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Abstract. This article discusses the avantages of using games in teaching foreign
languages, the types and characteristics of educational games.

Keywords: learning process, educational games, communicative, creative and games
developing speech competencies.

L’ application du jeu en processus d’enseignement compte beaucoup d’avantages. Ci-
dessous un petit choix:

Le jeu a une fonction motrice quand il motive des acteurs a l’action et a 1’obtention du
résultat.

Il est utile pour la socialisation avec autres parce que le jeu exige souvent la coopération
parmi des apprenants.

Egalement dans 1"aspect social, 1 activité ludique améliore la relation entre 1’enseignant et
des apprenants. Quelquefois, il est efficace quand le professeur participe au jeu comme un jouer
parce que la motivation des éleves pour le voir parmi des vaincus est trés forte.

Les apprenants ont la possibilité de faire une meilleure connaissance ensemble. Aussi
I’enseignant peut les connaitre du point de vue de la psychologie (tempérament, personnalité,
caractére) et distinguer les relations parmi eux.

Il est une partie du proces cognitif quand il aide au progres de la pensée et aux compétences
communicatives.

De temps en temps, 1 activité ludique peut modérer 1" atmosphere tendue de 1" enseignement.
Dans le cas de la grammaire difficile, a la fin du cours, un court jeu peut aider a décharger
1"atmosphere et il exerce le sujet grammatical par une fagon amusante.

L’activité ludique peut servir comme un moment de récréation.
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Le jeu est proche aux ¢léves déja des bas age, quand ils jouent, ils se sentent bien donc le
proces éducatif sera plus facile pour eux.

Le jeu développe 1"activité, la créativité, la coopération des apprenants.

Les apprenants doivent respecter des régles, ce qui meéne au renforcement de 1"auto-
controle, ils apprennent a gagner ou a perdre.

Dans certaines activités ludiques, le hasard joue un role plus important que les
connaissances donc le gagnant peut étre un éléve faible tandis qu’un éléve excellent peut vivre
1"échec.

Grace au jeu, l'enseignant peut transmettre des thémes fastidieux d'une maniére
intéressante.

Le progres des compétences de base.

Les difficultés pendant les jeux

L’utilisation des jeux en cours porte en soi aussi quelques écueils. Il faut penser a eux et
essayer de les prévenir. Ci-dessous des conseils:

L’écart de 1"enseignement = un jeu sert comme un amusement mais pas comme le support
d"apprentissage. Cette situation peut arriver quand nous choisissons un nouveau jeu. Il n’est pas
conseillé d’essayer les nouveaux jeux dans une classe inconnue.

L’enseignant doit faire attention aux jeux avec des régles compliquées ou une longue
explication.

L’activité ludique fera son effet quand 1’enseignant établit une atmosphere de jeu. Il doit
étre intéressé par le jeu.

L’enseignant peut rencontrer les réactions négatives des parents ou des apprenants-mémes.
I1 faut changer constamment les activités pendant les cours, ne pas utiliser seulement une méthode
de travail.

Le jeu dure longtemps. Ce n’est pas un probléme si 1’enseignant garde le but (exercer un
sujet). Il a choisi une autre maniére avec laquelle il renforce les connaissances. Il est possible de
choisir des jeux courts.

Les apprenants ont tendance a utiliser leur langue maternelle. Dans ce cas, il est utile de les
pénaliser (perte d un point, sauter un tour, etc.). Pour les précautions, 1"enseignant peut réviser des
mots nécessaires.

Tous les apprenants ne veulent pas jouer. Le professeur les persuade. Dans le cas de son
échec, il faut penser aux roles secondaires (juge, noter des points, etc.).

Il faut distinguer 1'état psychique et physique des apprenants et selon cela choisir une
activité adéquate. Le matin, il est possible d utiliser une activité plus difficile, 1"aprés-midi une
activité plus simple.

Il est indispensable de penser aux parameétres de la salle de classe. L enseignant peut réguler
"espace de jeu (¢loigner des bancs d'école).

Les joueurs font souvent du bruit. Il est favorable de déterminer un signal pour le calme.

L activité ludique est trés exigeante pour 1"enseignant du point de vue de la maitrise, de la
préparation et de la réalisation.

Les types des jeux

Il existe beaucoup de possibilités pour diviser des jeux en catégories différentes, d apres
des aspects de contenu (p.ex. jeux de mouvement, jeux de conversation), d apres la durée (longue,
courte durée), d"apres 1'évaluation (quantité, qualité, temps). Mais pour chaque enseignant, il est
trés important de déterminer 1" objectif de 1'enseignement qu’ils veulent réaliser par le jeu.
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Le déroulement du jeu

Les méthodes d’activation, concrétement le jeu didactique, peuvent étre utilisées dans
toutes les phases de 1'enseignement avec 1’objectif de récapitulation ainsi que 1’exposition de
nouveaux points de langue. Elles ne sont pas recommandées pour la phase de résumé d un nouveau
sujet et pour la phase diagnostique. Il faut savoir qu’elles ne peuvent pas remplacer un
enseignement classique, seulement 1’enrichissent et le rendent plus attractif. La préparation et la
réalisation d"un jeu se déroulent selon les expériences actuelles de 1"enseignant.

11 faut choisir des activités ou 1’enseignant amene le plus grand nombre d apprenants.

Avant le jeu

La base de la méthode efficace est une préparation précise et de qualité. Pour cette raison,
cette étape exige beaucoup de temps. Le choix du jeu ne doit pas étre aléatoire et il faut rechercher
avec soin. L’enseignant se concentre sur 1’organisation, le contenu, la préparation du matériel,
I"état des apprenants, la sélection des groupes.

Le plus important est de décider de 1"objectif et de tenir a le garder. La préparation de
"enseignant peut avoir cette forme :

déterminer les objectifs du jeu (cognitifs, sociaux, émotionnels, explication des raisons
pour le choix de ce jeu)

faire le diagnostic de la disponibilité des apprenants (connaissances nécessaires,
expériences, adresses, exigence convenable du jeu, collectif)

détermination des regles du jeu (leur consolidation, leur changement)

délimiter la fonction du dirigeant du jeu (il s’occupe du proces, il évalue les résultats,
possibilité de choisir 1"un des apprenants)

déterminer la fagon de 1"évaluation (discussion)

assurer le milieu adéquat (organisation de la salle de classe ou du terrain)

préparation des outils, du matériel, des accessoires (production personnelle, achat)

détermination de la limite temporelle (durée, part du cours)

réfléchir sur des variantes éventuelles (modification, interventions troublantes)

Pour s’assurer du bon choix, 1’enseignant peut soumettre 1’analyse quand il pose des
questions soi-méme.

Quel est I"objectif de cette activité?

A quel niveau d apprentissage peut-on 1"introduire?

Quelles connaissances linguistiques préalables 1" apprenant doit-il avoir ?

Quels savoir-faire entrent en jeu?

Qu’apporte cette activité en termes d apprentissage?

Peut-on la faire individuellement ou en groupes?

Est-ce une activité:

convergente (production guidée)

divergence (production ouverte)

qui nécessite la résolution de problémes nouveaux (production libre)

Ou s’inscrit-elle dans la progression?

A quel moment peut-on la proposer:

au cours d une legon

a la fin d"une legcon

a n'importe quel moment?

Peut-on la proposer plusieurs fois :
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telle quelle

avec une variante?

Quelles préparations exige-t-elle?

Quelles consignes faut-il donner?

Combien de temps dure-t-elle?

A quel moment et comment faut-il contréler la production linguistique?

L’enseignant prépare aussi la maniere de 1'introduction du jeu. Il doit savoir s"il dira le but
du jeu ou s’il le révélera pendant le résumé final. Il juge s’il faut réviser des expressions nécessaires
avec les étudiants début. Il fixe le nombre minimal et maximal dans les groupes. Il réfléchit s’il
distribuera le matériel avant 1" explication des régles ou « apres ». Quelquefois, il est indispensable
de les distribuer en avance, dans d autres cas, des matériaux peuvent disperser des apprenants.

Pendant le jeu

Tout d’abord, il faut assurer 1’attitude ludique et examiner tout les facteurs qui entrent en
jeu, surtout 1" état psychique et physique des apprenants. L"enseignant doit présenter 1 activité d'une
maniere attrayante donc il éveille 1'intérét des apprenants.

S’il est nécessaire, 1"enseignant divise des apprenants en groupes. Il doit savoir comment.
I1 existe beaucoup de possibilités mais la division doit étre objective. Pour de petits groupes (5-6
joueurs) cette structure est recommandée : 1 étudiant excellent, 2-3 étudiants de moyen, 1-2
¢tudiants médiocres. La division se déroule au hasard, volontairement ou avec 1’intention par le
professeur. La division au hasard assure une bonne atmosphére de jeu mais elle crée souvent des
équipes déséquilibrées. Pour des apprenants, ¢’est la division la plus objective. Il existe une grande
gamme comment diviser des apprenants : nombres, lancer un d¢, par un billet de loterie, selon la
couleur des vétements, par ordre alphabétique etc. Si les apprenants se partagent volontairement,
la bonne atmosphere de jeu est conservée mais les groupes ne sont pas équilibrés. IIs se réunissent
selon des relations dans la classe. Souvent 1'enseignant a besoin de partager ses €leéves en groupes
équilibrés donc il choisit la division avec 1'intention. Des apprenants ne 1"acceptent pas plusieurs
fois. Chaque jeu exige la maniére différente pour la division donc 1'enseignant devrait expliquer
son but. Le professeur peut déterminer des capitans qui choisissent ou tirent leurs membres. Le
capitaine devrait étre le personnage qui sait motiver et comprend le contenu du jeu.

Plusieurs fois des enseignants utilisent la division selon des bancs d'école. Ce n’est pas
efficace car ils sont assis selon une sympathie mutuelle et ils sont habitués a eux-mémes.

11 faut choisir des activités quand chaque membre du groupe doit participer. De cette fagon,
I"enseignant évite la situation quand quelqu’un est passif et apres il profite du travail des autres.
La solution: chaque membre a son réle, diviser des apprenants en plus petits groupes, garder et
pousser ceux qui ne travaillent pas.

Quelquefois, 1'enseignant a besoin de choisir un ou plus de volontaires. Il peut faire du
choix d’occasion ou de choix délibéré, puisqu’il connait des dispositions de 1"apprenant. Pour
¢liminer des apprenants hyperactifs, 1’enseignant leur profite comme des enregistreurs, des
controleurs, c’est a dire dans des activités importantes mais silencieuses. Il doit étre attentif dans
le choix des filles adolescentes. Elles sont souvent timides et elles ne sont pas capables de se
libérer.

La division des apprenants et le choix des volontaires ne doivent pas durer beaucoup de
temps afin que 1’enseignant ait le temps pour jouer et pour le résumé final.

L’enseignant explique des régles en détail. Pour une meilleure compréhension, il les
formule dans la langue maternelle. Il pose des questions de contréle pour que le jeu ait un
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déroulement correct. Tout le monde observe les régles. 11 est interdit de les changer radicalement
pendant 1"activité. Mais 1’enseignant doit tenir le jeu en harmonie donc il sait changer quelques
régles discrétement, par exemple il prolongera le temps, il donnera des taches plus difficiles aux
¢léves plus exécutifs.

L’atmosphére de jeu peut étre troublée par la tricherie. L étudiant qui essaie d’¢luder des
régles veut améliorer sa position et ¢ est un signal que le jeu 1"amuse. Il faut réagir immédiatement
et le sanctionner. I1 faut que les éléves connaissent la punition en avance (perte du point, sauter le
tour, etc.). Si un joueur est agressif, il est nécessaire d’interrompre 1’activité et de parler sur
1"acceptation des régles. L enseignant peut éliminer ce joueur ou finir le jeu quand il n’est pas
capable de supprimer ce probléme.

Quand des joueurs suivent leur score, cette possibilité les inspire a une activité plus grande.

Si 1'une des équipes s’attarde, le professeur cherche des moyens comment remettre ce
groupe dans le jeu. Le professeur peut lui donner des conseils ou un assistent du second groupe.
Dans ces cas, tous doivent étre d accord.

L’enseignant est attentif au déroulement et il réagit sur des situations tout de suite mais il
doit faire attention aux réactions inutiles et fréquentes. C’est courant que la méme activité se
déroule différemment de classe en classe. Il est important de terminer le jeu méme s’il est mal
réussi. L enseignant peut finir le jeu précocement seulement quand des apprenants dérangent.

Apres le jeu

11 faut finir le jeu par 1"évaluation. Il s"agit non seulement de la proclamation des résultats
mais aussi du résumé de travail des apprenants et du résumé de 1"apport pédagogique. Cette partie
peut étre réalisée par les apprenants. IlIs peuvent exprimer leurs impressions. L enseignant regoit
le retour sur les régles, le déroulement, la pénibilité pour son utilisation prochaine. Des ¢€leves
peuvent noter des faits importants qu’ils ont rencontrés.

Ce moment est une bonne occasion de corriger des fautes qui sont apparues pendant le jeu.
Pour ne pas les oublier, il est conseillé que 1’enseignant les note sur un papier parce que la
correction immédiate trouble 1 activité.

Ce bilan final est vraiment nécessaire pour 1"effet en retour. L"école conduit des apprenants
a 1"autoévaluation et c’est une bonne occasion de I’exercer. Pour ces raisons, 1’enseignant doit
espacer bien son activité ludique.

Déja au début, les étudiants veulent savoir quel est le prix en cas de la victoire. Le prix est
"une des sources de la motivation. L enseignant a deux possibilités, soit annoncer un devoir pour
le vaincu de type: effacer le tableau, rangement des outils, ranger les chaises, soit récompenser les
vainqueurs. Il s"agit de petits cadeaux (p. ex. autocollant), du diplome, applaudissements. Il n”est
pas convenable de leur donner des cadeaux chers, d"argents ou de note. Le jeu serait attirant parce
qu’il n"influence pas le moyenne d’étude. Bien sir, les prix et les punitions dépendent de 1"équipe
des apprenants.

Les jeux de compétition

Si I'enseignant connait bien sa classe (relations, comportement), il peut utiliser une
compétition en cours. Il faut évoluer 1" observation des regles, le respect mutuel, la coopération.
Des étudiants sauraient accepter 1'échec, accepter des opinions d autres, s instruire des fautes pour
que « je sois le gagnant prochaine la fois ». Quelques personnes pensent que des jeux de
compétition ne conviennent pas au milieu de 1"école. Par ailleurs la vie sans concurrence n’est pas
réelle. Le jeu de compétition permet de mieux motiver. Attention aux situations quand le méme
apprenant gagne ou perd au jeu, le jeu didactique doit avoir un effet équilibré.

/. THEORY OF TRANSLATION A
IANDCOMPARATIVE
LINGUISTICS DEPARTMENT A

Dr.o—

< 4

X 3 Département
de la Philologice

Frangaise



https://www.myscience.uz/index.php/nuu

MY - International scientific-practical conference: Vol.4 / No. 25.04(2024).

SCIENCE S5 n e «Modern philological paradigms: interaction of fraditions and innovations IV»

Make Yous Science Betier Proceeding’s homepage: https://www.myscience.uz/index.php/nuu

I1 est efficace quand le professeur utilise aussi des jeux de coopération ou des étudiants
jouent avec autres, non directement contre. Pendant ces jeux des joueurs s efforcent dans le méme
but ensemble. L"échec est supporté¢ mieux durant ce jeu qu un apprenant jouant seul contre les
autres.

Conclusion. Les outils pour les jeux

Le matériel qui est nécessaire pour des jeux se trouve dans deux variantes :

matériaux pour les enseignants matériaux pour les apprenants Il est utile quand 1 enseignant
établit son fichier des jeux. Il sert comme le soutien pour son utilisation prochaine. Il conserve des
informations en détail sur "activité. Il deviendrait 1" inspiration pour des collégues. Sa structure est
suivante : maticre, théme de la legon, niveau des apprenants, nombre d apprenants objectif de
’activité phase de la lecon, planification temporelle outils, matériaux nécessaires motivation,
méthodes, formes, interprétation du théme régles en détail, instructions pour I enseignant
questions, devoirs pour éléves, réponses et solutions correctes inclus maniére de 1'évaluation des
résultats conclusion de 1"activité, résumé variantes, modifications, alternative du jeu auteur, date
de la création notes avec des expériences actuelles de cette activité Les matériaux pour les
apprenants sont des outils avec lesquels ils travaillent et ils jouent. Ils peuvent avoir beaucoup de
formes : cartes, photographies, images, textes dés, boites, jetons, figurines, accessoires
chronomeétres (comptent le temps) logiciel, vidéo, présentation sur PowerPoint, activités sur le
tableau interactif ordinateur, projecteur, tableau interactif petits cadeaux pour les gagnants | est
utile de préparer pour chaque théme ou chaque activité un ensemble de mots, d images, d objets.
Il s"agit de I'ensemble des instruments qui caractérisent un sujet. Par exemple : nourriture et
boissons - agneau, baguette, banane, beurre, fromage, orange, porc, poulet, soupe, vin, yaourt
personnages historiques - Arthur Rimbaud, Céline Dion, Charlemagne, Gustave Eiffel, Marguerite
Duras, Marie Curie, Sigmund Freud vétements - anorak, chapeau, chaussettes, jupe, pantalon, pull,
robe, sandales, short, veste.

Le matériel ludique réussi est simple - facile a remplacer, robuste - beaucoup de
manipulation, esthétique - attrait visuel, polyvalent - utilisation dans de nombreuses situations,
pertinent. Attention aux matériaux avec fautes d'orthographe et de grammaire.
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