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Introduction




L’apprentissage du lexique constitue une facette primordiale de l'acquisition de la langue
francaise. Un répertoire lexical étendu offre aux apprenants une meilleure compréhension et
une expression plus facile et plus éloquente. La compétence lexicale revét une importance
capitale tant en milieu scolaire qu'extrascolaire, permettant aux étudiants d'employer la langue
de maniere fluide, que ce soit dans le cadre des activités d'apprentissage ou lors de situations

de communication courante.

Dans les écoles algériennes, I'importance cruciale de la compétence lexicale est souvent
négligée par les enseignants dans leurs programmes d'enseignement du Frangais Langue
Etrangére (FLE). Cette lacune se répercute sur les étudiants jusqu'a I'université, ot leur maitrise
du lexique demeure insuffisante. En conséquence, ils rencontrent des difficultés a produire des
écrits corrects et & communiquer efficacement en francais dans des situations de la vie

quotidienne.

Par ailleurs, l'enseignement du francais en Algérie se caractérise souvent par des méthodes
traditionnelles et des cours magistraux monotones, basés sur des lectures et des exercices
répétitifs. Ces approches passives et peu stimulantes sont percues comme ennuyeuses par les
¢léves, qui, en revanche, manifestent un intérét pour les activités interactives et les supports

multimédias, notamment les jeux vidéo liés aux nouvelles technologies.

Les jeunes d'aujourd'hui, tous issus de la génération numérique, ont grandi dans un
environnement ou le numérique et l'interactivité sont omniprésents. Il est donc opportun de se
pencher sur la question de l'apprentissage du lexique a travers les jeux et les smartphones, et
d'évaluer leur efficacité a cet égard. Alors, dans la mesure ou les enfants apprécient les jeux sur
smartphone, pourquoi ne pas exploiter des jeux éducatifs pour les aider a apprendre le francais
de maniéere ludique ? Une question charniére nous a inspiré pour formuler notre problématique

de recherche qui gravite autour de la question suivante:

Comment les jeux éducatifs sur smartphone peuvent-ils contribuer a améliorer la compétence

lexicale et a enrichir le vocabulaire des éleves ?
A partir de cette problématique, plusieurs questions de recherche émergent :

Les jeux éducatifs sur smartphone peuvent-ils favoriser la compréhension et la production

du vocabulaire chez les éleves ?




Dans quelle mesure les jeux éducatifs sur smartphone peuvent-ils optimiser l'apprentissage

du FLE ?
Pour répondre a ces questions, plusieurs hypothéses sont avancées :

Les jeux éducatifs sur smartphone pourraient étre exploités pour consolider les connaissances

acquises en classe et développer des compétences spécifiques dans divers domaines.

L'utilisation judicieuse de jeux éducatifs sur smartphone pourrait améliorer et enrichir les

compétences lexicales des ¢l¢ves, tout en les motivant davantage.
Notre recherche est structurée en deux parties :

Une premicre partie théorique abordant les concepts clés liés aux jeux et a I'apprentissage du

lexique, ainsi qu'aux jeux électroniques en tant qu'outil pédagogique.

Une deuxiéme partie pratique détaillant les étapes de I'enquéte menée sur le terrain en mars.
L'objectif est de fournir des réponses a la problématique soulevée, en exposant les méthodes de

collecte de données utilisées et en analysant les résultats obtenus.




Cadre théorique




Chapitre I : les jeux et
’apprentissage du lexique




Introduction partielle

L’acquisition d'une langue étrangere, et plus particulierement la langue frangaise a
besoin d'une maitrise approfondie du lexique et du vocabulaire, mais les méthodes
d'apprentissage du lexique ne sont ni efficaces ni attractives. C’est dans ce contexte que
I'approche ludique et la didactique du jeu s'imposent comme une nouvelle stratégie

d'enseignement qui rend l'apprentissage de cette langue plus attractif et plus efficace.

1.1 Le lexique : ¢lément fondamental dans I’apprentissage du francais

1.1.1 Définition du lexique
-Selon le dictionnaire Le Robert :

Le lexique est un nom masculin « grec » "lexikon (biblion)", signifiant "(livre) des
mots", de lexis « parole ; mot » de legein « cueillir » et « dire », logique- logie ; cf. lire, etil se
définit comme : « Un ensemble indéterminé des éléments signifiants stables (mot, locution)

d’une langue, Considéré abstraitement comme une des composantes formant le code de cette

langue » (Robert,2007,800).

Selon Cugq, le lexique peut se définir comme « [’ensemble des unités constituant le
vocabulaire d’une langue, d’'une communauté linguistique, d’un groupe social (profession,

classe d'dge, milieu... ou d’un individu. » (Cugq 2003, 155),

Donc le lexique est un ¢lément important de la linguistique et contient tous les mots et
expressions utilisés dans une langue. Il occupe une place trés importante dans I’enseignement
des langues étrangeres, parce qu’il est ’'un des principaux aspects linguistiques qui répondent

a la majorité des besoins de 1’enseignement des langues étrangeres.

Il joue un rdle fondamental dans la transmission des idées, des émotions et des
informations entre les individus. Enrichir son lexique est un processus continu qui demande un
effort quotidien et son manque peut entraver la confiance d'un apprenant a s'exprimer, a

échanger des idées et a partager ses connaissances avec autrui.

Enseigner le lexique ne se résume pas a mémoriser un grand nombre de mots ou a en
comprendre le sens, mais implique également la capacité de les utiliser efficacement dans des

contextes de communication spécifiques.




1.1.2 Lexique et vocabulaire : quelle différence ?

Le langage humain est un outil fascinant qui nous permet de communiquer et
d’apprendre et interagir avec les autres. Au coeur de cet outil se trouvent deux ¢léments de base
: le lexique et le vocabulaire. Bien que ces termes soient souvent utilisés de maniere

interchangeable, il est important de comprendre les différences subtiles entre eux.

Le lexique est I’ensemble complet des mots d’une langue pour parler et se comprendre
c’est un référentiel. Il s'agit d'un référentiel vaste et dynamique qui continue d'évoluer au fil du
temps. De nouveaux mots sont nés tandis que d’autres sont tombés en désuétude, reflétant les

changements sociaux, culturels et technologiques de la société.

Le lexique considére la phonologie du mot c’est-a-dire sa prononciation, sa
morphologie, la fagon dont le mot est formé, sa sémantique c’est-a-dire le sens du mot et les
relations du sens de ce mot avec les autres et en fin sa syntaxe et les différents roles qui jouent

dans la phrase.

Quant au vocabulaire, c’est I'ensemble des mots propre et utilisés par un individu dans

un énoncé écrit ou oral.

« Le vocabulaire n’est que le catalogue des mots d’une langue, et chaque langue a le sien. »
(Douchet et Beauzée, volume 7, page 843ab). Le vocabulaire est le sous-ensemble de mots
qu’une personne utilise ou comprend, activement ou passivement. Cela dépend de plusieurs
facteurs tels que le niveau d’éducation, le milieu socioprofessionnel, les intéréts et les

expériences personnelles.

Le vocabulaire des jeunes enfants se limite souvent a des mots simples et basiques pour
exprimer leurs besoins fondamentaux. En revanche, le vocabulaire d’un médecin sera riche en
terminologie médicale et scientifique, lui servir de communiquer avec précision sur des sujets
complexes pertinents a son domaine d’expertise. Ce que nous pouvons constater a la fin c’est
que lexique et vocabulaires sont deux concepts qui, par nature, sont étroitement liés. [I n’y a de
lexique que par la réalisation effective des vocabulaires. Il n’y a de vocabulaire que dans la

mesure ou un lexique offre différentes réalisations potentielles.
1.1.3 Le lexique et son importance dans I’apprentissage du FLE

L’apprentissage du lexique est une partie essentielle dans I’apprentissage d’une langue,
il est riche de clés qui ouvrent les portes de la parole et de I’écriture. Plus le lexique d'un éleve

est vaste, plus il est susceptible d'avoir une meilleure compréhension, des concepts abstraits et
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des compétences linguistiques. Les mots deviennent ainsi des outils utiles pour transmettre des
messages complexes, qu’ils soient exprimés dans une conversation quotidienne ou dans un texte
bien écrit. Enseigner/apprendre le sens des mots, c'est intégrer les sens des mots, ou plutdt, les
sens des mots existent, mais ils varient selon les contextes. Dans une approche communicative
et actionnelle de I’enseignement des langues, 1’objectif de 1I’enseignement du lexique est de le
mettre en contexte et de lui donner du sens.
Acquérir la connaissance d’un mot implique de reconnaitre sa forme orale
puis écrite, comprendre ses sens et étre capable de l'insérer dans un systeme
de signes, la langue, ot le mot pourra se combiner avec d’autres. L apprenant
doit, progressivement, intégrer toutes ces informations a propos d’un mot

nouveau, en plus du lien arbitraire qui relie la forme a la notion
désignée (Saussure, 1916).

La citation en question offre une compréhension approfondie du processus par lequel
un mot d'une langue est acquis. Elle met en évidence les différentes étapes nécessaires a
l'acquisition tout en soulignant la complexité inhérente a ce processus, il est important de

reconnaitre la forme orale et écrite d'un mot.

L'apprenant utilise cette reconnaissance pour comprendre la prononciation du mot et le
reconnaitre visuellement lorsqu'il est lu. Une étape cruciale est ensuite I'analyse des différents
sens et nuances du mot. L'apprenant peut utiliser le mot de maniére appropriée dans divers

contextes en comprenant ces différentes significations.
1.1.4 L’impact du lexique sur la compréhension et la production

Le lexique joue un role essentiel dans le développement des performances orales et
écrites des apprenants. Les apprenants pauvres en lexique ont toujours une compréhension
limitée. Lorsque le lexique est limité, des mots inconnus peuvent constituer un obstacle,
empéchant les apprenants de saisir le sens général ou les informations, de sorte que ces
apprenants sont incapables de comprendre des idées complétes et d’interagir correctement avec

les autres.

En revanche, la richesse du lexique permet aux apprenants d'acquérir une
compréhension approfondie, les apprenants peuvent facilement naviguer dans les méandres de
la langue parlée, ils peuvent facilement comprendre les intentions de 'orateur et I'écoute devient

une riche source d'expérience, de connaissances et découverte.




Quant a I’écrit, un lexique riche permet aux apprenants de rédiger avec clarté et
précision, la rédaction devient facile et un plaisir, par contre quand un lexique est restreint La

rédaction devient laborieuse et frustrante.

1.2 L’insertion du jeu dans ’apprentissage de FLE
1.2.1 La didactique du jeu

Loin d'étre une simple distraction, le jeu s'impose comme un élément fondamental dans
le développement de I'enfant. Dés le XIXe siecle, les travaux de précurseurs tels que Friedrich
Frobel qui a dit ont mis en lumiére le role crucial du jeu dans 'apprentissage et I'épanouissement

des tout-petits.

Cette perspective a ensuite été largement étayée par des figures majeures de la
psychologie et de la pédagogie, comme Jean Piaget, Lev Vygotski et Jerome Bruner, qui ont

démontr¢ les immenses bénéfices du jeu sur le plan cognitif, émotionnel et social.

Aujourd’hui le jeu ou les activités ludiques prennent une place considérable dans
I’enseignement- apprentissage d’une langue étrangere pour amener I’apprenant a apprendre

efficacement et aisément dans un cadre pétri du plaisir et de bienveillance.
1.2.2 L’approche ludique

L’activité ludique est associée a la notion de plaisir, et I’école est associée a la notion
d’effort et d’apprentissage. Rien n’interdit aux enseignants d’avoir recours aux activités
ludiques quand celle-ci contribuent a faire progresser les compétences langagieres chez les
apprenants. Cette nouvelle approche permet aux apprenants d’utiliser leurs ressources d’une
fagon créative et collaborative. L’apprentissage des langues, et plus particuliérement du
francais, peut parfois se transformer en une corvée fastidieuse pour les éléves, c'est la
qu'intervient l'approche ludique, une méthode pédagogique innovante qui révolutionne

l'enseignement des langues en y insufflant une dose de plaisir et d'engagement.
Selon la définition du dictionnaire de didactique du francgais de Jean pierre Cuq :

L’activité ludique est une activité d’apprentissage guidée par des regles de
jeu et pratiquée pour le plaisir qu’elle procure. Elle permet une
communication entre apprenants (collecte d’informations, probleme a
résoudre, compétition, créativité, prise de décisions, etc.) Orientée vers un
objectif d’apprentissage, elle permet aux apprenants d’utiliser de facons
collaboratives et créatives ['ensemble de leurs ressources verbales et
communicatives .(Cuq 2003 p303)




Cette citation offre une perspective complete sur l'activité ludique en tant qu'outil
d'apprentissage. Elle souligne comment les régles du jeu, le plaisir, la communication entre les
participants, les objectifs d'apprentissage et I'utilisation collaborative des ressources verbales et
communicatives des apprenants convergent pour créer une expérience d'apprentissage

enrichissante.

1.2.3 Le jeu un outil pédagogique facilitateur de I’enseignement

Le jeu est un outil pédagogique indispensable a la disposition de I'enseignant, il rend le
cours moins astreignant, instaurent des relations plus authentiques dans les interactions,
dynamisent les échanges verbaux entre les apprenants et permettent notamment de dépasser la

relation traditionnelle maitre/éléves.

Les jeux sont un atout précieux dans I'enseignement des langues. Leur utilisation offre
une approche dynamique et engageante qui favorise l'apprentissage des éléves. En effet, les
jeux permettent une pratique active de la langue dans un contexte ludique, ce qui rend
l'acquisition des compétences linguistiques plus naturelle et plaisante. De plus, cette approche
ludique réduit l'anxiété souvent associée a l'apprentissage des langues, créant ainsi un
environnement propice a l'apprentissage positif et stimulant. En somme, les jeux constituent un
outil efficace pour rendre l'apprentissage des langues a la fois agréable et efficace et selon
Stephen Krashen, un linguiste américain renommé dans le domaine de 'acquisition des langues

« Les jeux sont une situation idéale pour acquérir une langue. » (Krashen, 1985)

Le jeu amene 1’¢leve a raisonner : faire des choix, prendre des décisions, anticiper un
résultat sont autant d’attitudes que I’on attend d’un €leve lors de la résolution de probleémes ou

de taches complexes et développe donc les prises d’initiatives des éleves.

1.2.4 Le jeu : source de motivation
En jouant, I’enfant invente, découvre, apprend, expérimente et affine ses compétences.
Les activités ludiques permettent le développement de la pensée, de I’attention, de la

concentration et du langage, en plus de stimuler la confiance en soi, la curiosité et I’autonomie.

Parall¢lement, le jeu stimule le développement du langage. En interagissant avec ses
camarades ou en inventant des histoires, 1'enfant enrichit son vocabulaire et affine sa syntaxe.
Il favorise également la communication et la collaboration, permettant a 'enfant de développer
ses compétences sociales et émotionnelles, il renforce sa confiance en soi en lui permettant de

relever des défis et de surmonter des obstacles.




Le jeu rend l'apprentissage plus agréable et enrichissant pour les éléves. IIs prennent du
plaisir a apprendre et développent une appétence pour la découverte et le savoir et le plaisir

d'apprendre stimule leur motivation et les encourage a persévérer face aux défis.
Conclusion partielle

Dans le cadre de I’enseignement/apprentissage d’une langue étrangere, le jeu constitue
une grande source de motivation et de plaisir en rendant I’apprentissage plus amusant et plus
attractif, car la motivation, selon René Richteriche est « l'ensemble des mobiles et impulsions
qui poussent un individu ou un groupe d'individus a avoir un comportement déterminé » (René
R.1986, cette citation souléve le lien entre la motivation et le comportement. Les mobiles et les
impulsions sont des sentiments ou des désirs intérieurs, mais aussi des actions concrétes. La

motivation est le moteur qui guide les comportements vers des résultats spécifiques.

Donc il faut mettre en valeur I’utilité de ces activités car elles se consideérent comme un
support pédagogique indispensable dans le processus d'apprentissage. Ces activités qui visent
a faire monter le degré de confiance, d’enthousiasme et de réflexion chez les apprenants, qui
renforcent la communication, les interactions verbales entre enseignant/apprenant et entre les
apprenants eux-mémes en classe du FLE et qui contribue a mémorisation des informations et

a 1’ amélioration des compétences verbales et non-verbales.




Chapitre 11 :

Les jeux électroniques : aide
didactique et outil
d’apprentissage




2.1 Définition des jeux éducatifs

L’histoire des jeux éducatifs remonte au sixieme si¢cle avant J.C. lorsque les habitants
de sous-continent indien ont inventé le jeu des « échecs »,puis le jeu s’est développé plus tard
pour étre utilisé dans le développement et 1’¢laboration de plans de guerre et I’émergence des
jeux éducatifs dans 1’éducation était organiquement liée a 1’émergence des écoles, ou les
enseignants utilisaient le jeu comme des rdles théatraux et imitant des personnages de la réalité
dans leur lecons et le jeu éducatif en tant que moyen éducatif n’était pas pris en compte sauf les

années soixante en dernier siecle.

Pour faire comprendre D’efficacité et la nécessité de 1’apprentissage des langues

étrangeres a travers les jeux éducatifs, il faut bien connaitre son rdle en classe de FLE.

Les jeux éducatifs sont définis comme des jeux visant a acquérir des connaissances et
des compétences des apprenants. Ils ont leurs caractéristiques fondamentales incluent

¢galement la détermination des objectifs d'apprentissage.

Ils sont congus avec des objectifs d'apprentissage spécifiques et ils doivent étre intégré
dans une démarche pédagogique cohérente, encadré par un enseignant qui guide les éléves dans
leur apprentissage et exploite les potentialités du jeu a des fins éducatives. « Ils permettent
d’améliorer les perceptions, I’esprit d’observations, de développer le jugement, d’entrainer la

mémoire, de captiver [’attention » (LANON, 1991, p607).

MICHEL VIAL va également dans ce sens en spécifiant que « le jeu éducatif s ‘applique
mieux a l’équilibre et au développent de la personne, a [’amélioration des attitudes désirable,

des habitudes fondamentales, des aptitudes générales » (DEGRANDMONT, 1997.p64).

Jérdome BRUNER [D’explique ainsi en portant du jeu comme « un moyen de minimiser
les conséquences de ses propos actes, et par conséquent d’apprendre dans une situation

comportant moins de risques » (BRUNER, 1995, p.251)

Ainsi, a travers ces expérimentations, le jeu donne a l'apprenant le droit a l'erreur, et
l'apprenant peut développer des stratégies et trouver des procédures qui lui conviennent pour

surmonter ou s'adapter aux obstacles qu'il peut rencontrer.




Vivre le jeu comme une activité est sans conséquences directes. Cela signifie également
reconnaitre qu’il peut y avoir une incertitude quant a la fin du jeu. C’est aussi accepter que le

jeu soit étroitement i€ au hasard et aux décisions de chacun.

Un jeu éducatif réussi est choisi un bon jeu pour I’apprenant, donc on doit choisir un jeu
qui stimule I’imagination et la créativité aussi choisir un jeu qui correspond aux centres
d’intéréts de 1’enfant ainsi choisir un jeu adapté a son age et son stade de développement. De
méme, il est nécessaire de faire des interactions ente les apprenants dans plusieurs situations
pour bénéficier une formation riche grace aux différentes expériences, de plus il est nécessaire
d’avoir la force et la capacité pour motiver les apprenants a construire et développer ces

compétences a travers leur développements grace aux jeux.
2.2 Les jeux éducatifs sur le smartphone

Les téléphones mobiles sont omniprésents, et ils sont aujourd’hui le moyen le plus utilisé
pour consommer du contenu (vidéo, audio, lecture, jeux, etc.). Et nous n’utilisons plus nos

mobiles uniquement pour nous distraire, mais également pour apprendre.
Selon le dictionnaire informatique le smartphone désigne :

« Un téléphone portable multifonctions qui a la capacité de naviguer sur
Internet, lire des musiques et des films, équipé d'une puce GPS, d'un écran
tactile, qui peut évoluer avec le temps a l'aide de mises a jour, et qui a la
capacité de télécharger et installer de nouvelles applications » (Zaklani,
2023)

La on va faire appel aux jeux éducatifs sur smartphone pour apprendre le frangais d’une
manicre amusant car ’apprentissage des langues et plus particulierement 1’apprentissage de la
langue francgaise, souvent per¢u comme une tache fastidieuse et laborieuse, mais si on utilise
les jeux éducatifs comme stratégie d’enseignement elle va apparaitre comme une alternative
pédagogique innovante et prometteuse et elle peut rendre 1'apprentissage du FLE plus attrayant,
stimulant et efficace. Ces jeux offrent un cadre propice a l'apprentissage par la pratique,
permettant aux ¢éléves de mettre en application leurs connaissances et de consolider leurs acquis

de maniére ludique.

2.3 L’impact des nouvelles technologies dans I’apprentissage du lexique

L'innovation pédagogique ne se limite pas a l'introduction de nouveautés
technologiques, mais réside avant tout dans leur capacité a améliorer I'apprentissage. L'irruption

des technologies dans le domaine éducatif constitue une transformation majeure de
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l'enseignement, soulignant I'importance de I'efficacité des outils numériques dans le processus

d'apprentissage.

L'intégration de ces technologies ne doit pas €tre une simple course a la nouveauté, mais
plutot une démarche réfléchie visant a apporter une réelle valeur ajoutée aux apprenants. Il est
crucial d'évaluer rigoureusement l'impact des outils numériques sur l'apprentissage et de

s'assurer qu'ils contribuent effectivement a 1'amélioration des résultats des éleves.

En effet, l'innovation pédagogique ne se résume pas a l'utilisation de gadgets
technologiques, mais implique une réflexion approfondie sur les objectifs d'apprentissage, les
besoins des éleves et les méthodes d'enseignement les plus efficaces. Les technologies
numériques doivent étre intégrées dans une approche pédagogique cohérente et bien définie, en

tenant compte des caractéristiques des apprenants et des spécificités des disciplines enseignées.

Quand on parle des nouvelles technologies on trouve qu’ils ont révolutionné

l'apprentissage des langues, et I'acquisition du lexique n'échappe pas a cette tendance.

Les outils numériques offrent aux apprenants une multitude de possibilités pour enrichir
leur vocabulaire de maniére ludique, interactive et efficace, et pour maximiser les bénéfices des
nouvelles technologies dans l'apprentissage du lexique, il est essentiel de les intégrer de maniere

réfléchie dans les pratiques pédagogiques comme c’est mentionné au début.

Les nouvelles technologies ont un impact significatif sur I'apprentissage du lexique. Elles
fournissent aux apprenants une variété d'outils et de ressources pour enrichir leur vocabulaire
de maniere ludique, interactive et efficace. Il est cependant important d'utiliser ces méthodes de
maniere judicieuse et de les combiner avec des méthodes d'enseignement traditionnelles pour

maximiser les apprentissages.

Bien que les technologies numériques offrent de nombreux avantages pour l'acquisition
du vocabulaire, il est crucial de les intégrer de maniere réfléchie dans les pratiques
pédagogiques, en veillant a ce qu'elles complétent et enrichissent les approches traditionnelles

d'enseignement des langues.

Dans le domaine de l'apprentissage des langues, notamment en ce qui concerne
l'acquisition du vocabulaire, Sarah Johnson met en lumiére la nécessité de trouver un équilibre
harmonieux entre l'utilisation des nouvelles technologies et les méthodes d'enseignement
traditionnelles. Si les outils numériques offrent une multitude d'avantages, leur application

exclusive ne constitue pas une approche optimale. Il est crucial de les intégrer de manicre
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réfléchie et planifiée aux pratiques pédagogiques, en les considérant comme des compléments
précieux aux méthodes d'enseignement établies. L'objectif principal est de tirer parti des
technologies pour Renforcer l'apprentissage en cours car Les outils numériques peuvent servir
a approfondir les notions acquises, a offrir des exercices interactifs et a proposer des contenus

multimédias immersifs qui stimulent I'engagement des apprenants.

2.4 Les jeux éducatifs sur le smartphone : Pour une exploitation

pédagogique du monde ludique de I’apprenant

Les smartphones ont transformé notre quotidien, et leur influence sur I'apprentissage des
langues est indéniable. Les jeux éducatifs mobiles constituent une facette essentielle de cette

révolution, en proposant aux apprenants une approche pédagogique innovante et divertissante.

En effet, ces jeux exploitent 1'univers ludique des apprenants d'une maniére inédite, les

immergeant activement dans le processus d'apprentissage tout en les captivant.

Ils stimulent la motivation et I'engagement, rendant 1'apprentissage des langues plus

accessible et attrayant, en particulier pour les jeunes générations.

L'un des atouts majeurs des jeux éducatifs sur smartphone réside dans leur accessibilité
universelle. Les apprenants peuvent y accéder facilement, ou qu'ils se trouvent, éliminant ainsi
les contraintes de temps et de lieu. Cette flexibilité favorise une pratique réguliere de la langue,

¢lément crucial pour une acquisition linguistique efficace.

De plus, ces jeux offrent des fonctionnalités de personnalisation qui permettent aux
apprenants de progresser a leur rythme et selon leurs besoins spécifiques. Ils peuvent ajuster le
niveau de difficulté, choisir des exercices adaptés a leur niveau de compétence et recevoir des
commentaires instantanés pour un apprentissage individualisé. Cette approche sur mesure
optimise la rétention des connaissances et permet aux apprenants de se concentrer sur les

domaines qui requierent le plus d'attention.

En outre, les jeux éducatifs sur smartphone permettent aux apprenants de suivre leurs
progres et d'identifier leurs points forts et faibles. Ce retour d'information en temps réel est
précieux car il leur permet de mieux comprendre leurs besoins en matiére d'apprentissage et de

s'impliquer activement dans leur développement linguistique.
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Conclusion partielle

Pour exploiter pleinement le potentiel des jeux éducatifs sur smartphone en tant qu'outil
pédagogique innovant, il est essentiel d'adopter une approche réfléchie qui tienne compte a la
fois des besoins des apprenants et des objectifs d'apprentissage spécifiques. Tout d'abord, il est
crucial de choisir des jeux éducatifs qui sont en adéquation avec les compétences linguistiques
ciblées et qui offrent une expérience d'apprentissage immersive et engageante. Les enseignants
et les éducateurs doivent donc évaluer attentivement les jeux disponibles sur le marché pour
s'assurer qu'ils répondent aux normes pédagogiques et qu'ils sont adaptés au niveau de
compétence et aux intéréts des apprenants.

Une fois les jeux sélectionnés, il est important de les intégrer de maniére stratégique dans
les activités de classe. Cela peut se faire en les utilisant comme outil complémentaire dans des
activités structurées, telles que des exercices de révision ou des simulations de conversation.
De plus, les enseignants peuvent associer les jeux éducatifs sur smartphone a d'autres ressources
pédagogiques, telles que des livres de texte ou des supports audiovisuels, pour offrir aux
apprenants une expérience d'apprentissage variée et enrichissante.

Par ailleurs, les enseignants ont un réle crucial a jouer dans I'accompagnement des éléves
dans l'utilisation des jeux éducatifs sur smartphone. Cela peut inclure la démonstration initiale
des jeux, la fourniture de conseils et de soutien pendant le jeu, ainsi que 1'évaluation régulicre
de la progression des ¢€leves. Les enseignants peuvent également encourager les apprenants a
réfléchir de maniere critique sur leur utilisation des jeux et a identifier les points forts et les
domaines a améliorer.

En adoptant une approche les enseignants peuvent exploiter pleinement le potentiel des
jeux éducatifs sur smartphone pour enrichir l'expérience d'apprentissage des apprenants et

favoriser leur réussite linguistique.
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Chapitre 1

Presentation du corpus




Introduction

Le présent chapitre décrit les étapes parcourues pour la réalisation de notre enquéte qui
faite sur le terrain le mois de mars, notre objectif est de fournir des réponses a notre
problématique. Nous expliquerons dans ce chapitre comment le choix de 1’échantillon a été fait,

ainsi que les outils de collecte de données que nous avons employés.
1.1 Présentation et choix du corpus

Notre corpus est constitué du contenu de la grille d'observation, le contenu des copies
des productions écrites des €leves avant et apres ['utilisation des jeux éducatifs sur smartphones,

et les réponses du questionnaire destiné aux enseignants et le questionnaire destine aux éleves.
1.2 Contexte de la recherche

Nous avons choisi les ¢léves de deuxieéme année secondaire du lycée BELDJILALI EL
GHALI a Mostaganem pour réaliser notre enquéte avec I’enseignante H. Naziha, elle a plus de

quinze ans d’expérience.
1.3 Présentation de la classe

Nous avons délibérément sélectionné un échantillon provenant d'une classe de deuxiéme
année du secondaire, plus spécifiquement une classe de langues étrangeres. Cette décision
découle du constat que 99 % des ¢€leves de cette classe a 1'oral qu'a I'écrit, manifestent une
compréhension supérieure de la langue francaise par rapport aux autres spécialités. Ainsi, nous

anticipons une coopération fructueuse de leur part.

Cette classe est constituée de vingt éléves, dont six garcons et quatorze filles, agés entre quinze

et seize ans. Nous avons délibérément sélectionné dix éléves avec lesquels travailler.
1.4 La méthode de travail

Dans le volet opérationnel, nous avons mené une étude comparative. Nous avons tout

d'abord assisté a une s€ance classique et a une autre séance présentée de maniere ludique.

Nous avons eu recours a deux supports pédagogiques distincts pour mener a bien notre
expérimentation. Initialement, lors de la premiére séance, 1'enseignante a opté pour 1'utilisation

du tableau. Elle a alors instruit les éléves a rédiger une production écrite. Je me suis joint a eux
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a un moment ou ils étaient engagés dans une séquence intitulée « le récit du voyage ». Ainsi, la

consigne de la production écrite était circonscrite a ce théme particulier.

La consigne était la suivante : « vous avez visité un lieu touristique qui vous a plu, vous voulez
le faire découvrir a votre ami(e). Rédigez un court reportage touristique dans lequel vous

racontez cette expérience afin de I’inciter a le visiter. »

Par la suite, une fois cette tache achevée, il leur a ét¢ demandé de rapporter leurs smartphones
en vue de la prochaine séance, ou ils devraient télécharger un jeu éducatif : des mots mélés. Le

lien du jeu : (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playvalve.wsjourney).

1.5 Description du jeu (Mots mélés — jeux de mots)

Une application gratuite sur Play store ou bien App store. Pas besoin d’une connexion
pour le jouer donc le smartphone de I’éléve n’est pas besoin d’étre connecté a ’internet, ce qui

veut dire que 1’apprenant peut le jouer partout.

Il s’agit d’un simple jeu de mots cachés dans une grille qui peuvent étre placés
horizontalement, verticalement ou diagonalement ou méme dans un sens de lecture inversé,

donc les possibilités de trouver le mot sont infinies.

Dans ce jeu on trouve plusieurs thémes, chaque théme utilise son propre vocabulaire et
son propre champ lexical, donc il est en relation avec notre recherche, ainsi que dans ce jeu
I’apprenant peut choisir et augmenter la difficulté du jeu selon son niveau (Facile, Medium,

extréme et Pro).

Ce jeu est un outil plus fun plus motivant pour enrichir le vocabulaire d’un apprenant

sans stress.

Dans la deuxiéme séance, nous avons commencé par une explication du jeu et de ce qu’on

va faire durant cette séance.

Les ¢éleves vont tout d’abord jouer le jeu et noter tout le lexique sur une feuille, puis ils
vont le réutiliser pour écrire une autre production écrite en gardant la méme consigne de leur

enseignante.

Donc nous avons décidé de faire une étude comparative entre la méthode classiqueet la

méthode ludique afin d’expliquer les résultats obtenus suite a notre expérimentation.
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La méthode comparative est nécessaire pour indiquer la différence entre les séances avant
et apres I’intégration du jeu c’est a dire la comparaison entre des activités classiques et les

activités ludiques et dans notre cas les activités ludiques sont sur smartphone.

1.6 Le choix des outils de recueil des données

Pour les instruments de collecte de données, nous avons sélectionné deux grilles
d'observation distinctes : 1'une pour la premicre séance, ou l'enseignante adoptera la méthode

classique, et l'autre pour notre approche ludique impliquant I'utilisation des smartphones.

En complément, nous avons ¢élaboré des questionnaires distincts destinés aux enseignants et

aux éleves.

La grille d'observation nous permettra de suivre le déroulement de notre expérience et
d'évaluer I'impact de nos jeux sur l'enrichissement du lexique en F.L.E, ainsi que l'interaction
entre les apprenants tout au long du processus. Quant au questionnaire, il nous permettra de
recueillir des données plus approfondies sur cette expérience. Il nous permettra d'explorer

divers aspects du sujet et de collecter des informations plus nuancées.
1.7 Présentation des grilles :

1.7.1 Grille d'observation pour la premiére séance : approche classique

Les éléments observables Pourcentage des

apprenants

Concentration

Capacite a travailler de maniere autonome.

Gestion du temps efficace.

Intérét et implication des €leves dans la tache d'écriture.

Participation active aux discussions et échanges en classe.

Satisfaction personnelle vis-a-vis de la production réalisée.
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L'apprenant utilise-t-il les mots de maniére adéquate et en tenant

compte du contexte ?

L'apprenant intégre-t-il de nouveaux mots a son vocabulaire dans sa

production écrite ?

L'apprenant utilise-t-il beaucoup d’adverbes et d’adjectifs ?

Enthousiasme et motivation

]grille vide 1

1.7.2 Grille d'observation pour la deuxieme séance avec I’utilisation du jeu éducatif sur

smartphone

Les éléments observables

Pourcentage des apprenants

Concentration

Capacité a travailler de manicre autonome.

Gestion du temps efficace.

Participation active aux discussions et échanges en

classe.

Engagement actif dans les interactions et les défis

proposés par les jeux.

Compréhension fine et application rigoureuse des

consignes.

Optimisation du temps imparti pour la production

écrite.

Construction des phrases correct.

Utilisation d'un vocabulaire précis et adapté au

contexte.

Richesse et diversité du lexique

17




Enthousiasme et motivation

Plaisir de I’apprentissage par le jeu

2gril/e vide 2

1.8 Présentation des questionnaires :

Dans le but d’examiner I’impact des jeux éducatifs sur smartphone sur 1I’enrichissement du
lexique, nous avons adressé un ensemble de questions aux enseignants et aux éléves dont les
composantes de ce questionnaire s’entourent autour de la question principale de notre
recherche. Selon Alain Birou : « Une série de questions ou d’interrogations écrites pour servir
de guide et d’orientation dans une enquéte » Birou, A. (1966). Cette citation d'Alain Birou
souligne 1'importance du questionnaire comme outil de recherche il nous permet de recueillir
des données précieuses pour explorer l'impact des jeux éducatifs sur smartphone sur

l'enrichissement du lexique.
1.8.1 Questionnaire destiné aux enseignants

Ce questionnaire a pour objectif d'interroger les enseignants de FLE de deuxiéme année
lycée sur leurs méthodes d'enseignement du lexique et sur leur perception de l'utilisation des
jeux éducatifs sur smartphone comme outil pédagogique. Nous I’avons distribué a des

enseignants spécialistes en la matieére qui sont en nombre
Notre questionnaire comporte deux types de questions :

Premierement, les questions (1,2,3,4,5) sont des questions fermées a choix multiples
(QCM) ce type de question permet de recueillir des données quantitatives facilement
analysables. Ces questions visent a évaluer I’intérét des éléves pour 1’apprentissage du FLE,

ainsi que leur niveau.

Elles évaluent aussi ’opinion des enseignants sur [’utilisation des nouvelles
technologies dans leurs méthodes d’enseignement et leurs opinions sur 1’impact des jeux

€ducatifs sur smartphone sur 1’apprentissage du lexique du FLE.

1 BIROU, Alain. Vocabulaire pratique des sciences sociales. Edition Ouvriére. Paris, 1966, 314 p, pp.33-15
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Deuxiemement, les questions (6 et 7) sont des questions ouvertes qui invitent
I’enseignant a partager avec nous ses pensées et ses réflexions personnelles, ce type de question

permet de recueillir des données qualitatives plus riches.

1.8.2 Questionnaire destiné aux éleves

Ce questionnaire s'adresse aux ¢leves de deuxiéme année lycée afin d'évaluer leurs
intéréts pour les jeux éducatifs sur smartphone et leur perception de l'utilisation de ces jeux
pour l'apprentissage du lexique en FLE. Les données recueillies permettront de mieux
comprendre les motivations et les besoins des €éléves en matiere d'apprentissage du lexique et
d'identifier les potentialités des jeux éducatifs sur smartphone comme outil pédagogique.

Ce questionnaire comporte deux types de questions :

En premier lieu les questions (1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8 et 9) sont des questions fermées a choix
multiples (QCM). Ici I’apprenant doit sélectionner le choix qui lui correspond le mieux a sa
situation ou a son opinion.

Ce type de question permet de recueillir des données quantitatives facilement analysables.

Puis, nous avons la question numéro (10) qui est une question ouverte.

Cette question encourage l'apprenant a s'exprimer librement et a partager ses propres
expériences et apprentissages. Ce genre de question permet d'obtenir des informations

qualitatives plus approfondies et subtiles.
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Chapitre 11

Analyse des résultats




Introduction

Dans ce chapitre, nous allons présenter 1'analyse des données recueillies et I’ interprétation
des résultats de notre investigation.

Nous allons analyser les données de notre expérimentation, en nous basant sur les
résultats obtenus par I’observation des comportements et des réactions des apprenants, au cours
de I’expérience, c’est-a-dire durant les deux séances que nous avons assisté, ainsi que les
résultats des questionnaires menés auprés des enseignants et des apprenants. Le chapitre
comporte, par conséquent, trois parties dont la premiére concerne 1’analyse des résultats des
deux grilles d'observation, et la deuxiéme est pour a I’analyse des résultats des questionnaires
des enseignants, et la troisieme est pour les résultats des questionnaires des apprenants.

1. Analyse et interprétation des résultats des grilles d’observation

1) Les réponses de grille d'observation de la premiére séance

Les ¢léments observables Pourcentage des
apprenants
Concentration 35%
Capacité a travailler de maniere autonome. 40%
Gestion du temps efficace. 30%
Intérét et implication des éléves dans la tache d'écriture. 40%
Participation active aux discussions et échanges en classe. 35%
Satisfaction personnelle vis-a-vis de la production réalisée. 40%
L'apprenant utilise-t-il les mots de maniere adéquate et en 40%

tenant compte du contexte ?

L'apprenant integre-t-il de nouveaux mots a son 20%

vocabulaire dans sa production écrite ?

L'apprenant utilise-t-il beaucoup d’adverbes et d’adjectifs ? 20%

Enthousiasme et motivation 10%

3 grille avec réponses 1
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Ce tableau correspondant a la premiére séance de la production écrite, une séance
ordinaire sans I’utilisation du jeu, il nous montre qu’un manque de concentration flagrant
régnait parmi les éléves lorsque leur enseignante était en train d’expliquer la consigne du travail.
Le tableau nous montre aussi que 1’absence d'autonomie et de motivation empéchent les

apprenants de réaliser leur travail et de respecter le temps.

On constate aussi que le contenu des productions écrites de cette s€ance manquait de
richesse vocabulaire et se limitant souvent a des mots simples et répétitifs, il n’y avait pas une

variété lexicale et leurs textes paraissaient pauvres.

La plupart des apprenants n’étaient pas impliqués dans la tache d’écriture, une toute petite

minorité qui était concentré et pose des questions et interagis avec I’enseignante.

Voici I’histogramme correspondant :
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Représentation graphique N°1 : résultats de la grille d’observation de la premiére
séance (constat négatif)
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2) Les réponses de grille d’observation de la deuxiéme séance

Les ¢éléments observables Pourcentage des
apprenants

Concentration 95%
Capacité a travailler de maniere autonome. 80%
Gestion du temps efficace. 90%
Participation active aux discussions et échanges en 90%
classe.

Engagement actif dans les interactions et les défis 100%

propos€s par les jeux.

Compréhension fine et application rigoureuse des 85%
consignes.

Optimisation du temps imparti pour la production 90%
crite.

Construction des phrases correctes. 90%
Utilisation d'un vocabulaire précis et adapté au 90%
contexte.

Richesse et diversité du lexique 90%
Enthousiasme et motivation 100%
Plaisir de I’apprentissage par le jeu 100%

4grille avec réponses 2

Ce tableau correspondant a la deuxieme sé€ance de la production écrite, une séance avec
la méthode ludique en utilisant les jeux éducatifs sur smartphone. Il nous montre que tous les

apprenants étaient curieux, concentrés et intéressés par le jeu.
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L'atmosphere dans la classe était électrique lors de cette séance, les éléves habituellement
réservés, se sont transformés en joueurs enthousiastes, captivés par les défis proposés par les
jeux. L'utilisation des smartphones a insuffl¢ une nouvelle dynamique a la séance, suscitant une

motivation palpable chez les apprenants.

Cette implication active a permis de créer un environnement d'apprentissage stimulant,
Le jeu a favorisé un engagement actif dans les interactions et les défis proposés. Les éléves
collaboraient entre eux, échangeaient des idées et s'encourageaient mutuellement et interagir
avec nous aussi, et nous avons remarqué qu’il y avait une capacité a travailler de maniere

autonome aussi.

Au-dela de I'enthousiasme et de la motivation des éleves, I’utilisation de jeu éducatif dans
la séance de production écrite a eu un impact positif sur le vocabulaire et les compétences
lexicale des apprenants, on remarque une pratique active du vocabulaire en utilisant les mots
appris dans les jeux, les éléves ont pu les intégrer a leur propre langage et les utiliser de manicre

créative dans leurs productions écrites.

Voici I’histogramme correspondant :
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Représentation graphique N°2 : Résultats de la grille d’observation de la deuxiéme
séance (constat positif)
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2. Présentation et analyse des résultats des questionnaires

1) Questionnaire des enseignants

Question n°01 : Vos ¢€leves sont-ils intéressés par 1’apprentissage de la langue francaise ?

Réponses Pourcentage
Oui 60%
Un peu 40%
Non 0%

Les résultats de ce questionnaire sur l'intérét des éléves pour l'apprentissage du frangais
sont plutdt satisfaisants. Ces chiffres indiquent qu'une grande majorité des €léves est ouverte a

l'apprentissage du francais.

Cependant, il est important de ne pas négliger les 40% d'éléves qui ont un intérét plus
modéré. Il est possible que ces ¢éléves aient des difficultés avec la langue, qu'ils manquent de

confiance en eux ou qu'ils ne voient pas encore 1'utilité de 'apprendre.

Voici I’histogramme correspondant :

Non; 0%

Un peu; 40%

Oui; 60%

Représentation graphique N°3 : réponses données a la question N°1.
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Question n°02 : Comment trouvez-vous le niveau de vos ¢éléves ?

Réponses Pourcentage
Débutant 70%
Intermédiaire 30%
Avancé 0%

Selon les réponses de ces enseignants leurs classes sont composées d'une majorité
d'¢leves débutants et d'un groupe minoritaire d'éleves intermédiaires. Les enseignants doivent
adapter leurs pratiques pédagogiques pour répondre aux besoins de tous les éleves, offrant un
soutien individualisé aux ¢léves débutants et offrant des défis stimulants aux éléves
intermédiaires. Les enseignants peuvent aider tous les éléves a progresser et a atteindre leur

plein potentiel en créant un environnement d'apprentissage positif et stimulant.

Voici I’histogramme correspondant :

Avancé; 0%

Intermédiaire; 30%

Débutant; 70%

Représentation graphique N°4 : réponses données a la question N°2
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Question n°03 : Utilisez-vous le jeu dans vos pratiques enseignantes ?

Réponses Pourcentages
Souvent 40%
Parfois 30%

Rarement 20%
Jamais 10%

Selon ces résultats, la majorité des enseignants (70 %) utilisent le jeu au moins une fois
par mois, tandis que 20 % l'utilisent rarement. Il est encourageant de constater que les

enseignants reconnaissent de plus en plus le jeu comme un outil pédagogique utile.

Voici I’histogramme correspondant :

jamais; 10%

Souvent; 40%

Parfois; 30%

Représentation graphique N°5 : réponses données a la question N°3

Question n°04 : En tant qu’enseignant de langue, utilisez-vous des plateformes en ligne ou

des applications mobiles pour concevoir vos cours ?
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Réponses Pourcentage
Souvent 70%
Parfois 20%

Rarement 10%
Jamais 0%

Ce tableau nous montre que ces réponses indiquent que la plupart de ces enseignants
(70%) utilisent des plateformes en ligne ou des applications mobiles pour concevoir leurs cours
au moins parfois. Les enseignants sont de plus en plus conscients du potentiel des technologies
numériques pour améliorer leurs pratiques d'enseignement. Les plateformes en ligne et les
applications mobiles permettent aux enseignants d'utiliser de nombreuses ressources pour

concevoir et personnaliser leurs cours.

Voici I’histogramme correspondant :

Rarement; 10%

Souvent; 70%

Représentation graphique N°6 : réponses données a la question N°4
Question n°05 : Pensez-vous que I’utilisation de jeux éducatifs sur smartphone pourrait avoir

un impact positif sur les éléves ?

Réponses Pourcentage
Oui 60%
Un peu 30%
Non 10%
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Ces réponses nous montrent que la majorité des répondants pensent que l'utilisation de
jeux éducatifs sur smartphone pourrait avoir un impact positif sur les éléves. Il est encourageant
de constater que les jeux éducatifs ont une meilleure perception et que leur potentiel

pédagogique est de plus en plus reconnu.

Concernant les enseignants qui ont répondu par un peu et surtout par non peut-&tre qu’ils
ont des inquiétudes a propos des jeux éducatifs sur smartphone par ce que quand on dit
smartphone on dit distraction. D'autres répondants peuvent avoir une préférence pour les
méthodes d'enseignement traditionnelles et ne pas croire a l'efficacité des jeux éducatifs sur

smartphone.

Voici I’histogramme correspondant :

Non; 10%

Un peu; 30%

Oui; 60%

Représentation graphique N°6 : réponses données a la question N°5

Question n°06 : Selon vous, quelle importance les jeux et les smartphones auront-ils dans
I’enseignement des langues étrangeres pour les générations futures ?

Pour cette question on voit que presque tous les enseignants ont répondu positivement

leurs réponses presque sont les mémes. Ils trouvent que les jeux sur smartphone sont trop bien
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pour les éléves Le jeu amene 1’¢léve a raisonner : faire des choix, prendre des décisions,

anticiper un résultat tiches complexes. Le jeu développe donc les prises d’initiatives des éléves.

(90%) ca veut dire 9 enseignants ont répondu de cette fagon, sauf (1%) une seule
enseignante elle a répondu négativement parce qu’elle est plus ancienne que les autres et elle

préfere les méthodes classiques.

Question n°07 : On dit que les jeux éducatifs sur smartphone permettent aux éléves d’utiliser

les technologies numériques d’une maniére responsable et prudente. Que pensez-vous ?

Dans cette question tous les répondants 100% ont presque la méme réponse, ils trouvent
qu’utiliser les jeux éducatifs sur smartphone permet d’utiliser ce dernier d’une manicre
judicieuse. Parce que si les éléves passent leurs temps libres a jouer des jeux éducatifs ¢a permet
d’améliorer leurs compétences quoi que ce soit le domaine et ¢a ¢’est mieux de passer leurs
temps a jouer des jeux sans objectifs ou bien rester connecte dans les réseaux sociaux et tourner

dans le vide.
2) Questionnaire des éléves

Question n°01 : Etes-vous intéressé par 1’apprentissage de la langue frangaise ?

Réponses Pourcentage
Oui 50%
Un peu 40%
Non 10%

Les résultats de ce tableau ont montré qu'il existe un intérét global pour I'apprentissage
de la langue frangaise, avec 90% des répondants exprimant un intérét positif, soit certain "Oui"
soit modéré "Un peu". Il est encourageant de constater que la langue frangaise suscite un intérét
notable surtout dans une classe de langues étrangeres. Mais, il est important de comprendre
pourquoi 10% des répondants se désintéressent. Cela pourrait étre causé par des difficultés a
apprendre les langues, des problémes de grammaire de lexique ou un manque de contexte sur

la facon dont la langue francaise est utile.

Voici I’histogramme correspondant :
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Oui; 50%

Un peu; 40%

Représentation graphique N°7 : réponses données a la question N°1

Question n°02 : Aimez-vous jouer ?

Réponses Pourcentage
Oui 70%
Parfois 30%
Non 0%

Dans ce tableau on trouve que la plupart des apprenants aiment bien jouer et l'absence
totale de réponse "Non" est notable ce qui est normal parce que ces apprenants malgré qu’ils
sont au lycée mais ils gardent encore 1’esprit d’un enfant qui aime jouer et il ne dit jamais non
au jeu. La réponse "Parfois" chez les 30% d’apprenants suggere que le jeu n'est pas une activité

quotidienne mais ¢a ne veut pas dire qu’ils n’aiment pas jouer.
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Voici I’histogramme correspondant :

Non; 0%

Oui; 70%

Représentation graphique N°8 : réponses données a la question N°2

uestion n°03 : Préférez-vous apprendre par le jeu ou par des méthodes plus traditionnelles ?
pp p J p

Réponses Pourcentage
Meéthode classique 0%
Apprentissage par le jeu 30%
Les deux a la fois 70%

Les résultats de ce sondage indiquent une forte préférence pour une approche mixte de
l'apprentissage qui combine a la fois des méthodes traditionnelles et I’apprentissage par le jeu,
une grande majorité de (70%) a exprimé le désir d'intégrer les deux approches dans leur
processus. Ces réponses nous montrent que I’approche ludique est tellement efficace mais elle

n’¢élimine pas la méthode traditionnelle.

Donc, les éducateurs peuvent créer des environnements d'apprentissage efficaces qui

incluent une variété des deux méthodes.

Voici I’histogramme correspondant :
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Méthode classique
; 0%

Apprentissage par
le jeu; 30%

Les deux a la fois ;
70%

Représentation graphique N°9 : réponses données a la question N°3

Question n°04 : Avez-vous des jeux éducatifs sur vos smartphones ?

Réponses Pourcentage
Oui 60%
Parfois 40%
Non 0%

Les résultats obtenus de ses réponses montrent que la majorité¢ des répondants (60%)
ont installé des jeux éducatifs sur leurs smartphones. Cela suggére une tendance croissante a
l'utilisation de jeux mobiles a des fins éducatives Alors qu'un pourcentage important (40%) a
montré qu'ils jouaient parfois a des jeux éducatifs, aucun répondant n'a déclaré ne pas avoir de
jeux éducatifs sur son smartphone. Cette adoption généralisée des jeux éducatifs mobiles met

en évidence leur valeur pergue en tant qu'outils d'apprentissage.

Voici I’histogramme correspondant :
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Non; 0%

Oui; 60%

Représentation graphique N°10 : réponses données a la question N°4

Question n°05 : Utilisez-vous ces jeux pour apprendre le vocabulaire ?

Réponses Pourcentage
Oui 30%
Parfois 30%
Non 20%

Ce tableau suggere que les jeux éducatifs sont pergus comme des outils précieux pour
l'apprentissage du vocabulaire par un nombre considérable d’apprenants et non pas pour tous.
On voit (30%) oui et (30%) parfois et il est important de noter que 20% des répondants ne les
utilisent pas du tout a cette fin. Cela signifie que certes les apprenants utilisent ces jeux mais
pas tout le temps et 1’utilisation des jeux éducatifs sur smartphone n’est pas la méthode la plus

utilisée pour apprendre le lexique.

Voici I’histogramme correspondant :
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Oui; 30%

Parfois; 30%

Représentation graphique N°11 : réponses données a la question N°5

Question n°06 : Est-ce que vous trouvez ces jeux utiles pour 1’apprentissage ?

Réponses Pourcentage

Tres utiles 20%
Utiles 70%

Pas utiles 10%

Les réponses percus dans ce tableau mettent en évidence I’efficacité des jeux éducatifs
sur smartphone. Les réponses des apprenants sont presque tous positives mais on ne néglige
pas les 10% qui ont répondu par non c’est les apprenants qui n’utilisent pas les jeux éducatifs

ils ont leurs propre perceptions, ils aiment apprendre par la méthode classique traditionnelle.

Voici I’histogramme correspondant :
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Pas utiles; 10%

Tres utiles; 20%

Utiles; 70%

Représentation graphique N°12: réponses données a la question N°6

Question n°07 : Trouvez-vous que ces jeux soient motivants ?

Réponses Pourcentage
Bien sur 90%
Pas tellement 10%

Les résultats de ce sondage montrent que la plupart des apprenants (90%) trouve que les
jeux éducatifs sont motivants. Ce qui est normal parce que I’enfant aime bien jouer et quand on
intégre le jeu avec I’apprentissage ¢a devient une tache facile et on ne lui laisse pas le temps
pour qu’il s’ennuie. I1 est évident que 1’utilisation du jeu en classe soit appréciée par nos jeunes

apprenants, car il ne faut pas oublier que ce sont des enfants avant tous, et que tout enfant aime

s’amusetr.

Voici I’histogramme correspondant :
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Pas tellement; 10%

Bien sur; 90%

Représentation graphique N°13 : réponses données a la question N°7

Question n°08 : Pensez-vous que ces jeux puissent vous aider a mieux apprendre et

comprendre le vocabulaire de la langue francaise ?

Réponses Pourcentage
Oui 90%
Non 10%

On constate que la majorité des apprenant pensent que les jeux éducatifs sur smartphone
vont les aider a améliorer leurs compétences en vocabulaire, Car le jeu autorise I’enfant a
s’instruire tout en s’amusant, il n’est soumis a aucune pression ou contrainte et progresse a son

rythme donc il trouvera un plaisir dans I’accomplissement de son apprentissage.

Voici I’histogramme correspondant :
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Non; 10%

Oui; 90%

Représentation graphique N°14 : réponses données a la question N°8

Question n°09 : Recommanderiez-vous a vos camarades d’utiliser des jeux éducatifs sur

smartphone pour apprendre le vocabulaire ?

Réponses Pourcentage
Oui 90%
Non 10%

Ici, presque tous les apprenants recommandent 1’utilisation des jeux éducatifs pour
apprendre le vocabulaire parce qu’ils trouvent ¢a amusant et surtout quand c’est sur
smartphone c’est une raison de plus pour eux ces petits écrans sont comme de ’air ils ne
peuvent pas passer un jour sans les utiliser donc pourquoi pas les utiliser pour une bonne

raison.

Voici I’histogramme correspondant :
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= Oui = Non

Représentation graphique N°15 : réponses données a la question N°9

Cette question est accompagnée par une autre question ou les apprenants vont nous
donner quelques mots qu’ils ont retenus du jeu que nous avons proposé : (Si oui, parlez-nous

un peu sur ce que vous avez retenu de ces jeux ?)

Et voici les réponses données par les apprenants :

Apprenant Mots

1 Exploiter, contempler, splendide, immense, beau,

Observer, apercevoir, découvrir

Explorer, impressionnant, sublime, magnifique

Pittoresque, chaleureux, historique, contempler

Magnifique, tranquille

Inspirant, passionnant

Divertissant, inoubliable

Admirer

O 0| | O | Kl W N

Pittoresque, contempler, tranquille

[S—
(e

Exploiter, observer, formidable

5réponses question 9




On constat que les apprenants ont tous appris quelques mots et tous les mots ont relation
avec le contexte de la production écrite car le jeu que nous avons choisi pour eux il a plusieurs
thémes et nous avons choisis le théme que ’enseignante a choisis pour la production écrite et

c’est le théme du voyage donc tous les mots retenus sont des mots du méme contexte.

Conclusion

Dans ce chapitre nous avons analyser tous les données recueillis durant notre enquéte
en utilisant deux outils d’investigation qui sont souvent utilisés qui sont la grille d’observation
et le questionnaire comme nous avons dit précédemment, nous avons utilisé deux grilles et deux
questionnaires pour bien accomplir notre travail, il s’agit d’évaluer I’efficacité et I’'impact des
jeux éducatifs sur I’enrichissement lexical chez les apprenants du lycée et plus précisément les

¢levés d’une classe de langue, et nous avons choisis pour ¢a le jeu éducatifs mots mélés.

Selon les résultats et leur analyse, il est clair que ce type de support est utile pour
améliorer la structure et I'acquisition de nouvelles connaissances notamment pour le

vocabulaire et la richesse lexicale.

L’expérience nous a montré également que ce type d’activités ludiques favorise la
motivation et le désir chez les apprenants. Ils, ressentent une liberté et une confiance en eux qui
leur permet d’accomplir leur travail sans obstacles, ni découragement, ils font leurs travails sans

pression.

Durant les séances nous avons constat¢ que méme les éléves qui ont un niveau
insatisfaisant, ont eu I’enthousiasme de participer et d’aller jusqu’au bout de leurs taches, et ils
ont appris des nouveaux mots comme les €leéves qui ont un niveau excellent. Malgré tout ¢ca on
doit prendre en considérations que ces éleves méme s’ils ont bien aimé le jeu mais lors des
réponses nous avons vu qu’ils préférent apprendre la langue frangaise en combinant les deux

méthodes la méthode classique et la méthode ludique.

Nous rappelons que notre étude a été réalisée sur un échantillon de dix apprenants, ce
qui représente un nombre assez limité donc on ne peut pas généraliser nos résultats de recherche
et dire que tous les enfants ou les apprenants aime le jeu ou bien les jeux éducatifs et que les

jeux éducatifs sur smartphone ont le méme résultat pour tous les apprenants.
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Conclusion




Tout au long de notre travail de recherche, nous avons eu pour but de démontrer
I’importance et 1’efficacité des jeux éducatifs sur smartphone sur I’enrichissement lexicale du
FLE.

L’apprentissage du lexique et du vocabulaire est parmi les piliers fondamentaux pour
apprendre une langue, on ne peut pas dire que nous avons appris une langue sans avoir appris
son lexique et avoir un bagage vocabulaire bien riche.

Premi¢rement, dans cette recherche nous avons commencé par définir les concepts et les
points essentiels de notre théme, tout d’abord dans le premier chapitre nous avons commencé
par la définition du lexique et la différence entre lui et le vocabulaire et sur son importance dans
I’apprentissage du FLE et son impact sur la compréhension et la production.

Puis, nous avons parlé de I’insertion du jeu dans 1’apprentissage de FLE et nous avons
défini les concepts suivants : La didactique du jeu, L’approche ludique, Le jeu un outil
pédagogique facilitateur de I’enseignement, Le jeu : source de motivation.

Dans le deuxiéme chapitre nous avons parlé des jeux électroniques comme outil
d’apprentissage, nous avons défini les jeux éducatifs et les jeux éducatifs sur smartphone ainsi
que la pratique du jeu chez les apprenants. Nous avons parlé aussi sur I’impact des nouvelles
technologies dans 1’apprentissage du lexique et les jeux éducatifs sur smartphone pour une
exploitation pédagogique du monde ludique de I’enfant.

Dans la pratique que nous avons faite, et d’apres les résultats que nous avons obtenus, a
travers notre enquéte, nous avons pu confirmer nos hypothéses. Ce qui nous amene a encourager
les enseignants a utiliser les jeux éducatifs sur smartphone mais ne pas négliger les méthodes
d’enseignement classique car ces jeux ils peuvent étre comme outils de renforcement et
d’applications des cours majestueux comme une consolidation mieux que les exercices et les
applications ennuyante.

On peut faire appel aux jeux pour que notre cours soit motivant et stimulant, car ces jeux
et d’apreés notre expérience ont un impact positif a la fois sur I’apprenant et 1’enseignant.
L’enseignant va transmettre le message d’une maniere simple, et I’apprenant va acquérir sans
peine et bien mémoriser les nouveaux concepts. En jouant 1’apprenant va se sentir libre en
prenant ses décisions, il peut développer ses connaissances et ses compétences tout en
expérimentant et organisant son travail, a son rythme, aussi quand 1’apprenant interagis avec
ses paires, il prend ce qu’il a besoin pour construire et compléter son savoir.

Finalement, Notre étude met en exergue l'importance capitale des jeux éducatifs sur
smartphone comme outils d'apprentissage du vocabulaire en FLE. L'intégration de ces jeux dans

les environnements scolaires et méme a domicile s'aveére essentielle pour une consolidation

40




durable des acquis linguistiques. L'apprentissage par le jeu stimule la motivation, 1'engagement
et l'appropriation spontanée des connaissances, répondant ainsi a un besoin fondamental
d'apprentissage continu. Nos travaux, s'inscrivant dans la continuité des recherches sur le jeu
en classe, réaffirment 1'utilité des jeux €ducatifs sur smartphone pour I'apprentissage du lexique

en FLE et ouvrent la voie a des recherches ultérieures plus approfondies.
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Annexe 1 : les questionnaires utilisés lors de I’enquéte sans et avec réponses
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Questionnaire destiné aux éleves

Veuillez SVP répondre au questionnaire suivant :

Etes-vous intéressé par I'apprentissage de la langue francaise ?
Oui
Non
Un peu
Aimez-vous jouer ?
Oui
Non
Parfois
Préférez-vous apprendre par le jeu ou par des méthodes plus traditionnelles ?
Méthode classique
Apprentissage par les jeux
Les deux a la fois
Avez-vous des jeux éducatifs sur vos smartphones ?
Parfois
Oui
Non
Utilisez-vous ces jeux pour apprendre le vocabulaire ?
Oui
Non
Parfois
Est-ce que vous trouvez ces jeux utiles pour I’apprentissage ?
Pas utiles
Utiles
Treés utiles
Trouvez-vous que ces jeux soient motivants ?
Bien sur
Pas tellement
Pensez-vous que ces jeux puissent vous aider a mieux apprendre et comprendre
le vocabulaire de la langue francaise?
Oui
Non
Recommanderiez-vous a vos camarades d'utiliser des jeux éducatifs sur
smartphone pour apprendre le vocabulaire ?
Oui
Non

10. Si oui, parlez-nous un peu sur ce que vous avez retenu de ces jeux ?




Questionnaire destiné aux enseignants

Etablissement : ...........cceuueue..

Dans le contexte de notre étude portant sur I'enrichissement du lexique a travers l'utilisation de
jeux éducatifs sur smartphone, notamment chez les éléves de deuxieme année de lycée, veuillez
bien vouloir répondre aux questions suivantes :

1- Vos éléves sont-ils intéressés par I'apprentissage de la langue frangaise?

o Oui
o Non
o Unpeu

2- Comment trouvez-vous le niveau de vos éleves ?
o Débutant
o Intermédiaire

o Avancé

3- Utilisez-vous le jeu dans vos pratiques enseignantes?
o Souvent

o Parfois

o Rarement

o Jamais

4- En tant qu'enseignant de langue, utilisez-vous des plateformes en ligne ou des applications
mobiles pour concevoir vos cours?
Souvent
Parfois
Rarement
Jamais
5- Pensez-vous que l'utilisation de jeux éducatifs sur smartphone pourrait avoir un impact
positif sur les éléves ?

o Oui
o Non
o Unpeu

6- Selon vous, quelle importance les jeux et les smartphones auront-ils dans I'enseignement
des langues étrangéres pour les générations futures ?




7- Ondit que les jeux éducatifs sur smartphone permettent aux éléves d’utiliser les
technologies numériques d’une maniére responsable et prudente. Que pensez-vous ?
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N

& Lnp

v omment trowsez-vous e niveat de vns thines T

& [Detntanl
Imtrrmedsaire
Avancd

L L ibisezea e be jeu dams vin pratigues coanchnantes?
Souvent
Parfon

w Raremeni

wmals
L Entant qu'enscignint d¢ Inmgue, plilisez-yous des platefor

spplications mubiley poRr conceyair vos cTNT
€ Sowme
Parion
Rarement
Jarman
3. Penscz-yous que {'utilination de jeos Sduentify Sur amur
fon puet positil sur Jes élives T

mes on Hgne vy des

phone poarreit Ayute us

Ol
Non
w lnpev
o Selon vous, guelle impartance les jeoa el ley amariphones wurnat-ils dans
= Penscignement des Janjgues Flrangeres pouy fes géndpathony fatures * \ G
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ki Aduenifs Sur smariphone |
iyt maniére responsuble
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sermottent aus eltves drutiliser b
¢

ot pruddente, Que penser '
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Ca. O dit qife bes |ebs

Lechpologies numeriques ¢
vous ?
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Questtonnulre desting sy onseignants

Crablisemont | ..i‘:;.(.Pa\dL?o.g; r,ﬂ a?\u& ‘

Antites Wexpéricnee 1.4 G enats

Dans le cunt
Patilisuting d‘r :t‘-\lle\t:\:l:a“:,a.“ portant wir Penrichissement A lexigae b traverns
oo :ll“l i ymartphajp, nofumment chez bes Ehbves de dennitme
vebe, veulller bien vouldir répindne mux questions wivanies =

1- Vou Néy - W
- ok sont-lls intéresudy par 'pppreatissage 0o In langwe frangaise?
Non
o Unpeu
2. Comment trouvez-vous b
o C— nivenu de vin Eléves |
Intermediale
0 Avancd
3. Utillsos-vous le Jen dam vos prat ase '
~ ‘ .'
¢ Souvent pratiee s
# Porfoie
¢ Ratemenl

Farnans
4 En tant qu'envelgnant de langue, utilliz-voas des plateformes en Tgne ou de

applications moblles pour cuncevolr vos cours?

Soirvent e

Parfois

Raremem

o Jamsis

Penyéz-vous que | utilivation de Jeux édicatifs yar smariphone puarrait avulr 4n
{mpact poxitif sur les Eltves ?

S

(Y

¢ Ow
) Non
> Linpeu
riance los jeox et s ymartphones auront-iky danw

- Selan vous, yuelle IMpo
stranpéres pour les generatiany futures ~

I'enselgnement des langues €
.' '. - - fl " ne i ™ . IR A‘v
}/L‘wc'l?le. D oﬂ)N&A AL ét -t)l.lb—g : eh ’?Qub-.é"n.ufc.
» : 2 i mvtﬁ;n;l. II;\ Seves iutiiiser ks

r smartphone per
nte. Que pensezs

7- l)ﬁ Jll que les jenx educatils su
munlere responsable et privte

technulogics namériques t'une
vous 7 !
s 94» B gan Q";'\-s\',c.wt.,
A LR 9 c.\ e AN %C.\A-J:.. @‘\.;- <..Lkn
e e G0 per A%
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Questionnalre dexting nnx ensclgnanty

.,ZUL‘AQLQ,u_k \

Annites ' cxpdrierice gmk‘k

Kinbbssoment @,

Dan Iy contexte de nutre étude peortan
¢ Usir Fenrichissement du lexique b traversy
| "“"I":Nm\""'lmjl Edueatile sur smurtphone, owlammint ches les Eives de deaxieme
nnde de bycée, youilles bien voulir ripendrc wm questions vilvanies ©

| (\)’m #ldves somtelly lotéressés par l'spprentivinpe de la langue franguise?
UL
Non

Un pen
+ Commint trouvez-vouy le nivens de voy dbyvus 7

Dilatant
Infermedimire

o Avance

3= Uthlisez-yous le few duns vos pratigues nselgnantes?

M Souvenr

¥ Puarfomn

o Raremen|

o Junaix

En tnt qu'enscignant de Inngue, utilisgz-vous des pinteformes en ligne ou des
applications mohlles pour contevolr von cours?

Souvent
Parfois

3 Rprement
5 Jamois
Feosez-vous rpue Nutilisation de jens éducatify sur smariphond pourrait aveir on

NI~ )

s @

fmpact positif sur les éléves 7

L1 Ow
= Nop
Un peu
B~ Sclon vous, quelle importante les Jeus et les spartphones nurpnt-ils dans
I'enseignement deg langues éffangéres pouy les générations futases 7
r%. eude . el Bad— g ernfiein . L ol admmad oot A
‘eng uf.&a; P .\'..:‘“p.r.u.& AU L@d_,z&p}v(‘-[. SK]\.M\L RO ‘Qwvv»iﬁse ~\e
L'm.('.ruﬁuc:ﬁ svnelAelds e L,;,-r,‘l‘n..- ..ut‘.u.': POV ottt >
7- On dit que les jenx éducatifs sur smurtphone permettent aux ¢leves o' utiliser ley
technologics numérigues d'une maniére responsable ¢f prudente. Qui pensez

vous ?
i Y N
{‘ L., k. L0, 2N AR
) Vo

3 (
'.ﬁp]..‘,,'.( VA Y

{ -.;L.‘k..'..’.ALL.s

e A " \ A 1)
} & Co M X AS BN s eteteen P LIAT IS IS
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l.m"h.":":'::'::" ':' maire stide partunt sur teseiehivement du feabique & avens
unnde de :" WeANMs sur vimariphase, nodamment chee les Gtves dn dewxibme

veee, veuillez bien vouloir répaniire sus questioms sulvantes |

L ‘\):: Hdver sont-Hy intbresniy pur Papprentisssge de ba lnngue franguive?
Non

I Unpeu

Comment tenivee-vauy te nivesu e Vs Héven *

3 it

Iritermédinire

Avanee

Uillinez-vous ke Jou dany vo pratiues enselgnantes?

o Souvem

¥ Darfois

o Rarement

o Jumars
En tant qu'enscignant de lingsic, ntillsce-vons des plateformes en ligne ou dey

d-
applicatinns mobiley pour concoyoir vou cours?
& Spuvenl
< Parlois
o Rargmoenl
o lamais
8- Penxez-vous que Votilisation de jeox educatify sur smurtphone poacrall syvuic on
{mpuct positif sur les dléves
K Ow
2 Non

Un pen
t- Selon vooy, guelle Importance les jeax el les imartphones suront-lis dany
I'enseignement des langues étranperes pour kes génerutions futures ? .
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On dit que les jeus éducatifs sur smartphonk permetient xus Seves dutillser s
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technologies numériques d'une maniére responsable ef prudente. Que pensez-
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Questlonnnive desting wux ééves

Yeulllez SYE ripondee wa questioanutne salvant ¢

A Rrew-vous Iutdeessé piur Vapprent jre de Lo lungoy Tramghjee

o Qul
® Non
¥ Un peu

L. Atmez-vons jower 7

» Oul

2 Non

o I'arfois
BeliPréféresvous kpprendre par le jou ou par des méthodo plos traditionnelles 7
& Méthode classigue

® Apprentissage par les |eux

© Les deux & In fois
4. Aver.vouy des jeux ¢dueatlls sar ynps smartphones ?

= Parfows

» Ouw

lon

5. Utilisez-vous ces jeax pour apprendee le vocabulalre

2 QOul

o Nun

@ Puriinls
6. Est-ce que vous trouyez ces jous uthles pour I'apprentissage 7

o Pas ulles
o [iles
o Tres utiles
7. Trouvez-vous qoe ces jeux soient motivants ?
¢ Bicnsur
o Pas tellemem
B. Pensez-yous yue ces fenx puissent vous sider & micsx apprendre et comprendre
{e vocabulaire de la langue {roncuise!
o Ouw
o Non
9. Recommaonderiez-vous it yo35 camarades d'utiliser des jeux éducatifs sur
smartphone pour npprendre le vocabulaire ?

e Qui
a2 Non

10. Si oul, parlez-nous un pen sur ¢ que vous hvez retenn deces joux 7

TmDdD
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Questionnnlre dexting nux éléves

Veulllez SVE réprondre an questionunlee sylyan)

i l;::‘v-‘-mu Interese par Pupprentisnge de 1 lngoe franciine ¥
Ol
Non
w Linpen
L Aimez-vous jower ¥
Ow
Non
® Parfors
3. Préférez-vous apprendee par ie jeu oo par des méthodes plus traditionnelies *
AMethode clussique
Apprentissige par les feax

s lesdenxalafms
4. Aver-vows des jeux éduentily sur vos smuriphones ?

» Parfois
= Jw
. Non
S TUtilisez-vous ces jeux pour apprendre ¢ voenbulaire 7
O
o Non
p Parfows
6, Est-cr que vous trouvez cey jeus otiles pour "apprentissagd 7
- Pas utiles
o Ules
« Tresunles
7. Trouvez-vous jue ces jeus soient motivants ?
¢ Hicnsur
Pas tellement
8. Pensez-vous que ces feux puissent vous aider & mieux apprendre ot comprendre
le vocabuluire de la languc frungnise?
¢ Ow
Nor
9, Recommanideriez-vous & vos camurmles d'utiliser des jeux educntifs sur
smartphone pour spprendre le vocabulaire ?
d Ow

Non
retetn de ces jeun 7

A mba ol -

10. Si oui, purlez-nous un ped Sur ce que Vaus aves s
L : ‘ t Waedlu, ., . .

A L LU, ._,,;.-..;'-..l'.IA-' bt om0
'

s,
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Qurutlunnalre desting nuy ldves

Venlllez Sy p repondree gy Questlonnaire sufvant ;

‘l’. 5::1-\ ous intéresyd pur 'spprentivinge do 1n biugue frungalse 4
S Non

Lin pey

Aimez-vous jouer ¥

& O

o  Non

9 Parfais

3; _.l}::::;:dac—:‘;:n‘;i:ﬁgnndn Par e jew ou por des méthodes plus rraditionnelles ?
@ Apprentissuge par las jeux

& Lesdeuxdla fois

4. Avezr-vous des Jeun ddueatifs sur vos smartphones 7

Moo

» Parfois
=]

an
5. Uilisez-vous cos Jewx pour npprendre Ie vocubilaire 2
e Ou
< Non

Parfuis
v Est-ce que vous trouvez ces ieus utiles pour I'npprmusmgc ?

0

2 Pasutiles

S Utiles

< Trés utiley

7. Trouvez-vous que ces Jeux soient motlvants ?
¥ Bicosur

Pas tellement
Pensez-vous que ces jeax puissent vous aider a mieux apprendre et comprendre

=

le vocahulaire de la languc frangnise?

6 Oul

©  Non

9. Recommanderiez-vous i vos camarades d'uiiliser des jeux éducntifs sur
smartphone pour apprendre le vocabulalre ?

£ Om

o Non

10, Si oui, purlez-nons un peu sur ce que vous avez reteny de ces jeux ?
; A ."'T).t}-" l'c‘l.l,_.‘ll.': B _..l-(.‘\.'.h'.‘. BLIWALTL.  —. .L'.L.L-A_‘L.L Qe AL,

52,703, 8%, S
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Questlonnnlre desting sux éldves

Veulllez SVP ropondee an noestionnnice sulvant :

1 Rtos-vouy {ntéresyd par lapprentiysage de In lnngue frangnlve 7
o Ouw
o Nony

2 Unpey
2, Almezr-vous jouer 7

& Oui

<  Non

® Parfows
S Préférez-vous apprendre par le Jen ou par des méthodes pluy traditivanelles ?

o Méthode classique
@ Apprentissage par les jeus

o Lesdeux it I fous

4. Avez-voas des jeux éducatifs sur vos smartphonces !

@ Parduis

o Ouj

oo

Utilisez-vous ces Jeus puur upprendre le vocabulaire ?

Chui

Noa

Parfow
Est-ce que vous trouvez ces |eux uiiles pour I'mpprentissage ?
Pas utiles

Utiles
Tres utiles
Trouvez-vous que ces jeux solent motivants ?
Bien sur
Pas tellement
Pensez-vous que ces jeux puissent vous anider & mieox apprendre of comprendre
le vocuhulaire de la langue frungalye?

Ouw
Non
Recommanderiez-vous & vos camarades d'atitiser dey Jeus &ducatifs sur
smariphone pour apprendre le voenbulaire ?
@ Oui
©  Non

0 ?QD o'

o @ 0@ 0l

e

10, Si oud, parlez-nous un peu sur ce que vous avez retenu de ¢os jeux ?
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Questionnnire destiné nuy Cléves

Yeullles SV réponidre Questhonnnice suivany :
1. Ltes-voun miéressé par Papprentinmge ile 1y lungue frangalse T
Oul v
Non
& Lnpey
L Aimez-vous jouer 7
" Oul
Non
e Parfors
3. Préférez-voas apprendre par e jou ou Par des méthodes plus traditionnelles ?
Methode classigue
Apprentissage mar les jeuy
Lesdeux a In fuis

4. Avez-vous des jeuy éducatifs or vos smurtphones ?

= Tarfois
e Dw
= Non
5. Utilisez-vous ces jemn pour spprendre be vocahuluire 7
7 Chg
o Non
o Parfois
6. Est-ce que yous trouvez cox Jeux uthles pour I'upprentissage ?
- Pas urdes
»  llnles
o Tres utibes
7. Trouvez-vous que cos jeux noient motivaniy ?
= Blen sur
Pus tellemen)
aider & micux apprendre et camprendre

8. Pensez-vous yue ves feux puissent vouy
fe vocabalaire de Ia langue francaise?
& Ow

Non
9. Recommanderiez-vous i voy camurndes d'utiliver ey jeuys éducatifs sur

smartphane pour appreadre fe vocabulnire ?
gy Ou
”
= Non
10 Si owi, pariez-nous un pen AU ce gue vous avez refenn de ces jeux

L&M&ﬂ}u&. - Cd}l’.LTD.nH.: (;&'.‘ i I./Ta/n:fauﬂﬁh_
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Questionnuive desting nus éléves

Voulller SV répimidre an uesthonnnire suiviot )

Ftesa nus intéresvé par nppicentisge de b nngue feangalse 7

thy

Noa
w Unpew
L. Aimer-vous jouce T
Ot
Non
Parfins
3. Préférer-vous apprendre par le jeu on par des méthodes plus traditionnelles ”
o Méthode classique
Apprentissage par les jeux
Les deux a Ia fous
4. Aver-vous des jeox édueatils sur vos smuciphones 7
Parfows
e Ou
= Non
S, Utilisez-vous res jeus poor apprendre le vocahulaire ¥
£ Ou
Nan
= Parfons
6. Est-ce que vous trouvez ces jeux utiles pour I'apprentisssge
Pas utiles
«  Ulles
o Tresutlles
7. Trouvez-vous que ces jeux saieal motivants 7
& Rien sur
Pas tellement
B. Penscz-vous yue ces jeus puissent vous nider & micus apprendre of comprendre
le vocabulaire de e lnague frangame?
& O
Non
9, Recommundericz-vous it vos comarades o' otiliser des jeux Sduennify sur
smartphone pour apprendre le voeabulaire
Y Oul

Non

) Sionl, parlez-nous un pes sur ce que vous nvez retennt de ces jeny 7

&f).m)’m bt . %mm{agt
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Questionnalre destiné nux éléves

Veullter SVI répondre ai questionnalre sulvant ¢

Lo Bres-vaus Intéressé pr Papprentiosge de 1s Inngue francaise ?
W Oul

@ Non

O Unpen

2 Almezavous jouer ¥

<« O

Non

o [Parfors

5 Préfécez-vous approndre par lo jeu vu pur des mdthades pluy traditlonnelles ?
o Méthode classique

o Apprentssage par les jeux

& Lesdeux d la fos

4. Avez-vous des jeux éducatils sur vos smartphones?

o Parfors

# Oul

oo
Utilisez-vous ces jeux pour apprendre le vocabulnire ?

Ow

Non

Parfots
Est-ce que vous trouvez ces jeux utiles pour I'apprentissage ?
Pas utiles

Utles
Tres utiles
Trouvez-vous gue ces jeux sofent motivants ?
Bicn sur
Pay 1zllement
Pensez-vous gue ces jeux pulssent vous ajder @ mieux apprendre et comprendre
le vocabulaire de la lungue frangaise?

Oui

Non

Recommanderiez-vaus & vos comarades d'utiliser des joux éducatils sur
smartphone pour apprentdre e vacabulaive !

7 Ouw
o Nan

F"'\."'Gonp.u.oﬁ

oom

©

10, 81 oul, parlez-nous un peu sur ce que vouy uvez retenu de ces joux ?
sase'ffog Neisins ST B . ‘ i b fyr W hrdiareselisasamand
. .,.|.‘JM,\..‘L1A.'$4.L;..'.A.., 1 I RLSTER é-‘{,iu..t}{;o, R N T
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Questionnuire destiné nux &lévey

Voulllez SV répondre an quentionnniee sulvant :

B Eresavouy Intérons pur U'apprentisnage de In lungue frangalse 7

f Om

o Non

© Unpeu

2. Almez-vous jouer ?

< DOw

L 0Prétérez-vous upprentre par le Jon ou pur des méthodes pluy irsditlonnelies ?

o Méthode clussique
o, Apprentissage par [¢s feus
& Lesdeux 4 la fois
4, Avez-yous des jeux &ducntify sur vox smartphones ?
# Parfoiy
2 Oui
on
Utilixeéz-vous ces Jeus puur spprendre 1e yocahulaire ?
Oui
Non
Parfois
Est-c¢ que vous trouvez ees Jeux utlles pour Papprentissape ?
Pas utiles
Utrley
Trés utiles
Trouyez-vous que ces jeux soicnt motivants ?
o Bien sur
0 Pas tellement
Penrez-vous que cés feux puissent vous sider i micus apprendre ¢t comprendre
fe voesbulaire de Ta Innpue frangaise?

a Qui

@ Non
Reenmmandericz-vous & vos camurndes d'utiliser des Jenx éducatifs sur

smurtphone pour spprendee le vocabulnire

o Om
o Nen

0D o™

an o

10, Shaul, parlez-nuuy un pen sur ce que vous nvez retenn de coy jeux ?
ssitisBricisis s amiads s 12
AEmmam f G kﬁ )ﬁ-?mm &
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Questionnolre desting oy éléves

Venlller SV eépinilre an questionnnlee ulvant

Ptes-vous lntdressé par Uappreatinange de (o lnngue frangulse 7

Owi
Non
Un peu
Almez-vous jover 7
Quy
Noa
Parfoiy
Préférez-vous sppreadre par le jeu gu par des méthpdes plus traditionnelles 7

Méthode classique
Apprentissage par fes jeus

Les deux a I fois
Avez-yous des jeax &ducatils sur vos smartphones ?

Parfois
Qui

o
Utilisez-vous ces jeonx pour apprendre le vocabulaire ?

Ow
Nom

Parfois
Esi-c¢ que vous tronvez ¢¢s jeux atiles pour Papprentisssge 7

Pas unles
Utiles

Tres atiles
Trouvez-vous gue ces jeux solent motivanty ?

Bien sur
Pas tellement

Penscz-vous que ces Jeux pulssent vouy aider i micus apprendre ef compreadre
Ie vocabulaire de In languce frangnlse?

Ow

Non

Recommanderiez-yous i vos camarades d'utiliser des Jenx éducatifs sur

smartphone pour apprendre le vocabulaive ?
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Qurutlunnalre desting nuy ldves

Venlllez Sy p repondree gy Questlonnaire sufvant ;

‘l’. 5::1-\ ous intéresyd pur 'spprentivinge do 1n biugue frungalse 4
S Non

Lin pey

Aimez-vous jouer ¥

& O

o  Non

9 Parfais

3; _.l}::::;:dac—:‘;:n‘;i:ﬁgnndn Par e jew ou por des méthodes plus rraditionnelles ?
@ Apprentissuge par las jeux

& Lesdeuxdla fois

4. Avezr-vous des Jeun ddueatifs sur vos smartphones 7

Moo

» Parfois
=]

an
5. Uilisez-vous cos Jewx pour npprendre Ie vocubilaire 2
e Ou
< Non

Parfuis
v Est-ce que vous trouvez ces ieus utiles pour I'npprmusmgc ?

0

2 Pasutiles

S Utiles

< Trés utiley

7. Trouvez-vous que ces Jeux soient motlvants ?
¥ Bicosur

Pas tellement
Pensez-vous que ces jeax puissent vous aider a mieux apprendre et comprendre

=

le vocahulaire de la languc frangnise?

6 Oul

©  Non

9. Recommanderiez-vous i vos camarades d'uiiliser des jeux éducntifs sur
smartphone pour apprendre le vocabulalre ?

£ Om

o Non

10, Si oui, purlez-nons un peu sur ce que vous avez reteny de ces jeux ?
; A ."'T).t}-" l'c‘l.l,_.‘ll.': B _..l-(.‘\.'.h'.‘. BLIWALTL.  —. .L'.L.L-A_‘L.L Qe AL,

52,703, 8%, S
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Annexe 2 : Le jeu utilisé lors de ’enquéte avec les éleves
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