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Faites vos jeux’
Nicole Décuré

Introduction

La cause est entendue depuis longtemps: le jeu en classe de langues, comme dans
d’autres matieres, est attrayant et motivant et, partant de 1a, un bon vecteur d’apprentissage.
Tout-e enseignant-e devrait en injecter de larges doses dans son enseignement. Encore trop
peu le font.

Dans tous les ouvrages sur le jeu, beaucoup de temps est passé en définitions des
concepts jeu/jouer. Nicole De Grandmont définit ainsi le jeu pédagogique: “Le jeu
pédagogique est d'abord un jeu qui met a I'épreuve nos connaissances; c'est aussi un jeu qui
implique de la performance et de la compétition” (74).

Pour la clarté du débat il convient de différencier ici jeu et élément ludique. Le jeu est
une activité structurée, totalement ou en partie, par des moyens extérieurs a l'interaction tels
que des regles, un marquage de points, des dés, des cartes, etc. Une activité ludique est une
activité ou un élément fait penser qu'on s'amuse, par exemple la compétition entre équipes, un
quiz ou la vitesse compte, une énigme, un jeu de roles.

Si tous les jeux sont ludiques, toutes les activités ludiques ne sont pas des jeux.

A I’Université Paul Sabatier (sciences et médecine) les étudiant-e-s de 2°™ cycle jouent
depuis de nombreuses années. Une enquéte de 1993 révélait que 77,5% d’entre eux
appréciaient les jeux (contre 66% seulement pour le travail par paires) et un tiers affirmait que
le principal attrait du jeu était le fait de travailler sans s'en rendre compte.

Dans une enquéte plus récente (1999) sur les activités orales, portant sur tous les cycles
de I’Université et la premiere année d’IUT, les jeux sont plébiscités: 87,3% les aiment. Si I’on
compare avec les exposés, le contraste est frappant: seulement 33,7% les aiment et 63,7% ne
les aiment pas. Quant aux jeux de roles, dont on pourrait a priori penser qu’ils obtiennent des
scores semblables aux jeux, ils ne sont appréciés que par un peu plus de la moitié, soit 59%.

Dans l'ordre des préférences, ce sont les jeux qui sont classés le plus souvent en premier
(26,5%), ainsi que dans le groupe des trois premiers (66,6%). Les jeux de rbles narrivent
4éme

gu'en position des premiers choix (16,3%) et en 4ome place des trois premiers choix, ex-

! Communication au congrés de I’APLIUT, Activités de création et activités ludiques, Angers,
10-12 juin 1999. Publié dans Les Cahiers de I’APLIUT 19 : 3, 2000, pp. 39-51.
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&quo avec la discussion en petits groupes (43%). Les exposes font figure de lanterne rouge:
3,6% les placent en 18 position et 17,7% dans le groupe de téte.

On peut s'interroger sur ces chiffres. Si tou-te-s les étudiant-e-s ne jouent pas, ils aiment
le jeu, le pratiquent, en voient a la télévision. Le jeu de réles, par contre, n'est guere pratiqué,

ni en classe ni a lI'extérieur.

Expérience

Depuis trois ans, je demande a mes étudiant-e-s de proposer, une fois dans I’année, une
activité orale dans un double but: les faire prendre en charge leur apprentissage et impliquer
les autres de fagon plus motivante que lorsque les choix de sujets sont imposés par
I’enseignante. Cette activité est (bien) notée.

Parmi les 105 activités proposées en trois ans, le jeu se taille la part du lion. Les jeux et
activités ludiques représentent deux activités sur trois. On les trouve sous toutes les formes:
compréhension et expression orales et écrite, civilisation, la grammaire étant la grande
absente malgré I'amour déclaré des étudiant-e-s pour elle. Certains domaines sont plus
porteurs de jeu que d’autres. Les activités écrites n’engendrent pas le jeu mais le vocabulaire,

le grand favori, est le plus souvent présenté sous forme ludique.

Types d'activités proposées (1996-1999)
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Nombre Nombre de Nombre Pourcentage de jeux
d'activités jeux d'activités et activités ludiques
ludiques
Civilisation 6 6 100%
Compréhension orale 8 2 25%
Débats 16 2 12,5%
Activités écrites 9 0%
Activités orales 22 10 12 100%
Jeux de roles 4 4 100%
Vocabulaire 42 8 27 83,3%
Total 105 18 53 67,6%

Pourquoi cet engouement pour les jeux de vocabulaire? C’est d’abord, bien sir, une
solution de facilité car les jeux de mots sont bien connus et populaires en France (jeux
télévisés, “Scrabble”, etc.), donc faciles a adapter en anglais. Ils présentent, du coup, ’attrait
de la détente. Mais aussi ils correspondent au besoin ressenti d’acquérir du vocabulaire. En
effet, deux enquétes menées a I’Université Paul Sabatier a une dizaine d’années d’écart ont
produit les mémes résultats.

En 1990, a la question, “Quelle est votre plus grande lacune en anglais?”’ 82 étudiant-e-S
sur 181, soit 45,3% ont répondu: le vocabulaire.

En 1999, a la question, “Quels obstacles ressentez-vous pour parler en classe?” 472
étudiant-e-s sur 576, soit 81,9% cochent la case du vocabulaire.

Les jeux présentés sont largement inspirés de la télévision: “Motus, “Pyramide”,
“Questions pour un champion”, “Dessiner c'est gagner”, “Des chiffres et des lettres”.
Certaines formes de jeux sont récurrentes. Vingt-deux variantes de mots a deviner ont été
proposées (sur 42 activités de vocabulaire): mots a définir (quelquefois avec mots tabous),
mots a deviner (questions oui/non), mots croisés, mots a dessiner (“Dessiner c'est gagné”,
“Pictionary”). Des jeux sur les catégories et associations de mots ont été proposés dix fois, ce

qui ouvre tout le champ des collocations.

Evaluation de ces activités

Si le vocabulaire est bien choisi, deviner des mots est un excellent exercice par la
difficulté de définir des mots et la difficulté de poser des questions précises. Ce sont des
activités difficiles, méme dans sa langue maternelle, car on a tendance a proposer des mots
plutdt que de chercher une solution (c’est le méme probléme avec les énigmes), d'ou le besoin

de renforcer les regles (pas le droit de proposer de solutions si...). Dans certains domaines
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concrets (outils, produits, phénomenes physiques, relations spatiales, actions, etc.), dessiner
peut étre intéressant. Enfin, les jeux de vocabulaire font appel aux connaissances acquises
mais permettent aussi d'en acquérir de nouvelles si la fiévre du jeu ne I'emporte pas.

Les activités proposées par les étudiant-e-s sont rarement sans intérét. Parmi les
exceptions on trouve: des exercices du TOEFL, des activités écrites alors qu‘on demandait une
activité orale (certaines étaient intéressantes cependant). Les étudiant-e-s ont souvent fait
montre d’une grande créativité. Je citerai pour exemples un jeu de réles tres élaboré, des
activités autour de la cuisine (golter un gateau et deviner les éléments constitutifs par
exemple), des jeux sur tapis de style jeu de I’oie, des jeux de cartes a partir de proverbes. En
trois ans, je pense avoir fait le tour des possibilités, des limites, mais il y a toujours
d'heureuses surprises lorsque le jeu bien présenté, 1’animateur/trice habile, le nombre

d'étudiant-e-s réduit et réceptif a une activite particuliere.

Application alalangue de spécialité

Le jeu se préte bien au travail de vocabulaire. Tous les jeux précédemment cités peuvent
s'adapter a I'anglais de spécialité. Au lieu de dessiner la plage, on dessine une clé anglaise. On
définit des eéléments de la spécialité au lieu de définir des mots de tous les jours. On peut créer
des jeux de robles autour de situations professionnelles. On peut jouer sur les mots
transparents.

Trois possibilités s’ouvrent a I’enseignant-e qui désire se servir de jeux pour la langue
de spécialité.
« proposer les jeux soi-méme si on est tres directif/ve ou si on a un programme a imposer;
« laisser les étudiant-e-s libres (dans les limites d'un certain vocabulaire) d'inventer leurs
jeux;
« laisser préparer mais controler auparavant, ce qui assure une meilleure production et limite
les fautes

Les jeux cités précédemment peuvent étre trés efficaces. Des jeux tels que “Sept
familles”, “Snakes and ladders”, “Monopoly”, “Jeu de l'oie”, “Bataille navale”, demandent
plus de préparation mais peuvent se conserver et sont plus attractifs. De plus, un méme jeu
peut se recommencer plusieurs fois, surtout s'il est a disposition dans la classe (le laboratoire,

par exemple). Ce n'est pas vrai d'un exercice écrit.
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Confection des jeux

Avec les ordinateurs, photocopieurs et imprimantes couleur, plus besoin de découper,
coller, écrire de multiples fois, le travail de préparation est beaucoup moins fastidieux, plus
facile, plus rapide et le résultat plus attractif et facile a reproduire. Si I’on ne veut/peut pas
faire trop d’effort de création et d’imagination, il est aisé de transformer des activités

traditionnelles en jeux.

Exemple 1 emprunté au génie chimique: les tuyaux?

On part d’un exercice écrit classique: retrouver les mots qui correspondent aux

définitions.
Lo, A disk of heavy, strong metal, used to join two pipes together.
2. e Used to change direction either by 90° (90° L) or by 45° (45 L).
B Allows pipes of different diameters to be put together.

Two categories are to be found: eccentric and concentric.
Ao oo Used to put together two pipes at right angle. Etc.

Word bank

pipe lateral pipe cross pipe flange reducer/pipe reducing fitting
pipe T/Tee gasket pipe fitting pipe Elbow/L pipe

On peut écrire les définitions sur une feuille, les noms des tuyaux (ou des dessins ou des
photos) sur des petits cartons de taille 1égérement inférieure a chaque case et faire un jeu
d’appariement individuel ou par paires. On peut aussi faire un Snakes and Ladders avec les

mots. Ce sont les étudiants qui fournissent les définitions.

Exemples
A disk of heavy, strong metal, used to join two pipes Used to change direction either by 90° (90° L) or by
together. 45° (45 L).
Allows pipes of different diameters to be put Used to put together two pipes at right angle.
together. Two categories are to be found: eccentric
and concentric.

2 WALKER, Katia & Phil. Fluid Flow (Student’s Book). Les Cahiers Pédagogiques de LAIRDIL 2, 1999, p. 36.
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Reducer(s) pipeT

pipe elbow pipe flange

Exemple 2 emprunté au génie mécanique: les noms composés®

On part d’un exercice écrit d’explication du sens de certains noms compos¢s.

Exemple:

fixing rivet = a rivet used to fix something

© Quelle explication peut-on donner pour les termes suivants?

air-brake

frein & air comprimeé

angle indicator
indicateur d'angle

angle joint
assemblage d'angle

arresting device

dispositif d'arrét

On peut créer des dominos avec les éléments des noms composés. Pour poser un domino, il

faut pouvoir donner la définition du mot que 1’on crée.

device air brake angle

indicator angle joint arresting
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On peut aussi fabriquer un jeu de Snap (Bataille) ou deux joueurs/ses posent leurs cartes

tour a tour et quand un mot composé peut étre formé a partir des deux derniers éléments

posés, si la bonne définition est donnée le/la gagnant-e marque un point.

gear

lever

filling

pump

gear

box

indication

lever

Enfin, a partir d’un lexique donné, il est aisé de fabriquer un jeu de 1’oie. En voici un

exemple.

Tell us about it

3 objects cilenlating the | e srawbiacks of L
START dot waclines
Wl grooves volume of 4 aphere n Town
ZWW&MW
can [ind Aotted
Lnes
3 objects you need | conditions Wat can | activitios im whick | motehes in te Fan | e bogout of Wia

® BLOIS, Aimée. Vocabulaire technique et apprentissage des langues de spécialité. Les Cahiers Pédagogiques
de LAIRDIL 1, 1996, p. 43.
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1o (e)-wind ind WAWW speed L e tial West r00m
whky

Etc.

Critiques que I'on peut adresser aux jeux fabriqués par les étudiant-e-s
e Les jeux sont trop faciles

En fait, les étudiant-e-s s'auto-régulent et essaient de rendre le jeu plus difficile quand il
les intéresse, par exemple en ajoutant des contraintes. Lorsqu’il y a trop de jeux de mots, ils-

elles inventent autre chose.
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e Les jeux manquent d'efficacité
Apprend-on mieux avec le jeu que par des moyens plus conventionnels? On constate

d’abord une meilleure participation; il y a peu de branches mortes dans un jeu, surtout en
équipes, personne qui ne révasse a autre chose. L'apparente facilité de certaines activités
cache une activité de renforcement des connaissances, de mise a disponibilité et d’utilisation
rapide des connaissances. En canalisant I'enthousiasme, on peut apprendre. Par exemple, si on
ne laisse pas un jeu comme Baccalauréat se faire sans étre trés exigeant-e sur I'exactitude des
réponses, le jeu n'est plus qu'un jeu. Si tous les mots sont écrits au tableau, aucune faute ne
peut passer. Par exemple, les catégories de “villes”, “pays”, qui semblent faciles, le sont
beaucoup moins quand il faut écrire ces noms (sans compter rectifier la géographie). La
catégorie “food” peut servir a expliquer certains raffinements de la cuisine anglaise (si
I'enseignant-e joue). Un jeu de devinettes de mots ou I'on ne sanctionne pas la correction des
questions, l'utilisation du frangais et I'imprécision des réponses ne joue pas son role. Si la
fievre du jeu I'emporte et qu'on aille au plus pressé, c'est-a-dire fournir la réponse juste en
négligeant les régles, la situation n'est plus une situation d'apprentissage. Les étudiant-e-s qui
meénent le jeu ont souvent un rythme que je juge trop lent. Par exemple, ils-elles accordent
cing minutes pour trouver quinze mots, laissent trop de temps pour des réponses relativement
simples. 1l est certain que c'est une réaction au rythme effréné des professeurs, notamment le
mien (beaucoup plus rapide que celui de mes collegues). Mais, si on les laisse faire, tout le
monde s'ennuie, le jeu n'a pas le rythme nécessaire de la course contre le temps et ennuie. Les
étudiant-e-s se mettent a faire autre chose, ce qui nuit au jeu et tue son intérét essentiel qui est
celui de la participation totale.
e Le jeu pédagogique est une contradiction dans les termes

Il faut arriver a structurer le jeu sans trop attenter a la gratuité et a la spontanéité, ce qui

demande tact, improvisation et écoute des réactions.

Questions a se poser
e L'enseignant-e doit-il-elle participer?

Dans certains jeux, cela introduit un déséquilibre: trop de connaissances (ou manque de
connaissances, par exemple sur les bandes dessinées ou les groupes rock). Dans d'autres, cela
dynamise, met tout le monde en confiance (jeu de rdles). Quelquefois, il vaut mieux qu'elle/il

disparaisse et laisse le jeu se faire. C’est, comme toujours, une question de juge, de doigte.
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¢ Interventionnisme

Il'y a un équilibre a trouver entre initiative de I'enseignant-e et liberté de I'étudiant-e. Il
vaut mieux canaliser vers certains jeux. Si I’on y perd en spontanéité, on peut y gagner en
temps, en variété, en efficacite.
e Qualités de I'enseignant-e qui veut faire jouer

Il faut de la flexibilité, étre prét-e a tout. Il faut savoir écourter un jeu trop long,
dynamiser un jeu languissant, étoffer, enrichir un jeu trop pauvre, prolonger un jeu qui marche
bien. Certains jeux durent longtemps (un ‘“Baccalauréat” de deux heures, un jeu sur le cinéma
si bien fait qu'on voulait faire toutes les questions).En bref: initiative et sens de
l'improvisation sont, plus que jamais a 1’ordre du jour. Surtout, il faut aimer jouer soi-méme.

Sinon, inutile d’essayer.
9

Conclusion
On peut jouer pour apprendre, on peut jouer pour travailler. Il faut aussi travailler pour
jouer, pour créer ses jeux.

Alors, faites vos jeux

-10 -
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