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Introduction générale

Dans le cadre des réformes engagées ces dernicres années pour améliorer le processus
d’enseignement/apprentissage a travers les différents paliers éducatifs, I’ Algérie a accordé une
attention  particuliecre au cycle primaire, notamment en ce qui concerne
I’enseignement/apprentissage du francais langue étrangere (FLE). Cette discipline occupe une
place centrale dans le parcours scolaire des apprenants, car elle vise a développer les quatre
compétences fondamentales : compréhension de I’oral, compréhension de 1’écrit, expression
orale et expression écrite. Comme le souligne Jean-Pierre Cuq, I’apprentissage linguistique
« Il se réalise par deux canaux différents, compréhension et production.Ces quatre grands types
de compétences : compréhension de I'oral, compréhension de 1'écrit, expression orale, et
expression écrite structurent les objectifs de tout programme d'apprentissage » (200 5,p.156).
Dés lors, la compréhension de I’écrit constitue une compétence essentielle dans
I’enseignement/apprentissage du frangais langue étrangere, tant pour la réussite scolaire que
pour I’intégration sociale des apprenants. Pourtant, dans nos écoles primaires, de nombreux
apprenants éprouvent encore de grandes difficultés a lire, interpréter et comprendre un texte
écrit. Ce constat révele les obstacles persistants auxquels ils sont confrontés en compréhension
de ’écrit.

Ce phénomeéne est particulierement perceptible chez les apprenants de 5¢ année primaire, qui,
malgré plusieurs années d’exposition a la langue frangaise.Cette situation est souvent aggravée
par un manque de motivation, une approche pédagogique peu engageante, et une répétition de
méthodes traditionnelles qui peinent a susciter 1’intérét les apprenants.

Face a ce constat préoccupant, il devient nécessaire de repenser les stratégies d’enseignement
pour rendre 1’apprentissage plus stimulant. C’est dans cette optique que I’intégration des
activités ludiques en classe de FLE apparait comme une solution prometteuse. Le jeu, en tant
qu’outil pédagogique, a le potentiel de capter 1’attention, de créer un climat détendu, et surtout,
de favoriser des apprentissages plus durables et plus profonds. Il permet aux apprenants
d’aborder la lecture avec plaisir, en développant des compétences cognitives et affectives qui
facilitent la compréhension des textes.

Le choix de ce théme, dont I’intitulé est :« Développer la compétence de la compréhension
de I’écrit en FLE : ’apport des jeux ludiques pour un enseignement / apprentissage actif
et motivant Cas des apprenants de 5™ année primaire» est motivé par la volonté de
contribuer a la recherche de solutions concretes aux difficultés rencontrées dans

I’enseignement/apprentissage de la compréhension de 1’écrit en FLE.
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En plus, Notre spécialité¢ de Master : didactique et langues appliquées a toujours pour objectif
de traiter les sujets auxquels se heurtent les enseignants ainsi que les apprenants dans le
domaine de l'enseignement/apprentissage du FLE.

En tant qu’enseignante de frangais en 5¢ année primaire, j’ai constaté au fil de mes expériences
en classe que de nombreux apprenants rencontrent des difficultés notables lorsqu’il s’agit de
comprendre un texte écrit. Ils peinent non seulement a identifier les idées principales, mais
aussi a interpréter le sens global du texte. Nous avons également remarqué un manque d’intérét
manifeste pour les activités de lecture proposées, souvent jugées répétitives ou peu stimulantes.
Cette réalité nous avons amenée a réfléchir a des approches pédagogiques plus engageantes,
capables de susciter la curiosité des apprenants et de rendre la lecture plus accessible. C’est
ainsi que 1’idée d’intégrer le jeu dans nos pratiques d’enseignement s’est imposée comme une
piste prometteuse pour améliorer la motivation et lescompétences en compréhension de 1’écrit.
En effet, la compréhension de 1’écrit constitue une compétence essentielle dans le cadre des
apprentissages en langue frangaise, surtout en ce qui concerne la réussite aux évaluations. Il
convient de souligner que ces derniéres reposent majoritairement sur I’analyse et
I’interprétation des textes, ce qui représente une difficulté récurrente pour de nombreux
apprenants, en particulier dans les activités de compréhension écrite.

De ce fait, notre problématique se formulera comme suit: Dans quelle mesure I’intégration des
jeux ludiques peut-elle favoriser I’enseignement / I’apprentissage de la compréhension de
I’€crit chez les apprenants de 5¢ année primaire ?

Tout au long de notre travail de recherche, nous viserons a atteindre les objectifs suivants :

- Démontrer que le recours au jeu pédagogique peut non seulement faciliter
I’enseignement / apprentissage de la compréhension de 1’écrit, mais €galement
renforcer I’implication et I’autonomie des apprenants.

- Encourager les enseignants a utiliser les activités ludiques en classe de FLE.

- Proposer aux enseignants des moyens qui peuvent les aider a développer les
compétences des apprenants tout en les motivant.

- Améliorer la capacité d’apprendre le FLE.

Pour répondre a notre questionnement nous proposons 1’hypothése suivante :

.L’utilisation des jeux ludiques en classe favoriserait une approche participative qui
faciliterait I’appropriation des compétences en compréhension de 1’écrit chez les apprenants de

primaire et renforcerait leur motivation a lire et a comprendre un texte.
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Introduction Générale

La méthode que nous allons adopter pour mener cette recherche est la méthode
expérimentale combinant analyse et observation , avec une comparaison dans la mesure ou
nous proposons pour la mise en pratique des jeux, nous controlons la situation et analysons les
résultats entre deux groupes (un groupe témoin sans recourt au jeu et 1’autre est expérimenté).

Notre corpus sera donc, des activités proposées aux apprenants de 5 éme année primaire de
I’école de Ben Chenif Nadir Ben Mbarek a Feliache ; les informations collectées nous
permettront de valider nos hypothéses concernant I’utilisation du jeu, et plus largement des
activités ludiques en classe de langue.

Notre travail s’articule donc autour de deux parties : la premiére constitue le cadre théorique
de notre travail, elle comporte deux chapitres :

Le premier s’intitule : « L’enseignement/apprentissage de la compréhension de I’écrit en
francais langue étrangére», dans lequel nous aborderons les composants : la compréhension de
I’écrit et ses compétences (linguistique, socioculturelle et discursive), ses modéeles
(' sémasiologique, anomasiologique). Puis, nous identifierons I’enseignement /apprentissage de
la compréhension de 1’écrit en FLE et ses difficultés au primaire.

Le deuxieme chapitre s’intitule : « Les jeux ludiques dans 1’enseignement/apprentissage
de la compréhension de I’écrit au primaire ». Dans ce chapitre, nous parlerons en premier lieu,
du mot jeu , sa définition et ses types. Puis, nous parlerons sur 1’approche ludique dans
I’enseignement /apprentissage de frangais langue étrangere, en se basant sur I’importance des
activités ludiques dans une classe de FLE concernant la motivation et 1’autonomie. En
deuxiéme lieu, nous mettrons l’accent sur les activités ludiques dans I’enseignement
/apprentissage de la compréhension de 1’écrit au primaire.

La deuxiéme partie constitue le cadre pratique ; elle est nommée «Présentation de
I’expérimentation et analyse des résultatsy, sera consacrée pour la pratique de notre travail, que
nous avons réservée a la description de notre expérimentation en classe et a ’analyse de notre

corpus.
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Premier chapitre : L’enseignement/apprentissage de la compréhension de
I’écrit en francais langue étrangére

Introduction

L’enseignement/apprentissage de la compréhension de ’écrit en francais langue étrangere
(FLE) constitue un enjeu central dans la didactique des langues, notamment au primaire. Elle
ne se limite pas a la simple reconnaissance des mots, mais repose sur un processus cognitif
complexe impliquant I’analyse, I’interprétation et I’intégration des informations issues d’un
texte. Plusieurs chercheurs soulignent que cette compétence mobilise des savoirs linguistiques,
socioculturels et discursifs qui permettent aux apprenants de donner du sens aux écrits.
Cependant, de nombreux apprenants rencontrent des difficultés dans cet apprentissage, liées a
des facteurs linguistiques, cognitifs ou méthodologiques.

Dans ce chapitre, nous essayerons de définir la compréhension de 1’écrit et montrer les
différentes compétences impliquées dans cette activité, les modéles théoriques qui la sous-
tendent ainsi que les défis rencontrés par les apprenants du primaire dans cette discipline.

1. La compréhension de I’écrit

La compréhension de 1’écrit comme un concept didactique est essentielle dans
I’enseignement des langues. Elle reste un objectif central dans de nombreuses recherches dans
le domaine de I’éducation. Elle a été définie par plusieurs auteurs et chercheurs selon diverses
perspectives : Selon Galisson R. et Coste D. la définissent comme :
Une opération mentale, résultant du décodage d’un message écrit qui permet a un lecteur
(compréhension écrite) ou un auditeur (compréhension orale) de saisir la signification que
recouvrent les significations écrits ou sonores, ¢’est une opération de réception des messages.
(1976,p.312).
I1 s’agit de montrer que la nature cognitive de la compréhension, qu’elle soit écrite ou orale.
Elle insiste sur le fait que comprendre un message ne se limite pas a une simple reconnaissance
de mots ou de sons, mais implique une véritable activité mentale, ou le lecteur ou I’auditeur
mobilise ses connaissances linguistiques, culturelles et contextuelles pour accéder au sens.
Dans le cas spécifique de la compréhension écrite, cette opération mentale commence par le
décodage du texte, c¢’est-a-dire la capacité a identifier les mots écrits a partir des lettres et a les
prononcer intérieurement. Mais le décodage, aussi indispensable soit-il, ne suffit pas. Il faut
ensuite interpréter les informations, établir des liens entre les différentes parties du texte, faire
des inférences, et relier les idées a ses propres connaissances pour construire un sens global.
La compréhension devient ainsi un processus actif de réception et d’interprétation, ou le lecteur

cherche a reconstituer I’intention de ’auteur.
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Cette citation met aussi en parallele la compréhension écrite et orale, en les réunissant sous le
concept général de réception de messages. Dans les deux cas, le récepteur (lecteur ou auditeur)
est engagé dans une activité mentale ou il cherche a attribuer un sens a un message codé, que
ce soit a travers des signes graphiques ou des sons. Cela souligne que la compréhension, au-
dela de ses formes, repose sur des mécanismes mentaux similaires : attention, mémoire,
anticipation, interprétation.

Ainsi, dans le cadre de I’enseignement/apprentissage de la compréhension de I’écrit, il est
essentiel de ne pas se limiter a des exercices mécaniques de lecture, mais de développer chez
les apprenants des compétences cognitives qui leur permettent de traiter activement le message
écrit.

Pour Foulin, J.-N :

Comprendre un texte peut étre congu comme un ensemble d’opérations cognitives visant a
construire une représentation mentale de la situation décrite dans le texte (...) en combinant
deux sources complémentaires d’information : 1’une fournie par des ¢éléments de nature
textuelle, est issus du décodage des donnés graphiques, 1’autre est proposée des connaissances
permanentes du lecteur présente dans sa mémoire a long terme. (1988, p.59).

Selon le Dictionnaire de didactique du frangais langue étrangere et Seconde, « La
compréhension est 1’aptitude résultant de la mise en ceuvre de processus cognitifs, qui permet
a Dl’apprenant d’accéder au sens d’un texte qu’il écoute (la compréhension orale) outil
(compréhension écrite) ».(2003, p.49)

Dubois D. ajoute dans le méme cadre que la compréhension est :

L’ensemble des activités qui permettent 1’analyse des informations de mise en relation
d’information nouvelles avec des données acquises et stockées en mémoire a long terme. Les
modeles de compréhension écrite sont aussi étroitement li€s a la représentation théorique des
formes et des contenus de la mémoire a long terme . (1976, p.37)

D’aprés ces définitions, nous remarquons que la compréhension écrite est un processus
mental qui découle de plusieurs mécanismes cognitifs activés par le lecteur. Ces derniers
utilisent leurs représentations mémorisées a long terme et les nouvelles données acquises lors
de la lecture pour élaborer une interprétation mentale du texte qu'ils parcourent. En d'autres
termes, cela renvoie a l'aptitude du lecteur a saisir et a déterminer le sens d'un message contenu

dans un document écrit. La compréhension de 1’écrit est donc un processus dynamique et
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interactif qui implique 1’identification des lettres, la construction du sens, I’intégration des
informations, I’analyse critique et 1’application pratique.

Alors, on peut dire que la compréhension écrite est le mécanisme par lequel un lecteur
dégage et forme du sens a partir d'un texte écrit. Elle ne consiste pas seulement a identifier des
mots, mais nécessite une interaction dynamique entre les compétences linguistiques, cognitives
et culturelles du lecteur et les données présentes dans le texte.

I1 est donc requis de comprendre le texte : Une compétence qui donne a l'apprenant la
possibilité de dénicher dans un document écrit l'information recherchée. Une aptitude a
consulter un document écrit et a identifier les réponses aux interrogations formulées.

2. Les compétences de la compréhension de I’écrit

Dans le cadre de I’enseignement/apprentissage du FLE, les compétences de compréhension
sont requises dans diverses situations. Pour lire et comprendre un texte, I'apprenant doit utiliser
a la fois ses compétences en langue, sa mémoire et sa capacité a tirer parti des indices para
textuels afin de créer du sens.

En effet, la compréhension écrite est un processus complexe qui ne se limite pas a la
reconnaissance des mots. Elle nécessite 1’activation de plusieurs opérations mentales, comme
I’identification des informations explicites, la formulation d’inférences, la compréhension du
vocabulaire, la capacité a ¢tablir des liens logiques, et la mobilisation de stratégies de lecture
adaptées. L apprenant, pour construire du sens, s’appuie sur des indices présents dans le texte
(linguistiques, syntaxiques, lexicaux), mais aussi sur les éléments extra textuels ou para textuels
(titres, images, mise en page, typographie) qui orientent sa compréhension et lui permettent
d’anticiper le contenu.

De plus, la compréhension d'un texte ne repose pas uniquement sur la maitrise de la langue :
elle fait aussi appel aux connaissances encyclopédiques et a l'expérience antérieure de
I'apprenant. Effectivement, l'acquisition de connaissances antérieures tout au long de la vie joue
un role crucial dans le processus de compréhension et d'interprétation des textes écrits. Ces
connaissances antérieures, qu’elles soient culturelles, sociales ou cognitives, permettent a
I’apprenant d’établir des liens entre ce qu’il lit et ce qu’il connait déja. Plus ces connaissances
sont riches et organisées, plus la compréhension est facilitée. Un apprenant qui a déja été
confronté a une situation ou a un théme semblable a celui du texte sera plus a méme d’en saisir

les enjeux, les sous-entendus, et d’interpréter les informations implicites.
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Ainsi, lire un texte en langue étrangere implique bien plus que décoder des mots : ¢’est une
véritable construction de sens, un acte actif, ou l’apprenant met en ceuvre ses savoirs
linguistiques, ses stratégies de lecture, sa mémoire, et son vécu personnel. L’enseignant a donc
pour role de guider I’apprenant dans cette démarche, en lui proposant des supports variés, en
I’aidant a activer ses connaissances, et en 1’accompagnant dans 1’acquisition de stratégies
efficaces de compréhension.

Dans cette perspective, il devient essentiel d’adopter des approches pédagogiques actives et
motivantes pour développer efficacement la compétence de compréhension de 1’écrit,
notamment chez les jeunes apprenants du cycle primaire. L’un des moyens les plus efficaces
pour atteindre cet objectif est I’intégration des jeux Iludiques dans la séquence
d’enseignement/apprentissage. En effet, le jeu ne se réduit pas a une activité récréative : il
constitue un outil didactique puissant qui stimule I’intérét, favorise I’engagement cognitif et
facilite ’ancrage des apprentissages.

Les jeux ludiques permettent de transformer la lecture en une activité plaisante, dénuée de la
pression souvent associée aux exercices classiques. En rendant 1’apprentissage plus interactif,
le jeu favorise une meilleure concentration et pousse les apprenants a s’impliquer activement
dans la construction du sens. Ils doivent lire pour agir, résoudre une énigme, compléter une
mission, ou coopérer avec leurs camarades, ce qui donne une finalité concrete a la lecture. Ainsi,
la compréhension n’est plus une tache abstraite, mais une nécessité pour réussir dans le jeu.
De plus, les jeux pédagogiques adaptés au niveau des apprenants de 5éme année primaire
peuvent solliciter divers aspects de la compréhension écrite : repérage d’informations,
compréhension globale, déduction de sens a partir du contexte, réorganisation des idées, etc.
En stimulant la curiosité et le plaisir de lire, ils créent un climat favorable a 1’apprentissage, ou
les apprenants apprennent sans s’en rendre compte. L’interaction entre pairs, souvent présente
dans les jeux collectifs, permet également aux apprenants de verbaliser leur compréhension, de
confronter leurs interprétations, et de construire ensemble une lecture plus riche et plus précise
des textes.

En somme, I’apport des jeux ludiques dans 1’enseignement/apprentissage de la compréhension
de I’écrit en FLE est indéniable. Ils participent a la mise en place d’une démarche active,
interactive et centrée sur 1’apprenant, qui place celui-ci au cceur de son apprentissage. Pour
I’enseignant, ¢’est aussi I’occasion de renouveler ses pratiques pédagogiques, de diversifier ses

supports, et de répondre aux besoins de ses apprenants de manicre plus vivante et plus efficace.
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La compréhension de I’écrit est donc une capacité nécessaire pour ’acquisition de

plusieurs compétences :

2.1 La compétence linguistique
La compétence linguistique permet a I’apprenant :
e De formuler des phrases conformes aux normes linguistiques et repérer celles qui sont
mal formulées.
e De maitriser les différentes formes linguistiques afin de faciliter la compréhension des
mots et des énoncés.
e De disposer d’un bagage linguistique suffisant permettant une expression fluide et
précise.
e De maitriser les différents modes de chaque verbe.
e De connaitre les régles phonétiques, morphologiques et syntaxiques.
e D’identifier les divers constituants de chaque phrase et la relation entre eux.
Et comme dans notre travail, qu’on va utiliser le jeu de devinette comme support de
compréhension de I’écrit qui mobilise principalement la compétence linguistique.
En effet, ’apprenant doit s’appuyer sur sa connaissance du lexique, des structures
grammaticales et des indices linguistiques pour décoder et interpréter les énoncés. Ce type
d’activité favorise ainsi I’enrichissement du vocabulaire, la compréhension des expressions

descriptives et le développement de stratégies d’inférence a partir du sens des mots.

2.2 Les compétences socioculturelles

Les compétences socioculturelles occupent une place essentielle dans
I’enseignement/apprentissage du FLE.

Mohamed MILIANI un professeur en didactique des langues et des sciences de
I’éducation voit que :
Les langues ne sont donc pas seulement présentées comme moyen de communication ou
d’instruction, elles sont aussi considérées comme tremplin pour une ascension vers le pouvoir,
ou comme un ¢lément de prestige auquel beaucoup de nouveaux riches font appel pour acquérir
un statut social ou politique (2003, p. 09).

Alors, on peut dire ici que Mohamed Miliani souligne que la langue est reconnue non
seulement comme un outil de communication, mais également comme un instrument de

pouvoir et de prestige social.
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Nous pouvons donc conclue que chaque langue véhicule une culture, c’est pourquoi
I’enseignement/apprentissage de FLE ne concerne pas uniquement le coté linguistiques, il doit
aussi prendre en compte le c6té socioculturelle.

Cela oblige I’enseignant de connaitre son apprenant, ses représentations, et de pénétrer
son univers socioculturel, qui a un effet direct sur son apprentissage et sa compréhension. En
effet, le milieu socioculturel est un paramétre essentiel, car le contacte entre les apprenants
avec leur entourage peut favoriser ou pas l'apprentissage, notamment celui de la compréhension.

2.3 La compétence discursive

La compétence discursive est essentielle a la compréhension de I’écrit. Elle permet a
I’apprenant de structurer et d’organiser les phrases ainsi que leurs composants. De plus, elle lui
donne la capacité de maitriser les notions de sujet, d’information nouvelle, de cause et de
conséquence. Elle lui offre également la possibilité de gérer et de structurer les différents types
de discours de langue, on favorisant une compréhension approfondie des textes écrits.
Comme dans le cas de l'application du jeu d'enveloppe dans notre travail, qu’il mobilise
essentiellement la compétence discursive, car il engage 1’apprenant dans un processus actif de
compréhension et de reconstitution du sens global d’un texte. Ce jeu consiste a insérer des
¢léments textuels (phrases, paragraphes, questions ou indices) dans des enveloppes que les
apprenants ouvrent et analysent progressivement pour accomplir une tache, telle que
reconstituer un récit, ordonner des événements, ou répondre a des questions de compréhension.
Cette démarche oblige les apprenants a repérer la logique interne du texte, a interpréter les liens
entre les idées, et a reconstruire la cohérence du discours. En ce sens, ils sont amenés a
mobiliser leurs connaissances sur la structure des textes, 1’ordre chronologique ou logique des
événements, et les marqueurs discursifs (connecteurs, substituts, reprises, etc.).

Ainsi, le jeu d’enveloppe dépasse la simple reconnaissance de mots ou d’éléments linguistiques
isolés, et développe chez les apprenants une compétence essentielle a la compréhension de
I’€crit : la capacité a organiser, interpréter et articuler les informations pour donner du sens a

un ensemble textuel cohérent.
3. Les modéles de la compréhension de I’écrit

Face a un texte en francgais langue étrangere, les apprenants ont souvent des problémes
de la compréhension. De nombreuses recherches sont accordées a comprendre et expliquer

comment 1’apprenant arrive a construire une signification d’une information lue.
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Selon Jean Pierre CUQ, les résultats des recherches menées sur les solutions du décodage,
sur les fonctions de la mémoire, sur le role joué par les connaissances antérieurs et surtout sur
les caractéristiques du récepteur, décrivent le processus de compréhension selon deux modéeles:
le mod¢le sémasiologique et anomasiologique.

3.1 Le modéle sémasiologique

Dans ce modgele, le processus de compréhension part de la forme vers le sens. On appelle
aussi de bas en haut (battom-up ou base-sommet). Il s’intéresse beaucoup plus a la perception
des formes de texte, dont la compréhension donne une priorité a quatre opérations qui se
déroule en quatre temps.

» a) La phase de discrimination qui s'intéresse a l'identification des signes graphiques;
dont le lecteur isole les lettres puis les identifier. C’est-a-dire il peut seulement identifier
un objet comme un signe.

» Db) La phase de segmentation qui concerne la délimitation de mots, de groupe de mots
ou de phrases.

» c¢) La phase d'interprétation qui autorise 1’attribution d’un sens a ces mots ou groupe de
mots ou de phrases.

» d) La phase de synthése qui se repose sur la combinaison et I'addition des significations
des mots, des syntagmes et des phrases pour former un sens général cohérent.

3.2 Le modele anomasiologique

D’apres ce modele, le processus de compréhension s’effectue du sens a la forme. On
désigne cela comme haut en bas (top-down ou sommet-bas). C'est la pré-construction de sens
du texte par le lecteur. C’est-a-dire la lecture ne consiste pas uniquement en un décodage
linéaire des ¢léments linguistiques, mais fait également appel aux connaissances préalables du
lecteur qui formule des suppositions sur le sens du texte avant de confirmer leur validité au fur

et a mesure de sa lecture.

4. L’enseignement/apprentissage de la compréhension de I’écrit en

FLE au primaire
La didactique des langues étrangeres a accordé une grande importance a l'apprentissage
de I'écrit, en langue étrangére surtout, dans le cadre des approches communicatives qui

s'appuient sur le développement de compétences spécifiques en langue étrangere.
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Actuellement, le Cadre Européen Commun de Référence pour les Langues (CECR) accorde
un rdle trés important a la compréhension de 1'écrit et insiste en méme temps, sur I'importance
des stratégies de compréhension de I'écrit dans I'apprentissage d'une langue étrangere.
L’approche didactique de la compréhension de texte nécessite que 1’apprenant soit capable
d’examiner un texte et de formuler des hypotheses de sens afin d’identifier les réponses aux
questions posées dans le texte. L’enseignant dans ce cas, vise a soutenir 1I’apprenant dans ses
repérages et prévisions, pour comprendre efficacement le « fonctionnement » du texte et
identifier les données fondamentales qui lui permettent d'émettre des hypotheses et de les
vérifier, dans le but d'assurer une bonne compréhension du texte pour les apprenants.

L’orsqu’ un enseignant entre dans une classe de FLE au primaire , il est primordial qu’il
tienne compte des besoins spécifiques, de la motivation et des caractéristiques propres a chaque
groupe d’apprenant. Cela suppose la mise en ceuvre d’une démarche pré-pédagogique qui
présente deux objectifs principaux selon Moirand :

a- D “une part, elle constitue pour I’enseignant, un moyen d’investigation des fonctionnements
d’un texte a différents niveaux (lors d’un cours il doit en effet pouvoir répondre aux demandes
pas toujours possible, des apprenants).

b- D’autre part, elle doit permettre a I’enseignant d’imaginer des stratégies pédagogiques pour
aider les apprenants a accéder au(x) sens d’un texte (technique de repérage, découverte
d’indices, tactique de vérification, etc..(1979,p.58).

Ainsi, en s’appuyant sur les principes proposés par Moirand, la démarche
méthodologique retenu pour mener une séance de compréhension de I’écrit en classe de
primaire se décline comme suit :

- Pré-lecture
-Une lecture syllabique (sur le tableau syllabique)

-Des images sur le theme du texte (observation des images).

- Mise en situation

-Mise en contact avec le support écrit.
-Observation des ¢léments du texte (la silhouette du texte)
-Identifier le titre- la source - le nombre de phrases, de mots, de paragraphes

Emettre les hypothéses de lecture.
- Moment de compréhension
-Lecture magistrale par I'enseignant.
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-Lecture silencieuse.

- Compréhension globale
_(Une consigne qui précede la lecture silencieuse)
-Identifier le théme du texte.

- Compréhension détaillée
-Lecture individuelle (lecture par passage)
-Des questions de compréhension sur le texte (QSM, vrai/faux, des synonymes, compléter des
phrases....).

- Synthese
-Une trace écrite : un résumé ou une idée générale ou des synonymes (portés sur le cahier).

- Post-lecture :
- Une mini tache qui travaille la production écrite.

5. Les difficultés de la compréhension de I’écrit au primaire

Dans [D’enseignement /apprentissage du francais langue étrangére (FLE), la
compréhension des consignes joue un role essentiel dans la réussite des apprenants. Cependant,
de nombreux apprenants échouent non pas en raison d’un manque de savoir, mais plutot a cause
de difficultés a identifier les éléments clés des consignes et a gérer efficacement leurs taches.

Aussi, I’hétérogénéité des apprenants, sur lequel les études mettent en lumicre la
complexité extréme des interactions entre les facteurs qui participent a I’acte de lire. On peut
dire qu’il y a deux catégories d’apprenants : les bons et les mauvais présentant en moyenne les
mémes niveaux de performance en ce qui concerne la lecture de mots isolés et le vocabulaire.
Ces apprenants différent quant aux procédures qu’ils mettent en ceuvre au cours de lecture.

Un autre probléme, celui de la difficulté de la gestion des taches; ou on trouve de
nombreux d’apprenants s’engagent dans un travail sans planifier leur démarche. Certains lisent
a peine les consignes ou les textes de référence, probablement parce qu’ils n’ont pas été
habitués a adopter cette approche dans des situations plus encadrées.

D’autres problémes que I’apprenant rencontre lors de 1’activité de la compréhension de
I’écrit:

» Manque de concentration et de motivation.

» Le mauvais repérage de structures grammaticales ou de points de vue.

23



Premier chapitre : L’enseignement/apprentissage de la compréhension de
I’écrit en francais langue étrangére

» Les références culturelles contenues dans un texte que les apprenants ne connaissent

pas.
» Le contexte qui peut induire les apprenants en erreur, car la compréhension d’un texte
ou d’un énoncé ne peut pas €tre comme une compréhension de mots isolés et sans

contexte.
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Conclusion

L’ apprentissage de la compréhension écrite en FLE repose sur un ensemble de processus
cognitifs et linguistiques qui nécessitent une approche pédagogique adaptée aux besoins des
apprenants.

Dans ce chapitre, nous avons projeté la lumicre sur la complexité¢ du processus de
compréhension de I’écrit en FLE. Elle requiert une combinaison de compétences linguistiques,
cognitives et socioculturelles qui influencent la maniere dont les éléves interprétent un texte.
Toutefois, des difficultés persistent, notamment en raison du manque de maitrise linguistique,
d’une faible capacité de repérage des structures textuelles et de problémes de gestion des taches
de lecture. Il apparait donc nécessaire d’adopter des approches pédagogiques adaptées qui
prennent en compte les besoins spécifiques des apprenants et leur offrent des stratégies
efficaces pour améliorer leur compréhension de I’écrit. Une réflexion approfondie sur les
méthodes d’enseignement utilisées permettrait ainsi d’optimiser 1’apprentissage de cette

compétence fondamentale.
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Introduction

Dans I’enseignement/apprentissage au primaire, la compréhension de 1’écrit représente
une compétence essentielle, que les apprenants doivent acquérir pour réussir dans leur parcours
scolaire. Cependant, cette compétence peut parfois poser des difficultés, notamment en francais
langue étrangere. Afin de rendre cet apprentissage plus attractif et efficace, les jeux ludiques
apparaissent comme un outil pédagogique pertinent. Mais, comment nous pouvons profiter de
ce genre d’activités pour améliorer le déroulement du processus d’apprentissage, notamment
dans la compréhension de 1’écrit ?

Dans ce chapitre, nous essayerons de définir le concept « jeu » et ses types, de définir «
I’activité ludique » et de voir comment on trouve ces activités dans une classe de FLE pendant
’activité de la compréhension de I’écrit au primaire.

1. Qu’est-ce qu’un jeu ?
a. L’histoire du jeu

L'histoire du jeu, depuis 1'Antiquité jusqu'a notre époque, est un récit fascinant jalonné
d'une évolution exceptionnelle a travers les siécles. Au cours de cette période prolongée, sa
perception et son utilisation ont connu de nombreuses transformations, tant sur le plan
théorique que pratique. Qu’il s’agisse de jeux a visée ludique, compétitive ou stratégique, le
jeu a toujours occupé une place importante dans la société, illustrant les valeurs, les convictions
et les modes d'existence de diverses périodes. Cette progression a été guidée par 'apparition de
technologies récentes, la variété croissante des formes de loisirs et les transformations socio-
culturelles

D’apres N. Grandmont :

En jetant un coup d'eeil rapide sur l'histoire de I'homme et sur ses liens avec le jeu, nous
pourrons le situer a travers les ages, voir quel cheminement il a connu et quelle place il a occupé
dans la vie de 'homme, dans sa société et surtout dans le systéme scolaire (1997, p.23).

Dans cette citation N. Grandmont met en lumiére la dimension historique et sociétale du
jeu, en insistant sur son enracinement profond dans 1’expérience humaine. Il invite a considérer
le jeu non seulement comme une simple activité de divertissement, mais comme un phénomene
culturel et éducatif traversant les ages. Ainsi, en replagant le jeu dans son évolution historique,
on comprend mieux comment il a progressivement été intégré au systeme éducatif comme outil
pédagogique, en particulier dans la didactique des langues. La reconnaissance du jeu a I'école

comme un outil éducatif justifie actuellement la montée en intérét des chercheurs et des
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professeurs pour des méthodes ludiques, capables de motiver les apprenants, renforcer leur
engagement cognitif et favoriser des apprentissages plus durables.

Autrement dit, la réflexion de Grandmont offre une validation scientifique et historique pour
I'usage du jeu en classe, conférant ainsi a notre travail un fondement théorique robuste.

A I’Antiquité, le jeu est un outil essentiel de développement cognitif et de préparation a la vie
adulte. Aristote, figure majeure de la pensée antique, affirmait qu’« il faut laisser les enfants
jouer jusqu’a cing ans sans aucune intervention de la part de 1’adulte pour ne pas nuire a leur
croissance naturelle » (2016-2017, p.41). Cette citation illustre une vision éducative selon
laquelle le jeu libre contribue au développement harmonieux de I’enfant, sans contrainte ni
direction excessive.

Durant le Moyen Age, le jeu fut fortement critiqué par I’Eglise catholique, qui le considérait
comme une activité immorale incitant aux passions dangereuses. Malgré cette réprobation, il
restait pratiqué et apprécié, notamment dans 1’aristocratie, ou il conservait un réle éducatif pour
les jeunes nobles.

Depuis la Renaissance, le jeu s’est intégré a I'éducation, notamment dans les écoles religieuses,
ou on trouve que les enseignants utilisaient le jeu comme une méthode pour enseigner le
Latin .A ce sujet, N. Makhloufi déclare que :

Il faudra attendre la Renaissance pour pouvoir l'introduire- le jeu- dans les pratiques
pédagogiques, a travers les €coles religieuses et les éducateurs de petits princes. Ces derniers
utilisaient ainsi le jeu comme une ruse pédagogique pour assurer l'enseignement difficile du
Latin . (2001,p.90).

Au XVlIe siecle, le jeu a connu une reconnaissance plus large, notamment a travers la
notion de « pédagogie du sourire », ou des jeux comme « 1’oie apparait » €taient utilisés pour
transmettre divers savoirs tels que la grammaire, les sciences ou les valeurs morales. Cette
dynamique s’est intensifiée au XVIlle siecle sous I’influence de penseurs comme Jean-Jacques
Rousseau, qui pronait une éducation respectueuse de la nature enfantine et reconnaissait les
vertus éducatives du jeu.

Au XVlIlle siecle, les perceptions de I’enfance ont connu une évolution significative,
en particulier sous I’influence de Jean-Jacques Rousseau. Ce dernier a mis en lumiére le role
fondamental du jeu dans le processus éducatif, affirmant que 1’éducation devait respecter la
nature propre de I’enfant et chercher a la préserver aussi longtemps que possible : « La nature
enfantine doit étre préservée le plus longtemps possible par une éducation qui la prend en

compte. » http://www.scienceshumaines.com
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A la fin du XIXe et au début du XXe siécle, les travaux de pédagogues tels que Decroly,
Dewey, Cousinet, Freinet et Montessori ont profondément transformé les approches éducatives,
en intégrant le jeu comme un moyen d’apprentissage adapté aux besoins et au rythme des
enfants. Le jeu est alors devenu un levier motivant pour favoriser I’engagement des apprenants
et leur développement global.

Malgré ces apports théoriques et pratiques en faveur de la pédagogie ludique, son intégration
reste inégale a travers les systémes éducatifs. Dans des contextes comme celui de I’ Algérie,
I’usage du jeu dans I’enseignement demeure encore marginal, voire absent, en dépit de son
potentiel reconnu par de nombreux spécialistes. Comme le souligne Redouane : « 1I’enseignant
algérien manifeste une certaine réticence a adopter les activités ludiques, faute de formation
adaptée et d’un encadrement institutionnel clair » (2020,p.115). Ce constat est confirmé par
plusieurs travaux universitaires qui mettent en évidence une faible intégration du jeu en classe,
malgré son potentiel motivant et formateur.

b. L’étymologie du mot jeu

Selon Jean Chateau « Un enfant qui ne sait pas jouer est un adulte qui ne saura pas
penser. ». (2018-2019, p.12).

Le terme « jeu » trouve son origine dans le latin jocus, signifiant « plaisanterie » ou « badinage
». A ses débuts, il évoquait principalement un divertissement léger ou une expression plaisante.

Progressivement, le mot a évolué en ancien frangais pour devenir jeu, désignant alors une
activité récréative, souvent exercée dans un cadre libre et agréable. De nos jours, la notion de
jeu s’est considérablement élargie : elle englobe aussi bien les jeux d’enfants que les jeux vidéo,
les jeux de société, les jeux de role ou encore les jeux a visée pédagogique.

Cette diversité de formes témoigne de la richesse et de la polyvalence de 1’activité ludique dans
les contextes éducatifs, sociaux et culturels.
c. Propositions de définitions du jeu

Le jeu constitue une activité essentielle au développement psychologique et affectif de
I’enfant. Loin d’€tre un simple divertissement, il joue un role fondamental dans la construction
de sa personnalité. A ce titre, il doit étre considéré comme un outil éducatif sérieux, capable de
favoriser un développement harmonieux sur les plans cognitif, émotionnel et social.
Selon le dictionnaire de francais LAROUSSE :
le Jeu : non masculin (latin, plaisanteries) est définit comme : une activité d'ordre physique ou
mental, non imposé, ne visant a aucune fin utilitaire, et a laquelle on s'adonne pour se divertir,

en tirer un plaisir ; participer a un jeu.https://www.larousse.fr/dictionnaires/francais/jeu/44887
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Cette définition met en évidence le caractére volontaire et gratuit du jeu, qui se distingue des
activités contraignantes ou productives. Le jeu n’est donc pas une obligation, mais un
engagement libre, motivé par le plaisir qu’il procure. Dans un cadre éducatif, cette conception
du jeu permet de comprendre comment une activité ludique peut favoriser I’apprentissage en
sollicitant la motivation intrinséque de I’apprenant.

D’aprés Nicole De Grandmont le jeu est considéré comme : « une action librement consentie
avec un début et une fin, sans contraintes autres que celles dictées par le joueur ». (1997, p.83).
Elle ajoute également que les jeux proposent « le désir et la volonté de se concentrer sur un
probléme afin de le résoudre ».(1997, p.88).

Ces définitions soulignent 1’importance du jeu dans le développement de 1I’enfant,

mettant en avant sa nature volontaire et sa capacité a encourager la résolution de problémes.

Autrement dit, Nicole De Grandmont a mentionné deux dimensions fondamentales du
jeu. D’une part, elle insiste sur le caractére libre et autonome de 1’activité ludique : le jeu est
une action volontaire, délimitée dans le temps, et qui n’est soumise a aucune contrainte
extérieure, si ce n’est celles que le joueur lui-méme choisit d’accepter. Cette idée renforce la
notion que le jeu n’est pas imposé, mais résulte d’un engagement personnel, ce qui favorise la
motivation et la participation active.

D’autre part, De Grandmont souligne que le jeu implique un effort cognitif : le joueur
manifeste une volonté réelle de se concentrer sur une situation problématique dans le but de la
résoudre. Cette composante met en lumiére la valeur éducative du jeu, en tant que dispositif
qui sollicite la réflexion, la prise de décision, et la résolution de probleémes. Dans un contexte
pédagogique, cela signifie que les jeux peuvent étre utilis€és non seulement pour motiver les
apprenants, mais aussi pour développer des compétences intellectuelles et méthodologiques.

Ainsi, cette citation illustre parfaitement la maniére dont le jeu peut s’inscrire dans une
démarche didactique, en conciliant plaisir et apprentissage, liberté et structure, tout en
respectant le rythme et les intéréts de 1’apprenant.

Selon Jean Pierre CUQ : « Le jeu peut également modifier la vision de la matiére
enseignée, parfois pergue comme astreignante, instaurer des relations plus authentiques dans
les interactions dynamiser les échanges verbaux entre les participants, déployer des relations
maitre-¢éleve ». (2003, p.142). C’est-a-dire, on peut intégrer le jeu dans le contexte éducatif en
des situations d’enseignement car le jeu permet de revaloriser la matieére scolaire, souvent
percue par les apprenants comme contraignante ou ennuyeuse. Il introduit une dimension

ludique et plaisante qui change la perception de I’activité d’apprentissage et I’apprenant n’est
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plus seulement dans une posture d’obligation, mais devient acteur volontaire de son
apprentissage, ce qui renforce sa motivation.

Par ailleurs, le jeu favorise des interactions sociales plus riches et plus spontanées. Il
permet de créer un climat de confiance et de coopération entre les apprenants, mais aussi entre
I’enseignant et les apprenants. Les roles traditionnels peuvent s’atténuer. Donc, 1’enseignant
devient facilitateur, et les apprenants s’impliquent davantage dans les échanges, ce qui
dynamise la communication orale et crée un cadre propice a I’expression et a la collaboration.

Enfin, le jeu ne se limite pas a une simple méthode d’animation, mais qu’il contribue a
redéfinir les relations pédagogiques. Il offre un espace dans lequel 1I’apprenant peut s’exprimer
librement, oser, essayer, se tromper et recommencer sans pression, ce qui favorise un
apprentissage actif, authentique et épanouissant.

Comme une autre définition de jeu, Jacques Henriot dit : « On appelle jeu tout proces
métaphorique résultant de la décision prise et maintenue de mettre en ceuvre un ensemble plus
ou moins coordonné de schémes consciemment percus comme aléatoires pour la réalisation
d'un théme délibérément congu comme arbitraire. »(1989,p.300). Pour Jacques Henriot, le jeu
est une activité volontaire, symbolique et structurée, fondée sur I’adhésion libre du joueur a un
univers fictif. Il stimule la réflexion par son caractere aléatoire et non utilitaire. Dans un cadre
¢ducatif, il devient un puissant levier de développement cognitif et social.

A travers les définitions que nous avons évoquées, nous concluons que le jeu est une
activité volontaire et plaisante, essentielle au développement de 1’enfant. Il favorise
I’apprentissage en stimulant la réflexion, la résolution de problémes et les interactions sociales,
tout en transformant la perception des matieres scolaires. Il devient ainsi un outil pédagogique

puissant.

2. Les types de jeux

Il est aujourd’hui admis que le jeu, dans toutes ses formes, constitue un levier
pédagogique puissant en classe de langue. Cependant, face a la diversité et a la richesse des
activités ludiques constamment enrichies par 1’évolution technologique, il devient difficile d’en
proposer une classification exhaustive. Dans une approche didactique, Jean-Pierre Cuq et
Isabelle Gruca proposent une typologie pertinente des jeux en classe de langue, en distinguant
quatre grandes catégories : les jeux linguistiques, les jeux de créativité, les jeux culturels et les

jeux dérivés du théatre.
2.1 Les jeux linguistiques

D’apres Jean Pierre Cuq et Isabelle Gruca les jeux linguistiques sont ceux :
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Qui regroupent les jeux grammaticaux, morphologiques, ou syntaxique, lexicaux,
phonétiques et orthographiques et qui permettent le maniement de certaines régularités de la
langue ou la découverte de ses structures et caractéristiques ou la mémorisation de ses regles
de fonctionnement ; ils correspondent aux jeux les plus formels méme s’ils requi¢rent la
réflexion du participant. (2014,p.457).

Dong, ils définissent les jeux linguistiques comme des outils pédagogiques qui englobent divers
aspects de la langue tels que la grammaire, la morphologie, la syntaxe, le lexique, la phonétique
et ’orthographe. Ils visent a faire manipuler aux apprenants les régularités linguistiques, a
découvrir les structures de la langue et a en mémoriser les régles.
D’autre part, on peut dire que ces jeux, bien qu’ils soient parfois per¢us comme formels,
sollicitent la réflexion des participants et favorisent un apprentissage actif Contrairement aux
jeux de mots fondés sur les calembours ou les contrepeteries, les jeux linguistiques visent avant
tout a dynamiser la classe et a engager les apprenants dans des activités signifiantes sur le plan
linguistique. Pour les apprenants débutants, notamment en contexte algérien ou le frangais
constitue une langue étrangere, ces jeux peuvent représenter une difficulté. Toutefois, bien
utilisés, ils facilitent 1’acquisition et la mémorisation des structures linguistiques tout en
éveillant I’intérét et la motivation les apprenants.
Parmi ces jeux, on retrouve les mots croisés, les mots fléchés, les devinettes ou les énigmes.
Leur objectif n’est pas simplement de divertir, mais d’amener I’apprenant a mobiliser ses
compétences linguistiques pour résoudre un probléme ou accomplir une tache. Ainsi, le jeu
devient un véritable outil didactique, au service de 1’apprentissage. L enseignant joue alors un
role essentiel dans le choix des activités ludiques en fonction du niveau et des besoins des
apprenants, afin de garantir leur efficacité pédagogique.
Enfin, les jeux linguistiques constituent un moyen pertinent pour surmonter les difficultés liées
a ’apprentissage de la grammaire, de la conjugaison et du lexique. Ils ne se limitent pas a
rendre la classe vivante, ils soutiennent la mémorisation, renforcent les compétences
langagieres et contribuent a un apprentissage durable et signifiant.

2.2 Les jeux de créativité

Jean Pierre Cuq et Isabelle Gruca affirment que les jeux de créativité sont ceux :

Qui engagent une réflexion plus personnelle, orale ou écrite, de la part de l'apprenant et

sollicitent davantage sa créativité et son imagination ; I'accent est mis sur le potentiel langagier

du participant qui est invité a créer des productions originales, insolites, voire méme poétiques.
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Les devinettes, les charades, I’anagramme, le lipogramme, etc., appartiennent a cette catégorie
de jeux. (2014, p.457).

A partir de cette citation on peut dire que, ces jeux de créativité sollicitent activement la
personnalité de I’apprenant, en I’amenant a mobiliser ses compétences langagicres ainsi que sa
capacité a imaginer et a construire des situations d’énonciation, qu’elles soient réelles ou
fictives. Ces jeux encouragent la production d’énoncés originaux, voire poétiques. Donc, ces
activités comme les devinettes, charades ou anagrammes permettent ainsi un apprentissage
actif, stimulant et centré sur I’expression personnelle.

A cet égard, H. Augé affirme que « Devenir créatifs ou mourir d'ennui nous n'avons pas
le choix : ou nous continuons a enseigner dans le désert, ou nous modifions pour modifier
I'école, pour nous sentir exister en créant ... ». (1981,p.56). Donc, il faut renouveler les
pratiques pédagogiques et de faire de la créativité un moteur central dans 1’acte d’enseigner et
d’apprendre. En ce sens, les jeux de créativité ne sont pas de simples divertissements, mais des
leviers puissants pour motiver, impliquer et faire progresser les apprenants dans leur
appropriation de la langue francaise.

2.3 Les jeux culturels

Concernant les jeux culturels, ils ajoutent qu’ils sont ceux :

Qui font davantage référence a la culture et aux connaissances des apprenants.le jeu de
baccalauréat en est un bel exemple : aux rubriques traditionnelles (pays, ville, peintre, écrivain,
musicien, savant, etc.) dont il faut remplir les cases en respectant la lettre initiale imposée, il
est possible d’en substituer d’autre (comme les régions et les villes de France, les pays ou I’on
parle frangais, mais aussi les plats typiques ou les mots clés qui représentent les stéréotypes de
la France,. (2014,p.458).

Ces jeux s’appuient sur les connaissances culturelles et générales des apprenants, en les
incitant a mobiliser leur savoir sur différents domaines comme la géographie, I’art, la littérature
ou encore la gastronomie, comme le jeu du baccalauréat (ou jeu du bac). Ainsi, ces jeux
favorisent 1’ouverture culturelle, renforcent la motivation des apprenants et créent des ponts
entre la langue et le monde qui I’entoure.

2.4 Les jeux dérivés du théatre

Jean Pierre Cuq et Isabelle Gruca montrent qu’ils sont ceux :

Qui transforment la salle de classe en sceéne théatrale, les apprenants en acteurs, et qui reposent

soit sur I’improvisation, soit sur une directivité plus ou moins grande, soit sur la contrainte ; la
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dramatisation, les jeux de role, les jeux de simulation font partie de ce groupe et il va de soi
que la simulation globale est 1’activité la plus compléte . (2014,p.458).

Les jeux dérivés du théatre désignent un ensemble d’activités pédagogiques qui
transforment la classe en un espace scénique, ou les apprenants deviennent des acteurs engagés
dans des interactions orales simulées ou improvisées. Ces jeux reposent sur des degrés
variables d’improvisation, de guidage par I’enseignant ou de contraintes formelles. Ils incluent
notamment la dramatisation, les jeux de role et les jeux de simulation, avec la simulation
globale considérée comme la forme la plus aboutie de ce type d’activités, car elle mobilise
I’ensemble des compétences langagicres dans un cadre fictif riche et structuré.

Cette classification des différents types de jeux exploitables en classe de langue permet
de mettre en lumiére non seulement les vertus pédagogiques de ces activités, mais également
leur capacité a valoriser le rdle actif de 1’apprenant. En effet, ces jeux didactiques, en plus de
favoriser 1’apprentissage de la langue de maniére ludique et motivante, soulignent I’importance
de la participation de I’apprenant, en le plagant au centre du processus
d’enseignement/apprentissage.

3. L’approche ludique dans ’enseignement /apprentissage de francais
langue étrangere

Dans l'enseignement/apprentissage du frangais langue étrangere, I’approche ludique peut
étre particulierement efficace pour encourager la pratique active de la langue cible, elle facilite
I’acquisition et la rétention du lexique ainsi que des structures grammaticales. Toutefois, ce
concept demeure en perpétuelle évolution, rendant difficile toute tentative de définition unique
ou figée. Ainsi, le définir revient davantage a en explorer les différentes manifestations
pédagogiques qu’a en cerner des contours strictement délimités.

Jean Pierre Cuq définit l'activité ludique comme :

Une activité d'apprentissage [...] guidée par des régles de jeu et pratiquée pour le plaisir
qu'elle procure ; elle permet une communication entre apprenants (collecte d'informations,
problémes a résoudre, compétition, créativité, prise de décisions, etc.) orientée vers un
objectif d'apprentissage, elle permet aux apprenants d'utiliser de fagon ressourgante leurs
compétences verbales et communicatives. (2003, p.155).

L’activité ludique est une activité d’apprentissage encadrée par des regles de jeu, visant
un objectif pédagogique précis. Elle favorise la communication entre apprenants a travers des
¢changes interactifs (résolution de problémes, prise de décisions, etc.), tout en stimulant le

plaisir d’apprendre. Elle permet aux apprenants de mobiliser efficacement leurs compétences

34



Deuxiéme chapitre : Les jeux ludiques dans I’enseignement /apprentissage
de la compréhension de I’écrit au primaire

verbales et communicatives dans un contexte motivant. Donc, aide I’enseignant a surmonter
les difficultés liées a la compréhension de certaines notions, tout en placant 1’apprenant au
centre de son apprentissage dans un climat créatif et stimulant.

Dans I’enseignement /apprentissage du frangais langue étrangere et surtout que cette
langue est particulieérement pertinente dans les contextes scolaires, notamment au primaire ou
les concepteurs des manuels ont adopté une démarche pédagogique cohérente qui donne du
sens aux apprentissages et assure la compréhension et 1'utilisation de la langue par les jeunes
apprenants. L’attention et 1’intérét des apprenants peuvent étre plus facilement mobilisés par

des approches interactives.
4. L’importance des activités ludiques dans une classe de FLE

Dans I’enseignement du FLE, en particulier au niveau primaire, 1’objectif fondamental
est de permettre & I’apprenant d’acquérir et de maitriser la langue en tant qu'outil de
communication authentique, adapté a ses besoins et a son contexte. Donc, la réussite du
processus d’apprentissage repose sur la qualité des contenus proposés en classe et des méthodes
pédagogiques mises en ceuvre pour favoriser la compréhension et l'appropriation de ces
contenus comme Boadiwaa Maame a défini que: « Les jeux pédagogiques comme un ensemble
d'activités plaisantes; amusantes et récréatives entreprises par un enseignant et ses €léves dans
une classe de langue pour faciliter et promouvoir l'enseignement apprentissage de cette
langue».(2015,p.24).
Pour arriver a tout cela, les activités ludiques seront un outil trés puissant et important, voici
les points principaux qui montrent leur importance :
4.1 La motivation

Selon René¢ RICHTERICHE, la motivation est : « I’ensemble des mobiles et impulsions
qui poussent un individu ou un groupe d’individus a avoir un comportement déterminé »
(1985,p.102). La motivation, en tant que variable clé¢ du comportement humain, occupe une
place fondamentale dans les interactions de l'individu avec son environnement. Dans le
domaine de l'acquisition d'une langue étrangere, cette notion se manifeste principalement a
travers la sélection de méthodes pédagogiques appropriées, congues pour accroitre la
motivation a apprendre et cultiver 1'aspiration a la réussite a tous les niveaux.

Motiver les apprenants représente aujourd’hui 1’'un des principaux défis de
I’enseignement. Cela implique une double responsabilit¢ pour I’enseignant : d’une part,
comprendre les raisons qui incitent I’apprenant a s’engager, a persévérer ou a abandonner une

activité ; d’autre part, susciter et entretenir le désir d’apprendre.
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A ce titre, les jeux constituent une source importante de motivation et de plaisir, car ils
permettent de rompre la monotonie des séances classiques, de relancer 1’intérét des apprenants
et de rendre I’apprentissage plus attrayant. Alors, on peut dire que les activités ludiques dans
I’enseignement /apprentissage d’une langue étrangere renforcent la motivation en favorisant
I’acquisition de nouvelles connaissances tout en mobilisant celles déja acquises, et en valorisant
la dimension relationnelle entre les apprenants.

4.2 L’autonomie
Le dictionnaire de la psychologie désigne l'autonomie comme :« Etre autonome, c'est accéder
a une forme de liberté consistant a se déterminer par soi-méme, en conformité avec les reégles
du groupes, les valeurs et les lois sociales » (1991,p.759).Etre autonome, ¢’est avoir la capacité
de faire ses propres choix tout en respectant les reégles du groupe, les valeurs sociales et les lois.
C’est-a-dire ’autonomie ne signifie pas agir sans limites, mais plutot exercer une liberté
responsable et réfléchie. Dans un contexte scolaire, un éléve autonome travaille seul, suit les
consignes, et respecte le cadre de la classe sans dépendre constamment de 1’enseignant.
Dans une classe de FLE, les activités ludiques jouent un role fondamental dans le
développement de I’autonomie de I’apprenant. Ils créent environnement sécurisant, stimulant
et motivant, dans lequel I’apprenant peut expérimenter, se tromper, corriger et progresser sans
crainte d’échec .De plus, ’enseignant n’est plus uniquement transmetteur de savoirs, mais
devient un guide qui les apprenants dans leur cheminement vers 1’autonomie.

Donc, les activités ludiques, fréquemment fondées sur des taches concretes et interactives,
s'inscrivent dans une approche actionnelle, impliquant I’apprenant dans I'accomplissement
d'actions réelles en langue. Cela le pousse a réfléchir sur son propre processus d'apprentissage,
a prendre des décisions, a s'auto-évaluer, et ainsi a cultiver des compétences métacognitives
indispensables pour l'autonomie.

Dans cette construction de soi ,on peut dire que I’utilisation des activités ludiques dans une
classe de FLE est pédagogiquement puissantes ; elles motivent, facilitent 1’expression,
permettent de découvrir la langue étrangere et la pratiquer d’une manicre fluide et tolérante
tout en gardant le plaisir et le besoin d'apprendre, renforcent les compétences langagieres et
favorisent une ambiance propice a I’apprentissage qui contient le travail en groupe qui élimine

la timidité des apprenants et développent sont créativités et son imagination.
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5. les activités ludiques dans D’enseignement /apprentissage de la

compréhension de I’écrit au primaire

La maitrise de la lecture constitue un facteur déterminant dans la réussite scolaire des
¢léves. Il est donc essentiel de créer, en classe de FLE, un environnement propice a un
apprentissage efficace, favorisant I'implication et I'investissement intellectuel de 1'apprenant.
Dans ce contexte, les nouveaux programmes de I'école primaire mettent l'accent sur
I’introduction de la lecture a travers des activités a visée ludique, afin de rendre cet
apprentissage plus accessible et motivant.
Selon J.GIASSON :
les ¢éléves doivent lire le plus souvent possible des textes entiers, mais, en certaines occasions,
ils ont besoin de s’attarder sur des unités comme les mots ou les syllabes, laisser choisir les
activités par les ¢€leves est a privilégier, mais ’enseignant proposera, dans certaines
circonstances, un texte ou une activité déterminés en fonction d’un objectif pédagogique
valable (2005,p.29).

Dans cette citation, J. Giasson souligne I'importance de trouver un équilibre pédagogique
dans l'enseignement de la lecture. Il recommande aux apprenants de s'engager fréquemment
dans la lecture compléte de textes, afin de promouvoir le développement d'une compréhension
véritable et globale de 1'écrit. Toutefois, il est crucial dans certains contextes de focaliser sur
des unités plus spécifiques comme les mots ou les syllabes, spécialement pour renforcer des
aptitudes spécifiques telles que le déchiffrage ou la conscience phonologique.

Donc, Ces activités ludiques doivent étre congues en fonction des besoins spécifiques de
I’apprenant, afin de I’accompagner dans son développement en tant que lecteur, récepteur,
locuteur, scripteur et interlocuteur. Elles lui offrent I’opportunité de mobiliser et de réinvestir
ses acquis linguistique tels que le vocabulaire, la grammaire et le lexique, ainsi de lui donner

I’envie de lire et participer.
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Conclusion

Nous avons présenté dans cette partie des définitions de différents concepts tel que : les
jeux, les activités ludiques, la motivation, I’autonomie et le lien entre ces concepts, ainsi que
I’impact de I’un sur 1’autre. Nous avons souligné que la lecture et la compréhension de 1’écrit
sont des activités qui dépondent I’une de 1’autre ; pour lire il faut comprendre, et que la
compréhension et plus complexe que D’acte de lire. Comme cela a ét¢ démontré
précédemment ; les activités ludiques jouent un role essentiel dans une classe de FLE et ont un
impact significatif sur la compréhension de I’écrit au primaire.

Ainsi que les objectifs de ces activités qui visent, & motiver les apprenants, développer
leurs compétences langagiéres, de les encourager-les au travail collaboratif. Enfin, tout travail
de recherche se doit d’articuler une dimension pratique, afin de mettre a 1’épreuve et de

concrétiser les apports développés dans la partie théorique.
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Partie pratique Présentation de I’expérimentation et analyse des résultats

Introduction

Dans les deux premiers chapitres théoriques, nous avons examiné en détail les jeux
ludiques et leur impact dans le contexte de I'enseignement apprentissage de FLE, en mettant
particuliérement l'accent sur leur influence sur I’activité de la compréhension de I’écrit chez
les apprenants de primaire en particulier de 5™ année primaire.

Pour répondre a la problématique posée au début de notre recherche et vérifier la validité
des hypothéses concernant le role des activités ludiques dans la compréhension de 1’écrit. Nous
avons choisi l'expérimentation comme outil de vérification ; donc, nous essayerons d'introduire
quelques jeux pour cette activité et voir comment elles pourraient influencer sur la

compréhension des apprenants.
1. Méthodologie et Collectes des données
1.1. Objectif de recherche

L’objectif principal de cette recherche est de réaliser une étude comparative entre une
séance de compréhension d’un texte menée avec des jeux ludiques et I’autre conduite selon
une démarche traditionnelle, sans jeux. Cette comparaison vise a observer les différences en
termes de participation, de motivation, d’attention, et de performance en compréhension entre
les deux approches pédagogiques.

1.2. Le terrain

Notre expérimentation s'est déroulée au sein d'une €cole du cycle primaire dans la
région du Feliache ou je travaille, plus précisément a 1'école Ben Chenif Nadir Ben Mbarek
sous la direction de Monsieur Remli Abd Alhamide, le mois d’avril 2025. Cet établissement
est petit par rapport aux autres écoles, il scolarise 204 apprenants, une seule classe de chaque
niveau ; 1ére, 2éme, 3°™, 4°™ et 5¢éme AP. Concernant la classe de 1’expérimentation, elle est
décorée avec des dessins, des panneaux et des projets réalisés par les apprenants. Les

apprenants concernés appartenaient a ma classe de cinquiéme année primaire.
1.3.Le public

I1 s'agit donc, des apprenants d'une classe qui contient 32 apprenants de sexes divers,
comprenant 14 filles et 18 garcons , divisé par deux groupes, censés pouvoir lire des textes
courts. Comme le manuel scolaire se base sur la lecture et la compréhension.Nous avons
sélectionné ce niveau en raison de son rdle crucial dans le systeme éducatif algérien. Il constitue
une étape significative dans la formation de la personnalité de l'apprenant, marquant la
transition de l'enfance a I'adolescence. Il est impératif d'introduire une approche d'apprentissage

du francais plus dynamique et avancée, tout en garantissant une transition fluide entre les
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différents cycles. Les niveaux des apprenants sont variés , il ya des excellents, des moyens et

des faibles.
1.4.La méthode de travail

Pour trouver une réponse a notre problématique sur le réle des jeux ludiques dans
'enseignement/l'apprentissage de l'écrit. Nous avons choisi de réaliser I’expérimentation en
deux séances, au cours desquelles nous proposerons le méme exercice de différentes méthodes.
Autrement dit, nous proposerons le méme exercice de maniére traditionnelle , en suivant les
méthodes habituelles « un texte avec ces questions » en nous basant sur les contenus du manuel
scolaire prescrit par le ministére. Lors de la deuxiéme séance 1’exercice sera présenté de
maniére ludique; cela nous permettra d’observer , analyser et comparer les résultats obtenus
afin de mieux évaluer I’impact de I'apprentissage ludique sur la compréhension de 1’écrit chez

les apprenants de primaire.
1.5.Etapes de ’expérience

1.5.1. Expérience sans jeux ludiques
a-Présentation de la séance

Nous avons travaillé avec 16 apprenants, de différents sexes, 4gés de 10 a 11 ans.

Nous leur avons distribué un texte intitule « Quand je serai grand », c¢’est un texte descriptif
qu’il s’agit des métiers de réve, il se compose de cinq paragraphes suivi de questions. (Voir
I’annexe N°01).Les apprenants ont effectué une lecture silencieuse pendant cinq minutes, puis
nous avons réalisé une premiere lecture a haute voix pour eux.

Ensuite, nous avons posé oralement des questions de la compréhension du texte. Il
s’agissait de questions littérales dont les apprenants pouvaient trouver la réponse directement
dans le texte ou le para texte, sans avoir a lire le texte en entier. Ils ont essayé de répondre en
levant la main et en demandant la permission, donnant leurs réponses directement a partir du
texte . Bien que ce type de questions ne soit pas négligeable, il reste limité. Par la suite, nous
avons expliqué le texte phrase par phrase et avons commencé a répondre aux questions relatives
au texte.( voir I’annexe N°03).

A I’étape suivante, les apprenants ont lu le texte en respectant les liaisons, I'enchainement
et l'intonation. Ensuite, nous leur avons demandé de répondre individuellement aux sept

questions qui accompagnaient le texte.
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b-Commentaire
Nous avons remarqué que 7 apprenants ont répondu a la majorité des questions, alors que
les 9 autres n’ont répondu qu’a une ou deux questions, manifestant un manque de motivation

et de concentration.

Figure N°01 : image qui représente le travail des apprenants pendant I’activité.

1.5.2.Expérience avec jeux ludiques

1.5.2.1.Les modeles des jeux présentés aux apprenants

Dans le but d'étayer l'objectif de notre travail de recherche, nous avons proposé aux
apprenants deux jeux, et chaque jeu a son propre objectif et ses régles particulicres.
Nous avons décidé de commencer par le jeu le plus facile pour préparer les apprenants et tester
leur intérét et leur motivation, il s'agit du « jeu de devinette ».
Nous distribuons le méme texte que nous avons travaillé avec le premier groupe de la classe
traditionnel « Quand je serai grand».

Ce texte suivi par une grille ou les apprenants ’utilisent pour cocher la bonne réponse
apres d’écouter la devinette par nous. Nous avons commencé par la lecture silencieuse du texte
par quelques apprenants et la lecture magistrale par I’enseignante nous avons posé des
questions oralement sur les éléments périphériques du texte :

-« quel est le titre du texte ?
-combien y a-t-il de paragraphe dans ce texte ?

-que voyez-vous en image 7».
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Dans un second temps.Nous avons passé a la grille ou chaque apprenant recoit une grille
contenant des mots liés au texte. Les mots ont été placés aléatoirement dans chaque grille, sans
que nous réalisions de lecture préalable Puis nous leurs présenté des définitions sur les métiers
mentionnés dans le texte et les apprenants doivent cherché et coché la bonne réponse dans la
grille.

Exemple : Nous avons proposé la devinette suivante : « Je suis une personne qui soigne
les malades.» Les apprenants devaient retrouver et cocher le mot “Médecin” dans leur grille.
Le premier qui termine annongait « Bingo!».(Voir I’annexe N°02).

Puis, nous avons passé directement au «jeu d’enveloppe » ou nous avons distribué des
enveloppes contenant des cartes. (Voir la figure N°02). Sur chaque carte, un mot était écrit.
Les mots étaient volontairement désordonnés. La tache des apprenants consistait a collaborer
pour remettre les mots dans le bon ordre afin de reconstituer une phrase simple, correcte du

point de vue syntaxique.

Figure N°02 : image qui montre les enveloppes contenant les cartes.

1.5.2.2. Les objectifs visés par les jeux proposés

Toute recherche pratique s’appuie sur une réflexion préalable, laquelle doit
nécessairement définir des objectifs précis. Dans cette perspective, notre démarche vise a
¢tablir un nouveau rapport de I’apprenant a la langue, un rapport empreint de plaisir et de
construction de sens.

Nous postulons que le jeu constitue un levier essentiel de motivation, en facilitant la
concentration et en sollicitant la mémoire de I’apprenant. Par le biais des activités ludiques,
celui-ci adopte une posture active : il découvre, a travers son role de partenaire, I’importance

de sa contribution au sein du groupe et développe un sentiment de responsabilité en vue
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d’atteindre un objectif commun. Le jeu favorise ainsi 1’échange, le partage et 1’implication

collective.
A-L'objectif du premier jeu (jeu de devinette)

L’objectif principal de ce jeu est de développer la compréhension de 1’écrit chez les
apprenants en les incitants a lire de maniere attentive et ciblée un texte. En cherchant a répondre
a la devinette donnée par 1’enseignant, les apprenants doivent repérer des informations précises
dans une grille de mots, ce qui stimule leur capacité a extraire des ¢léments clés et a faire des
inférences. Ce jeu permet également d’enrichir leur vocabulaire, de renforcer leur autonomie
dans la compréhension de textes, et de favoriser un apprentissage actif et ludique de la lecture.

Autrement dit, Ce jeu stimule la réflexion et I’analyse. Les apprenants doivent non
seulement trouver les mots, mais aussi déduire et raisonner pour associer chaque devinette au
mot correct dans la grille. Cela développe leur capacité a faire des inférences et a penser de
maniére logique.

Le format ludique du jeu rend I’activité de lecture plus attractive et motivante. Les éleves
sont plus enclins a participer activement et a s’engager dans 1’activité de compréhension de
I’écrit. Cela crée une atmosphere de classe dynamique et interactive.

Aussi, avec 'utilisation de la grille pour trouver les réponses, les €leéves deviennent plus
autonomes dans leur recherche d’informations. Cela les aide a développer des stratégies de
lecture et a étre plus indépendants lorsqu’ils sont confrontés a des textes.

B-Protocole relatif au premier jeu

Le jeu c¢’était organisé ainsi :

Nombre de joueurs Durée Regles de jeu

16 apprenants 15 min -Ecouter les devinettes.
-lecture des mots de la grille.
-Chercher et cocher la bonne
réponse dans la grille.

- Celui qui trouve la bonne
réponse dans une minute a 1
point et qui ramasse le
maximum des points gagne.

Nous avons distribué le texte « Quand je serai grand » avec la grille qui contient les

noms des métiers.
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Apres une lecture silencieuse et magistrale, nous avons commencé de lire la premiere

devinette :
Je suis une personne qui soigne les malades.”
On a trouvé 11 apprenants qui lévent la main et disent « Bingo ! » et trouvent le mot

« médecin » dans la grille dans une minute.( voir la figure N° : 03).

Figure N °03 : image qui représente la participation des apprenants a la réponse a la premicre
devinette.
Deuxiéme devinette :

”J’explique les lecons pour les éléves, qui suis-je ?”

On a trouvé 14 apprenants qui lévent la main et disent « Bingo !» et trouvent le mot
«enseignante» dans la grille dans une minute.( voir la figure N° 04).

Troisiéme devinette :

”Je travaille dans la caserne et j’aide les gens et les victimes, qui suis-je ?”

On a trouvé 12 apprenants qui lévent la main et disent «Bingo !» et trouvent le mot «pompiersy»

dans la grille dans une minute.
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Figure N° 04 : image qui représente la participation des apprenants a la réponse a la

deuxiéme devinette.

C.L’objectif du deuxiéme jeu :( jeu d’enveloppe)
L’objectif principal de cette activité est d’amener aux apprenants de lire des mots pour

construire des phrases, dans le but d’utiliser leur mémoire pour identifier le sens des mots et le
contexte.Puisque le jeu se déroulait en groupes, notre but est de faire participer tous les
apprenants, méme ceux qui ont des difficultés en langue francaise. Cette démarche visait
¢galement a enrichir la communication entre eux, a encourager leurs interactions et a favoriser
la liberté d’expression et d’échange.

Elle avait aussi pour but de renforcer leur motivation et leur socialisation a travers le
travail de groupe; tout en développant des compétences de coopération, de discussion, et de
prise de décision collective pour répondre aux défis ou aux questions dissimulés dans les
enveloppes.

D-Protocole relatif au deuxiéme jeu

Le jeu c’était organisé ainsi :
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Nombre de joueurs Durée Reégles de jeu

4 groupes de 4 apprenants 15 min -Ouvrir les enveloppes et
lire les mots écrits dans
chaque carte.

-A partir de ces mots
former une phrase.
-Coller la phrase correcte
au tableau

-Celui qui termine en
premier gagne.

Nous avons formé des groupes hétérogene, parce que c'est la nature d'homme de ses
regrouper dans les communautés, donc si on demande aux apprenants de former des groupes,
ils vont les former a la base de sympathies mutuelles, ce qui ne doit pas étre favorable pour le
jeu, car on a besoin des groupe équilibrés au niveau de connaissances et nombre des apprenants.
Pour cela, c’est nous qui formons les quatre groupes.

Nous avons distribué quatre enveloppes et chaque enveloppe contient des cartes, sur
chaque carte s’écrit un mot, nous avons demandé aux apprenants de former une phrase a partir
de ces carte et les coller au tableau. Ensuite, chaque groupe lit & voix haute sa phrase et les
autres groupes disent si elle est correcte.

Il s’agit donc d’une forme d’auto-évaluation. Celle-ci permet aux apprenants de mesurer
leurs progres, notamment en matiere de maitrise de soi, de raisonnement et de mobilisation des
notions acquises.

Nous avons trouvé que :
e Dans le premier groupe, il y a 3 phrases correctes.
e Dans le deuxieme groupe : toutes les phrases sont correctes.
e Dans le troisiéme groupe : 2 phrases sont correctes.

e Dans le quatriéme groupe : toutes les phrases sont correctes.
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Voila les phrases utilisées :

enseignante

explique

Figure N°05 : des images qui représentent les phrases utilisées dans le jeu d’enveloppe.
2.L’analyse des résultats
L’efficacité et la pertinence de ces pratiques dépendent principalement de la maniere
dont les jeux sont introduits et appliqués en classe, ainsi que du choix judicieux des activités
proposées. Nous avons veillé a sélectionner des jeux adaptés aux besoins des apprenants et

aux objectifs de notre recherche.
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2.1.Analyse quantitative
2.1.1.Analyse quantitative sans jeux
Tableau N° 01 : L’analyse quantitative de nombre de réponses des apprenants /8 dans une

séance sans les jeux ludiques.

Apprenants | Q1 [Q2 |Q3 |Q4 QS5 |[Q6 |Q7 Q8 | Nombre
/Nombre de

des réponses
questions /8

1 + + + - |- - - - 3

2 + + - + + + - + 6

3 - + + - - - - - 2

4 + + + - - - - + 4

5 + - + + + + + + 7

6 - + + - - - - - 2

7 + + - - - - - - 2

8 + . + + - - + - 4

9 - + + - - - - + 3

10 + - - + + - - + 4

11 + + + - - - - - 3

12 + + - + + - - + 5

13 + - - + - + - - 3

14 + + + - - - - - 3

15 - + + . - - - - 2

16 + - - - - + + _ 3

Nous avons remarqué que 37,5% ont eu la moyenne et 62,5% ne ’ont pas eue. Voici un

graphique représentant la répartition des apprenants :

® Ont eu la moyenne

N'ont pas eu la
moyenne

Graphique 01 : un graphique représentant la répartition des apprenants selon
I’obtention de la moyenne pendant une séance sans les jeux ludiques
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2.1.2.Analyse quantitative avec jeux

Tableau N° 02 : L’analyse quantitative de nombre de réponses des apprenants /8 dans une

séance avec les jeux ludiques.

Apprenants/ |Q1 [|Q2 |Q3 Q4 Q5 [Q6 Q7 |Q8 |Nombre
Nombre de de
questions réponses
/8

1 + + + + - + + + 7

2 + + + + + + + 7

3 + + - - - - - - 2

4 + + + - + + + 6

5 + - + - - + + + 5

6 + + + + - + + - 6

7 + + - + + + + + 7

8 - - - + + - + - 3

9 + + + + + - - + 6

10 + + + + - + + + 7

11 + + + + + + - + 7

12 + - + + + + + + 7

13 + + + + + + + + 8

14 - + + + + + - + 6

15 + - + + + - - + 5

16 - - + - - + - + |3

Nous avons remarqué que 81,25 % ont eu la moyenne et 18,75 % ne ’ont pas eue.

Voici un graphique représentant la répartition des apprenants :

B N'ont pas eu la

moyenne

Graphique 02 : un graphique représentant la répartition des apprenants selon
I’obtention de la moyenne pendant une séance avec les jeux ludiques.
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2.2.Analyse qualitative

A partir de ces choix et afin de comparer les résultats obtenus lors des deux séances,
nous avons procédé a I’analyse qu’est représentée par la grille d'évaluation suivante qui
expliquera mieux la différence entre les deux apprentissages :

Tableau N° 03: Analyse comparative entre les deux séances.

Critéres Séance avec jeux Séance sans jeux
(devinettes+enveloppes).

Participation - Participation ¢élevée (50 % | -Moins de 37% de réussite
a81% ). complete.
-Réponses rapides et - Plus de 62 % de réponses
enthousiastes. incompletes.
-Tous les apprenants et les | -Participation limitée.

groupes actifs.

Concentration Soutenue grace au défieta | Baisse rapide apres quelques
I'amusement minutes

Coopération Oui, entre ¢éléves de niveaux | Non, travail solitaire
différents

Motivation Tres forte Faible

Les apprenants étaient tous | C'était une tache qu'ils
motiveés et impatients pour faisaient presque chaque
connaitre le jeu. séance.

Résultats Bonne compréhension du Réponses incompletes,
texte, participation massive | désintérét

Commentaire

Le tableau ci-dessus présente une analyse comparative entre deux types de séances
d’enseignement/apprentissage de la compréhension de 1’écrit : une séance avec recours a des
jeux ludiques (devinettes et enveloppes), et une séance sans jeux. Cette comparaison s’appuie
sur cinq critéres fondamentaux : la participation, la concentration, la coopération, la motivation
et les résultats.

Concernant la participation, les données montrent que les jeux ont favorisé une
implication significative des apprenants, avec un taux de participation allant de 50 % a 81 %.
Les apprenants se sont montrés actifs et enthousiastes, tant individuellement qu’en groupe. En
revanche, lors de la séance sans jeux, la participation était limitée : moins de 37 % des
apprenants ont réussi la tache completement, et plus de 62 % ont fourni des réponses
incompletes. Cela démontre 1’apport des activités ludiques dans I’engagement des apprenants .

En outre, ces jeux ont permis de capter I’attention des apprenants des le début de 1’activité, ce
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qui a facilité leur mobilisation immédiate et a réduit le temps de mise en route habituellement
observé au démarrage d’une séance.

En ce qui concerne la concentration, elle a ét¢ maintenue a un bon niveau tout au long
de la séance ludique grace a 1’effet de défi et au caractére amusant de I’activité. A 1’opposé, la
séance sans jeux a révélé une baisse rapide de la concentration aprés quelques minutes,
illustrant le manque d’attrait et de stimulation dans un contexte d’apprentissage plus
traditionnel. Cette baisse de concentration s’est traduite par des signes visibles d’ennui, des
bavardages et un désengagement progressif. A I’inverse, ’aspect interactif et dynamique des
jeux a contribué a maintenir un rythme soutenu et un climat de travail positif.

Au niveau de la coopération, la différence est également marquante. Les jeux ont
encouragé une collaboration active entre les apprenants, y compris entre ceux de niveaux
différents, favorisant ainsi ’entraide et le travail en groupe. A I’inverse, la séance sans jeux
s’est déroulée de maniere individuelle, sans interaction entre les apprenants. Cette absence
d’échange a limité les possibilités d’apprentissage entre pairs et a contribué a un climat plus
passif. Dans la séance ludique, la coopération a aussi stimulé la confiance en soi chez certains
apprenants , qui se sont sentis valorisés par leur contribution au sein du groupe.

Quant a la motivation, elle s’est révélée tres €élevée lors de la séance ludique. Les apprenants
étaient tous motiveés, curieux et impatients de découvrir les régles du jeu et d’y participer. Cela
contraste avec la s€ance sans jeux, percue comme routiniere et peu stimulante, ce qui a
engendré une baisse de motivation notable. Il est important de noter que la motivation suscitée
par les jeux ne se limite pas a une simple excitation momentanée : elle engendre une implication
durable et crée une atmosphere propice a 1’apprentissage. Certains apprenants habituellement
peu impliqués ont montré un regain d’intérét inattendu, preuve que le jeu peut agir comme un
déclencheur d’investissement.

Enfin, en ce qui concerne les résultats, la séance avec jeux a permis une bonne
compréhension du texte et a suscité une participation massive. En revanche, la séance sans jeux
a donné¢ lieu a des réponses incompletes, accompagnées d’un désintérét général de la part des
apprenants, ce qui a impacté négativement la qualité des apprentissages. Autrement dit, les
performances ont été¢ meilleures non seulement en quantité, mais aussi en qualité : les réponses
des apprenants étaient plus précises, mieux structurées et démontraient une compréhension fine

du texte. Le jeu a donc permis de conjuguer plaisir et rigueur dans le traitement de la tache.

2.3.Interprétation des résultats
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A travers les résultats que nous avons obtenus apres le recours aux jeux éducatifs dans
’activité de la compréhension de 1’écrit chez les apprenants de 5™ année primaire, nous
concluons ce qui suit :

- L’utilisation des jeux ludiques dans une séance de la compréhension de 1’écrit est considérée
comme un grand stimulus et elle favorise la motivation dans [’apprentissage ; ou cette
information a été validée par Sauvé.L : « le jeu motive l'apprenant, structure et consolide les
connaissances, favorise la résolution de problémes et influence le changement des
comportements et des attitudes des jeunes.»(2022, p. 60).

- Le séance qu’était sans jeux ludiques a montré ses limites : démotivation rapide, faible
implication cognitive, difficultés de compréhension accrues, surtout pour les apprenants ayant
déja un niveau fragile.

- Les jeux sont amusants, ils rendent les apprenants joyeux et heureux, parce qu’un apprenant
de primaire est un enfant, et le jeu est un outil important pour son développement ; comme il
confirme J.Chéateau : « le jeu, directement li¢ au développement de 1'enfant, devient un élément
crucial de 1'équilibre de I'adulter. (1954,p.12).Etant une activité spontanée et réguliére chez les
enfants, le jeu constitue une part essentielle de leur vie. Il offre la possibilité d'aborder avec les
apprenants des domaines ou des notions qui leur sont étrangers tels que les langues étrangeres
et qui peuvent sembler difficiles, tout en les captivant.

- La pratique des jeux ludiques aide les apprenants de faire des échanges et des collaborations
grace aux interactions entre eux, ¢’est-a-dire ils ont réduit les écarts de niveaux entre apprenants
forts etapprenants faibles grace au travail en groupe.

- L’utilisation des jeux ludiques dans I’enseignement permet a I’apprenant de devenir plus
autonome et responsable, comme la souligne 1'autrice néerlandaise Sabine De Graeve dans
Apprendre par les jeux : « Grace au jeu, l'enfant pourra développer une attitude positive :
'autonomie et une approche du sens des responsabilités. Il se découvre source de ses propres

actions et, par 1a méme, source des conséquences que ses actes entrainent.».(1996,p.08).
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Conclusion

Apres avoir appliqué les jeux ludiques dans une séance de compréhension de 1’écrit avec
les apprenants de Séme année primaire et d’apres les observations, 1’analyse, les comparaisons
et les interprétations des résultats qu’on a obtenus, nous avons conclu que I’utilisation des jeux
ludiques dans I’enseignement /I’apprentissage de francgais langue étrangere est efficace et elle
a un effet positif sur les apprenants. Les jeux éducatifs ont contribu¢ a élever le niveau de la
mémorisation et la compréhension des textes grace a la motivation, la joie et le plaisir qu’en
résultant, ainsi, I’apprenant aura une grande volonté et un grand désir d’apprendre.

En effet, ces résultats confirment que ces activités étaient un facteur efficace dans le
développement des connaissances linguistiques et cognitives chez les apprenants et dans
l'interaction entre eux dans « le jeu d’enveloppe » ce qui basé sur le travail de groupe et cela
qui nous permet de dire que les activités ludiques est un moyen efficace et affectif qui donne a

l'apprenant la liberté de travailler, de s'exprimer et de comprendre.
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Conclusion générale

Ce travail a visé de voir comment les jeux ludiques peuvent améliorer I’enseignement /
I’apprentissage de 1’activité de la compréhension de 1’écrit en classe de FLE.

D’abord, le jeu est un moyen instinctif par lequel, I’enfant réduit a la fois le plaisir et la
curiosité a la connaissance, il est plus quun moyen de développement de I’enfant dans
plusieurs domaines de la vie, dans le coté social, linguistique, cognitif et le coté physique.
Alors, I'utilisation des jeux en classe aide a motiver les apprenants et ils développent la
personnalité, la créativité et I’imagination des apprenants, par conséquent, le jeu est I’'une des
importantes bases de développement de I’enfant. D’autre coté, I’activité de la compréhension
de I’écrit est considéré comme une béte noire pour les enseignants et les apprenants en méme
temps, c’est grace aux difficultés rencontrées par les apprenants pour lire et comprendre le texte
et aux méthodes utilisées qui ennuient un peu, donc nous avons utilisé les jeux ludiques pour
enseigner cette activité pour faire une motivation qui aide a I’apprentissage.

I1y a aussi des chercheurs qui ont fait des recherches pour trouver une nouvelle méthode
pour enlever 1’ennuie, ils ont trouvé les jeux comme une solution, d’apreés Sauvé Louis :« jeux
et activités de résolution de problémes, qui sont basés sur les taches et avoir un but au-dela de
la production de la parole correcte sont les exemples d’activité les plus préférables de
communication.»( 2007, p.89).

Ensuite, nous avons mené notre expérimentation dans 1’établissement de Ben Chenif
Nadir Ben Mbarek a Feliache avec les apprenants de 5éme AP, ou nous avons utilisé deux jeux
ludiques pour enseigner la séance de la compréhension de 1’écrit.

Le premier jeu s’appelle « jeu de devinette », et le deuxieme s’appelle « jeu d’enveloppe ».

Enfin, et apres avoir pratiqué les jeux, analys€, comparé et interprété les résultats, nous
avons constaté un développement de la compétence de la compréhension d’un texte chez nos
apprenants. En effet, le niveau de la motivation, et I’interaction entre les apprenants sont
devenus plus élevés, aussi nous avons trouvé une augmentation du désir d’apprendre chez les
apprenants.

A travers ces résultats, nous validons notre hypothése selon laquelle « L’utilisation des
jeux ludiques en classe favorise une approche participative qui facilite 1’appropriation des
compétences en compréhension de 1’écrit chez les apprenants de primaire et renforce leur

motivation a lire et comprendre un texte ».
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Annexe N°01 : Le texte utilisé¢ pendant cette expérimentation.

Etablissement scolaire : Ben Chenif Nadir Ben Mbarek .

Année scolaire : 2024/2025
Enseignante : Ammari.N
Cours : 5™ A P

L[ 3 o R PICHONLS wonvnmemnsssmmssressssomsts
Compréhension de I’écrit
Texte : Quand je serai grand.

- Bonjour, je suis Yacine.Depuis que je suis petit, je réve de
[devenir médecin pour aider les autres et soigner les malades. Pour
réaliser mon réve, je dois étudier séricusement et réussir mes
examens.

-A I'avenir, je travaillerai dans un grand héopital ou je soignerai
les enfants et les personnes agées. Mon métier me permettra aussi
de voyager pour découvrir de nouvelles méthodes de traitement.

- Mon frére, lui, veut devenir pilote. Il adore les avions et réve
lde voler dans le ciel. Il sait qu’il devra suivre une formation
spéciale et apprendre a piloter.

- Ma sceur, passionnée par 1’enseignement, veut étre enseignante.
Elle aime expliquer des legons et aider les éléves a apprendre. Elle
sait qu’un bon enseignant doit étre motivé, patient et organisé.

- Mon amis, il sera un pompier pour aidé¢ les gens . Il va
travailler dans la caserne.

-_—S

N Porpic
Texte adapté)

Questions :

1 Quel est le titre du texte ?

7. Réponds par vrai ou faux :

- Le médecin soigne les malades . ..............
- L’enseignante aide les gens . ...................
- Le pompier travaille dans la caserne. ...............




Annexe N °02 : La grille des métiers.

Etablissement scolaire : Ben Ghenif, Nadir Ben Mbarek, .
Année scolaire : 2024/2025

Enseignante : AmmariM Cours : 5m¢ A P
) (911 1 - PrONOMY i vusconmonsssumsnassaussans
Compréhension de I'écrit
Texte : Quand je serai grand. j== Médecin

- Bonjour, je suis Yacine.Depuis que je suis petit, je réve de
devenir médecin pour aider les autres et soigner les malades.
Pour réaliser mon réve, je dois étudier sérieusement et réussir
mes examens.

-A I'avenir, je travaillerai dans un grand hépital ou je
soignerai les enfants et les personnes agées. Mon métier me
permettra aussi de voyager pour découvrir de nouvelles
meéthodes de traitement.

- Mon frére, lui, veut devenir pilote. Il adore les avions et
réve de voler dans le ciel. |l sait qu'il devra suivre une
formation spéciale et apprendre a piloter.

- Ma sceur, passionnée par I'enseignement, veut étre
enseignante. Elle aime expliquer des legons et aider les éléves
a apprendre. Elle sait qu'un bon enseignant doit &tre motiveé,

patient et organisé. _ Pompier

- Mon amis, il sera un pompier pour aidé les gens . ll va
travailler dans la caserne.

Texte adapté

- J'entends les phrases puis je coche la bonne réponse et je dis « Bingo !» :

Pilote Soldat Policier

Hoépital La caserne | Médecin

Ecole Pompier Enseignante




Annexe N° 03 : Les questions relatives au texte.

Etablissement scolaire : Ben Chenif Nadir Ben Mbarek .
Année scolaire : 2024/2025
Enseignante : Ammari.N

Nom:,.fac’d;.@ ....... Prénom:JWM.JmﬂXa%.
Compréhension de I'écrit
Texte : Quand je serai grand.

- Bonjour, je suis Yacine.Depuis que je suis petit, je réve de
devenir médecin pour aider les autres et soigner les malades.
Pour réaliser mon réve, je dois étudier sérieusement et réussir
mes examens.

-A l'avenir, je travaillerai dans un grand hopital ot je
soignerai les enfants et les personnes agées. Mon métier me
permettra aussi de voyager pour découvrir de nouvelles
méthodes de traitement.

- Mon frére, lui, veut devenir pilote. Il adore les avions et
réve de voler dans le ciel. Il sait qu'il devra suivre une
formation spéciale et apprendre a piloter.

- Ma sceur, passionnée par l'enseignement, veut étre
enseignante. Elle aime expliquer des legons et aider les éléves
a apprendre. Elle sait qu'un bon enseignant doit étre motivé,

patient et organisé. [ R

- Mon amis, il sera un pompier pour aidéles gens . Il va

sl SE R detoty g, Retiip de fuds : Guond 36 208L &
. T Texte adapté

enya-

Cours : 5°™ A P

Médecin Que

t-il de paragraphes ? %




Quelques copies de réponses des apprenants dans une séance sans jeux :

Annexe N°04 : La copie de I’apprenant 12.

& an
~ permettra aussi de voyager pour déco
~ méthodes de traitement.
- Mon frére, lui, veut devenir pilote

téve de voler dans le ciel. |l sait qt

- Ma sceur, passuonnee parl'e
enseignante. Elle aime expllquer
a apprendre. Elle sait qu'un bon
patient et organisé.

- Mon amls il sera un pompn

t-alﬁpar@raphes" ey ]
Reveut et




Annexe N°05 : La copie de I’apprenant O1.

- Ma sceur, passionnée par
enseignante. Elle aime expliqu
a apprendre. Elle sait qu’un bon ensei
patient et organis¢. =~ ,
- Mon amis, il sera un pompier pour
travailler dans la caserne.

U N e G




Annexe N°06: La copie de I’apprenant 03.

henif Nadir

- Mon frére, lui, veut devenir pilote. II a
réve de voler dans le ciel. Il sait qu'il devr
formation spéciale et apprendre a pilote|

- Ma sceur, passionnée par I'enseigne
enseignante. Elle aime expllquer des
a apprendre. Elle sait qu’un bon ens
patient et organisé. 3

- Mon amis, il sera un pompier
travailler dans la caserne.




Annexe N°07 : La copie de I’apprenant 10.

Préhbm:/g’w.-’ ALK )

Compréhension de I’ﬁﬂt :

; Quand je serai grand.

- Bonjour, je suis Yacine.Depuis que je suis petit, je réve de

~ devenirlmédecinipour aider les autres et soigner les malades.

~ Pour réaliser mon réve, je dois étudier sérieusement et réussir
mes examens.

-A I'avenir, je travaillerai dans un grand hopital ol je
soignerai les enfants et les personnes agées. Mon métier me
permettra aussi de voyager pour découvrir de nouvelles
méthodes de traitement.

- Mon frére, lui, veut devenir pilote. Il adore les avions et
réve de voler dans le ciel. Il sait qu'il devra suivre une r L i

formation spéciale et apprendre a piloter. ' : R

. = Ma sceur, passionnée par I'enseignement, veut étre A

* enseignante. Elle aime expliquer des legons et aider les éleves 4] T
a apprendre. Elle sait qu'un bon enseignant doit étre motivé, 7 o QR oy
patient et organisé. feriia o Y e

- Mon amis, il sera un pompier pour aidé4es gens . Il va

travailler dans la caserne. |
1 gk ok s dla Aeschst P e Lelne e

Texte adapté
t-il de paragraphes ?
-H.rild
e

ouil v’? travailler ?

6 Quel est le métier de réve de son frére ?

- Le médecin soigne les malades . 320.....
! ide les gens . LLOuX..........



< cjeux:
Quelques copies de réponses des apprenants dans une séance avec j

Annexe N°08 : La copie de I’apprenant 13.

L e Quand je seraj grand.. -
S BOI:\]OUT Je suis Yacine.Depuis que je suis petit, je
rles autres et soigner les mal

~ Mmes examens.

4 l'avenir, je travaillerai dans un grand hépital ou je
gnerai les enfants et les personnes agées. Mon métier me

de Vvoyager pour découvrir de nouvelles
de traitement,

- Mon frére, Iui, veut devenir
ve de voler dans le ciel. Il sait qu'il devra suivre une
- formation spéciale et apprendre a piloter.

- Ma sceur, passionnée par I'ensei

pilote. Il adore les avions et

- Mon amis, il sera un Pompier pour aid&fles gens . Il va WLy
travailler d | : g Quean [

Texte adapte
t—ilﬂﬁe paragraphes ? /
4 3 O . 5 ? % ... L ................
4 Reléve du texte 2 métiers.

1-..2) R

S Que veut devenir Yacine a 'avenir 7 :
-Yacine o MWW/I%W ﬂwmﬂlzu A
Ou il va travailler ? 0
-MMW«MMW W '

6 Quel est le métier de réve de son frére ? . ,
-lemwil&zdlm..dem /

Et sa sceur ?



Annexe N°09 : La copie de I’apprenant 07.

nir, ]e travaillerai dans un grand hopital ou je
ai eies enfants et les personnes agées. Mon métier me
ttra aussi de voyager pour découvrir de nouvelles

thodes de traltement

réve de voler dans le ciel. Il sait qu'il devra suivre une

- formation spéciale et apprendre a piloter.
- Ma sceur, passionnée par I'enseignement, veut étre
enseignante. Elle aime expliquer des legons et aider les éléves
a apprendre. Elle sait qu’un bon enseignant doit étre motivé,
patient et organisé.
- Mon amis, il sera un pompier pour aidﬂes gens . llva
travailler dans la caserne.

1- bl sk o bifyy dun bosgh Tl Ribost 94705

t-il de paragraphes ?
5 6%5)

'(j&l: métier de réve de son frére ?




Annexe N°10: La copie de I’apprenant 02.

! épuis quev je suis petit; ]é réve de
’r,a'ider les autres et smgner les malades.

nir, je travaillerai dans un grand hopital ou je
rai les enfants et les personnes agées. Mon métier me
ettra aussi de voyager pour découvrir de nouvelles
méthodes de traitement.

- Mon frére, lui, veut devenir pilote. Il adore les avions et
réve de voler dans le ciel. Il sait qu'il devra suivre une
formation spéciale et apprendre a piloter.

- Ma sceur, passionnée par I'enseignement, veut étre
enseignante. Elle aime expliquer des legons et aider les éléves
a apprendre. Elle sait qu'un bon enseignant doit étre motive,
patient et organisé.

- Mon amis, il sera un pompier pour aidé les gens . |l va
4 rava Iﬂirtdans la serEe hIZQ ]#W%JW‘\AA

Texte adapté
t—ﬂe para raphes 2
Ieve du texte 2 métiers.

2—... Ve Dcnpienoiins




Annexe N°11: La copie de I’apprenant O1.

Quand je seraj grand.
e.Depuis que je suis petit, je fé,ye:d%
der les autres et soigner les malades.
je dois étudier sérieusement et réussir

- Bonjour, je suis Yacin
devenir médecjn pour aj
Pour réaliser mon réve,

~ Mmes examens, ;
_-ATavenir, je travaillerai dans un grand hépital ou je

nerai les enfants et les personnes agées. Mon métier me

~ permettra aussi de voyager pour découvrir de nouvelles
~ méthodes de traitement.

- - Mon frere, lui, veut devenir pilote. Il adore les avions et :
~ réve de voler dans le ciel. Il sait qu'il devra suivre une
formation spéciale et apprendre a piloter.
- Ma sceur, passionnée par I'enseignement, veut étre
enseignante. Elle aime expliquer des lecons et aider les éléves

a apprendre. Elle sait qu'un bon enseignant doit étre motiveé,
patient et organisé.

- Mon amis, il sera un pompier pour aidéges gens . llva

travailler dans la caserne. i d ( g
(Ll et Lt dtarchs Qi it g

Texte adapté‘

- t-il de paragraphes ? i
-Qey,n_dgz‘—// ..............................
4 Reléye du texte 2 métiers.

5 Que veut devenir Yacine a I'avenir ?
- 1 3

/ .........

...........



Annexe N°12 : des images qui représentent 1’organisation du tableau dans cette

activité.




Annexe N°13 : des images qui représentent quelques réponses des apprenants

pendant le jeu d’enveloppe.




Annexe N°14 : des images qui représentent les apprenants dans le travail des

groupes.
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Résumé :

Ce mémoire a pour objectif d’examiner I’impact des jeux ludiques sur le développement
de la compétence de la compréhension de 1’écrit chez les apprenants de 5¢ année primaire en
classe de FLE. La recherche analyse comment 1’intégration des jeux éducatifs dans les séances
de lecture peut favoriser un apprentissage actif, motivant et plus efficace. Pour cela, une étude
expérimentale a ét¢ menée aupres de deux groupes d’éléves : un groupe expérimental ayant
bénéfici¢ d’activités ludiques variées (jeux de devinettes et d’enveloppes)et un groupe témoin
suivant une méthode d’enseignement plus traditionnelle. Les résultats ont montré que les jeux
ludiques permettent une meilleure implication des apprenants, favorisent la mémorisation des
informations lues, développent les stratégies de compréhension, et renforcent la motivation et
I’autonomie dans 1’apprentissage. Cette étude propose 1’intégration réguli¢re des jeux ludiques
comme un levier pédagogique stimulant, adapté au niveau des apprenants du primaire, et
capable d’améliorer significativement la compréhension de 1’écrit en FLE.

Mots clés : jeux ludiques, compréhension de I’écrit, FLE, enseignement primaire,

motivation, apprentissage actif.

Abstract:

This thesis aims to examine the impact of playful games on the development of the competence
of written comprehension among 5th grade learners in the FLE class. The research analyzes
how the integration of educational games in reading sessions can promote active, motivating
and more effective learning. To this end, an experimental study was conducted with two groups
of students: an experimental group that had benefited from various recreational activities
(riddle and envelope games) and a control group following a more traditional teaching method.
The results showed that playful games allow better involvement of learners, promote the
memorization of the information read, develop comprehension strategies, and strengthen
motivation and autonomy in learning. This study proposes the regular integration of playful
games as a stimulating pedagogical lever, adapted to the level of primary school learners, and
capable of significantly improving written comprehension in FLE.

Keywords: playful games, reading comprehension, FLE, primary education, motivation,

active learning.
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