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« L’enfant qui ne joue pas n’est pas un enfarais
I’lhomme qui ne joue pas a perdu I'enfant qui viwaitlui » Pablo Neruda

Le jeu fait partie de nos vies. Il nous autorise, pour un temps, a sortir
de « l'ici, maintenant », d’expérimenter, dimagine  r, de créer, de
tester notre capacité a résoudre des problemes nouv  eaux,...

'enseignement
du francais langue étrangere,

Le jeu, essai de définition

Les caractéristiques essentielles du jeu se rédusneguelques mots : plaisir,
spontanéité, gratuité (accomplissement d'un acte pe qu'il est en soi) et créativité de
l'acte posé.

Il répond a un besoin de détente, de plaisir, daation et de découverte de I'individu.
Il permet d’organiser, de structurer son procegsyshique et d’élaborer ses capacités
cognitives et affectives.

Il touche tous les groupes d’ages, toutes les odatgysociales et tous les tempéraments
humains, des plus timides aux plus audacieux.

L'intérét de l'utiliser a des fins pédagogiques en fle

Toute production (orale ou écrite) dans une larégtengére comporte une part de stress.
L'apprenant se sent mis en danger lorsque, desaniasse, il doit s'exprimer. Le jeu
offre cette opportunité d’occulter une part deeatigoisse. |l génére un plaisir qui fait
gue I'apprenant oublie en partie ses peurs. |lsee et ose. N’est-ce pas un des buts
poursuivis par I'enseignant de langue étrangere ?

Pour que I'apprenant sae@r’aise dans la communication naturelle, itfaw sein de
la classe, lui donner la possibilité d’exercertaéents, de s’exprimer dans des situations
qui se rapprochent le plus possible des situatiansrelles d’échanges, non seulement



avec l'enseignant, mais également avec ses plafiaut lui donner I'occasion de

« tester » ses compétences linguistiques, socialitiques et pragmatiques pour qu’il
puisse découvrir les clefs d’'une communication sé&udans la langue qu’il aborde. Le
jeu offre ce champ d’expérience.

Un autre grand avantage des activités ludiqueglesties soudent le groupe, qu’elles
instaurent un climat de confiance, de coopératlerrespect qui permet a chacun de se
sentir a sa place et d’oser exprimer ses besdiligs créent des liens entre les différents
participants grace aux activités de groupes. pkEmettent la diversification des
associations au sein des apprenants par la fonmetila variation de ces groupes. Cette
atmosphére de convivialité et de plaisir fait qeeedpprenants apprécient de se retrouver
et viennent au cours avec plus de bonheur. lisedd®galement progresser pour enrichir
les échanges.

Le recours fréquent a des activités collectivesemi-collectives que le jeu impose
permet a chacun d’apprendre des autres et d’apmas$epropres acquis afin de faire
avancer la collectivité vers la solution finaleesléchanges font progresser I'individu au
sein de l'entité. Les apprenants ne recoivent plugement les connaissances du maitre
mais les partagent entre eux et prennent conscamtaurs propres acquis. Ceci les rend
généralement plus confiants par rapport a leurgpétemces. Pendant ce temps, le
pédagogue aura plus de liberté pour I'observateeas apprenants et pourra ainsi faire
évoluer le cours en fonction des lacunes et desitegu’il aura identifiés.

Enfin, l'introduction des jeux en classe de frasdangue étrangére respecte la
perspective de I'apprentissage de la langue pe¢diation des taches comme le préconise
le Cadre Européen Commun de Référence (CECR).i-Ciedgcorde toute son

importance a I'utilisation ludique, esthétique eépque de la langue (points 4.3.4 et
4.3.5) dans une démarche résolument actionnelle.

Quelles sont les compétences sollicitées ?

De par la diversité des activités que I'on peuppser, I'apprenant sera lecteur,
récepteur, scripteur, locuteur et/ou interlocutdlisera amené a mobiliser ses acquis en
vocabulaire, grammaire,... pour les réinvestir damsantexte attrayant et permissif a un
niveau de performance que lui seul fixe.

Le jeu provoque linteraction dans laquelle I'appast est a la fois récepteur, producteur
et ou il doit exercer sa capacité d'anticipatidipénse a ce qu'il va répondre pendant
gu’il écoute ce qu’on lui dit) comme dans une viateraction sociale.

De plus, I'apprenant sera amené, par I'expériencieul, a mettre en pratique deux
fonctions que remplit le discours : la fonction positionnelle (ce que disent les mots) et
la fonction illocutoire (ce que I'on fait avec Iewts ; donner un ordre, accuser,
s'excuser,...). Ces deux fonctions seront miseswnespontanément.

Il faudra veiller , comme le conseille le CECR,ragoser des taches aux buts motivants
mais atteignables. Attention donc de se basdesuresoins communicatifs des
apprenants, sur leurs compétences, autant géngqree@mmunicatives langagiéres, et
sur leurs ressources. Un niveau élevé de motivgignsonnelle dans la réalisation d’'une
tache, conduira I'apprenant a une plus grande @afitin et, par conséquent, a une
mobilisation plus efficace de ses savoirs, issusamaissances et expériences
antérieures. Ceux-ci seront confrontés a cewsedenterlocuteurs afin d'atteindre un
nouveau niveau de performance.




En pratique

Les trois questions a se poser avant le lancementd  ’une activité ludique
Il'y a trois points importants auxquels I'animatsardoit d’'étre attentif avant de se
lancer,avec sa classe, dans I'expérience du jeu.

» Celui des prérequisécessaires : les apprenants disposent-ils dis out
nécessaires pour vivre de fagon relativement seitiactivité ? Si ce n'est le
cas, I'enseignant veillera a rendre I'apprenans glficace dans I'exécution de
la tache en la faisant précéder d’autre tachesapaégires (réponses a des
guestions, repérage de formules linguistiques, céhgnsions a I'audition,...).

e Celui des objectifpoursuivis : I'activité que I'animateur va propose
correspond-elle aux objectifs qu'il s’est fixéLCrux-ci peuvent étre d’ordre
linguistique, fonctionnel, culturel, ...

» Celui du_senscela a-t-il du sens de proposer cette activité moment précis ?
A-t-elle sa place dans la progression du couts® peut que le sens majeur
identifié soit celui du pur plaisir ; ce but peetsuffire & lui-méme car il sera de
toute facon toujours accompagné d’avantages corneatifs, du fait méme que
le jeu proposé met en scéne la langue et sa peatiqu

La consigne
L’énonciation de la consigne est un moment déteantin

Celle-ci doit impérativement étre trés claire etrdgée une seule fois dans un premier
temps. |l sera toujours temps de répondre auxtigness'il reste des zones d’'ombres.
Enoncer une consigne plusieurs fois de suite agsanibts différents peut amener de la
confusion dans I'esprit des apprenants.

Si la consigne s’avere particulierement complexeumvaut la décomposer et procéder
par étapes. Il est toujours hasardeux de donnsiegirs informations en méme temps.

Le travail en groupe

Bien sdr, il existe des jeux individuels, mais i ne pas profiter de la richesse que
génére le travail en groupes ? Dans ce cas, toesteillé de les faire varier, de proposer
des activités de deux, trois, quatre, cing, sis@enes, ainsi que des activités collectives.
Cette facon de procéder permet de rompre la moigo&trie provoquer des rencontres
diverses.

L’organisation en petites cellules sans la présenostante du maitre libére
généralement les plus timides et s’apparente playéritable interaction sociale,
amenant les apprenants a expérimenter des échalngesnaturels », et les préparant
progressivement aux rencontres avec les natifs.

L’évaluation

Si une évaluation s’avére nécessaire pour lesrdiffés activités ludiques, on peut
I'imaginer sous forme de liste spécifique a chaggetivité en fonction des compétences
langagiéres sollicitées et des objectifs visés.ét@hlira si, oui ou non, I'apprenant a
accompli avec succes les actions détaillées comiheeut se présenter, peut décrire
une personne, peut formuler une demande, compmandansigne, respecte une
consigne, peut construire une phrase compléte sgntment correcte, peut reproduire
une structure syntaxique donnée, peut écrire sare fl’orthographe, repeére les
différentes classes grammaticales, s’exprime aisamee, maitrise I'art de la définition...
Ces compétences relévent tant du domaine de Ipti@seue de la production.




Les activités ludiques peuvent faire I'objet d'uneluation formative exploitable ensuite
par I'enseignant pour situer le niveau de sa clasgallier ensuite a certaines lacunes,
difficultés observées lors des activités.

Quelgues propositions...

Tous les jeux présentés ci-dessous peuvent EtppgEs a tous les niveaux établis par le
CECR : élémentaire (A1, A2), indépendant (B1, BXpérimenté (C1, C2), a condition
de s’assurer au préalable que le bagage linguéstigs apprenants le permette. Une
réserve cependant pour les « Papiers pliés », rtgiroes consignes se révelent trop
complexes pour étre exploitées a un niveau Al.r Pefte activité, des suggestions de
niveaux sont données a titre indicatif.

Pour se présenter

Le domino

Pendant cing minutes, chacun pose des questiansssin de gauche sur sa vie, ses
godts, ses activités,... Ensuite, celui qui viémttdrroger répond aux questions de son
voisin de droite sur les mémes sujets. Quandi¢omionde a répondu aux questions,
chacun présente au groupe son voisin de gauchientidin de ne dévoiler au groupe que
ce que l'autre est d'accord de partager. L'avamtdgcette proposition est qu'il est bien
plus facile et moins stressant de parler de sosirvgue de soi.

Rois et reines en rimes

Tout le monde est en cercle. Une premiére persseamomme, puis ajoute a son prénom
« le roi (ou la reine) des.». Le mot pluriel choisi doit rimer avec le prémoLa

suivante fait de méme et ainsi de suite. Les motsluriel peuvent étre notés au fur et a
mesure au tableau (ou a la fin du tour de tablej pervir de base a I'enseignement, ou a
la révision du pluriel des noms. On peut choisasdocier des noms au singulier a la
formule de départ afin d’introduire le partitifletgenre des noms.

Divers
Je cherche quelgu’un qui aime

Tout le monde est assis en cercle. Une chaiseagidplacée entre deux apprenants.
Celui qui est a la gauche de la chaise dit : <héeche quelgu’un qui aime.».ou « Je
cherche quelqu’un qui n'aime pas»..et il achéve la phrase. La personne danslgpgr
qui se sent concernée par ce qui est annoncéesegieva s'asseoir sur la chaise vide.
L’étudiant qui est & gauche de la nouvelle chaide dit & son tour « Je cherchex..

Si personne ne se leve pour venir occuper la chase I'apprenant qui a la parole doit
produire un nouvel énoncé. Si plusieurs persosedévent, c’'est la premiére qui s'est
manifestée qui prend la place. Ce jeu peut atissuélisé a des fins de présentation si,
au début de I'énoncé, I'apprenant se nomme.

Citron-citron

Les participants sont assis en cercle. L'animateste debout au centre et cite deux
prénoms de participants. Les personnes désigmdesnd échanger leurs places tandis
gue I'animateur tente de s’emparer de I'une d’eeli@s. La personne qui se retrouve
sans chaise reste au centre du cercle et reprend.




A la place des prénoms, on peut jouer avec unudexgpécifique. Par exemple, chacun
choisit une partie du corps, un aliment, une baoisso

Ces deux derniers jeux présentent I'avantage d’imppaux apprenants un
changement de place et, par conséquent, de partesagoour la suite du cours. Cette
facon de procéder peut s’appliquer a d’'autres jeux.

Le détective

L’enseignant désigne un apprenant qui tienglrdle de détective et le fait sortir de la
classe. Pendant son absence, les apprenantsehbparmi eux celui qui jouera le rdle
du suspect. On laisse un peu de temps pour querrtipaisse bien observer ce dernier
(son habillement, sa fagon d’'étre,...) afin de répermbrrectement aux questions posées.
Lorsque le détective revient, il interroge ses aames pour découvrir le suspect. Afin
d’ajouter un peu de piment au jeu, seul ce depget mentir.

On peut inverser cette activité en demandamt @apprenant de penser a une personne ou
a un objet. C’est alors aux autres membres dupgrde poser les questions pour deviner
la pensée secréte du premier !

Les collages

L'enseignant apporte divers magazines et jounalargjue cible. |l demande aux apprenants
de découper des mots qu'ils connaissent : sulfstargrbes, adjectifs, adverbes, prépositions,
articles,...

Il récolte le tout et constitue différents groudedrois & quatre personnes. |l distribue alors
une certaine quantité de mots a chaque groupeiuiahstruire un maximum de phrases
cohérentes sur base de ce qu'il a recu. La fantssla bienvenue a condition que les phrases
soient grammaticalement correctes.

Papiers pliés

Chaque joueur inscrit quelques mots sur un papiéreplie et passe a son voisin de
gauche.La personne qui recoit le papier ne sagigoe que la personne précédente a
écrit.

Le principe est donc toujours le méme, on variargpEment au niveau des consignes.

- Le premier écne phrase commencant par « Pourquoi » et le
deuxiéme une phase commencant par « parce que ».

Exemple : « Pourquoi la neige est blanche, panedechien est sorti. » (Niveaux A, B
et C)

- Le premier ¢enme proposition commengant par « Si » + indicatif
imparfait ou plus-que-parfait et le deuxieme réppadune proposition au conditionnel.
Exemple : « Si j'avais cing ans, je serais chauftiutaxi. » (Niveaux A2, B et C)

- Le premier écne subordonnée temporelle au futur introduite
par « Quand », « Pendant quey. et le deuxiéme poursuit avec une principaleugwr f
Exemple : « Pendant que tu feras les coursesyjadmi autour de la terre. »(Niveaux
A2,BetC)

- Le premier ¢eme subordonnée concessive introduite par « Bien
que » + subjonctif et le deuxieme répond par uogsition a l'indicatif présent.
Exemple : « Bien que tu manges des carottes, jesnaeufroid. »(Niveaux A2, B et C)




- Le premier éenme phrase commencgant par « Qu’est-ce que le
(Ia)... ». Le deuxiéme écrit une phrase commengant pask.. ».
Exemple : « Qu’est ce que la forét, c’est une nagsiple. »(Niveaux A, B et C)

-Le premier éecnme phrase commengant par « Il suffit de>.et
le deuxiéme continue avec une phrase commencartaur + infinitif » ou par « pour
gue + subjonctif ».

Exemple : « Il suffit de savoir nager pour achetenouvelles chaussures. »(Niveaux
ABetC)

- Le premier pose un substantife deuxiéme un adjectif ou
complément déterminatife troisieme un verbe transijtle quatriéme un substantif
complémentle cinquiéme un adjectif
Exemple : « Le cartable amoureux mange le cousioigux. »(Niveaux A2, B et C)

- Chacun donme véponse aux cing questions suivantes : Qui ?
Quoi ? Comment ? Quand ? Ou ?
Chacun écrit d’abord le nom d’'un(e) partenairessufeuille, il la replie et la passe a son
voisin de gauche, qui, a la question suivante (Quoépond par une activité (qui peut
étre une plaisanterie du genre : ronfle, ne fait,i..). Le troisieme joueur devra, pour la
guestion « Comment ? », indiquer le caractéra qtblité de cette action (simplement,
gentiment, en marchant ...). Au quatrieme de déariecirconstance de temps pour
cette activité (tous les jours, avant-hier, au Ndn, a minuit,...). Le cinquiéme
répond en indiquant le lieu de I'action. Attentiaccorder le moment avec le verbe
conjugué ! La consigne doit étre claire a ce nivea
Exemple : « Albert mange amoureusement le matis darbaignoire. »(Niveaux A2, B
et C)

Les résultats sont a chaque fois surprenants ditéatt le passage a I'écriture des
apprenants.

L’ambassadeur qui parle

L’animateur constitue des groupes de trois a qpairgonnes et élabore autant de listes de
mots que de groupes existants. Un émissaire dgiefeuipe vient chez I'animateur pour
recevoir le premier mot de sa liste. Il retournsuite dans son groupe pour le faire deviner en
utilisant tous les moyens possibles, sauf celgrdaoncer le mot lui-méme. Il aura recours

au mime, au dessin, aux mots associés, ... La peshngroupe qui devine le mot devient
émissaire, rapporte le mot deviné a 'animatetegrt avec le deuxieme mot de la liste. La
premiére équipe qui devine tous les mots a ga@mépeut désigner un observateur par équipe
qui aura pour mission de contréler le respect dasignes.

Les listes seront composées des mémes mots dardremifférent. Cette activité permettra
de revoir le vocabulaire d’'un article, d'un therber@é en classe et mettra en évidence
l'intérét du paralinguistique (mimiques, mimes,tgss..) comme outil de communication
performant dans certaines situations.

Conclusion

Il est tres difficile d’opérer un choix de jeux dda cadre d’un article, car tout est question
d'objectifs poursuivis et de publics visés. Legpars proposé ici n'est qu'un bref apergu de
toutes les activités ludiques envisageables ers clmufrancais langue étrangére. Cet univers
offre une multitude de possibilités plus richesurss que les autres qui sollicitent la
concentration, I'écoute, la mise en pratique desrdes capacités langagiéres et
communicatives des apprenants.




On ne peut évidemment pas apprendre par le jeu, celui-ci doit représeatex plus »
dans le cheminement des apprenants, une occasioettte en pratique de fagon
agréable ce qu'ils auront appris précédemment darsitre contexte ; un prétexte pour
aller plus loin ou pour aborder une nouvelle mati&n nouveau theme.

N’hésitez pas & décomposer les jeux, ceux-ci needbpas étre des structures rigides.
Certains peuvent étre adoptés pour le fond et édapt niveau de la mise en scéne afin
de répondre plus adéquatement aux objectifs dedignant. Tous sont modulables,
variables, « prolongeables ». A chacun de trosagbrmule ! Bon amusement !




