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Introduction generale :



Introduction :

La recherche en didactique , en général, présente deux faces : La recherche pour la
connaissance ou il s'agit de I’étude des processus, en particulier les conduites des
éléves et des enseignants et la recherche pour la décision ou il est question de mieux
cerner les conditions, les contraintes et les consequences de décisions portant sur le

curriculum et les programmes.

La didactique d’une discipline étudie les phénoménes d'enseignement, les conditions
de la transmission des savoirs et des cultures propre a une institution et les conditions
de l'acquisition de connaissances par un apprenant. Or, la didactique des langues
étrangeéres et secondes, s’intéresse a la maitrise des langues en installant, en particulier,

la compétence de communication. .

Pour cela, d’une fagcon générale, la méthodologiec d’enseignement/ apprentissage
préconisée ne se contente pas de traiter la matiere a enseigner selon des schémas
préétablis, mais elle pose comme condition nécessaire la réflexion épistémologique du
maitre sur la nature des savoirs qu'il aura a enseigner, et la prise en compte des
représentations de l'apprenant par rapport a ce savoir. Le début des années 80, a été
marqué par I’'implantation de nombreuses approches théoriques dans les systémes

scolaires et cela un peu partout dans le monde.

En effet, les changements qu’a connus le systéme éducatif algérien résultent de
I’apparition de ces nouvelles théories parmi lesquelles nous citons : 1’approche par les
compétences, l’approche communicative, la perspective actionnelle etc.... Par
conséquent, cela a induit de nouvelles pratiques d’enseignement et d’apprentissage.
Ces pratiques éducatives ont varié les modalités du travail et les activités

d’apprentissages.

Selon les orientations scolaires, 1’enseignement fondamental a pour objet de doter
les éléves des outils d’apprentissage essentiels que sont la lecture, 1’écriture et
le calcul, d’acquérir des compétences qui les rendent aptes a apprendre tout au long
de leur vie, de renforcer leur identité en harmonie avec les valeurs et traditions

sociales, spirituelles et éthiques issues de I’héritage culturel commun, de


https://fr.wikipedia.org/wiki/Apprentissage
https://fr.wikipedia.org/wiki/Lecture
https://fr.wikipedia.org/wiki/%C3%89criture
https://fr.wikipedia.org/wiki/Calcul_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Vie
https://fr.wikipedia.org/wiki/Identit%C3%A9_(sciences_sociales)
https://fr.wikipedia.org/wiki/%C3%89thique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Culture

s’imprégner des valeurs de la citoyenneté et des exigences de la vie en société,
d’apprendre a observer; analyser; raisonner et résoudre des problémes, de
développer leur sensibilit¢ et d’aiguiser leur sens esthétique; leur curiosité;
leur imagination; leur créativité et leur esprit critique, de s’initier aux nouvelles
technologies de I’information et de la communication et a leurs application
¢lémentaires et d’accepter les différences et de coexister pacifiquement avec les
autres peuples et de poursuivre des études ou des formations ultérieures.
(Documents d’accompagnements)

L’enseignement de la langue francaise a pour finalit¢ de contribuer, avec d’autres
disciplines a I’acquisition d’un outil de communication permettant aux apprenants,

d’accéder aux savoirs et a la familiarisation avec la culture universelle.

Selon les orientations scolaires, le nouveau programme de francgais en Algérie,
s’inscrit dans le cadre de la refonte du systéeme éducatif. Par conséquent, le
changement a permis la création de nouveaux programmes, 1’édition d’un nombre
important de manuels, et a surtout installé un nouveau dispositif d’enseignement basé
sur I’approche par les compétences dont le principe fondamental est la centration sur

I’apprenant et son autonomie d’apprentissage.

La langue francaise bénéficie d’un statut privilégié au sein de la société algérienne.

Elle occupe une place prépondérante dans la société algérienne.

Depuis plus de deux siécles, différentes méthodologies se sont succédé en
s’adaptant aux nouveaux besoins de la société, a la situation politique, économique et
culturelle du monde.On ne peut pas définir d’une maniere précise leur succession
chronologique, étant donné que certaines d’entre elles ont cohabité avant de s’imposer

aux précédentes.

Notre présente recherche s’inscrit dans la perspective de recherche méthodologique
d’enseignement et vise a contribuer a I’amélioration de la pratique enseignante. Nous
comptions ¢étudier I’'impact de [’utilisation des activités ludiques en classe sur
I’acquisition et la mémorisation du lexique, en général, et du vocabulaire relatif aux

animaux domestiques, en particulier, chez les apprenants de troisieme année primaire.


https://fr.wikipedia.org/wiki/Citoyennet%C3%A9
https://fr.wikipedia.org/wiki/Soci%C3%A9t%C3%A9_(sociologie)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Curiosit%C3%A9_(facult%C3%A9)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Imagination
https://fr.wikipedia.org/wiki/Cr%C3%A9ativit%C3%A9
https://fr.wikipedia.org/wiki/Esprit_critique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Nouvelles_technologies
https://fr.wikipedia.org/wiki/Nouvelles_technologies
https://fr.wikipedia.org/wiki/Peuple

En d’autres termes, notre question principale se résume comme suit : Les activités
ludiques favorisent-elles la mémorisation du vocabulaire bestiaire chez les apprenants

de troisieme année primaire ?

Nous supposons que la pédagogie ludique est considérée comme un élément
important dans I’apprentissage d’une langue. Le jeu linguistique et communicatif

participerait a I’enrichissement et la mémorisation du vocabulaire des apprenants.

Le cadre théorique su lequel s’appuie notre recherche pour justifier le choix de notre
sujet, fait référence aux théories d’apprentissage: le constructivisme et

socioconstructivisme ainsi que les théories didactiques récentes.

Le choix de la 3eme année primaire se justifie par le fait que ce palier est la base dans
ce cycle et aussi, parce que nous avons eu I’opportunité du terrain et la seule durant

notre formation pour élaborer notre mémoire.

La notion de "jeu" sert a désigner l'activité de jouer. Les jeux sont privilégiés par tous
les enfants parce qu’ils sont source de plaisir. Le jeu a été toujours, opposé a I’idée du
sérieux et corrélé a celle de détente et de divertissement. Or, actuellement de
nombreux spécialistes considerent que les activités ludiques sont efficaces et ont des

apports pédagogiques considérables en classe.

Au niveau épistémologique, J.-M. Care et F. Debyser (Jeu, langage et créativité,
1978) F. Weiss (Jouer, communiquer, apprendre, 2002) proposent toute une gamme
d’activités destinées a susciter et a développer 1’expression orale en langue étrangere :
sketches, jeux de réle et d’improvisation, jeux et exercices, activités créatives, débats,

etc.

Au niveau pratique, nous avons adopté la méthode expérimentale qui consiste a
observer la classe et procéder a des tests que nous soumettrons a des groupes d’éléves

afin de vérifier notre hypothese.

Notre public est constitué par les apprenants de 1’école primaire ; nous avons choisi

de réaliser notre expérience au niveau de la 3éme année primaire.



Pour le plan de notre mémoire, nous avons adopté une structure classique. Le
mémoire comporte trois chapitres : Dans une introduction générale, nous présentons
les différentes composantes qui ont sous- tendu notre travail de recherche .Le premier
chapitre théorique dans lequel nous exposerons le contexte de la recherche et son
organisation puis nous ferons un panorama succinct des différentes méthodologies
d’enseignement préconisées par I’institution scolaire et nous définirons nos concepts

opératoires qui nous servirons d’éléments théoriques pour 1’analyse de notre corpus

Un deuxiéme chapitre sera consacré a la présentation de la méthodologie de recherche
gue nous avons adoptée. Nous exposeront les différentes phases et méthodes qui ont
engendré notre investigation. Nous presenterons le corpus d’analyse et nous
justifierons notre choix de I’outil de recherche et nous exposerons les résultats de
notre analyse sous forme de données chiffrées présentées dans des tableaux illustrés

par des histogrammes.

Le troisieme chapitre sera consacré a la discussion des résultats. Nous comparerons
nos résultats avec ceux des autres recherches et nous essayerons de voir s’ ils
correspondent au cadre que nous avons adopté ; en d’autres termes nous essayerons de
verifier ce que nos résultats apportent par rapport aux recherches antérieures et enfin

nous proposerons des perspectives de recherche qui pourraient compléter notre travail.



Chapitre théorique



I.1.Le systéme éducatif algérien et méthodologies d‘enseignement :

La nouvelle loi de 2008 sur l'orientation sur I'éducation nationale, a fixé les
dispositions fondamentales dirigeant le systeme éducatif national, et venue
compléter I'ordonnance n° 76-35 du 16 avril 1976 qui a été le cadre de source de

I'éducation et la formation en Algérie.

Les changements de 2008 précisent que le systeme éducatif algérien pris en charge par
le ministére de I’Education nationale comprend les niveaux d'enseignement suivants :
I’éducation préparatoire, 1’enseignement fondamental (regroupant I’enseignement
primaire et 1’enseignement moyen), [’enseignement secondaire général et

technologique

L’enseignement fondamental comprend 1'enseignement primaire d'une durée de cinq
ans et I'enseignement moyen d'une durée de quatre ans. Avant la réforme de 2008,
I'enseignement fondamental était organisé en trois cycles de trois ans : le cycle de

base, le cycle d'éveil et le cycle d'orientation.

L’enseignement fondamental a pour objet de favoriser les éléves des moyens
d’apprentissage nécessaires que sont la lecture, 1’écriture et le calcul, d’acquérir des
compétences qui les rendent capables a apprendre tout au long de leur vie, de renforcir
leur identité en harmonie avec les valeurs et traditions sociales, d’apprendre a suivre ;
remarquer; examiner; raisonner et solutionner des problemes, de comprendre le monde
vivant et inerte, ainsi que les processus technologiques de production et de fabrication,
d’améliorer leur sensibilité et d’attirer leur curiosité; leur créativité et leur esprit
critique, de s’initier aux nouvelles technologies de I’information et de la
communication et a leurs application primaires, d’encourager 1’esprit d’initiative; le
plaisir de I’effort; d’avoir une ouverture sur les civilisations et les cultures étrangeres

et d’accepter ’autres et de continuer des études ou des formations ultérieures.


https://fr.wikipedia.org/wiki/%C3%89ducation

1.2.Méthodologies d’enseignement :
1.2.1 Introduction

Selon I’article Ma méthodologie — Judo pour tous sur internet ; une méthodologie est
« Une démarche adoptée par des chercheurs, des didacticiens, des linguistes, des éditeurs et des
enseignants afin de réaliser une méthode. Elle se doit de fournir un ensemble de procédures

d’apprentissage aux concepteurs de méthodes afin de déterminer leurs lignes de réalisations. »

Il est illusoire de prétendre présenter toutes les méthodologies mais, dans cette partie
du chapitre, nous évoquerons succinctement, les méthodologies qui sont apparues
depuis la deuxiéme moitié du 18°™ siécle et qui ont fait ’objet de mise en pratique
dans plusieurs systemes scolaires. Un peu partout dans le monde.

Pour cela,nous nous inspirerons des travaux de J.P. CUQ (2002) et de ceux, en
particulier, de Christian. Puren (1988) pour exposer un panorama des grandes lignes de
I’évolution des différentes approches et méthodologies d’enseignement

Les méthodologies ont connu des changements et ce en paralléle avec 1’évolution
des besoins de la société et les objectifs politiques et économiques des pays.

1.2.2. Panorama des différentes méthodologies d‘enseignement

La fin du 19¢me Siécle, a connu I’apparition de la méthodologie traditionnelle,
appelée aussi « Grammaire traduction », qui consistait a découper le texte de la
langue étrangére en partie et le traduire mot & mot dans la langue maternelle. Cette
traduction était le point de départ de la théorie de la grammaire.

Le vocabulaire était enseigné sous forme de listes de mots que 1’apprenant doit
I’apprendre par cceur. En effet, le sens de ces mots éetait appris en traduisant la langue
cible a la langue maternelle. La rigidité de ce systeme et ses résultats de déception ont
contribué a sa disparition de cette méthodologie et a ’apparition d’autres théories plus
pertinentes pour les apprenants. La méthodologie traditionnelle coexistera vers la fin
du 19°™ siécle avec une nouvelle méthodologie.

L’évolution des besoins de la société et I’enseignement des langues vivantes
étrangeres a suscité 1’apparition d’un nouvel enjeu appelé “pratique” qui visait une
maitrise effective de la langue comme instrument de communication. La méthodologie
directe établissait une méthode naturelle de 1’apprentissage d’une langue étrangere
fondée sur I’observation de I’acquisition de la langue maternelle par I’enfant.

Ses principes sont :



e La meéthodologie directe vise I’apprentissage du vocabulaire directement en
langue étrangére a 1’aide d’un objet ou une image sans recours a la traduction,
en effet, elle interdit 1’utilisation de la langue maternelle au cours de la séance.

e [’utilisation de 1’oral sans passer par I’intermédiaire de sa forme écrite. Elle
s’intéresse particulierement a la prononciation et on considére la langue écrite
comme une langue orale “scripturée”.

e [’enseignement de la grammaire étrangere se fait d’'une maniere inductive et ce
en privilégiant les exercices de conversation et les questions-réponses dirigees
par I’enseignant. (Puren, 1988. P66)

La méthodologie directe se base sur 1’utilisation de plusieurs méthodes : méthode

directe, active et orale.

Par méthode directe, on désignait des techniques permettant d’éviter le recours a la

langue maternelle dans 1’apprentissage.

Par méthode orale, on désignait I’ensemble des procédés visant a la pratique orale de
la langue étrangére en classe. Les pratiques orales sont donc 1’objectif principal de

cette méthode.

Par méthode active, on désignait un ensemble de méthodes : interrogative, intuitive,
Imitative et répétitive. Cette méthode consiste a rendre 1’éléve actif qui peut agir et
interagir avec le professeur. L’enseignement du vocabulaire se faisait par I’illustration
des images ou des objets et par la répétition ainsi 1’étude de la grammaire se réalisait

¢galement a partir d’exemples, sans passer par I’intermédiaire de la langue maternelle,

Nous remarquons que la linguistique et la psychologie de I’apprenant sont présentes

dans la conception didactique de la méthodologie directe.

Pendant la 2°™ guerre mondiale, aux USA est apparue la méthodologie audio-orale
cela est lié aux deux défaites, 1’une est militaire e, ’autre industrielle ou les
américains étaient obligés de former rapidement un grand nombre de leurs soldats a
parler et a comprendre les langues étrangéres. Cette méthodologie s’est inspirée des
théories du béhaviorisme, du structuralisme linguistique et des nouvelles technologies.
Elle se basait sur un vocabulaire réduit et basique et une grammaire implicite

inductive ; elle donne une grande importance a la répétition et a la prononciation.



Depuis les années 1970 jusqu’au début es années 1980, la méthodologie structuro-
globale audiovisuelle faisait son apparition en France. Elle a pour but la diffusion du
francais et ce pour renforcer I’implantation de la France dans les colonies et pour lutter
contre 1’expansion de la langue anglaise dans le monde. La SGAV s’intéresse aux
situations de communication, en apprenant le lexique, en se basant sur 1’écoute des
dialogues et voir des images sans recours a la langue maternelle. Elle vise les quatre

habiletés, et elle donne I’importance a I’aspect formel plus que I’aspect sémantique.

Vers les années 1970 et apres la SGAV, il y a eu l’apparition d’une nouvelle
approche appelée « Approche Communicative », elle est apparue suite aux
problemes spécifiques posés par 1’enseignement du FLE aux étudiants non-spécialistes
de francais. La nouvelle méthodologie s’imposait comme une approche diversifiée
dont la préoccupation était de s’adapter aux besoins langagiers de chaque public. Cette
approche consiste a installer une compétence de communication chez les apprenants.
Elle vise les quatre habiletés fondamentales du FLE. L’approche favorise ce qu’on
appelle le « jeu de role ». Son objectif principal est former un futur citoyen qui peut

agir et interagir dans n’importe quelle situation de communication.

L’apprentissage devient actif ou I’apprenant participe dans la réalisation deses

apprentissages et par conséquent, ’enseignant devient, un guide, « un conseiller ».

Aprés I’approche communicative, depuis le milieu des années 90, est apparue une
nouvelle approche pédagogique appelée ™"approche actionnelle”. Elle propose de
mettre 1’accent sur les tiches a construire a ’intérieur d’un projet global. L’action doit
susciter D’interaction qui stimule le développement des compétences réceptives et

interactives.

Le concept de « compétence » s’est développé au début des années 1990 et qui vise
a réaliser un enseignement sur la base d’un savoir-faire, dans le cadre de 1’élaboration
d’un ensemble de taches complexes; il s’agissait, donc 1’approche par les
compétences. Cette approche a supplanté 1’approche par objectifs, ou par

connaissances, qui était basée sur un enseignement des savoirs théoriques.



1.3. Le lexique:

Le lexique a longtemps semblé avoir des rapports les plus immédiats avec le monde et
I’expérience. Cette vision a eu des conséquences sur son insertion dans les

préoccupations explicites de I’enseignement des langues.

Le lexique a mis plus de temps que la grammaire a trouver une place définitive dans

les textes institutionnels relatifs au premier degré.
1.3.1.Définition du lexique :

Selon le dictionnaire Larousse en ligne, le lexique est un : « Nom masculin, qui vient du
grec lexikon. C’est [’ensemble des unités significatives formant la langue d’une communauté et

consideéré abstraitement comme ['un des élements constituant le code de cette langue »

D’autre part, Selon le dictionnaire Larousse, (1997 : 243) le lexique est « /’ensemble
des mots  formants la langue d’une communauté». C'est-a-dire que le lexique c’est

I’ensemble des mots propres a une communauté specifique.

D’apres (Picoche, 1997 : 45), le lexique est « [’ensemble des mots qu'une langue met a la

disposition des locuteurs ». Selon le méme auteur, « le lexique est une réalité de langue a laquelle

on ne peut accéder que parla connaissance des vocabulaires particuliers qui sont une réalité de

discours. »

D’aprés Lehmann & Berthes, (2008 : p22) le lexique est : « I’ensemble des mots d’une

langue constitue son lexique. Cet ensemble est structuré par des relations entre ses unités, il se

diversifie selon un certain nombre de variables ; il n’est pas clos, et ses contours ne sont pas fixés de

maniére absolue ».

Selon Canat et al,(2008 : 04) : « le lexique est un ensemble ouvert puisque la langue vit :
apparition et disparition constante de mot création de nouveaux termes (néologisme) en fonction des

besoins emprunts aux autres langues »

En guise de synthése, le lexique est I’ensemble des mots qu’une langue. Il s’agit del’un
des éléments constituant le code de la langue d’une communauté. Il n’est pas clos ; il
est ouvert ; en effet, ’apparition et disparition constante des mots rendent la langue

vivante.



1.3.2.Définition de la notion de vocabulaire :

Si le lexique représente I’ensemble des mots du dictionnaire d’une langue, le
vocabulaire représente une partie du lexique globale. Le lexique et le vocabulaire sont,

souvent, considérés comme Ssynonymes.

Le vocabulaire selon (Picoche.1997 : p 45) : « est I’ensemble des mots utilisés par un locuteur

donnédans des circonstances données »

D’aprés le Dictionnaire Larousse enligne, le vocabulaire est un : « ensemble des termes

propres a une science, a une technigue, a un groupe, a un milieu, & un auteur. »

Carnet et al (2008 : p 4), considere le vocabulaire comme « [’ensemble des mots

effectivement employé par une personne dans un acte de parole précis. »

Le vocabulaire est, donc, un ensemble des mots utilisés par une personne dans un
énonces écrit ou oral. Il s’agit de I’ensemble des mots d’une langue, d’une science
employé¢ habituellement par tel ou tel locuteur, par tel auteur dans telle ceuvre, par les

spécialistes et telles spécialités.

Par ailleurs, R.Galisson et D.Coste (1976 : 317) font remarquer que

Le couple lexique/vocabulaire releve assez exactement des
oppositions langue/parole (le lexique renvoyant a la langue et
vocabulaire a la parole). Le vocabulaire est nécessairement lié a
un texte écrit ou parlé, court ou long, homogéne ou composite,

alors que le lexique est lié a un ou plusieurs locuteurs.
Dans le méme ordre d’idée, Aino Niklas (2005 : p 27), ajoute que

Le lexique d’une langue doit étre considéré, avant tout comme
un entéte théorique, il s’agit de I’ensemble des mots qu’une
langue mis a la disposition des locuteurs. Le vocabulaire
est,pour sa part, souvent envisagé comme 1’ensemble des mots
utilisés par un locuteur donné dans une réalisation orale ou

écrite.



Dans cette perspective, le lexique est une réalité de langue a laquelle on ne peut pas
acceder que par la connaissance des vocabulaires particuliers qui sont une réalité
dudiscours. Donc, le vocabulaire est I’ensemble des mots utilisés par un locuteur dans

un discours ou dans un énoncé écrit
1.3.3. L’enseignement du lexique :

Dans une classe de langue étrangere 1’enseignement/apprentissage du lexique se situe
dans la découverte de la combinaison entre la sémantique et la syntaxe. C'est-a-dire
pour apprendre un nouveau mot il faut s’appuyer sur deux aspects : le premier formel
portant sur le son et la graphie du mot, et le deuxiéme correspond a la signification du

mot.

Le premier but de I’enseignement du lexique est de construire un futur apprenant
orateur et qu’il ne soit pas exclu de la communauté de parole, d’écriture et de lecture.

Son enseignement a pour but d’améliorer la compétence de la communication chez les
enfants pour qu’ils puissent interagir avec les autres.

Le principe de I’enseignement du vocabulaire est de renforcir le stockage lexical
pour créer les actes de parole. 1l s’agit de d’améliorer une compétence lexical chez
les apprenants et d’ utiliser les mots qui conviennent pour construire le sens d’un texte
qu’il lit ou écrit, qu’il entend ou qu’il dit.

L’enseignement/apprentissage du vocabulaire devrait se faire d’une maniere
systématique pour la construction d’un savoir lexical, et pour augmenter la capacité
de ’apprenant a lire des textes.

Le but n’est pas d’interdire des mots ou des expressions, mais de souligner les
difficultés qui peuvent rencontrer certaines personnes et de leur donner des moyens de
lever ces difficultes.

Nous pouvons comprendre, alors, que ’apprentissage d’un lexique de spécialité

permet de lever certaines difficultés de compréhension d’un discours donné.

L’apprentissage des mots joue pourtant le réle fondamental dans la compréhension et

I’expression langagicre d’ou le lexique qui se retrouve a son tour au service d’autres



apprentissages. L’acquisition de ces mots a aussi pour but d’augmenter le stock lexical

chez les apprenants.

Pour apprendre @ communiquer en langue étrangere ,la manipulation du lexique de
cette langue est trés importante, c'est-a-dire 1’apprentissage du lexique facilite la

communication

L’enseignement du lexique implique que 1’on reconnaisse le mot comme substance
de forme et de sens appartenant au systeme de la langue mais aussi comme une réalité
psychique qui correspond a des représentations d’ordre linguistique, affectif et cognitif

dans la conscience des apprenants.

L’enseignement pour les éleves de la maternelle, devrait étre travaillé a partir du
corpus des prénoms des éléves : lbrahim, Meriem, Mohammed, etc. et des mots du

lexique courant de la classe : table, tableau, feuille, classe...

Donc I’acquisition du lexique devrait se faire par enchainement du plus simple au plus

complexe.
Il existe des stratégies pour apprendre un nouveau lexique par exemple :

-On propose un synonyme a un nouveau terme puis on lui donne une définition pour

qu’il devienne compréhensible pour I’enfant.
-On intégre ce nouveau mot dans un contexte selon le niveau de I’apprenant.

-on associe les deux étapes précédentes ensemble.puis, on lie le nouveau mot aux
prés-requis de 1’apprenant pour arriver a la réalisation du mot dans plusieurs situations

données différentes.
- on peut faire recours au dictionnaire pour facilite la compréhension du mot et puis
I’acquisition.

D’aprés Canet et al (2008 : p 7), « L enseignement du lexique se travaille & travers des échanges
oraux, a l’école des textes lus par le maitre par [’observation de phrases et de textes, par discussion

sur le sens d’un texte lu ou entendu, par recherche et manipulation en écriture. »



Alors, I’apprenant apprend de nouveaux mots lors de son contact avec 1’enseignant,
les éléves et le monde de son entourage, comme il peut apprendre a partir de son

contact avec le manuel scolaire.

L’acquisition du vocabulaire peut se faire a partir : des activités orales, des activités
de découverte en contexte, des activités de compilation, des activités de réflexion et

des activités ludiques.

1.3.4. Le lexique bestiaire :
1.3.4.1 Le bestiaire :

L’encyclopédie en ligne définit le terme « bestiaire » comme : « un traité didactique...)
décrivant des animaux réels ou imaginaires. »Le bestiaire est la description des animaux que

ce soit réel ou fictifs.

Dans un autre sens, le dictionnaire Wikipédia suppose que « le bestiaire peut étre propre

a un auteur ou a un ensemble d’ceuvres qui désigne les animaux mentionnés par |’auteur ou dans ses

ouvrages. »

Le terme bestiaire a pour origine le mot « béte » qui vient du latin « bestia/bestula »

et qui désigne un recueil d’images ou de récits animaliers

Le dictionnaire Larousse en ligne définit le lexique bestiaire comme : « [’ensemble de

l’iconographie animaliere, ou groupe de représentation animaliéres, notamment du Moyen dge. »

En d’autres termes, le lexique bestiaire est considérée comme un recueil d’images

ayant trait aux animaux.

Dans une autre acception, le dictionnaire Larousse (1997 : p 40) définit le bestiaire

comme : « un gladiateur qui combattait les bétes féroces au cirque. »

En littérature : « un bestiaire désigne un manuscrite du Moyen Age regroupant des fables et des
moralités sur les bétes, animaux réales ou imaginaires. Par extension, on appelle bestiaire une ceuvre

consacrée aux bétes. » (wikipédia)



Le bestiaire deésigne aussi les poemes dont I’inspiration poétique se fait au rythme des
images animales. Comme il désigne le symbole des animaux dans la vie réel ; par

exemple le corbeau symbolise la mort, le chat est symbole de la sensualite.

Le terme bestiaire est polysémique et nous I’utilisons dans notre recherche, pour

signifier le lexique des animaux.

Au niveau pédagogique, ce terme est apparu dans la langue francaise pour désigner un
recueil de récits sur les animaux. Il s’agit de 1’utilisation des iconographies animaliére

pour faciliter la mémorisation.

Les bestiaires en cours préparatoire, sont des catalogues d’animaux, réels ou
imaginaires, avec leurs description et leur mode de vie, et pour chacun I’évocation

d’une symbolisation morale ou religieuse.

Le mot bestiole désigne les petites bétes, que nous appelons communément « les
insectes » parce qu’ils sont petites, et peuvent désigner certains petits mammiféres

sauvages ou certains animaux de compagne.

A partir de ces définitions nous pouvons dire que le bestiaire est un ouvrage ou un
manuscrit qui contient des images d’animaux. Il s’agit d’un tableau qui contient les
images et les noms des animaux, c’est presque comme I’imagier qui existe dans le

3éme

manuel de la année primaire, ou I’enfant va réaliser un tableau qui commence par

la lettre « A » jusqu'a « Z » en collant les images des animaux.
1.3.4.2.La catégorisation des animaux :

Les animaux sont classés, d’une maniére générale, en catégories multiples: les

quadrupédes, les oiseaux, les poissons, les serpents, les vers, etc...

Les animaux sont, aussi, classés en deux grandes familles : les animaux sauvages et

les animaux domestiques.

L’animal domestique est percu comme animal, plus ou moins familiers, issus de la

domestication de I’élevage comme animal de rente. Il s’agit d’un étre vivant qui



vitpres de I’homme et dans le voisinage de la maison. La proximité de cet animal sert a

homme pour le distinguer des animaux sauvages.

Le dictionnaire de biologie (2017) enligne définit 1’animal domestique comme « un
animal élevé par I’homme pour son bénéfice ou son plaisir. »Il s’agit, donc, d’un animal qui a
été apprivoisé et adapté a un environnement humain. Nous retrouvons dans cette

catégorie les animaux tels que le cheval le mouton,le chien, les chats,etc...

Les animaux domestiques peuvent étre de petites ou grosses bétes que I’on garde a la
maison comme animal de compagne et que 1’on peut considérer comme des membres

de la famille.

L’homme a besoin des animaux dans sa vie, il peut I’utiliser comme source de
nourriture, d’agrément ou un animal de travail, par exemple le chien pour garder, le

chat pour chasser...

1.3.4.3. Les apprenants et I’acquisition du lexique des animaux :

En tant qu’animaux vivant a la proximité de 1’enfant et se retrouvant partout dans
I’entourage de I’homme,cela permet a I’enfant d’apprendre les noms des animaux de

sa langue maternelle.

Une enseignante nous a donné expliqué comment elle réalisait son enseignement du
lexique avec les éléves; elle nous appris que le lexique des animaux est le plus
motivant chez les apprenants et qu’il est le plus maitrisé car ¢’est un lexique familier et
les apprenants ne trouvent pas des difficultés dans son apprentissage et sa
mémorisation.

Entre I’enfant et 1’animal, il y a un lien d’amitié trés fort. La plupart des enfants
adore les petites bétes telles que les petits chiens, les chatons, lapins, etc...

Les chercheurs spécialisés dans la relation entre I’homme et 1’animal confirme que
sur neuf cas sur dix, les enfants considerent les animaux comme membres de la
famille.C’est pour cette raison que les enfants réclament un animal a leurs parents, le

plus souvent, le chien ou le chat et parfois les oiseaux.



Docteur McCulloch (2013) affirme qu’

Au contact des animaux, les enfants ont la joie de vivre,
I’humour et 1’optimisme. Les animaux sont une invitation au
rire et au jeu et ils stimulent ainsi la sécrétion d’endorphines
dans le cerveau ; ce qui rend plus heureux, attenue la sensation

de douleur et réduit le stress.



1.4. Généralités sur P’activité ludique :

1.4.1. Définition du terme ludique / Activité ludique :

Ce terme «ludique »vient du latin «ludus » qui veut dire jeu, amusement,
plaisanterie, divertissement. Selon le site bmirgain.skyrock.mobi : « ludus signifie
badinage, bagatelle, enfantillage, bon tour ; luduspraebere, ¢’est jouer un bon tour. »

Selon le méme référent, I’activité ludique est une entreprise qui se dépense dans le
jeu. Ce mot désigne aussi I’école (ludi magister c’est le maitre d’école) ou comedien

I’historion.

Selon la littérature, plusieurs définitions du mot « ludique » sont disponibles, nous
pouvons les citer comme suit :

Le Dictionnaire le nouveau petit Robert (1993 : p 1470) fournit 1’explication
suivante: « Ludique ¢ est relatif au jeu».Le ludiquereleve du jeu.

Une approcheludique est genéralement amusante, récréative ou divertissante.

Callois, cité par (De Grandmont, 1995 : p 15) définit le ludiqgue comme étant « /’activité

libre par excellence. »

Selon plusieurs auteurs D’activité ludique est percue comme:« Une activité
d’apprentissage guidée par des régles de jeu et pratiquée pour le plaisir qu’elle
procure. »(Cuq&Gruca , 2002 : p 160). Les activités ludiques sont des activités

organisées par un systeme de régles définissant un succes ou echec.

Pour Genevriére&Madlene, (1976 : p 45) L’activité ludique

Constitue une sorte de parenthese dans la réalité scolaire, en
particulier a I’intérieur de laquelle les rdles, les relations
d’ordre, les rapports de force changent, peuvent étre inversés et
ou deux mobiles a I’action existent (temporairement le gain/ la

victoire et I’amusement/ le plaisir, les deux portant en eux leur

propre justification et leur propre fin.


https://www.linternaute.fr/dictionnaire/fr/definition/approche/
https://www.linternaute.fr/dictionnaire/fr/definition/generalement/
https://www.linternaute.fr/dictionnaire/fr/definition/amusant/
https://www.linternaute.fr/dictionnaire/fr/definition/recreatif/
https://www.linternaute.fr/dictionnaire/fr/definition/ou/

Les différentes définitions citées précédemment ne font que révéler I’existence d’une
relation étroite entre [D’activité ludique et le jeu.Une  connaissance des

caractéristiques de cette activité est alors necessaire pour comprendre cette relat

Plusieurs significations sont éditées pour le terme « Jeu » qui vient du latin « joeus »

qui signifie : plaisanterie, badinage.

Pour DE Grandmont, (1997 : p 83) le jeu est considéré comme : « Une action librement

consentie avec un début et une fin sans contraintes autres que celle dictées par le joueur. »

Le dictionnairele nouveau petit Robert, (1993 : p 1374) le définit comme : « Une activité

physique ou mentale dont le but essentiel est le plaisir qu’elle procure. »

De plus, le jeu estune action libre, située en dehors de la vie quotidienne, elle peut
absorber totalement le joueur une action dénuée de tout intérét matériel et de toute
utilisation, qui s’accomplit dans un temps et dans un endroit expressément circonscrit,

se passe avec ordre en respectant les regles.

Le jeu c’est un travail propre a ’enfant, c’est une activité sérieuse et formatrice en
méme temps. En d’autres termes, le jeu est une activité volontaire, accomplie dans
certaines regles fixées de temps et lieu, suivant un ordre librement consentie mais
complétement impérieuse, pourvue d’une fin en soi accompagné d’une sensation de

tension ou de joie et d’une subjectivité d’étre « autrement » que dans la vie courante.

1.4.2. Types du jeu :

Selon la spécialiste du jeu, la Canadienne, Nicole DE GRANDEMONT, les jeux

peuvent se répartir en trois catégories et ce selon leurs caractéristiques :
A.Le jeu ludique :

- N’impose pas de régles.

- Le produit du jeu n’est pas obligatoirement :

- Esthétique.

- Prédétermine.



- Perfectionné.

- Notion de plaisir

- Nécessaire au développement de tout individu.
- Crée des liens égaux avec :

- Le psychisme
- L’émotif-affectif
- Le sensoriel

- Le cognitif.

Nous pouvons donc dire que le jeu ludigque est considéré comme un jeu sans regles et
sans obligation ; il procure le plaisir chez celui qui I’ exerce, en assurant a I’individu la

liberté pour améliorer le coté affectif, cognitif, la psychique...
B-Le jeu éducatif :
Il se caractérise par :

- Sert de contrdler aux acquis.

- Permet d’évaluer les apprentissages.

- Permet d’observer les comportements du joueur.
- Fait démineur la notion de plaisir intrinseque.

- Le jeu éducatif cache 1’aspect éducatif au joueur.

Nous notons donc que le jeu éducatif a une intention formative et éducative pour le
jeune apprenant; il se base sur le comportement observable ayant des finalités

d’enseignement et d’apprentissage.
C-Le jeu pédagogique :
Il a les qualités suivantes :

- Ax¢ sur le devoir d’apprendre.
- Le jeu pédagogique est souvent mécanique comme les Kits.

- Le jeu pédagogique est un moyen de testing.



- Le jeu pédagogique a peu de plaisir intrinseque.

On conclue donc que, le jeu pédagogique est qualifié comme le jeu de texte, le jeu
d’exercice, jeu d’apprentissage, autrement dit c’est le jeu didactique. Il a pour objectif

principal I’apprentissage a travers une fonction pédagogique.
1.4.3. Activités ludiques et Apprentissage en classe de langue :

D’apres (Cug &Gruca, 2003 : p 160)

Une activité d’apprentissage dite ludique est guidée par des
regles de jeu et pratiquée pour le plaisir qu’elle procure. Elle
permet une communication entre apprenants (collecte
d’information, probléme a résoudre, compétition, créativité,
prise de décisions, etc.). Orientée vers un objectif
d’apprentissage, elle permet aux apprenants d’utiliser de facon
collaborative et réactive I’ensemble de leurs ressources verbales

et communicatives.

Le jeu apparait comme le moteur de 1’auto-développement de 1’enfant, comme
technique naturelle d’éducation. Le jeu est considéré comme la pédagogie naturelle
qui s’impose a lui-méme il est I’objet de progression. L’enfant peut se développer par
le jeu et I’imitation.

« Les jeux sont des occasions privilégiées d’apprendre une langue par la mémorisation et la
production orale en situation ”(Groupe départemental LVVE38).

Nous signalons que accoster I’apprentissage par la didactique du jeu est favorable
parce qu’elle permet a I’apprenant d’apprendre du discernement, de prendre decision,
de faire des choix et de développer son autonomie.

S.Halliwell, (1995 : p 6) affirme que :

Les jeux sont bien davantage qu’un a coté divertissant. Ils
fournissent 1’occasion de construire et d’utiliser des phrases
alors que I’attention est prise par I’effort du jeu. Ils sont de cette
maniére, un moyen trés efficace d’apprentissage indirect et ne

devrait donc pas étre rejetes sous prétexte de temps perdu.



Elle ajoute que : « le jeu est effectivement un vrai travail. 1l tient une place capitale dans le

processus d’acquisition d 'une langue. »

Les activitésludiques dans la classe de langue peuvent constituer d’excellents supports
pédagogiques. Les jeunes enfants sont le public avec lequel le recours aux activités
ludiques se fait le plus naturellement. En mémorisant un nouveau savoir, ces

dernieres pouvant rendre I’apprentissage attrayant et motivant.

1.4.4. Les différents types d’activités ludiques :
1.4.4.1. Lavidéo :

Il y a différents types d’outils audiovisuel telle que (télévision, la vidéo, DVD,
internet...). Dans le manuel scolaire, en centrant sur la vidéo.
Le Dictionnaire Larousse définit la vidéo comme étant : « se dit d’une application ou d’un

appareil relatif a la formation, [’enregistrement, le traitement ou la transmission d’images ou de
signaux occupant une largeur de bande comparable a celle d’un signale de télévision. »

Selon le Dictionnaire L’Internaute enligne, la vidéo: «Est relatif au procédé

d’enregistrement, de transmission et de diffusion d’image. »

D’aprés le Dictionnaire Frangais enligne ; la Vidéo est : « L ensemble des techniques traitant

les images de types télévision. »

Alors, la vidéo c’est une technique qui restitue les images animées, accompagnées ou

non de son.

La vidéo dans I’enseignement est considérée comme un support facilitateur du
développement de la compétence communicative. Elle aide 1’apprenant a étre actif
dans son apprentissage, en suscitant chez lui la curiosité pour construire ses savoirs en

autonomie. Ce support favorise la motivation chez les éleves.

Ainsi, L’utilisation du document vidéo en classe contribue sans doute la

compréhension et 1’acquisition du lexique ou du vocabulaire en les mémorisant.



Apres avoir discuté avec certains enseignants sur Face book concernant I’outil
pédagogique nous avons trouvé qu’ils ’utilisent ainsi d’autres types activités comme :

le jeu de rdle ; la chanson et I’image.

1.4.4.2. Le jeu de role :

L’encyclopédie Larousse enligne définit le jeu de rdle par : « Est d’abord une technique

d’improvisation dramatique utilisée en formation professionnelle pour [’entrainement a la prise de

conscience d’attitudes liées a certains roles requis par la vie sociale et pour le développement de la

créativité.” C’est une technique utilisée dans 1’enseignement pour prendre le role d’un

autre ou la parole de quelqu’un d’autre.

Selon le wikipédia enligne : « Le jeu de role est une technique ou activité par laquelle une

personne interprete le role d’un personnage (réel ou imaginaire) dans un environnement fictif. »

Claire Le Jeune dans son (article intitulé Enseigner par le jeu de role : p 06) ; le définit
comme : « Une improvisation d’une scene entre deux ou plusieurs « acteurs » a partir d’un

scénario prédéfinit et représentant une situation réelle. ».
Selon le dictionnaire Francais enligne le jeu de réle est un :

a. Jeu de société au cours duquel les participants créent une histoire en interprétant des

personnages. ».

b. techniques d’analyse psychologique qui consiste a observer le comportement des membres d’un

groupe dans une situation fictive. ”

Le jeu de role est donc, un jeu de simulation qui permet a chaque acteur de jouer le
role d’un personnage et agit par des actions physiques en se basant sur des actions

narratives. Il est a ’origine du théatre et du psychodrame.

Le jeu de r6le comme support didactique est donné comme un facteur motivant, Il est
considéré comme le moteur de 1’apprentissage. Il permet de développer le savoir étre

et les habiletes pour endosser ses futurs roles sociaux et professionnels.



Le travail du jeu de rdle permet de créer une ambiance de classe au sein de laquelle
les apprenants se sont construits. Il améliore chez les apprenants la capacité
d’argumenter de se contredire ou de se concentrer dans une situation problématique.

Le théatre permet entre autre de travailler la prononciation, la prosodie, et le lexique.

Dans un cours de francais langue étrangere, le jeu de r6le est un bon prétexte pour
faire une recherche lexicale approfondie et manipuler les verbes qui indiguent une

temporalité de I’action.
1.4.4.3. La chanson :

La chanson est le mélange de la musique, la parole et I’interprétation, posséde des
caractéristiques uniques différentes des autres documents oraux. Elle est un support

pédagogique peut I’utiliser dans 1’enseignement.

Calvet (1980 : p 18) définit la chanson comme étant :

C’est un micro-univers signifiant dont I’organisation textuelle
est chose et fortement structurée. C’est un genre spécifique dans
lequel les éléments linguistiques et extralinguistiques sont
étroitement liés et se combinent. C’est donc un mélange de
linguistique, de mélodique et de rythmique(...) c’est le lieu d’un
sens composé, le lieu d’une convergence entre procédés

mélodiques et procédés linguistiques.

D’une autre définition (Dumont, 1998 : p 49) dit que : « la chanson est un moyen privilégié

de faire pénétrer |'apprenant étranger dans le labyrinthe de la société francaise. »

La chanson comme support didactique fait partie de la panoplie de documents
authentiques. Admettons que professeur accepte la nécessité et le defi de créer du
matériel didactique. Elle suscite la perception affective, et elle ameéliore des capacités
motrices, spatiales et cognitives des apprenants. Elle peut étre utile pour apprendre de

nouvelles connaissances et de nouvelles langues.

L’apprenant arrive a assimiler et a retenir les mots, les phrases et les expressions

entendues dans la chanson. Elle traite le coté phonétique chez les apprenants. Elle est



considérée comme un facteur de motivation et donne le golt de I’apprentissage aux

petits comme aux grands.

La chanson et la musique sont des sollicitations affectives et esthétiques non verbales.

Elles peuvent générer des acces fructueux a la langue.

Apprendre le frangais, C’est s’ouvrir sur le monde, alors la chanson est un lieu de

découverte de la réalité multiculturelle francaise et francophone.

Elle est donc comme outil pédagogique congue avec la volonté d’enrichir la classe de
pratique interactive, de donner pleinement a la langue enseignée son statut de langue
vivante avec le souci du respect du travail accompli par des artistes. L’objectif
pédagogique de I’utilisation de la chanson en cours de FLE pourrait se résumer en :
donner envie d’apprendre .Elle permet d’enrichir le vocabulaire et le lexique de

I’éleve.

1.4.4.4. L’image :

Aujourd’hui ; nous utilisons le terme « image » dans notre vie quotidienne et méme
dans les activités scolaires car elle sert non seulement a faciliter le processus de

mémorisation mais aussi la compréhension des mots.

Selon le dictionnaire Larousse enligne le mot image : 1« vient du latin imago : c’est une
représentation d’un étre ou d’une chose par les arts graphiques ou plastiques, la photographie, le

film, etc. » 2 « une représentation imprimée d’un sujet quelconque. »

Platon (cité dans le site espace francais, 2019) définit I’image comme
suivant : « Jappelle image d’abord les ombres ensuite les reflets qu’on voit dans les eaux, ou a la
surface des corps opaques, polis et brillants et toutes les représentations de ce genre. » Donc,
I’image est un support visuel qui représente quelque chose du réel sur des graphiques

ou des photographies qui servent a transmettre un message et porte un sens.

L’image comme un support d’apprentissage



L’image en pédagogie est un «auxiliaire visuel » qui favorise compréhension et
production, le recours a 1’image en didactique des langues a I’ Antiquité-Comenius, au
XVII siécle, aurait été le premier a recommander formellement son utilisation pour

I’apprentissage d’une langue. »(M. Gaha, 2015 : p 14)

L’image est utilisée dans I’apprentissage des langues vivantes dés les méthodologies

directes et actives jusqu’a I’approche communicative.

Elle attire I’attention des apprenants et les met au bien de la séance, elle aborde les
thémes de la vie quotidienne et fait penser aux legons de choses. A 1'usage de I’image
les enseignants é€vitent la traduction. L’image génere le plaisir chez les apprenants

dans leur apprentissage.

Ce support considéré comme un processus de mémorisation du lexique chez les
enfants parce qu’il est une source de motivation dans 1’éveil de l’intérét. Les
chercheurs de la pédagogie et de 1’éducation considérent I’image comme étant un outil

pédagogique principale qui aboutit a la réussite scolaire.

L’image est aussi nécessaire dans le développement de I’autonomie de 1’apprenant.
Elle permet a 1’¢léve d’accomplir un effort de transposition verbale. Et de sa part elle
développe une compétence linguistique, socio-pragmatique et culturelle. Elle
développe aussi la responsabilité personnelle ou I’éleve assume a la responsabilité de

ce qu’il dit sur ce qu’il regarde sur I’mage.



1.4.5. Les différentes approches sur lesquelles repose la didactique ludique :

Selon M.Ch.Jamet (1960 : p 9) : « La didactique ludique s’appuie sur déférentes approches -
L’approche  fonctionnelle-communicative mais surtout dite humaniste-affective qui dérive

principalement de la psychologie humaniste de Roger. »

Il ajoute que : « Grace a I’approche humaniste et d’autres approches similaires, les activités

ludiques placent I’apprenant dans des conditions psychologiques favorables. »

A travers ces deux passages, les activités ludiques repose sur 1’approche humaniste-
affective qui cherche a développer 1’état mentale des apprenants ainsi que 1’état

psychique et sociale.

En outre, d’aprés le site Apprendre-en-jouant_ maternelle : « Apprendre en jouant, en

explorant son environnement et en interagissant avec d’autres humains. »

- Le ludique développe I’état psychologiques ainsi il constitue les facteurs de
civilisation.

- Le jeu améliore le développement de 1’enfant et il sert a construire un enfant qui
évolue dans sa société.

- La didactique du jeu ludique repose sur la perspective génétique qui étudie
I’intelligence de 1’enfant.

- Le ludique repose sur I’approche cognitive, et il crée la zone de développement
proximal de I’enfant.

Nous pouvons dire que la didactique ludique se focalise sur les approches suivantes :

- Fonctionnelle-communicative.
- Humaniste-affective.
- Perspective génétique.

- Cognitif.



1.4.6.0Dbjectifs des activités ludiques
1.4.6.1. Développement affectif :

En jouant, ’enfant construit sa personnalité, il devient un étre social qui peut agir et
interagir avec I’autre. C’est alors une occasion pour apprendre a vivre en communauté.

Il présente une forte capacité de transmission culturelle et de multiplier les contacts.

Ainsi, le jeu aide ’apprenant a surmonter les problémes émotionnels qui lui font
obstacle comme la peur, la timidité, 1’anxiété donnant la force et 1’énergie pour y

arriver.

A cet égard I’apprenant est mis en valeur ici, non seulement pour sa rationalité mais
aussi pour toute la sphere des sentiments et des penchants qui affectent de toute facon

sa perception de la réalité et de sa relation avec les autres.

1.4.6.2. Développement cognitif

En jouant, les éleves de cycle | se développent au plan social, affectif ou cogpnitif, ils
apprennent a vivre ensemble, ils apprennent a connaitre leur corps, les mouvements
etc.

Les activités ludiques serrent a développer le travail de classification, d’ordination et
de la recherche. Elles améliorent la maitrise d’éléments logiques et nécessaires a la
résolution de problémes. Le ludique développe I’expression, la communication et
I’esprit critique comme il sert a développer la faculté d’analyse et de synthese.

Le jeu est une activité omniprésente nécessaire et essentielle dans la vie de ’enfant. 11
est notamment important pour le développement cognitif et social de 1’¢leve. Le je a
des avantages cognitifs car il peut consolider le travail de classification, d’ordination et
de structuration de 1’espace et temps trés importantes.

L’enfant en situation de jeu exerce ses compétences, mobilise ses connaissances et les
mots au service de D’activité. Egalement, il peut faire appel a des processus de

résolution de problemes.



1.4.6.3. La motivation :

La motivation est un €lément tres important dans un cours de francgais, parce qu’elle
facilite I’enseignement et 1’apprentissage, et elle augmente la perception des éléves et

la compréhension.

D’aprés G. De Veechi (2008 : p 201) : « La motivation : un moteur indispensable. A I’école
maternelle, un rien motive les enfants, et puis, au fur et a mesure qu’ils grandissent une superbe

indifférence (quand ce n’est pas du dégonit!) envahit les éléves ». La motivation est alors un
moteur qui €¢limine le dégolt chez I’enfant, ce dernier peut se motivé par un simple

moyen, autrement dit, un simple jeu peut motiver un éleve.

Selon le dictionnaire Larousse enligne de I’Education, la motivation est : « Ensemble
de désir ou de volonté qui pousse une personne a accomplir une tache ou a viser un

objectif qui correspond a un besoin. »

Les activités ludiques sont un ensemble de désir qui pousse 1’éléve a viser un but

précis.

Le jeu éveille la curiosité chez les enfants et la curiosité est un déclencheur de la
motivation, cette derniere qui aide I’apprentissage de FLE.

Alors, le ludique est une source d’un grand plaisir et de motivation dans 1’acquisition
d’une langue vivante parce qu’il modifie le rythme du cours et le rend plaisant et
motivant.

Nous pouvons dire que ce dernier a un grand effet sur la motivation des apprenants
ainsi que les apprentissages.

La chanson (qui est considerée comme une activité ludique) peut « faciliter

I"apprentissage et [’acquisition d’une langue par la motivation qu’elle offre aux apprenants et le

plaisir qu’elle procure a ’oreille. Cette motivation I'aide énormément a s’exprimer correctement »

(Boundaoui et Bounouar, 2017 : p 18)

Le ludique motive 1’éléve, facilite sa concentration et son recours a la mémoire.



1.4.6.4.L°’autonomie :
L’autonomie est quand une personne indépendante prend ses propres décisions. Elle

désigne la capacité d’une personne a assurer des actes de sa vie quotidienne.

Selon De Vecchi (2008 : p 201) « Rendre autonome, c’est céder une partie de son pouvoir. Du
cote de l'apprenant ’autonomie doit se rechercher dans la relation avec sa capacité a élaborer et a

mener des projets personnels... »

Pour Ghazali (2016 : p 26/27): « La relation entre le jeu et [’autonomie est qu’en classe de

langue, ['utilisation du jeu peut ressortir I’apprenant (changer) le role de ’apprenant , d’un réle de
consommateur, de récepteur d’'information (passif) a un réle actif, c’est-a-dire participant,

chercheur... »

L’ autonomie peut se développer chez les enfants a partir le jeu ou I’enfant devient un

chercheur et sera capable de résoudre un probléme tout seul.

L’activité¢ ludique peut se donner le désir d’apprendre et quand il y a le désir
I’apprenant devient autonome dans son apprentissage. Quand 1’¢éleéve joue sente qu’il
existe et qu’il est reconnu comme tel. Dans un jeu ou I’enfant est devant la résolution
d’un probleme, il utilise une stratégie personnelle.

D’apres V.Viallon (2002) «(...) la présence de I'image grdace a laquelle la langue est envisagée
dans sa dimension multi canal, et la centration sur les personnes, sont les éléments nécessaires au

développement de [’autonomie de [’apprenant. » Avec 1’activité ludique 1’apprenant occupe
une place centrale dans la nouvelle situation d’apprentissage et elle facilite
I’engagement et la prise d’autonomie de 1’apprenant et elle développe la prise de
parole dans différentes situations réelles. Lors d’une séance d’activité ludique I’éleve
devient dépendant et responsable de ses apprentissages et ses savoirs. Alors le jeu

construit la personnalité de 1’enfant et faconner son identité par la créativité.



1.4.6.5.La mémorisation :

Certaines études confirment que le ludique est une vocation didactique qui facilite
I’acquisition d’une langue étrangere et il peut susciter chez les jeunes apprenants un
intérét qui les encourage a apprendre et a acquerir un nouveau lexique. Il sert a
développer la curiosité de savoir le sens,et a la suite, une mémorisation et un
développement d’un langage vocabulaire ; il donne le plaisir de développer chez

I’apprenant une compétence langagiere.

Par définition la mémorisation est ’action de mémoriser et de stocker des

informations dans la mémoire.

Selon I’encyclopédie Larousse enligne, « la mémoire est un processus complexe qui comporte
trois phases: apprentissage, stockage de [information puis restitution (évocation et

reconnaissance). ». La mémorisation est une : « Activité biologique et psychique qui permet

d’emmagasiner, de conserver et de restituer des informations. »

En psychologie cognitive : « La mémoire est la faculté de I’esprit d’enregistrer, conserver et

rappeler les expérience passées » Cité en (wikipédia.)

Nathalie FLE enligne définit mémoriser par 1 : « Bien enregistrer de nouvelle connaissances,
bien les ranger dans son cerveau. » 2 : « Retrouvez facilement ces connaissances quand on a besoin

de les utiliser. »

D’aprés ces définitions la mémorisation c’est le fait de stocker et d’enregistrer des

informations et des données.

Il existe un nombre important de stratégies de mémorisation :

a) La répétition: certaines personnes utilisent la répétition dans leur
apprentissages et memorisation, cette techniques consiste a répeter
I’information plusieurs fois afin qu’elle soit stocker.

b) L’écriture : il y’a des gens qui ne peuvent pas mémoriser sans écrire et réécrire
I’information, parce que la répétition ou la lecture ne leur suffisent pas pour

mémoriser.



c) Le visuel : les personnes qui utilisent la mémoire visuelle, ont la capacité de

rappeler I’information a partir sa forme ou son image :« La planification engagerait

effectivement le calepin visuo-spatial pour traiter des informations a caractére imagé » (Olive
&Piolat, 2005 in Nourredine& Mehdi, 2017 : P 95)

d) L’écoute : ou appelé la mémoire auditive, cette technique est rare ou la
personne entend une information dans un endroit puis il enregistre.

e) Le parfum : certains utilisent leur propre parfum quand ils apprennent ou
mémorisent et le jour de I’examen réutilisent le méme parfum. ils rappellent
bien ce qu’ils apprises.

f) Questions : une méthode de mémorisation est la formulation des interrogations
associées aux informations a stocker.

g) Le jeu : joue un rdle trés important dans I’apprentissage et qui aide 1’apprenant

a mémoriser.
1.5.2.La mémorisation du lexique en langue étrangere :

L’acquisition et la mémorisation du lexique d’une langue étrangére reste une difficulté
importante pour nombreux d’éleves et une punition chez certains car elle est une

activité ennuyeuse.

Les stratégies et les méthodes employées pour une memorisation du lexique efficace
en langue étrangeére ne sont pas efficaces. On peut évoquer les activités de répétition
du vocabulaire qui sont tres populaires dans la mémorisation du lexique. Cette
pratique consiste a répéter les mots de vocabulaire a fixer et aide les éléves a bien
mémoriser et bien prononcer les mots, mais peut s’avérer inefficace pour la

compréhension du sens.

Les chercheurs ont constaté que les mots qui sont mieux intériorises sont les mots les
plus répétés (une répétition mentale). Et ils sont placés immédiatement dans la
mémoire. Une enseignante nous a affirmé que c’est par les répétitions et par des

manipulations des mots que 1I’imprégnation se réalise.

Smith et Green(1977) ont mis l'accent sur la différence entre répétition et rappel, en

testant les capacités de la MCT comme un lieu ou l'information tourne pas mal de



fois avant son accés a la MLT, cependant, ils ont affirmé que la répétition n'est pas
le rappel. (Blanc & Brouillet, 2003 ; Mehdi, 2012).

Alors la répétition c’est une technique traditionnelle utilisée par la plupart des
apprenants pour mémoriser du nouveau lexique.Dans ’acquisition et le stockage du
nouveau lexique, I’apprenant peut faire appel a la technique du ‘’Flash-cards’’ qui
désigne des cartes-images permettent de travailler la phonologie du lexique,
d’apprendre a prononcer correctement. La relation avec un visuel permet a 1’apprenant
de mieux comprendre le sens des items lexicaux. Ces cartes aident a 1’acquisition et la

mémorisation des termes a long terme.

De plus, 1’¢éléve peut utiliser la méthode appelée “’Le tableau et la trace écrite’’, qui
permet de garder une trace de ce qui a été vu en cours, il organise et structure les mots

dans un contexte précis et de facon ordonnée pour que le lexique soit facile a acquérir.

D’autre part, nous pouvons parler aussi du “’Recaps’® qui permet de réinvestir les
¢léments lexicaux vus auparavant et aident a mieux les fixer. L’intérét de 1’utilisation
de cet outil c’est le fait qu’elle permet de réutiliser le vocabulaire dans son contexte

qu’il convient et de faciliter la prise de parole.

Egalement, de nombreux sites et applications sont dédiés a 1’acquisition et la fixation
du lexique. Certains sites permettent la création de listes de vocabulaire associées sur

un théme précis et ses listes la sont propres aux enseignants / apprenants.



Chapitre pratique : I



Introduction :

La réponse a la question principale de notre problématique suppose que la pédagogie
ludique est considérée comme un élément qui pourrait simplifier ’apprentissage et la
mémorisation du lexique d’une langue étrangere. Le jeu linguistique et communicatif

participerait a I’enrichissement et la mémorisation du vocabulaire des apprenants.

Nous avons choisi, dans notre recherche la méthode expérimentale comme outil
d’investigation et aussi nous completerons nos analyses avec [’observation des

pratiques scolaires des apprenants.
11.1. La Méthode expérimentale :

Il est communément admis par tous que la méthode expérimentale correspond a
la méthode d’investigation qui  rend  possible le contrdle systématique du

maximum de sources de variations potentielles

L’utilisation de la méthode expérimentale consiste a inventer une situation
particuliére qui va permettre de tester une supposition causale concernant la mesure

d’un phénomeéne précis en fonction de la manipulation d’'un ou plusieurs facteurs.

La littérature relative a ce sujet nous a appris que I’objectif de 1I’expérimentation est
la comparaison des résultats entre deux ou plusieurs groupes équivalents
d’apprenants. Si le protocole expérimental est bien congu, seule la variation
des modalités des variables indépendantes manipulées par le chercheur va
permettre d’interpréter les différences observées entre les groupes, au niveau
des mesures. En manipulant une ou plusieurs variable(s) indépendante(s), nous
allons essayer de susciter une variété de réponses des participants qui, en
psychologie sociale, renvoie ala mesure des comportements, des attitudes, des

processus mentaux ou d’autres variables.



La variable indépendante est construite et déterminée par le chercheur. Il suppose
qu’elle aura un effet sur le sens de I’hypothése qu’il se suppose de tester. Cet
outil d’investigation permet de tester, en termes de causalité, I'impact d’une
ou plusieurs  variable(s)  indépendante(s) sur une ou plusieurs mesure(s) ou

variable(s) déependante(s).

Dans I’application de la méthode expérimentale ou la démarche causale, il s’agit
donc de faire varier un facteur ou un assemblage de facteurs et de remarquer, de
mesurer les résultats de cette variation sur les comportements, ou les processus

mentaux.
- La variable indépendante

Une variable indépendante est une caractéristique de I’individu, elle étudie par
exemple le sexe, 1’age etc. Elle est manipulée par le chercheur afin d’analyser ou de

contrbler son influence sur la variable dépendante.

Les wvariables indépendantes, nous pouvons les classer selon I’environnement

physique ou social des sujets.
- La variable dépendante

Elle (VD) correspond a la mesure de la réponse des participants. Cette réponse
peut étre la réussite d’une tache, le nombre d’erreurs commises, les réponses a un
questionnaire, etc. La mesure de la variable dépendante permet de tester I’effet de
I’influence de la variable indépendante. En comparant les résultats des différents

groupes expérimentaux

Il faut toujours s’assurer que la variable dépendante sé€lectionnée va bien mesurer ce
qu’elle est censée mesurer. Il s’agit de faire attention aux confusions de mesure

possibles.

La mise en place d’une expérimentation consiste a tester auparavant le matériel
construit afin de déterminer si oui ou non il permet de mesurer ce que 1’on s’est

donné pour objectif de mesurer.



Pour conclure, nous pensons qu’expérimenter : c’est se placer dans une situation qui
permette de vérifier une hypothése causale. D’autre facon, il s’agit de tester 1’effet

de la variation d’une (ou plusieurs) VI sur une (ou plusieurs) VD.

En ce qui nous concerne, et d’une fagon claire et simple,notre variable dépendante
qui devrait étre mesurée est 1’acquisition / mémorisation du lexique tandis que la
variable indépendante,qui devrait avoir un impact ou non sur ’apprentissage du

lexique est la méthodologie ludique ou I’apprentissage par le jeu.
I1. 2. L’objet de la recherche :

Nous savons que tout objet de recherche renvoie a 1’objectif final d’une recherche
donnée et qui sert comme une sorte de réponse a la question primaire que nous avons
qualifiée de pertinente lorsque nous voulons étre crédibles dans un travail de

recherche.

Nous rappelons que notre problématique cherche a Vérifier si les activités ludiques
favorisent —elles la mémorisation du lexique du bestiaire chez les apprenants de la
troisieme année primaire ? En d’autres termes, est ce que les activités ludiques ont-
elles un impact sur I’acquisition et la mémorisation du vocabulaire relatif aux animaux

domestique chez les apprenants de la troisieme année primaire?

A partir de I’expérimentation que nous menons, nous essayons d’atteindre les

objectifs suivants :

- Montrer I’'importance des jeux dans I’apprentissage du FLE.
- Susciter chez les apprenants le désir d’apprendre.

- Développer la compétence communicative.

11.3. Présentation du contexte et du public:

Afin de concrétiser notre expérience, nous avons choisi les éléves de la 3°™ année

primaire. Le nombre des éleves est de 36, 21 filles et 15 garcons agés de 8 ans a 9 ans.

Notre choix est porté sur ce niveau vu son importance dans le systéme éducatif. Il

s'agit d'une étape importante, les apprenants de la 3éme A.P sont beaucoup plus



concernés car, ils sont dans une phase scolaire appelée : la phase moyenne. De ce fait,
il est nécessaire d’inventer une nouvelle dynamique dans I'apprentissage du

vocabulaire tout en assurant une transition en souplesse entre les différents cycles.

La classe de la 3°™ année est prise en charge par deux enseignantes, une enseignante
qui enseigne la langue arabe, et la seconde s’occupe de I’enseignement de la langue

francaise.

Le niveau des apprenants est presque homogéne mais assez moyen .Quelques éleves
ont un niveau acceptable parce que nous avons remarqué lors de la phase
d’observation, qu’ils fournissent des efforts remarquables pour participer, ils font les

exercices demandés et participent activement en classe.

A propos de la salle ou les cours auront lieu, elle est simple, décorée par quelques

fichiers realiser par les apprenants, et des affichages propre a chaque enseignante.

L’enseignante de cette classe est titulaire, licenci¢e en frangais langue étrangére de
I’université de Ibn Khaldoune Tiaret. Elle a commencé a exercer son métier depuis
cing ans. Elle a été admise au concours des enseignants de francais au primaire

organisé en juillet 2014.

Nous avons apprécié la disponibilité permanente de 1’enseignante pour nous
accompagner tout au long de notre expérimentation. Elle a une maitrise trés rigoureuse

de sa classe et de bonnes relations avec ses apprenants.

L’établissement choisi est 1’école primaire 20 aotit 1956 ; une ancienne école de la
commune de Ain-Deheb, wilaya de Tiaret. L’effectif des éléves environne les 390
apprenants dont 170 garcgons et 220 filles. Le nombre de filles est significativement
supérieur a celui des gargons. L’école compte 12 classes (de la classe préparatoire a la

5™ année primaire).

Les enseignants sont au nombre de 14 (02 hommes et 12 femmes dont 02 enseignantes

assurant I’enseignement de la langue frangaise. Le volume horaire de I’enseignement

du francais de la classe de la 3°™ année primaire est, en moyenne, de trois heures par

semaine.



I1.4.1. Le groupe expérimental

Le nombre total des apprenants concernés par notre expérience est de 36 éléves (21

filles et 15 garcons) agés de 8 a 9 ans.

Tableau N° 01 : Caractéristiques de 1’échantillon

Nombre Sexe Age Langue Année
d’apprenants | Filles | Gargons maternelle | scolaire
36 21 15 8 a9%ans Arabe 2018/2019

La classe a été divisée en deux groupes : un groupe expérimental et un groupe témoin.
Le choix était aléatoire simple. La sélection du groupe expérimentale a été faite selon
le principe de I’hétérogéneité du groupe. La division aléatoire des apprenants a été fait
par I’enseignante parce qu’elle connait leur niveau. Les deux groupes sont équilibrés

au niveau des connaissances et le nombre des apprenants.

Tableau N° 02 : Répartition des groupes

Nombre Filles Gargons
Groupe expérimental | 17 10 7
Groupe témoin 19 11 8

11.5. Déroulement de I'expérimentation et présentation des resultats
11.5.1. Observation de la classe.

Dans la premiére phase de notre expérience, nous avons assisté a un cours classique
habituel réalisé par 1’enseignante avec toute la classe ( GT et GE ) prévu dans le

programme lequel visait I’acquisition du lexique relatif a plusieurs domaines.




Durant cette premiere séance d’expression orale, la maitresse a prévu le théme des
aliments fruitiers. Son objectif est ’acquisition du vocabulaire de quelques fruits.
En utilisant, le tableau et des images, elle a systématis¢ I’emploi des noms de fruits et
cela durant 15 minutes. La méthode consistait a présenter I’image représentant le fruit
et faire répéter, oralement, son nom par les apprenants. La participation de ces derniers
était significative.

Par la suite, la maitresse a abordé la relation des fruits et leurs arbres respectifs : EX :
la pomme est le fruit du pommier ...
A la fin de chaque phase, la maitresse, dans le cadre de 1’évaluation formative, pose
des questions de controle aux apprenants pour vérifier les acquis. D’une maniere

générale, les réponses des apprenants intervenants au débat est correcte.

11.5.2. Le pré-test d’évaluation N° 01 pour les deux groupes.
Notre intention est de vérifier si ce type d’enseignement permet la mémorisation a
long terme du lexique en général et que, ¢a ne soit pas qu’une acquisition temporaire.
Pour cela, nous avons proposé aux apprenants un exercice d’évaluation des acquis et
cela quelques jours apres le cours présenté par la maitresse.
L’exercice consistait a joindre d’une fléche le fruit qui correspond a son image.
Nous avons proposé 10 fruits a apparier avec leurs noms en francais.

Apreés le recueil des données, nous avons évalué les productions des apprenants
selon une grille présentant les réponses sous forme correctes ou incorrectes.

Tableau N° 03 : Reponses des apprenants

Réponses Pourcentage Réponses Pourcentage
justes fausses
G.E 68 40% 102 60%
G.T 95 50 % 95 50%
Total 163 45.27% 197 54.72%




pré-test d'evaluation 01

Figure N°01 : rejoindre le fruit avec son image
Commentaire :
La lecture des résultats présentées dans le tableau N° 03, nous montrent clairement
que les productions des apprenants ne sont pas satisfaisantes dans la mesure ou
environ 54% des réponses sont erronées. En effet, sur 360 appariements, seuls 163
sont correctes et cela par rapport a toute la classe.

Nous constatons, aussi, que le pourcentage des réponses justes ou fausses des deux
groupes (GE / GT) sont identiques. Cela explique qu’il n’y a pas une différence
significative entre les deux groupes. Avec un pourcentage au-dessous de la moyenne,
concernant le niveau d’acquisition et de mémorisation des savoirs enseignés, nous
pouvons qu’affirmer I’échec du cours présenté par la maitresse. En aucun cas, nous
prétendons mettre en doute la compétence de la maitresse qui a appliqué
impeccablement les orientations pédagogiques pour la réalisation d’une séance
d’expression orale et ce en suivant toutes les phases de la séance mais nous supposons
que les raisons de cette déficience réside ailleurs, chez les apprenants qui bien qu’ils
aient assimilé le cours, ils ont un probléme de mémorisation des savoirs acquis.

Cela nous a amenées a proposer le méme cours mais en adoptant une autre maniere

pédagogique qui consiste a introduire le ludique dans 1’exposition des savoirs lexicaux.



[1.5.2. Les activités avec le groupe expérimental (avec le jeu) :

Durant notre stage pratique, nous avons projeté d’expérimenter notre intuition avec

I’accord de la maitresse. Lors de la séance d’expression orale que nous avons préparee,

nous avons  proposé un cours concernant le vocabulaire relatif aux animaux

domestiques : deux activités ont été présentées aux apprenants du GE : la premiére

concerne les familles de mots et la deuxieme le jeu de Puzzle.

A-Dans la premiére activite, il s’agissait de trouver 1’animal qui n’est pas de méme

espece dans la bulle.

Consigne : Entourer en vert ’espéce qui n’appartient pas aux animaux domestiques.

Chat
gazelle
cochon

Canard

renard
lion
kangourou

koala

poule chien
coq souris vache
oie chevre

lapin

>
Consigne :
entourer en vert l’espéce qui n’appartient pas aux animaux
domestiques.
Les bonnes Les réponses fausses
réponses
Bonne |Pourcentage | Bonne réponse Pourcentage
réponse
Groupe
expéerimentale 202 | 74.26% 70 25.73%




la 1ere activité avec le GE

Figure N°02 : L’espéce qui n’appartient pas aux animaux domestiques.

Commentaire :

Dans le tableau ci-dessus nous remarquons que le taux des bonnes réponses a

nettement augmenté pour chaque réponse.

L’interprétation de ces résultats ne permet de dire que les éléves ont pu trouver et
entourer en vert les animaux qui ne sont pas domestiques. Et a travers I’activité

ludique ils ont pu reconnaitre rapidement les animaux domestiques.

De manicére plus claire, I’activité ludique exerce une influence positive qui favorise la
I’acquisition et la mémorisation des mots ainsi que c’est ce qui facilitera la

compréhension et la sélection des espéces des animaliers.

Ces résultats nous confirment que I’activité ludique utilisée en classe de langue
représente en fait un puissant appui qui contribue a la compréhension puis a

I’acquisition des apprentissages.

B-Dans la deuxieme activité, il s’agissait de reconstituer I’image (8 plaquettes du

puzzle) de I’animal cherché et mettre la dans la boite correspondante.

Consigne : A I’aide de ces piéces, reconstituer 1’image de 1’animal et mettre la dans la
bonne boite.
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Consigne : A I’aide de ces piéces, reconstituer 1’image de 1’animal
et mettre la dans la bonne boite.

Réponses justes

Réponses fausses

Groupe
expérimentale

128

94.11

5.88

la 2eme activité avec le GE

réponses fausses

Figure N°03 : jeu de puzzle

Commentaire :

A la lumiere de ce tableau nous pouvons noter que le pourcentage est €leve.

Presque

tous les éléves ont pu mettre chaque image dans sa boite qui correspond.

Les derniers résultats nous montrent que 1’activité ludique. A un impact positif sur les

jeunes apprenants. Nous avons remarqué que, presque tous les enfants ont reformes les

morceaux du « puzzle » pour construire une image d’un animal domestique.




Notons, qu’au terme de cette activité, toute la classe maitrise parfaitement les noms
des animaux. Et la majorité des apprenants ont réussi a associer le nom a I’image de
chaque animal. Nous constatons qu’a traves D’activité¢ ludique 1’¢leve s’implique
personnellement dans son apprentissage et arrive a mémoriser un grand nombre de

mots.

Nous faisons remarquer que ce cours a été réalisé uniquement avec le groupe

expérimentale et ce dans une salle réservée aux ateliers pratiques de 1’école.

La maitresse et mon bindme se sont chargées du groupe témoin pour lui présenter le
méme contenu du cours mais avec la préparation classique préconisée par les
orientations pédagogiques en utilisant les supports didactiques habituels : Le manuel

solaire, les images, le tableau.

I11.5.4. Le test d’évaluation N° 02 :

Apreés la réalisation des activités ludiques, nous avons propose a toute la classe un test
d’évaluation pour mesurer I’impact des activités proposées dans le cours sur
I’acquisition et la mémorisation des nouveaux mots (le vocabulaire des animaux

domestiques) .

Nous avons opté pour une étude comparative entre les résultats des deux groupes

Premiere activite : Exercice N° 01
L’exercice consistait a joindre d’une fleche I’animal qui correspond a son image.

Nous avons proposé 14 animaux a apparier avec leurs noms en francais.

Tableau 04 : Résultats du test N° 02



Nombre | Réponses justes Réponses fausses
Oubli Amalgame
GE |17 182 24 32
G.T 19 140 82 44
Total | 36 322 106 76

premier exercice

Figure N°04 : les 14 animaux a apparier en francais
Commentaire :

La lecture des résultats présentées dans le tableau N° 04, nous montrent clairement
que les productions des apprenants sont satisfaisantes 322 sont des réponses correctes.
Et que 182 réponses sont fausses (106 sont oublis et 76 sont Amalgames).et cela par
rapport a toute la classe.

Nous constatons, aussi, que le pourcentage des réponses justes est augmenté. Cela
explique qu’il y a une différence significative entre le cours classique et le cours avec
les activités ludiques. Concernant le niveau d’acquisition et de mémorisation des

savoirs enseignés, nous pouvons qu’affirmer la réussite du cours présente.

Deuxieme activité : Exercice N° 02



Pour confirmer nos résultats , nous avons proposé un deuxiéme exercice aux deux
groupes . L’exercice consistait cette fois ci a identifier les 14 animaux selon leur

classe.

Tableau 04 : Résultats de I’exercice N° 02

Nombre | Réponses justes Réponses fausses
Oubli Amalgame
GE |17 172 19 27
GT |19 150 87 49
Total | 36 322 106 76

dexieme exercice

Figure N°05 : les 14 animaux a identifier leur classe.

Commentaire :

A la lumiére de ces derniers résultats, nous pouvons confirmer que le ludique a une
influence positive dans I’enseignement/ apprentissage d’un nouveau lexique et que le
taux de des bonnes réponses est élevé par rapport aux méthodes classiques.






CHAPITREIII :
DISCUSSION DES
RESULTATS



Notre travail s’est orienté vers 1’analyse de 1’utilisation de ludique dans la
mémorisation du vocabulaire relatif aux animaux domestiques avec les apprenants de

la 3°™ année primaire.

Notre intention suppose qu’une meilleure compréhension du processus
d’apprentissage contribuerait a envisager une conception de pratiques d’enseignement

mieux appropriées.

La lecture des résultats consignés dans les différents tableaux et histogrammes
élaborés et selon les réponses des apprenants nous a appris que le ludique, en tant que
support didactique, est un élément inévitable dans 1’enseignement/apprentissage de la
langue francaise.il est considéré comme un langage outil qui a tendance a servir et a
compléter de langage verbal. Ce support facilite aux apprenants la compréhension des
messages linguistique, assure la mémorisation, les motives et cela dans un climat

d’apprentissage trés convivial.

Pour cela, I’activité ludique ne doit pas étre marginalisée par les praticiens de
I’éducation car nul ne peut nier que I’enseignement est une affaire de plaisir le plaisir,

facteur trés important pour 1’apprentissage.

Nous constatons que le jeu a un grand impacte sur la motivation et la participation des
apprenants et il met les jeunes apprenants dans un climat de confiance, dans lesquels
les participants se sentent assez a 1’aise pour s’exprimer et offre une dynamique a la

classe.

A la faveur des activités, non seulement les apprenants ont réinvesti leur pré requis
mais, ils ont aussi pris des initiatives et nous ont étonné par le nouveau vocabulaire

qu’ils ont employé en citant dans les expressions orales.

Au cours de cette expérience nous avons constaté que les apprenants aiment travailler

avec des supports variés.



111.2.Synthese :

L’analyse et I’interprétation des données de 1’expérimentation nous mener a énoncer

les résultats suivants :

- Les activités proposées avec le jeu ont motivé les apprenants par contre a ceux qui
ont proposees sans le, ou les apprenants étaient démotives.

- Grace a ces activités ludigues les apprenants deviennent intéressés, attentifs et plus
impliques.

- Le jeu en classe favorise I’acquisition et I’enrichissement du vocabulaire ainsi la
mémorisation.

- La création d’une atmosphére détendue peut se faire par les activités ludiques.

- les apprenants développent une apparence positive, ils apprennent avec plaisir et
tout ¢a il peut diminuer de la peur, la timidité et I’inquiétude des apprenants face
a la langue francaise.

Apres les résultats de cette expérimentation nous affirmons I’intégration des activités

ludiques en classe de FLE ; comme une technique pédagogique qui favorise

I’acquisition et la mémorisation du lexique.

Le ludique est par excellence 1’outil le plus efficace qui peut mettre I’éléve dans une
situation d’apprentissage sans que celui-ci ne s’en apercoive. En effet, ce type

d’apprentissage donne une grande marge de liberté et de créativité a 1’enfant.

L’ apprentissage se fait alors d’une facon beaucoup plus attrayante. Les réponses des
¢léves seront plus spontanées que lorsqu’ils sont mis dans une situation passive et

démotivante, comme répéter les mots entendus.

111.3. Conclusion :
Pour conclure cette partie, nous pouvons dire que les activités ludiques ont une
influence trés importante dans I’enseignement/apprentissage de FLE. D’aprées les

activités que nous avons proposées aux apprenants, nous convainquons qu’elles



servent comme de bons supports didactiques dans la classe de FLE si elles sont
choisies convenablement au niveau et a 1’age des apprenants. Nous pouvons constater
cela dans la réaction des apprenants ou nous avons sentie leur désir et leur motivation,
ils étaient libres et ambitieux. Tous les apprenants étaient impliqués, ¢’étaient un
excellent travail de groupe, ou il y avait un grand soutient, une collectivité, et une
coopération.

Grace a ces activités, les apprenants peuvent lire des consignes et faire une démarche
pour accomplir les tiches proposées d’une facon intelligente, ordonnée et bien
organisée, ils ont méme utilisés les dictionnaires pour chercher le sens des mots
difficiles, ce qui permet de dire qu’ils voudraient travailler, comprendre et connaitre
des nouveaux mots qu’ils n’auront jamais oubliés, des psychologue, des pédagogue et
des sociologue ont affirmé que, ce que I’enfant apprend dans ces condition est

inoubliable.

Grace au jeu, nous pouvons changer la réalité d’une classe passive a une classe active
brillante et idéale.

Les jeux, éveillant la simple curiosité, la richesse et la variété des themes. Le jeu en
générale construite un noyau cohérant qui tende, chaque apprenant a se poser en
personnalité autonome.



CONLUSION GENERALE



Conclusion :

Au terme de cette recherche, nous rappelons que la finalité de notre travail est de voir
I’importance de 1’intégration du support ludique dans l’acquisition d’un nouveau
lexique en francais langue étrangére, et de montrer en quoi le recours au ludique
favorise-t-il I’enseignement/apprentissage du FLE.

Plus précisément, nous avons insisté sur I’é¢tude du lexique du bestiaire car ce lexique
apparait facile et n’est pas ennuyeux dans son acquisition et sur tout pour un enfant de
8ans ou 9 ans, dans son premiére année d’apprentissage de frangais langue étrangere.

En premier lieu, nous avons présenté théoriqguement les points essentiels de notre
travail. Nous avons commencé par |’enseignement/ apprentissage du francais en
Algérie et les différentes méthodologies d’enseignement des langues étrangéres.
Ensuite, nous avons insisté sur I’étude du lexique en générale et expliquer les
¢léments indispensables de cette notion et montrer sa place dans 1’apprentissage de
francais, ainsi nous avons essayé de faire la distinction entre le vocabulaire et le
lexique. Puis nous avons clarifié la notion du lexique des bétes ou le bestiaire et de
monter la catégorisation des animaux et nous avons signalé a la relation entre
I’apprenant et les animaux.

Dans un second lieu, nous avons parlé de D’activité ludique, son étymologie, sa
définition et nous avons motionné la différence entre le ludique et le jeu, aprés nous
avons cité les avantages des activités ludiques et leur utilitt dans
I’enseignement/apprentissage du FLE et dans 1’acquisition du lexique en particulier.

Dans un troisieme temps, nous avons parlé de la mémorisation, ses types, les
différentes étapes de mémorisation et la relation entre le jeu et la mémorisation du
lexique dans le deuxieme chapitre qui est pratique.

Nous avons opté pour des activités portant sur le lexique des bétes plus précisément
(les animaux domestique), vu notre objectif de recherche. Ou nous avons proposé des
activités sous forme ludique aux apprenants de la 3°™
aolt 1956 a Ain Dheb, Tiaret.

année primaire de 1’école 20

Et nous avons recueille des données concernant I’utilisation des activités ludiques
qu’elle facilite 1’apprentissage, et constitue le moteur de motivation et de
memorisation.



A travers notre travail nous avons pu répondre a notre problématique de départ portant
sur I’introduction des activités a caractere ludiques peuvent favoriser 1’apprentissage
du FLE et d’étudier le role du jeu dans la mémorisation du lexique du bestiaire chez
les jeunes apprenants dans leur premier année d’apprentissage du frangais langue
étrangere.

D’apres les résultats que nous avons obtenus a travers notre expérimentation, nous
avons pu confirmer nos hypotheses selon lesquelles le recours au jeu pourrait
simplifier I’apprentissage du FLE, comme il susciterait chez les enfants le désir de
mémoriser le lexique du bestiaire.

Au cours de cette recherche, sur le réle du jeu nous allons découvrir que le jeu en
classe de 3éme année primaire crée réellement une atmosphére de détente, de vérifier,
d’imaginer, d’inventer, de tester notre capacité a résoudre des problémes nouveaux, il
encourage les interactions orales et favorise une meilleure mémorisation et une bonne
acquisition de la langue, donc nous pouvons le considérer comme un des moyens
nécessaire dans I'enseignement/apprentissage du FLE.

Nous avons constaté aussi que 1’utilisation des jeux en classe de la 3™ année primaire
permet a I’apprenant de se sente a l’aise dans les situations de communication
naturelle, lui donner la faveur d’exercer ses talents, de s’exprimer dans des cas qui se
rapprochent a des situations naturelles d’échanges, non seulement avec I’enseignant,
mais également avec ses camarades. Le jeu donne ce champ d’expérience.

Le jeu en tant qu’outil d'apprentissage répond aux criteres pédagogiques adaptés au
développement cognitif des apprenants, prend en considération les besoins
psychologiques de ces derniers et encourage les interactions; cela, grace au climat
harmonieux crée par le jeu.

Les enfants ont découvrir pendant le jeu en classe un espace de joie et de soulagement
ainsi qu'un apprentissage et une acquisition facile des mots tout en apportant aux

Interactions entre eux une grande importance.

Nous avons aussi rencontrées certaines difficultés telles que ; manque d’expérience
ludique et le doute de perdre du temps, le probleme de la gestion de bruit. Le manque

des moyens et de supports ludiques dans les établissements.



Donc I’activité ludique peut étre considérée comme l'une des techniques les plus
efficaces dans I'enseignement/apprentissage de FLE en classe ; qui encourage et

facilite I'acquisition de la langue chez les jeunes apprenants.

A T’1ssu de ce travail nous pensons qu’il serait tres intéressant d’exploiter les activités
ludiques dans le cadre scolaire et que nos résultats serait développer par d’autres
¢tudes qui portant sur le réle de ces activités et leur utilit¢ dans I’amélioration de

I’enseignement/apprentissage du FLE en Algérie.
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ANNEXES

Chat renard poule chien
gazelle lion coq souris vache
cochon kangourou oie chévre

Canard koala lapin
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Résumé :

Notre mémoire a pour objet 1’étude de I’impact de 1’utilisation des activités ludiques
en classe de FLE sur la mémorisation et I’acquisition du lexique, en général, et du
vocabulaire relatif aux animaux, en particulier, chez les apprenants de troisieme année
primaire.

Nous supposons que le jeu linguistique et communicatif participerait a
I’enrichissement et la mémorisation du vocabulaire des apprenants.

Nous avons adopté la méthode expérimentale qui consiste a observer la classe et a
procéder a des tests que nous avons soumis a des groupes d’¢leves afin de vérifier
cette hypothése. Cette recherche vise a contribuer a I’amélioration de 1’efficacité de la
pratique enseignante. Les résultats ont confirmé que le ludique est une vocation
didactique qui facilite I’acquisition d’une langue étrangere et il peut susciter chez les
jeunes apprenants un intérét qui les encourage a apprendre et a acquérir un nouveau
lexique.

Mots- clés : le lexique ; bestiaire ; les activités ludiques ; mémorisation, FLE.
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Abstract :
Our dissertation focuses on the study of the impact of the use of fLE play activities on
memorization and lexicon acquisition, in general, and animal vocabulary, in particular,
among third-year learners. Primary.
We assume that language and communication play would contribute to the enrichment
and memorization of learners' vocabulary.
We have adopted the experimental method of observing the class and conducting tests
that we have submitted to groups of students to test this hypothesis. This research aims
to contribute to improving the effectiveness of teaching practice. The results confirmed
that play is a teaching vocation that facilitates the acquisition of a foreign language and
it can arouse in young learners an interest that encourages them to learn and acquire a
new lexicon.
Key Words : Lexicon, Animal vocabulary, playful activities, memorization, FFL.



