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Abstract: The teaching of languages in general and of French in particular, especially in the English-
speaking context of Ghana, requires motivation to arouse students’ interest in learning. Learners’ motivation can be
linked to several factors, including well-organized and operated classroom games. This article seeks to highlight the
mechanisms of ‘gamification’ in the FFL (French as a foreign langnage) classroom, and its impact on the learners’
acquisition of language skills as observed in four basic schools in the Accra Metropolis. Based on an observation, an
interview, and a month-long hands-on desk experimentation in these schools, the conclusion is that playful activities
(digital games) not only motivate children and contribute enormonsly to the linguistic development of young French
learners, but also facilitate the teaching/ learning process, and strongly enconrage the participation of learners in
langnage classes. The article thus offers some guidelines to the teachers of the langnage class in relation to the selection
of games in the FFL class.
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Introduction

La langue est un outil efficace de communication et d’échanges interhumains. Elle
s’acquiert et se développe des enfance. La langue acquise par I'enfant depuis sa naissance
en famille se référe a la langue maternelle. Ce processus d’acquisition de la langue premiere
permet a Penfant de s’adapter et se conformer aux signes conventionnels des termes
linguistiques de son environnement ou de sa société immédiate. Sabri (2005) voit la langue
comme un outil d’apprentissage qui incite les apprenants a réfléchir a se communiquer
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socialement et a développer leurs compétences d’apprentissage, et a construire une culture
et civilisation accélérées.

En dehors des variétés de langues maternelles disponibles dans les diverses
communautés ghanéennes, 'enfant, une fois arrivé(e) a ’école primaire, est introduit(e) a
I'anglais, qui constitue déja la langue maternelle pour une minorité d’enfants. I’anglais est
la langue héritée du colonisateur ainsi elle est adoptée comme langue administrative,
judiciaire et de scolarisation du pays. L’introduction d’une deuxiéme langue étrangere, recte
le francais langue étrangere (désormais FLE) dans le systéme éducatif débute a partir du
niveau secondaire premier cycle (J.H.S) dans la plupart des écoles publiques. Cependant,
les écoles privées et internationales et certaines écoles publiques privilégiées dans les zones
urbaines commencent depuis fort I'apprentissage au primaire. L’apprentissage du francais
des le bas age prépare 'enfant pour affronter les barrieres linguistiques du marché en
général et de la sous-région en particulier tout en ouvrant leurs horizons vers d’autres
cultures. L’introduction du francais a I’école de base produit d’énormes profits du fait que
’age constitue un facteur crucial qui favorise I’acquisition et 'apprentissage de langues chez
Penfant. Il va sans dire que enfant possede d’énormes capacités auditives et phonétiques
lui permettant de faire le meilleur de ses progres. L’enfant a cet age est réceptif aux
sonorités les plus diverses et il est plus sensible a une mémorisation et reproduction des
sons et des mots qu’un adulte (Bodin, 1975).

La ludification occupe une place importante dans la classe de langue. Elle suscite
diverses réactions et la participation en fonction du niveau et de I’dge des apprenants et
peut faciliter la tiche des enseignants. Wallon définit le jeu comme est « une étape totale
qui se décomposerait elle-méme en périodes successives: au premier stade, les jeux
purement fonctionnels, puis les jeux de fiction, et enfin les jeux d’acquisition et de
fabrication » (Wallon, 2006 : 6). Apprendre par le jeu parait une démarche appropriée tant
qu’il permet a 'apprenant d’associer la notion de plaisir et 'objet d’apprentissage. L’objet
de cet article est de mettre en lumiére I'apport des jeux dans 'enseignement/apprentissage
du FLE chez les jeunes apprenants et de proposer une exploitation pédagogique du
ludique dans Penseignement/apprentissage des langues, et plus patticulierement du FLE
chez les jeunes apprenants de I’école de base.

Cadre général et conceptuel

1. Contexte général

La langue francaise, sous la dénomination de francais langue étrangére (FLE), a été
introduite dans le systeme éducatif du Ghana depuis plus de trois décennies dans le but de
répondre aux exigences géostratégiques de communication, comme le Ghana est entouré
de pays francophones. Du fait de son utilité dans des relations internationales et des
échanges communicationnels avec les pays voisins, la langue francaise semble avoir une
importance capitale pour les ghanéens en général et plus particulicrement pour les éléves.

Au Ghana, P'enseignement/apprentissage du FLE s’effectue jusqu’a 'enseignement
supérieur. Son enseignement exige un processus et une stratégie pouvant aider les apprenants
surtout les apprenants anglophones a développer l'intérét dans leur apprentissage afin de
pouvoir lutiliser pour communiquer. L’objet de I'enseignement/apprentissage d’une langue
étrangere ne se limite pas au vocabulaire apptis et aux régles morphosyntaxiques mémorisées,
mais cet apprentissage doit se diriger vers le savoir communiquer dans des situations de vie
réelle. Mener un enseignement de langue étrangere aupres des apprenants de I’école primaire
peut constituer en quelque sorte une tiche complexe pour I'enseignant surtout dans le cas ou
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ces apprenants ne sont pas motivés. Pour que ’enseignant et ses apprenants tirent un profit
maximum de lenseignement/apprentissage du FLE a Pécole de base, il va falloir que
Penseignant en classe ait une démarche appropriée. En effet, tout enseignement doit suivre
un processus qui implique d’une part une interaction entre enseignant et les apprenants et
d’autre part entre les apprenants eux-mémes. Pour arriver a cette fin, il n’est pas seulement
question d’enseigner de maniere générale, I’enseignant doit considérer les besoins langagiers
de ses apprenants. 11 doit donc apprendre a ses apprenants «les quatre compétences de
communication, a savoir la capacité de comprendre un message oral et écrit et s’exprimer a
Poral et a I'écrit » comme le souligne Christelle (1989 : 56). Comment peut-on donc susciter
lintérét des petits apprenants a se donner a 'apprentissage d’'une langue étrangere a I’école ?
Cette réflexion exige ainsi un esprit d’imagination et de créativité de la part de I'enseignant de
langue. Ce dernier doit mettre en place des stratégies et des méthodes stimulantes pour attirer
non seulement lattention des apprenants mais aussi rendre plus vif l'apprentissage
encourageant la participation des apprenants. Nous partons d’un constat que tout enfant est
beaucoup plus attiré par le jeu que par un mécanisme de réflexion abstraite.

Le jeu est plus ou moins une activité naturelle, innée et propre a I'enfant, ce qui
n’est pas le cas pour les apprenants adultes. Considérant ainsi que les enfants s’intéressent
beaucoup aux activités ludiques, le jeu peut constituer un véhicule d’attraction pour les
tous jeunes apprenants. Si le jeu attire I'attention des enfants, la ludification peut-elle alors
servir de motivation a I’apprentissage de 'objet enseigné en classe de FLE et quels impacts
a le jeu sur lacquisition ou lapprentissage des compétences langagieres des jeunes
apprenants ? De hypothése que le jeu, quel que soit la forme traditionnelle ou numérique
sous laquelle il se présente, a la tendance de renforcer et susciter le désir d’apprendre chez
les enfants de langue étrangere, article part d’un état de lieu du concept de jeu pour arriver
a son exploitation en classe de langue.

Concept du jeu
De nombreux chercheurs (Jacob et Power, 2006 ; Schmoll, 2016 ; Musset et

Thibert, 2009 etc.) ont travaillé sur le jeu et Pont défini de divers points de vue, tout en
soulignant son apport considérable dans la vie sociale des enfants. Le jeu en général fait
partie intégrante de 'univers de chaque individu, ainsi il constitue une source puissante
d’attraction pour tous.

Selon Jacob et Power (2006), le jeu a une fonction biologique a part entiere qui se
traduit par un développement sensori-moteur et cognitif ainsi que par I’établissement de
relations sociales au sein du groupe. [...] chez les enfants, les jeux d’imitation ont aussi leur
importance car ils leur permettent de se conformer au monde adulte et de grandir. Cette
assertion met en état que le jeu caractérise le développement socio-intellectuel de 'enfant.
Musset et Thibert (2009) postulent que « jouer a Iécole, est bien raisonnable. Il y a une
relation antique entre le jeu et ’éducation ». Ils sont de 'opinion que les jeux constituent
des outils précieux dans une approche de I'enseignement orienté vers le développement
des compétences et motivent des apprenants a se livrer aux apprentissages. Wartburg
(2004) partage une telle opinion en affirmant que le jeu a fait partie de I’histoire mais la
place qu’il occupe et son rapport avec la pédagogie est tres variable et que dés lantiquité le
jeu est considéré comme un moyen d’instruction de 'enfant

Schmoll (2016) congoit que Iidée d’introduire le jeu dans I’éducation, et par
extension dans 'enseignement des langues, fait sa premiere apparition de fagon périphérique
au début du 18e siécle, non pas dans I'enseignement scolaire francais, mais chez quelques
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précepteurs qui proposent en vain de réformer le systéme traditionnel. Puren (2012) cité dans
Schmoll (idem) fait ainsi référence a De Vallange (1730) et son Arz d'enseigner le latin aux petits
enfants en les divertissant et sans qu’ils s'en apergoivent ; dépendance de I’Art d’élever la jeunesse
selon la différence des dges, du sexe et des conditions qui propose entre autres d’employer
des jeux de cartes pour 'apprentissage de la lecture et de la grammaire latines et préconise de
manicre générale d’associer I'étude et le jeu, ce dernier passant par un support (éventails,
poupées) ou une activité ludiques (comme la « grammaire digitale » ou 'on apprend «en
badinant sur les doigts »). Cela implique que le jeu est considéré comme un facteur principal
de P’édification de la personnalité d’un individu.

Selon Chateau (1980) le jeu se rapproche du travail et ces deux notions ne sont pas
indissociables puisque «le jeu forme lesprit au travail »; alors le jeu permettrait de
développer les mémes compétences que celles utilisées pour le travail, a savoir le sérieux,
Pesprit d’équipe, la rigueur et la rentabilité. Nous pouvons dire que le jeu est une source
d’activités humaines. Du point de vue social, Ferran ez 2/ (2011 [1978]) ont d’avis que le jeu
offre la possibilité d’entrer en relation avec autrui sur le monde simultané de I'affrontement
et de la collaboration, de I'antagonisme et de la coopération. Le jeu permet a I’enfant de
communiquer, d’entrer en contact permanent avec des partenaires, ce qui lui permet de
construire sa propre personnalité. Dans cette perspective, Fournier (2004 : 23) affirme que
«jouer C’est appartenir 4 une communauté qui a ses régles ; c’est se socialiser et construire
son identité ». De son assertion, le jeu permet I'identification de soi en groupe suivi d’une
socialisation. Pour ces chercheurs, un enfant qui joue est un enfant qui se socialise. Toutes
ces définitions relevent 'importance du jeu dans la vie d’une personne adulte comme
enfant. Cependant, quelle définition opérationnelle dérivée pour notre travail ?

Dans le contexte de notre travail, le jeu se définit comme activité ludique bien
organisée, basée sur des regles précises et apte a enseigner/ a apprendre. D’apres Kervran,
les jeux sont :

« ...des outils permettant de faire appel aux quatre compétences fondamentales a
tout moment de la séance et quels que soient les objectifs visés. Certains facilitent
lacquisition du vocabulaire, d’autres celle des structures et lapprentissage de la
prononciation, d’autres encore encouragent la pratique de la langue et la découverte de la
civilisation. » (Kervran, 1996)

De ce qui précede, il est certain que le jeu favorise I"acquisition et Papprentissage
non seulement de langues mais aussi d’autres disciplines étant donné que toute acquisition
ou apprentissage s’effectue par la pratique. Cest dans cette perspective que Kervran
(ibidem) souligne I'importance des jeux dans expression orale. Il soutient que :

« La mise en place d’activités comme le dialogue en pairwork, les jeux de réle ou
les saynetes offre la possibilité de faire utiliser langue en situation. I’association du langage
et de P'action ainsi que I’émergence de besoins langagiers sont les moteurs de la réussite de
ce type d’activités qui suscitent ’enthousiasme des enfants, heureux de constater qu’ils sont
capables de s’exprimer dans des situations contextuelles. » (Kervran, 1996)

Le jeu est donc essentiel et suscite 'enthousiasme des apprenants a prendre la
parole spontanément en classe de langue. Par rapport a enseignant, Haydée Silva (2009 :
207) pense que «le jeu permet aux enseignants d’avoir des orientations pour engager ou
poursuivre la réflexion sur 'exploitation pédagogique du jeu ainsi que des pistes concretes
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pour tirer le meilleur parti des supports ludiques et pour créer une atmospheére propice au
jeu ». A Iaide de jeux adaptés au niveau des apprenants, enseignant est en mesure d’inciter
ces derniers a s’engager dans les échanges et le partage de roles pour apprendre n’importe
quel aspect de la langue.

Le jeu peut étre numérique ou traditionnel. Le jeu numérique consiste a utiliser les
nouvelles technologies, les dispositifs technologiques a la disposition pour faciliter un travail et
dans ce cas faciliter 'enseignement/apprentissage des langues. Le numérique englobe non
seulement I'informatique mais aussi les télécommunications et aujourd’hui, les réseaux sociaux
que nous utilisons. Pour Zyda (2005 : 20), le jeu numérique est « un défi cérébral contre un
ordinateur impliquant le respect de regles précises, et qui s’appuie sur le divertissement pour
atteindre des objectifs liés a la formation institutionnelle ou professionnelle, I’éducation, la
santé, la politique intérieure et la communication ». Ainsi, toutes les activités ludiques tirées a
partir de 'informatique, des technologies électroniques (télévision, radio, internet et d’autres
réseaux sociaux) pour faciliter I'enseignement/apprentissage se référent aux jeux numériques.
Ces jeux sont mis en pratique pour faciliter la transmission du savoir et du savoir-faire dans le
processus d’enseignement/apptentissage.

En somme, le jeu et les activités ludiques contribuent énormément au
développement psycho-intellectuel de I'individu. Alors si cet individu se retrouve dans une
situation d’apprentissage, le jeu lui permet de développer sa capacité d’apprendre, qui
constitue une faculté naturelle chez toute personne. Si bien que le jeu n’est pas une fin en
sol, il constitue un véhicule ou un moyen par lequel 'on voyage pour arriver a d’autres
destinations. A travers le jeu, Penfant est encouragé a patler, a contribuer et a exprimer
inconsciemment son opinion sur ’objet étudié¢ dans l'activité ludique. Cependant, bien le
jeu suscite I'intérét et la motivation des apprenants, nous sommes de 'opinion qu’un jeu
mal exploité en classe peut dérailler le parcours méthodologique de Ienseignant et
n’aboutira point a son objectif pédagogique. Dans une classe de langue étrangere, le
ludique peut apporter d’'une maniére ou d’une autre des contraintes tant pour I'enseignant
que pour I'apprenant par rapport au temps, au choix des jeux et aux attitudes lasses des
apprenants. Le jeu peut se résumer comme un prétexte pour pratiquer de manicre variée
Ienseignement car il permet de mieux captiver et retenir attention de 'apprenant.

2. Cadre théorique
Cette étude s’appuie sur les approches cognitivistes, constructivistes et
socioconstructivistes de 'apprentissage des langues.

L’approche cognitiviste

En réaction au behaviorisme, Miller et Bruner (1915-2005) proposent ’approche
cognitiviste. Cette approche est centrée sur les maniéres de penser et de résoudre des
problemes. Selon le cognitivisme, l'apprentissage ne peut pas étre limité a un
enregistrement conditionné, mais doit plutot étre envisagé comme quelque chose qui
nécessite un traitement complexe de linformation recue. Ainsi, pour les cognitivistes,
Iapprenant est un systéme actif de traitement de 'information, semblable 4 un ordinateur :
il percoit des informations qui lui proviennent du monde extérieur, les reconnait, les
emmagasine en mémoire, puis les récupere de sa mémoire lorsqu’il en a besoin pour
comprendre son environnement ou résoudre des problémes (Bibeau, 1996). L’enseignant
est vu comme gestionnaire des apprentissages, il guide, anime, dirige, conseille, explique,
régule, remédie. Les connaissances deviennent une réalité externe que ’apprenant doit
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intégrer a ses schémas mentaux et réutiliser plutét qu’a acquérir des comportements
observables (Bibeau, 2007).

C’est dans cette perspective que Tardif (1992) met 'accent sur le processus actif et
constructif de 'apprentissage. 1l souléve que "apprenant est au centre de ’apprentissage ; il
doit manifester une attitude active et consciente par rapport aux activités qui ’entourent.
L’apprenant se lance dans la construction de ses connaissances qu’il corrige lui-méme ou
qui se corrige au fur et a mesure que ce dernier avance dans son apprentissage. Le jeu dans
I’approche cognitiviste permettra d’amener apprenant a découvrir lui-méme une regle de
grammaire ou d’usage dans 'enseignement de FLE sur la base des consignes données.

Les approches constructivistes et socioconstructivistes

Le constructivisme, con¢u par Piaget (1975) est une théorie de 'apprentissage
fondée sur Iidée que la connaissance est construite par l'apprenant sur la base d’une
activité mentale. Selon les constructivistes, apprendre est donc simplement un processus
d’ajustement de nos modeéles mentaux pour s’adapter a de nouvelles expériences.
L’approche constructiviste de l'apprentissage met 'accent sur lactivité du sujet pour
appréhender les phénomenes.

Le constructivisme apparait toujours prometteur du point de vue des technologies
éducatives. 1l favorise des outils donnant une grande autonomie a I’éléve et lui permettant
d’avancer a son rythme (plate-forme pédagogique, matériel didactiques) en utilisant des outils
collaboratifs. Ce mod¢le favorise aussi le développement des problemes assistés par ordinateur
(Da Costa, 2014). Le constructivisme a un impact sur Ienseignement/apprentissage des
langues. De ce point de vue, Boulet (1999 : 98) affirme que 'apprenant « est considéré comme
le créateur et le processeur de son expérience éducative ». L’apprentissage revét donc un
caractére autonome. L’apprenant gere et congoit le mécanisme de I'acquisition de son savoit.

Pour ajouter plus de dynamisme a I’approche constructiviste, un nouveau modele
appelé socioconstructivisme est proposé par Vygotsky (1980). Ce modele reprend les idées
principales du constructivisme de Piaget en y ajoutant le role social des apprentissages.
L’apprentissage est vu comme l’acquisition de connaissances grice aux échanges entre
Ienseignant et les éleves ou entre éléves. Les éleves n’apprennent pas seulement grace a la
transmission de connaissances par Ienseignant mais aussi grace aux interactions avec les
autres en classe. (Doise & Mugny, 1981).

Partant des théories ci-dessus discutées, il est donc clair que si Papprenant est impliqué
dans des activités ludiques et/ou des jeux de rdles en classe, cela lui pourra de penser pour
résoudre des problemes qui le confrontent tout en construisant son savoit, son savoir-faire et son
savoir-étre sur la base des consignes indiquées par le facilitateur. Le jeu en classe donnera a
'apprenant une certaine autonomie a pouvoir participer inconsciemment dans son apprentissage.

3. Méthodologie de recherche

Cette étude est une enquéte de terrain. Quatre écoles de base de la Métropole d’Accra :
North Legon Little Campus, Trinity Academy, Achimota Basic et Anumle Basic School
constituent notre terrain d’enquéte. Le choix de ces quatre écoles a été motivé par leur
proximité, leur statut individuel et le fait que le francais y est enseigné des le primaire. Elles ne
sont pas loin l'une de l'autre, ce qui permet a 'enquéteur de pouvoir observer parfois des
pratiques de classe le méme jour si les périodes de cours sont convenables. Concernant leur
statut, nous pensons 4 un choix équitable : North Legon Little Campus et Trinity Academy
sont des écoles privées tandis qu’Achimota Basic et Anumle Basic School sont publiques.
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Notre population cible constitue des apprenants des quatre écoles ci-dessus
mentionnées et des enseignants de francais de huit (8) écoles de base. L’échantillon de
Penquéte est composé de deux premiers niveaux de classes a I’école primaire, c’est-a-dire
du cours préparatoire (CP) au cours élément (CE) et quinze (21) enseignants de francais au
total. L’enquéte a été menée au premier trimestre de 'année académique 2019-2020,
précisément entre septembre et mi-novembre 2019. Le choix de ce trimestre se justifie par
le fait que c’est le début de 'année scolaire et le début du nouveau programme d’études de
chaque classe. C’est la période ou les enfants de certaines classes surtout celles du CP
seront introduits a Papprentissage du FLE.

A travers une observation participante des pratiques de classe, des questionnaires
adressés aux enseignants qui constituent notre public cible et une expérimentation personnelle
dans une classe pour évaluer 'apport des jeux dans I'enseignement/apprentissage des langues,
nous avons pu collecter des données nécessaires pour notre analyse. Nous nous sommes donc
appuyé sur les méthodes mixtes (quali-quantitatives) pour analyser des données recueillies. La
méthode qualitative nous permet d’étudier les données d’observation tandis que la méthode
quantitative nous a servi d’appui pour les données statistiques émanant du questionnaire rempli.
Le tableau ci-dessous résume le nombre d’enseignants adressés par école.

Ecoles Nombre de Nombre de
questionnaires | questionnaires
distribués remplis et

collectés

North  Legon  Little | 03 03

Campus

Achimota Basic 04 03

Anumle Basic 04 04

Trinity Academy 02 02

University Basic Legon 03 02

E.P Basic (Kisseman) 02 02

JOPS 01 01

Paradise Academy 02 02

Total 21 19

Tableau 1: Nombre d’enseignants adressés par école

Il importe de noter que le variable sexe des enseignants n’est pas pris en compte
dans ce travail si bien quil y a 5 femmes. Parmi les écoles indiquées dans le tableau 1, nous
avons observé majoritairement North Legon Little Campus, Trinity Academy, Achimota
Basic et Anumle Basic. Le tableau met en relief ces écoles, les classes d’observation et le
nombre d’apprenants dans les classes.

Classes et nombre Ecoles

d’apprenants North Legon Little Campus Achimota Basic

Classes observées CP1 CE1 CP2 CE2

Nombre d’apprenants 18 20 35 30

Trinity Academy Anumle Basic

Classes observées CP1 CP2 CE1 CE2

Nombre d’apprenants 45 45 38 42
Tableau 2 : Classes observées par école
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4. Résultats et interprétation de I’étude exploratoire

Pour commencer, il ressort des données du questionnaire que tous les enseignants
enquétés exercent une telle fonction pendant un certain nombre d’années et ont une
gamme de 2 a 6 ans d’expériences pratiques dans I'enseignement des langues. Certains
enseignent le francais de ’école primaire au secondaire (J.H.S) et d’autres n’ont que de
responsabilités au primaire. Ils estiment tous que ’enseignement/apprentissage du francais
aux petits enfants du primaire dans un environnement bi/plurilingue comme le cas au
Ghana est tres intéressant et exige non seulement une attitude dynamique mais aussi une
approche stratégique de la part des enseignants. Par rapport a l'intérét des apprenants dans
la langue cible a ce niveau, la plupart des répondants avouent qu’étant donné que c’est le
niveau tout débutant, les enfants s’intéressent beaucoup aux chansons, aux récitations et
aux petits dialogues. De ces avis, les données recueillies des enseignants par rapport aux
réponses des questionnaires sur l'utilisation du jeu, de Pobservation et de I'expérimentation
faites sont classées, analysées et interprétées en trois volets a savoir les pratiques des jeux
en classe, les attitudes des enfants face a I'usage de ludification et 'impact du ludique dans
Papprentissage de langues.

Pratiques des jeux en classe de FLE

Le dépouillement du questionnaire indique que 16 enseignants sur les 19, soit
84,2% des répondants admettent utiliser des activités ludiques (jeux) dans leurs cours de
francais tandis que 3, soit 15,8% ne le font pas.

Nombre d’enseignants Pourcentage %
Utilisation de ludique en classe | 16 84,2%
Absence de ludique en classe 3 15,8%
Total des répondants 19 100%

Tableau 3 : Utilisation et absence de ludique en classe

Les données dans le tableau 3 montrent claitement que la majorité des enseignants
enquétés font recours au ludique dans leurs diverses classes. Par rapport aux lieux de notre
enquéte, toutes les quatre écoles de base exploitent le jeu dans I'enseignement/apprentissage du
francais langue étrangere. Malgré I'émergence de ludification numérique et les pratiques des jeux
traditionnels et leur role de facilitation dans Papprentissage, certains enseighants soit ignorent,
négligent ou tout simplement n’attachent aucune importance a ces activités en classe de langue.
Les 3 enseignants qui n’utilisent pas de jeux dans leurs cours expliquent leurs décisions par des
raisons similaires. Pour eux, les dispositifs nécessaires (I'ordinateur et la connexion d’internet, la
télévision, la tablette, les CD etc.) pour I'exploitation des jeux numériques ne sont pas disponibles
dans leur environnement d’apprentissage. De plus, I'organisation des activités ludiques avec les
enfants du primaire prend beaucoup de temps alors que la répartition des horaires assignés au
cours de francais est entre 40 minutes et une heure de temps.

Au sujet du type de jeux utilisés en classe, le tableau suivant illustre les réponses
données par les enquétés.

Jeux numériques Jeux traditionnels
Nombre d’enseignants 10 6
Pourcentage % 62,5% 37,5%
Tableau 4 : Types de jeux utilisés en classe
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Les statistiques du tableau ci-dessus indiquent les types d’activités ludiques mises en
pratique par les divers répondants dans leurs cours. 62,5% d’enseignants enquétés confirment
l'utilisation des jeux numériques et 37,5% d’entre eux, les jeux traditionnels. Les raisons
attribuées aux types de jeux sont également basées sur la disponibilité des ressources
matérielles. Ceux qui utilisent les jeux numériques émanent majoritairement des écoles
privées ou internationales et bénéficient de dispositifs technologiques essentiels tels que la
salle informatique, la salle multimédia, le vidéoprojecteur et d’autres connexions. Les jeux
traditionnels sont surtout utilisés dans les écoles en ’absence des ressources numériques.

En ce qui concerne les formes de jeu et 'aspect de 'apprentissage ou intervient le
jeu, divers points de vue sont partagés par des enquétés. lls soulignent que les jeux, soient-
ils numériques ou traditionnels, varient en fonction de l'objet enseigné. Certains
enseignants admettent qu’au niveau primaire, les activités ludiques sont généralement pour
'acquisition du lexique de base (noms des objets de 'environnement des apprenants), de
petits dialogues impliquant la simple présentation de soi et de son ami(e), des récitations et
des chansons accompagnées de gesticulations tandis que d’autres les utilisent pour
Penseignement de la distinction des phonémes (sons), de la morphologie verbale et des
déterminants. Les enseignants sont d’avis que I'acquisition ou I'apprentissage du lexique est
fondamental et nécessaire pour une compétence langagiere. De ces avis, il est important de
souligner que les utilisateurs du jeu envisagent toujours un objectif pédagogique en classe.
Mais quelles attitudes manifestent les apprenants lors du ludique en classe de langue ?

Attitudes des apprenants face a 'usage de ludification

Pour ce point, 'enquéteur cherche a savoir les attitudes des enfants envers le jeu et
leur participation dans les activités ludiques en classe du frangais. Il a été découvert des
données d’observation et d’expérimentation que les jeux suscitent la participation active
des enfants a lapprentissage. Selon les répondants, la grande majorité des enfants
s’intéressent et sont attirés par le jeu de réle et les activités ludiques en classe. En d’autres
termes, la ludification encourage la participation massive et engendre une certaine
compétition chez les apprenants. Tout apprenant veut s’engager dans 'apprentissage en
suivant les regles du jeu données.

Les enseignants consentent que la simulation des situations de communication, des
chansons et des petits poémes et récitations excite I'intérét et le dynamisme chez les jeunes
apprenants du francais au niveau primaire. Pour un enseignant dénommé X, aprées avoir tenté
les jeux numériques et ceux traditionnels, il a noté que les petits enfants participent plus aux
jeux numériques, car ils interagissent avec les ressources technologiques auxquelles ils se
concentrent et sont beaucoup plus habitués dans son école.

Apprentissage a travers la pratique du jeu en classe

L’observation et I'expérience vécue dans les salles de classe lors des cours de
francais manifestent les données recueillies du questionnaire auprés des enquétés. Le
ludique présente 'opportunité aux apprenants de jouer en suivant les régles données par
lenseignant. Lors de 'apprentissage des noms des fruits en frangais au cours préparatoire 2
(CP2), les consignes ou les regles sont reparties en trois étapes.
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Numérote les images.

1 ravocat
2 la cerise
3 1a noix de coco
4 rorange
5 la papaye
6 rabricot
7 la fraise
8 la poire
9 la pomme
10 la mangue
11la péche
12 les myrtilles
13 rananas
14 la pastéque
15 la banane
16 la prune
17 le fruit de la passion
18 les raisins
19 le melon
20 la figue
21 la framboise
22 les groseilles
23 le fruit du dragon
24 les groseilles

25 le pamplemousse

SSee

La premicere étape interpelle 'apprenant a identifier le fruit que I’enseignant
mentionne dans un panier et le montrant a la classe en répétant le nom du fruit. Dans la
deuxieme étape, 'enseignant souleve le fruit et apprenant qui donne premiérement le nom
de ce fruit gagne un bonbon. La derni¢re section consiste a prendre le fruit, le montrer a
toute la classe et donner son nom. A tour de role, les apprenants montrent les fruits,
posent la question correspondante et désignent leurs camarades a répondre. Peu aprés la
méme activité est convertie en jeux numériques projetés sur le tableau blanc pour réassurer
Papprentissage de 'objet enseigné.

Il est observé que les apprenants sont plus motivés face en classe de FLE. IIs
apprennent aisément et volontairement. En l'absence du jeu, les enfants participent
difficilement au cours et parfois la classe devient ennuyeuse. Dans les écoles enquétées, les
dispositifs nécessaires sont disponibles a2 North Legon Little Campus (NLLC) et Trinity
Academy, par conséquent un intérét croissant aux jeux numériques est vivement noté chez
les enfants qui y fréquentent. Les jeux traditionnels sont plus fréquents dans les deux autres
écoles de notre recherche.

Pour ce qui est du point de vue des enseignants, la majorité d’entre eux confirment
que malgré Pintérét suscité des apprenants, la mise en pratique du jeu en classe est parfois tres
difficile et exige beaucoup de temps. Quelques enseignants se plaignent non seulement de
absence des ressources appropriées pour effectuer les jeux, mais aussi de I'effectif pléthorique
des apprenants, le nombre d’heures c’est-a-dire la durée du cours, qui militent contre la mise en
place efficace des jeux en classe de FLE. Pour cela, 'enseignant a besoin d’'une compétence
requise pour la conception et lapplication du jeu dans un cours. Soulignons aussi que
Pensemble des enquétés congoit qu’ils préfereraient utiliser les jeux numériques si les ressources
technologiques étaient disponibles dans leurs institutions respectives Cependant, il y a une
admission que le ludique bien mené facilite la pratique pédagogique. Ces raisons avancées
constituent des excuses des enseignants qui n’utilisent pas de jeu en classe. Mais quels impacts
le jeu peut-il avoir sur I'apprentissage chez les apprenants de FLE ?
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5. Impacts du jeu dans Papprentissage

Les jeux numériques et traditionnels exercent un impact positif sur 'apprentissage
en toute forme. Tout d’abord, il est important de souligner que les apprenants démontrent
de la bonne volonté a prendre part aux jeux en suivant les regles du jeu et par extension
s’engager dans I'apprentissage sans en rendre compte. Le jeu facilite Papprentissage et la
pratique de P'objet enseigné et excite des apprenants a participer vivement au cours. La
pratique des jeux en classe de langue assure l'autonomisation aussi bien que lauto-
évaluation de son apprentissage. Fort est de noter qu’a travers le jeu, apprenant assimile le
concept, les petits poemes ou récitations, les chansonnettes et tant de lexiques en jouant,
Les jeux suscitent la motivation et stimulent la réflexion de I’apprenant sur la base des
regles du jeu établies en vue de réussir son jeu.

6. Vers un meilleur apprentissage a travers la ludification en classe de FLE

La pratique du jeu numérique ou traditionnel en classe de langue a des bénéfices
pour les jeunes apprenants car le jeu leur permet d’avoir une mémoire visuelle de la
prononciation et de l'objet concret. Le jeu permet a 'enseignant d’apprécier et d’évaluer le
progres du développement de la curiosité et de la capacité intellectuelle de ses apprenants.
L appropriation efficace du jeu garantie 'autonomie langagiere chez les enfants en les mettant
au centre de leur apprentissage. Les enseignants doivent savoir que le jeu responsabilise et
favorise 'apprentissage alors il est nécessaire de prendre en compte le role primordial du jeu
dans les pratiques pédagogiques afin de rendre I'enseignement/apprentissage du francais plus
facile chez les petits enfants du primaire, car comme le souléve le constructivisme, 'enfant
construit son savoir et son savoir-faire en jouant.

11 est impératif d’accentuer que quel que soit le type de jeu mené en classe exerce
une force envers ou renforce la compréhension et la découverte du savoir dans une situation
d’apprentissage. Bien que les activités ludiques soient parfois difficiles et exige un grand
effort de la part de 'enseignant par rapport a leur conception, exécution et 'organisation de
la classe dans les limites de temps, il incombe a I’enseignant de reconnaitre et d’apprécier que
les jeux servent d’une piste puissante pour l'enseignement/apprentissage d’une langue
étrangere comme le frangais chez les petits apprenants anglophones.

Conclusion

Cette étude a mis en exergue I'exploitation du jeu dans 'enseignement/apprentissage
du francais langue étrangere dans les écoles de base au Ghana. L’observation participante, les
données du questionnaire et l'expérimentation réalisée nous ont amené a avoir une
appréciation parfaite du ludique en classe de langue surtout chez les enfants du primaire. Les
écoles concernées dans ce travail présentent deux types de ludification a savoir le jeu
numérique et le jeu traditionnel selon la disponibilité des dispositifs pédagogiques.

Le ludique sert principalement de support pédagogique facilitant le processus
d’enseignement/ apprentissage et il est utilisé pour enseigner et apprendre beaucoup
d’aspects entre autres les sons, le lexique, la morphologie verbale, les chansonnettes, les
récitations etc. Le jeu favorise linteraction verbale entre enseignant-apprenants et
apprenant-apprenants, stimule I'intérét et développe I'esprit d’imagination et de créativité
de Papprenant en vue de s’engager dans son apprentissage. L'impact positif du jeu par
rapport a la motivation dans Papprentissage en général et celui de langues en particulier est
incontestable ayant vu la séance d’expérimentation et écouté les témoignages des
enseignants. Cependant, a I’ére de l'informatique ot nous sommes, le jeu numérique est
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fortement recommandé non seulement pour apprendre en jouant en classe mais aussi pour
développer et assurer "autonomisation de ’apprentissage dans le plaisit de réussir.
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