnant de vrait créer un en vi ron ne ment pro pice : a) or ga ni sa tion de la
salle de classe de ma nière à fa ci li ter les in ter ac tions entre les élèves
(à titre d’in di ca tif tables en îlots, es pace dé ga gé). b) créa tion d’en vi‐ 
ron ne ment in clu sif et sé cu ri sé pour en cou ra ger la par ti ci pa tion de
tous les élèves. c) ex pli ca tion des règles du jeu de ma nière claire et
concise. d) af fi chage des règles en classe pour que les élèves puissent
s’y ré fé rer pen dant le jeu.
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Le rôle prin ci pal de l’en sei gnant se rait de fa vo ri ser la par ti ci pa tion
ac tive. Il doit as su rer que chaque élève joue un rôle actif dans le but
d’en cou ra ger les élèves les plus ti mides à par ti ci per en leur at tri buant
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ANNEXE

An nexe 1 : Les règles du jeu Notre
ville

But
Le but du jeu est de créer une nou velle ville res pec tueuse de l’en vi ron ne‐ 
ment pour les ado les cents. Les élèves tra vaillent en groupes pour pré sen ter
des pro po si tions au maire de la ville. L’en sei gnant est le chef de pro jet pour
ap prou ver leurs pro po si tions.

L’ob jec tif de chaque équipe est de mener à bien, sur chaque chan tier, les
mis sions et les ac tions dans un temps et un bud get donné (100 cryp to mon ‐
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naies).

Jeu
1. Chaque équipe part d’un chan tier dif fé rent. Toutes les équipes jouent si‐ 
mul ta né ment et dis posent de 1 mi nute sur chaque chan tier.

2. La créa tion de la ville se fait en 2 étapes (étapes) [6 tours au total] :

Étape A : CARTES MIS SION, 1  – 4  tour

Temps dis po nible : 1 mi nute

a. Sur chaque chan tier, chaque équipe joue 1 carte mis sion : a) choi sit parmi
les cartes mis sion de chaque chan tier (chan tier X) un site à construire à un
point plan de ville et b) le place sur le chan tier au nu mé ro cor res pon dant.
Enfin, c) paie le mon tant de cryp to mon naie in di qué sur chaque carte.

Temps dis po nible : 1 mi nute 30 se condes

b. À la fin du temps im par ti pour chaque tour, chaque équipe an nonce sa
pro po si tion de construc tion (exemple : Nu mé ro 4  : Dans notre ville, il y a…
un parc.).

c. Le chef de pro jet (en sei gnant) vé ri fie sur la liste des sites et des zones que
le site peut être construit dans la zone don née et l’ap prouve. Si la zone n’est
pas cor recte, la carte de mis sion est an nu lée, ren due à l’équipe, mais pas le
mon tant de sa va leur.

Étape Β : CARTES AC TION, 5  – 6  tour
Temps dis po nible : 1 mi nute

a.  Sur chaque chan tier, chaque équipe joue 1  carte ac tion  : a) elle choi sit
parmi les cartes ac tion de chaque chan tier une ac tion pour un site déjà
construit sur le chan tier et b) elle la place sur le plan de ville au nu mé ro
cor res pon dant. Enfin, il paie le mon tant de cryp to mon naie in di qué sur
chaque carte.

er e

e e
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Temps dis po nible : 1 mi nute 30 se condes

b. À la fin du temps im par ti pour chaque tour, chaque équipe an nonce sa
pro po si tion d’ac tion (exemple : Nu mé ro 4 : Au parc, nous fai sons du vélo).

c. Le chef de pro jet (en sei gnant) vé ri fie que la carte d’ac tion est pla cée au
bon site. Si ce n’est pas le cas (exemple : Nu mé ro 4 : Au ci né ma, nous fai sons
du vélo), alors la carte ac tion est an nu lée, ren due à l’équipe, mais pas le
mon tant de sa va leur.

 

3. À la fin du temps im par ti pour chaque tour, les équipes se dé placent vers
le chan tier sui vant en for mant un cercle avec les ai guilles de l’hor loge.

4. Si l’équipe réus sit à ac com plir la mis sion ou l’ac tion en moins de 30 se‐ 
condes, elle est alors ré com pen sée par une carte bonus.

5. Le jeu se ter mine à la fin du temps im par ti (6 tours, au total : 13 mi nutes
30 se condes).

6. À la fin du temps im par ti, un bilan de la nou velle ville est réa li sé. Chaque
équipe est char gée de pla cer sur le plan de ville [voir pro jec teur] toutes les
mis sions et ac tions d’un chan tier.

7. L’équipe qui en to ta lise le plus de mis sions avec le moins d’ar gent pos‐ 
sible gagne.

An nexe 2 : Les consignes aux en sei ‐
gnants

Pour l’en sei gnant.e

Dans le dos sier que vous avez reçu, il y a : 

Un jeu par en sei gnant.e à uti li ser dans toutes vos classes (cf. ci- dessous le ma ‐
té riel du jeu) 
Un plan de ville (ver sion nu mé rique) 
Un mi nu teur (ver sion nu mé rique) 
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Des co pies du pré- test pour chaque élève
Des co pies du post- test pour chaque élève 
Des co pies du ques tion naire pour chaque élève 

Pour le bon dé rou le ment du jeu et de l’ex pé ri men ta tion dans vos classes de
FLE, merci de lire toutes les étapes à suivre avant votre cours. Nous res te‐ 
rons à votre dis po si tion pour toute in for ma tion com plé men taire.

Merci d’avance,

Étapes à suivre :
Étapes Des crip tion Co pies Temps prévu

1 Pré- test Une copie pour chaque élève 4 mi nutes

2 Jeu Notre ville Un jeu pour la classe 20 mi nutes

3 Post- test Une copie pour chaque élève 4 mi nutes

4 Ques tion naire Une copie pour chaque élève 5 mi nutes

Pré- test, post- test et ques tion naire
(étapes 1, 3 et 4)
Les pré- tests, les post- tests et les ques tion naires sont ano nymes. Merci de
mettre, sé pa ré ment, dans les en ve loppes les co pies rem plies par chaque
classe. 

Jeu Notre ville (étape 2)
Le jeu Notre ville que nous avons conçu est des ti né aux élèves de col lèges à
Chypre (ni veau A1.1 du CECR). Le jeu est en ver sion bêta et vos élèves sont
les pre miers à le tes ter. Afin d’amé lio rer l’ex pé rience du jeu, toute re marque
et sug ges tion est la bien ve nue. 

���Avant le cours, lire les règles du jeu ci- dessous et se fa mi lia ri ser avec le ma té riel
et les mou ve ments des élèves. 
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���En classe, ex pli quer aux élèves l’ob jec tif et leur rôle dans le jeu. Les règles du
jeu sont don nées en grec pour que les élèves les com prennent bien. 

���Af fi cher sur le ta bleau le plan de ville (ver sion nu mé rique). Il est im por tant que
les élèves puissent col ler leurs mis sions et ac tions sur le ta bleau. 

���Pré pa rer le jeu en classe, par exemple les cinq chan tiers, les cartes joueurs à dis ‐
tri buer aux élèves avant de com men cer, etc. (cf. règles du jeu « Προετοιμασία »). 

���Af fi cher le mi nu teur sur le pro jec teur. Pour chaque tour, les élèves ont une
durée li mi tée pour ac com plir leurs mis sions et mener à bien leurs ac tions. Lan ‐
cer le mi nu teur au début du jeu. 

���Ex pli quer aux élèves les mou ve ments. 
���À la fin du jeu, prendre une photo de la carte de ville (bilan du jeu, cf. règles du

jeu). 
���Rôle de l’en sei gnant.e lors du jeu : « ap prou ver » (=vé ri fier) les mis sions et les

ac tions sé lec tion nées par chaque groupe (cf. règles du jeu). 

NOTES

1  Ce terme est uti li sé pour dé si gner le jeu.

2  Pour plus d’in for ma tions, cf. Règles du jeu en An nexe 1.

3  Pour plus d’in for ma tions sur les consignes don nées aux en sei gnants, cf.
An nexe 2.

4  Les règles du jeu ont été don nés aux élèves en grec en rai son de leur ni‐ 
veau dé bu tant.

5  Un code a été donné à chaque en sei gnant.

RÉSUMÉS

Français
Le jeu est consi dé ré comme une ac ti vi té qui re quiert de l’in ten si té et qui re‐ 
pose sur la li ber té de par ti ci pa tion de l’in di vi du. Le pré sent ar ticle exa mi ne‐ 
ra à tra vers une étude de cas si le jeu peut être un vec teur d’en sei gne ment
et d’ap pren tis sage du fran çais langue étran gère (FLE). Dans le cadre de cette
re cherche, nous avons conçu un jeu dans le quel les élèves avaient pour rôle
d’ac com plir dif fé rentes tâches et ac tions afin de créer un pro jet col lec tif.
L’étude a été menée au près d’élèves de FLE. La re cherche s’est basée sur une
mé thode quan ti ta tive et qua li ta tive. Les ré sul tats montrent une faible amé‐ 
lio ra tion des com pé tences de com mu ni ca tion des élèves, mal gré l’im pact
po si tif de ce type d’ac ti vi té en classe. Ils montrent aussi que l’uti li sa tion du
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jeu en classe de FLE peut être bé né fique tant pour les ap pre nants que pour
les en sei gnants.

English
Play is an activ ity that re quires in tens ity and re lies on the in di vidual's free‐ 
dom to par ti cip ate. This art icle will ex am ine, through a case study, whether
games can be a vehicle for teach ing and learn ing French as a for eign lan‐ 
guage. As part of this re search, we de signed a game in which the role of the
stu dents was to carry out dif fer ent tasks and ac tions to cre ate a col lect ive
pro ject. The study was con duc ted with stu dents of French as a for eign lan‐ 
guage. The re search was based on a quant it at ive and qual it at ive method.
The res ults show slight im prove ment in pu pils' com mu nic a tion skills, des‐ 
pite the pos it ive im pact of this type of activ ity in the classroom. They also
show that using games in the FLE classroom can be use ful for both learners
and teach ers.
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