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Résumé

La présente étude a été développée chez les enfants de 6 a 12 ans de la communauté
indigene Muisca de Cota avec I’intention d'intégrer le jeu et les activités ludiques comme
I'outil principal de I'enseignement et apprentissage du francais langue seconde chez les élevés
indigénes dans un espace extrascolaire. Etant donné que le jeu dans le processus
d'enseignement et apprentissage scolaire d'une langue étrangére n’est pas un outil du cours de
langue, car I'enseignement est base principalement sur I’enseignement de la grammaire, nous
avons voulu mobiliser I'apprentissage et enseignement du francais a travers le jeu et les

activités ludiques comme stratégie pédagogique principales.

Les activités proposées ont montré de bons résultats puisque les enfants ont accueilli les
jeux et dynamiques proposées I'enseignant d'une maniére assez favorable et leur avancement

dans le niveau linguistique et communicatif a été évident.

Mots clés : Jeux, Activités ludiques, Enseignement, Apprentissage, Langue étrangére, FLE.



12

Abstract

The current study was carried out in the indigenous Muisca community of Cota-
Cundinamarca, with children between 6 to 12 years old. Since the game and playful activities
in the process of a foreign language teaching and learning in schools is a field little explored,
we wanted to approach children to the French language through activities focused on learning

by playing as the main pedagogical strategy.

The proposed activities showed quite favorable results since children achieved good oral
comprehension as well as oral expression. Likewise, students accepted the games and
dynamics proposed for the teacher in a rather favorable way and their progress in the
linguistic and communicative level was evident. We believe that this proposal has a wide
scope in order to foster communication skills and personal development of children while

they learn the French language.

Keywords: Games, Ludic activities, Teaching, Learning, Foreign language, FLE.
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Introduction
Jouer pour apprendre : le jeu une stratégie pour le rapprochement a la langue francaise

dans une communauté indigéne

« L’enseignement des langues ne consiste pas uniquement a inculquer le
maximum de connaissances possibles, Il consiste plutdt a offrir a chaque éleve une
expérience riche, fructueuse et unique par le biais de nouveaux moyens

motivants. » ( (KERRITA, 2017)

En Colombie et en particulier dans I'éducation publique, I'enseignement d'une langue
étrangére est régi par des normes de base® stipulées par le ministére de I'Education, congues
en fonction des cycles éducatifs qui sont gérés dans le pays. « lls servent de point de
référence pour établir ce que les éleves sont capables de savoir sur la langue et ce qu'ils
doivent savoir en faire dans un contexte donné. » (Mineducacion, 2006). Ces normes, bien
qu'elles soient un guide d'enseignement / apprentissage, avec différents outils pour la classe,
il existe encore des établissements qui n'embrassent I'enseignement des langues étrangéres

que par la voie traditionnelle, c'est-a-dire en se concentrant uniquement sur la grammaire.

« Dans plusieurs écoles du pays, I'anglais est enseigné avec des méthodes
«archaiques». Malgré le fait qu'en Colombie un programme national de bilinguisme

a été formule -qui cherche a donner la priorité a I'apprentissage de cette langue

! « Les Normes de compétences de base sont des critéres clairs et publics qui permettent d'établir les
niveaux de base de qualité de I'éducation auxquels les garcons et les filles de toutes les régions du
pays ont droit, dans tous les domaines qui composent les connaissances scolaires. » (Mineducacion,
2009). https://www.mineducacion.gov.co/1621/article-87440.html



https://www.mineducacion.gov.co/1621/article-87440.html
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comme langue seconde dans tout le systéme éducatif-, dans certaines institutions, il

ne s'agit que d'une autre matiére.» (Amador-Watson, 2011).

C'est-a-dire que les cours de langues étrangeres ne vont souvent pas au-dela de
« I'apprentissage » & travers un manuel scolaire, des structures grammaticales et un cahier
d'exercices, en négligeant les intéréts des éléves et leur contexte dans I'étape ou le niveau de
connaissances de la langue ou ils se trouvent « Cet accent mis sur l'apprentissage des langues
et non sur la langue en tant qu’il ne se connecte pas efficacement avec la vie et la réalité des
éleves qui ont besoin d'utiliser I'anglais pour participer pleinement en tant que citoyens

critiques. » (Olarte, 2016).

Probléme qui a notre avis est inapproprié, car un « véritable » processus d'enseignement
n'est pas en cours. Avec ce qui précede, nous voulons dire qu’il est possible que les
apprenants ne se sentiront pas motivés ou a 1’aise pour apprendre une langue étrangére, car il
est assez ennuyeux et d'une certaine maniere « complexe » de penser qu'il existe une maniere
unique de parler une langue, qu'il n’y a qu’une série de formules et de régles qu'il faut
apprendre pour pouvoir communiquer. C'est pourquoi il nous semble essentiel de nous écarter
de cette pensée trés répandue que nous avons eu sur le « bon » enseignement d'une langue
étrangere et qu’a notre avis est erronée, a savoir : plein de régles grammaticales, qui
n’accepte pas 1’erreur comme une etape a parcourir et qui promeut la mémorisation

mécanique de listes de mots et comme résultat il n’y a pas un apprentissage réel.

Bien que ce probleme concerne tous les niveaux d’apprentissage, il est encore plus
dommageable d'implanter 1’étude de la grammaire comme axe central de I'enseignement

d'une langue étrangére, car a ces ages, comme Alvarez (2010) explique, les enfants ont la
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capacité d'apprendre et de s'adapter plus facilement & de nouveaux contextes puisqu'ils sont a
une étape de leur développement cérébral qui structure les différents liens entre leurs
neurones, le rendant plus malléable et susceptible de nouveaux apprentissages. D'autre part,
les enfants ont besoin de nouvelles fagons d'apprendre les langues étrangéres, de nouveaux
outils qui les encouragent a apprendre par le plaisir, I'imagination, l'interaction avec leurs
pairs et avec le monde qui les entoure car ils sont dans une étape ou le ludique est le

protagoniste dans leur processus d'apprentissage.

Par conséquent, nous pensons que la mobilisation de nouveaux outils dans le processus
d'enseignement/apprentissage d'une langue étrangere est fondamentale, ¢’est-a-dire que la
mobilisation des outils qui prennent en compte les enfants, leurs intéréts, leurs go(Qts et leur
développement lors de I'apprentissage doivent étre les protagonistes dans les cours. De
sorte, nous considérons que si nous voyions le jeu et les activités ludiques comme un
complément, alors ils seraient des outils fonctionnels pour le processus d'enseignement /
apprentissage du francais langue étrangere chez les enfants de 6 a 12 ans de la communauté

Muisca de Cota.
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Question probleme de recherche
En quoi une méthodologie d’enseignement de lexique basée sur le jeu pourrait contribuer

a I’approchement de I’apprentissage du frangais chez les enfants entre 6 et 12 ans ?

Objectif général
Déterminer quelles sont les contributions du jeu dans 1’apprentissage et I’enseignement de

la langue frangaise chez les enfants de 6 a 12 ans de la communauté indigéne Muisca de Cota.

Objectifs spécifiques
e Identifier les éléments du jeu qui peuvent contribuer a 1’apprentissage de lexique en
francais pour les approcher a la langue cible.
e Analyser ces éléments du jeu.
e Décrire comment quelques éléments du jeu contribuent dans ce processus.
e Repérer l'attitude des enfants de la communauté indigene pendant la mobilisation de
la proposition.

e Evaluer ’avancement de 1’apprentissage des éléves pendant la mobilisation des jeux.
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Justification

La présente recherche propose les jeux et activités ludiques comme le principal outil
pédagogique pour I’approche du francgais langue étrangere chez les enfants de la communauté
indigéne de Cota. Puisque, nous considérons qu’il est important de mobiliser des stratégies et
techniques plus proches du contexte des enfants, de leur goQts et préférences pour faciliter
I’apprentissage et ainsi le rendre plus amusant et efficace. Egalement, nous avons proposé
cette étude pour aider les enfants a avoir une meilleure relation avec la langue cible, c'est-a-
dire de les mettre plus a l'aise lorsqu'il s'agit d'apprendre et de se communiquer en francais.
C'est pourquoi l'un des principaux facteurs de notre proposition est de contribuer au
développement de la langue francaise a un niveau communicatif centré sur la production

orale.

D’autre part, avec notre proposition, nous cherchons a ce que les éléves s'amusent et
apprennent en jouant, encourageant ainsi le travail d'équipe, la compétition et la valeur
positive de I'erreur dans I'apprentissage. De cette fagon, enseigner aux enfants que l'erreur est
une opportunité d'apprendre et fondamental dans tout processus d'apprentissage. En d'autres
termes, avec notre proposition, les enfants pourront se rapprocher de la langue francaise,

perdre leur peur d'apprendre, avoir confiance en eux et s'amuser tout en apprenant.

En somme, la présente étude est une proposition orientée a retrouver le godt des langues
étrangeres chez les enfants et de cette facon a faciliter le processus en profitant des intéréts et
le mode d'apprentissage des enfants des leur plus jeune age en réalisant des dynamiques
differentes des conventionnelles. De plus, le jeu et les activités ludiques permettent a

I'enseignant d'interagir directement avec les eleves en créant une relation plus étroite qui
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favorise la sécurité des eléves lorsqu'il s'agit d'apprendre, de méme, l'enseignant peut mieux
connaitre ses éléves en fonction de leur style d'apprentissage et cela vous permet d'adapter

VOSs cours en tenant compte des intéréts et des processus des apprenants.

Antécédents

Dans la recherche d'informations au sujet de la thématique envisagée, nous avons trouvé
des documents qui véhiculent des informations importantes qui pourraient donner un
fondement initial a certains aspects de notre probléme de recherche, méme si ces documents
ou travaux de recherche sont souvent orientés vers la recherche-action, nous considérons
qu’il y en a des informations théoriques fondamentales qui montrent le panorama de ce qui a
€té jusqu’a présent la contribution du jeu et des arts a ’apprentissage. Dans cet ordre d’idées,
il suffit de souligner que tous ces documents sont axés sur I'importance de la mobilisation du
jeu et la ludique en général pour I'enseignement/apprentissage du francais langue étrangére
chez les enfants.

Tout d'abord, il est important de commencer par quelques définitions qui nous permettront
d'étre clairs sur notre sujet, C’est ainsi que pour (Honore, 2005, cité par Catellanos, 2016,
p.20) Le jeu est défini dans la plupart des dictionnaires? comme « une activité physique ou
mentale, non imposée, purement gratuite, qui n’a pour celui qui la pratique qu’un seul but: la
satisfaction qu’elle procure. » C'est-a-dire que le jeu est normalement une activité naturelle et

pour les enfants, elle est exercée afin de s'amuser, d'apprendre et d'interagir avec les autres et

ACADEMIE FRANCAISE (1694): Dictionnaire de I’Académie Frangaise (dédi¢ au Roy). 2 vols. Coignard,
Paris.

LARQUSSE, P. (1974): Petit Larousse illustré. Larousse, Paris.

ROBERT, P. (1993): Le nouveau petit Robert 1. Dictionnaire alphabétique et analogique de la langue francaise
(Dir. REY, A. & REY-DEBOVE, J.). Le Robert, Paris.
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avec le monde qui les entoure. Rivera (2016) propose également dans ses travaux de

recherche que :

L’enfant (méme ’adulte) apprend ce qui lui intéresse et qui satisfait ses besoins
en tant qu’apprenant. Une méthodologie contenant des stratégies ludiques permet
de satisfaire les besoins de chanter, de danser, de jouer, de regarder des images,
d'écouter des histoires, de s’amuser. A travers le corps, I’enfant accede a la

connaissance. (p.14)

C'est-a-dire que le jeu est fondamentalement une action que nous menons naturellement
et qui influence donc notre développement puisque le jeu est un facteur fondamental et
inévitable dans la vie de chacun de nous, il est la facon de s'immerger dans la vie de tous les
jours de maniére amusante, ludique et pédagogique. De méme, Gutierrez 2002, (cité par
Bernal, 2015, p. 20) affirme que le jeu est un moyen d'apprendre, de socialiser, de créer et de
ressentir du plaisir. De plus, c'est reconnaitre lI'autre a partir de la reconnaissance de soi,
accepter l'autre dans l'interaction et le contact avec le monde. De méme, la pensée de Benitez
(2009) sur le jeu en tant qu'outil dans le domaine de I'apprentissage/enseignement est que le
jeu « est I'un de ces intéréts, digne d'étre valorisé comme quelque chose d'essentiel dans le
processus d'enseignement / apprentissage et de maturation de l'individu et, par conséquent,
avec la possibilité d'étre considéré pédagogiquement comme un moyen et une fin en soi du

développement humain. » (p.1).

D'autre part, en parlant de mobiliser le jeu pour I'apprentissage d'une nouvelle langue,
Nicole de Grandmont (1997) affirme que le jeu est un outil important pour stimuler le travail

des ¢éleves, ’'usage du jeu peut modifier le comportement et apprentissage des apprenants et
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ainsi contribuer surtout a son développement. Alors que le jeu est un outil qui permet aux
enfants d'entrer en contact dans cette étape d'interaction sociale qui leur facilite I'adaptation
des jeux pour acquérir des connaissances grace a la communication et a I'échange de pensees
entre eux. Selon Mora, Plazas et Ortiz (2016), on peut 1’aborder sous plusieurs angles : il peut
s'agir d'une activité liée a I'imagination, il peut s'agir d'une activité libre, d'une activité pour
valoriser la logique et connaitre la réalité, comme une opportunité d'apprentissage, entre
autres. De plus, on affirme que le jeu se caractérise par étre naturel, créatif, imaginaire,
contient des expériences culturelles ou les enfants peuvent faire des découvertes, celles-ci

sont réalisées dans un espace-temps spécifique et sont parfois établies par des régles.

De méme, le jeu c’est un outil qui aide au processus de 1’enfant non seulement dans le
domaine de I'éducation, mais aussi dans leur développement personnel, affectif, cognitif, etc.,
puisque le jeu en général a des outils utiles et nécessaires a la configuration de chaque étre, a
travers la connaissance et le développement de soi et le contact avec le monde autour des

enfants.

Tous les enfants du monde jouent, et cette activité est si répandue dans leur
existence qu'on pourrait dire qu'elle est la raison d'étre de I'enfance. En effet, le jeu
est vital ; elle conditionne un développement harmonieux du corps, de l'intelligence
et de I'affectivité. L'enfant qui ne joue pas est un enfant malade, de corps et d'esprit.
La guerre, la misére, laissant I'individu se consacrer uniquement au souci de survie,
rendant ainsi le jeu difficile voire impossible, font flétrir la personnalité.

(UNESCO, 1980, cité par Herrera, 2016, p. 9).

Néanmoins, Martinez (2008) dans ses recherches sur Karl Gross et ses contributions au

jeu et au développement humain, soutient que pour Gross, le jeu est une pré-imitation de la
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vie adulte, c'est-a-dire pour les animaux et plus particulierement pour les humains dans leur
enfance, on utilise le jeu comme un outil préparatoire a la vie adulte, puisque, de cette facon,
les différentes facettes de I'age adulte peuvent étre référencées a travers la performance et le
jeu de rble apprenant ainsi a résoudre des problemes et a s'intégrer dans la société. "Ce sont
des essais, des sondages déterminés, des expérimentations dans un certain degré d'activités
sérieuses qui doivent étre achevées plus tard dans la vie. Leur objet est de les préparer a

I'existence et d'étre préts pour la terrible lutte. » (Martinez, 2008, p. 9).

D'autre part, il est important de mentionner que méme si la grammaire est un facteur
pertinent, voire incontournable, dans I'apprentissage d'une langue étrangére, ce n'est pas
nécessairement la chose la plus importante, ou du moins elle ne I'est pas dans le sens de
pouvoir donner a la langue un usage communicatif. De cette facon, il est important de
commencer a nous remettre en question de comment nous pouvons enseigner la grammaire
d'une maniere non structurelle qui permette en méme temps aux éléves d'obtenir des
informations plus « formelles » sur la langue sans avoir besoin d’un enseignement basé sur la
grammaire. A ce stade de I'enquéte, nous pouvons donc recourir a des éléments didactiques
tels que le jeu ou pourquoi pas certaines disciplines artistiques qui nous donnent des outils
pour enseigner le francais de maniere plus pratique, plus ludique, et qui sait plus intéressante
et plus attractive pour les enfants, et comme Fougerouse, (2001) (cité par Castellanos, 2016,

p. 18) propose :

«L’enseignement de la grammaire du FLE ne peut pas se réduire a un cours de
linguistique, il s’agit avant tout de reformuler un savoir adapté aux besoins et aux
capacités de I’apprenant de sorte que I’explication proposée ne soit pas plus

complexe que le point étudié ». (p.18)
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L'utilisation de jeux ou propositions récréatives pour I'enseignement/apprentissage d'une
langue étrangére est aussi une possibilitt de donner une nouvelle perspective de
I'enseignement et de l'apprentissage, puisque ces activités contribuent & développer des
personnalités, et si I’¢leve doit étre au centre du processus, c'est aussi l'occasion de donner de
la liberté aux éléves d’apprendre d’une autre maniere, puisqu’ils peuvent étre eux-mémes
dans les activités et dans I'ensemble du processus, ils se sentiront plus en sécurité pour
partager leurs pensées grace a la création de contextes sars et informels qui leur permettront

de se sentir a l'aise et dans un environnement plus naturel, comme le suggére Martinez (2017)

« Pour que I’apprenant se sente a 1’aise dans la classe et participe de la
communication naturelle, il faut lui donner la possibilité de s’exprimer, d’exercer
ses talents, d’agir dans des situations qui se rapprochent beaucoup a des situations
naturelles d’échanges, non seulement avec ses copains en classe ou avec
I’enseignant, mais également avec I’environnement. Il faut lui donner 1’occasion
d’éprouver ses compétences linguistiques, sociolinguistiques et pragmatiques et

ainsi, qu’il puisse découvrir la langue qu’il aborde ».

Une idée que Rivera (2016) propose également dans ses travaux de recherche et qui semble
en fait trés pertinente a souligner a ce stade, « L’enfant (méme 1’adulte) apprend ce qui lui
intéresse et qui satisfait ses besoins en tant qu’apprenant. Une méthodologie contenant des
stratégies ludiques permet de satisfaire les besoins de chanter, de danser, de jouer, de regarder
des images, d'écouter des histoires, de s’amuser. A travers le corps, I’enfant accéde a la

connaissance. » (p. 14)
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En somme, dans ce qui précéde, nous présentons des documents qui nous permettent de
repérer lI'enquéte du jeu dans le contexte de I'apprentissage chez les enfants et qui, par

conséquent, donnent un point de départ a notre recherche.

Contexte conceptuel

Dans le cadre de la recherche, il est nécessaire de construire une base théorique qui
contient les principaux concepts du projet et qui dans une approche déductive jouera un réle

essentiel dans I'analyse.

Apprentissage d’une langue étrangére a un jeune age

Actuellement, I'apprentissage d'une langue étrangere est devenu extrémement important
pour I'épanouissement personnel et intellectuel d'un individu, non seulement pour élargir ses
connaissances, mais aussi pour effacer les frontiéres culturelles, voire accéder a la variété
culturelle que posséde notre société, connaitre de nouveaux lieux et interagir non seulement
avec la diversité culturelle mais aussi avec la diversité linguistique. C’est-a-dire, Il est
important aussi d'apprendre une langue étrangere pour construire notre identité culturelle tout
en découvrant celle des autres, comme mutatis mutandis I’avait affirmé Goethe.

Bien siir qu’apprendre une langue étrangere n'est pas facile, mais si une relation est établie
entre I'effort et la discipline de I'individu et les outils fournis par I'enseignant, les résultats

seront probablement trés positifs.
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En général, par un avis trés répandu, nous avons tendance a penser, or il existe aussi des
théoriciens® qui ’affirment, que la meilleure étape pour apprendre une langue étrangére plus
facilement c’est I'enfance, plus précisément de 3 a 12 ans, puisque par exemple selon
(Alvarez, 2010) « Le cerveau des enfants entre ces ages est trés malléable et susceptible de
nouveaux apprentissages, et face a une langue étrangére il continuera d'augmenter ses
connexions neuronales et il pourra apprendre a un rythme plus rapide et plus facilement. »
C’est-a-dire que les enfants a cet age peuvent profiter et exploiter leurs capacités cérébrales et

cognitives pour apprendre une nouvelle langue (dans ce cas le francais) plus facilement.

D'autre part, (Lipton, 1991 dans Ruiz, 2009) « les enfants sont capables d'imiter des sons
et des schémas d'intonation parce qu'ils sont attirés par des codes et des sons différents. » En
d'autres termes, lorsque les enfants apprennent une langue étrangeére, ils ont la capacité de
développer une prononciation et une intonation tres proches de la langue maternelle et le
besoin surgit en eux de s'intégrer, de faire partie de la culture de la langue étrangere qu'ils

apprennent et de ne pas se contenter de comprendre et de se faire comprendre.

Le jeu comme un outil d’apprentissage

D’un autre c6té, I'étape d'apprentissage chez I'homme ne se termine jamais, cependant le
développement des compétences cognitives, sociales et linguistiques chez les enfants est
beaucoup plus efficace, puisque selon 'UNICEF (2018), « Bien que I'apprentissage se
déroule tout au long de la vie, dans la petite enfance, il se produit plus rapidement que

lorsqu’on est plus agé ». C'est-a-dire que les enfants ont une plus grande capacité

% Alvarez, Maria Vanesa. (2010). Mieux anglais dés le plus jeune age.
Lipton, G. C. (1991). Teaching in Elementary School. Hispania.



25

d’apprentissage, c'est ici que I'on voit I'importance du jeu comme outil qui aide &

I'apprentissage des enfants.

Le jeu est une activité naturelle de I'étre humain, ou différentes compétences propres sont
développées en chacun de nous, car, a travers le jeu, il est plus facile de faire en sorte que les
gens, et dans ce cas les enfants, se sentent plus libres, se connectent avec le monde réel et
acquiérent des compétences, en particulier communicatives a travers l'interaction,
I'imagination, la créativité et I'improvisation qui exigent des activités ludiques telles que le
jeu dans I'enfance, « Le jeu est I'un des moyens les plus importants par lesquels les jeunes
enfants acquierent des connaissances et des compétences essentielles. » (UNICEF, 2018).
Egalement, (Otalvaro Sandra, 2011) affirme que les étres humains sont des étres dynamiques
et que, des I'enfance, nous avons besoin de jouer pour pouvoir aborder plus facilement
I'apprentissage, acquérir des connaissances significatives par le jeu. « Ce phénomeéne est
évident a partir du premier moment de la vie raison pour laquelle le jeu devient une stratégie
qui non seulement recrée et peut inciter mais aussi rapproche I'enfant de la construction des
connaissances » (p.26). Elle dit également que le jeu en classe devrait étre essentiel car il
crée un environnement de confiance et d'imagination ou les eléves apprécieront et profiteront

indirectement de l'apprentissage.

Dautre part, Vigotsky cité par Castrillon (2017), affirme que les enfants dans leur
croissance optent pour le jeu dramatique, c'est-a-dire la dramatisation ou l'interprétation
theatrale (jeux de role) et la musicalité, qui permettent de faire du jeu un outil
psychopédagogique fonctionnel pour le processus d'enseignement / apprentissage chez les
enfants car il aide au développement et au renforcement des compétences affectives et de

communication. Par conséquent, dans les salles de classe, il s’avére essentiel d'inclure des
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activités liées au jeu ou bien aux disciplines artistiques telles que la musique et le théétre qui

par leur particularité performative sont liées au jeu.

Les Jeux dans I'enseignement/apprentissage d'une langue étrangére

Comme nous 1’avions déja mentionné, l'apprentissage des langues étrangeres est un
facteur essentiel dans I'éducation actuelle, car c'est une opportunité d'intégration et de
connaissance de nouvelles cultures pour les gargons et les filles, ainsi que d'accroitre leur

expérience et curiosité de connaitre le monde qui les entoure.

Bien que I'enseignement des langues étrangéres ne soit pas une tache facile, il existe
actuellement différents outils qui participent pour faciliter le processus. Dans ce cas, le jeu et
la ludique représentent de stratégies ou des facteurs clés que nous prendrons en compte pour
I'apport dans le processus d'enseignement/apprentissage d'une langue étrangére, plus

spéecifiquement du francais chez les enfants.

Dans cet ordre d’idées, Malgren cité par Castrillon (2017) définit le jeu comme « un
changement par rapport a I'enseignement traditionnel ou la créativité et I'imagination des
éleves se concentrent sur des situations d'apprentissage, facilitant ainsi I'acquisition d'une
langue. Par le jeu, les éléves apprennent a écouter, a exprimer leurs opinions et a prendre
leurs propres décisions » (p. 90). Par conséquent, les jeux en classe sont un outil fonctionnel
tant pour les enseignants que pour les éléves dans le processus d'enseignement/apprentissage

d'une langue étrangere, puisque le jeu offre la possibilité d'immerger les participants dans le
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monde de la créativité, de l'interaction et surtout de la production orale a travers la
dynamique du jeu ; leur permettant d'acquérir et de mettre en pratique non seulement la
communication en langue étrangére mais aussi le contexte culturel de la langue. Cela est dQ
au grand potentiel de communication que les jeux offrent dans I'environnement scolaire,
donnant aux éleves la confiance nécessaire pour se sentir dans un contexte plus informel sans
craindre d'étre jugés, imbus par le plaisir au milieu de I'apprentissage. Dans le méme temps
les éleves intégreront les connaissances des cours de langue étrangere et feront I'effort de
communiquer dans la langue sans faire attention ou sans se centrer sur la grammaire, c'est-a-
dire que le jeu permet aux apprenants de s'immerger dans un contexte si naturel que cela les
aidera a développer inconsciemment la langue a partir de la communication et du contexte et

non a partir de I’introduction d'une structure grammaticale stricte.

L'art comme complément du jeu dans I'enseignement d'une langue étrangére

Certaines disciplines artistiques contiennent en soi des eléments ludiques qui leur
permettent d'étre un complément au jeu lors de I'enseignement/apprentissage d'une nouvelle
langue, ces éléments sont liés au facteur communicatif et expressif qui pourrait favoriser

I'interaction orale des enfants avec une plus grande aisance.

Les disciplines artistiques que nous pouvons associer au jeu en complément pour atteindre
un outil qui aide dans le processus d'enseignement / apprentissage des enfants sont a notre
avis la musique, le théatre et le cinéma. Puisqu'il s'agit la de disciplines qui favorisent
I'interaction communicative de maniere spontanee, ou chaque éléve joue un réle différent
autour de l'utilisation de la langue, par exemple, la musique contient des éléments ludiques en

permettant la création d'activités interactives telles que des comptines ou les enfants chantent
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et s'amusent en méme temps, en plus, la musique se préte a pratiquer la phonétique de la
langue en écoutant les paroles des chansons en les comprenant et en les pronongant de la
méme maniére. De méme, le théatre fournit des outils qui aident a développer et a améliorer
la production orale au milieu de la pratique du discours plus précisément dans des jeux de
role ou ils doivent faire face a différents scénarios oraux créés par eux ou proposés avec un
objectif d’apprentissage qui leur permet d'interagir les uns avec les autres mobilisant les
éléments linguistiques nécessaires pour communiquer dans une langue étrangére. « Une fois
que I'enfant grandit, le jeu dramatique, c'est-a-dire la représentation théatrale et musicale, sera
une excellente ressource psychopédagogique pouvant aider au développement des

compétences affectives et de communication. » (Castrillon, 2017).

Finalement, le cinéma est un élément de I’art qui peut favoriser le processus
d’apprentissage chez les €leves, car ils peuvent mettre en contexte ce qui se passe dans le film
avec leur réalité et aussi I’utiliser dans les cours. De plus, il est important d’avoir un
rapprochement de la langue en différentes maniéres, dans ce cas, le cinéma permet de
renforcer la compréhension orale des enfants, leur connaissances sur la culture de la langue
cible, etc. Selon Ait Hammou (2001) (cité par Kerrita, 2017, p. 60), « le film est un excellent
outil pour la transmission des savoir des langues et des littératures, car la dimension visuelle
permet de stimuler le contexte réel d’une expérience scientifique et d’une situation de

communication langagiere ».
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Des fonctionnalités du jeu qui favorisent I'apprentissage d'une langue étrangére.

Le jeu dans le domaine éducatif contient des éléments ludiques importants qui profitent du
processus d'apprentissage des enfants, étant donné que le jeu ainsi que certaines disciplines
artistiques disposent des outils tels que :

e Permettre aux enfants de se connecter avec leur environnement, car des la naissance,

le jeu est leur langue principale.

e Fournir des élements culturels qui contribuent a la connaissance sociale et culturelle

des enfants.

e Facilite le développement de la parole et du langage par I'expérimentation et la

pratique.

e Permettre l'interaction avec leurs pairs et générer des échanges communicatifs

spontanés.

e Sur le plan pédagogique, le jeu et I'art permettent I'application indirecte et naturelle

des themes appris en classe.

e Lesenfants par le jeu, développent leur indépendance et leur reconnaissance de leur

environnement et d’eux-mémes.

e lls apprennent a apporter des solutions aux problémes de leur contexte puis ils vont

possiblement appliquer cette technique a I'avenir dans des situations réelles.

e L'art et le jeu motivent et engagent les enfants, créant un environnement

d’imagination, de créativité et de fantaisie au milieu de I'apprentissage et la diversion.
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Possibles risques de I'application du jeu comme stratégie d'enseignement/apprentissage

d'une langue étrangere

L'utilisation de jeux et leurs compléments artistiques contiennent des facteurs qui peuvent
représenter un risque lorsqu'il s'agit de mettre en ceuvre en classe comme outil
d'enseignement/apprentissage, cependant cela dépendra de la gestion totale de I'enseignant en
charge de la classe. 1l faudra que I'enseignant garde les objectifs clairs de la classe ou il
mettra en ceuvre le jeu comme outil didactique et s'assurera qu'ils sont remplis. Cependant, il
faut tenir compte du fait que les inconvénients trouvés dans le jeu en tant qu'outil
d'apprentissage et d'enseignement chez les enfants sont clairement logistiques puisque le jeu
est confirmé par les théoriciens qu'il est un outil fondamental pour le développement des
compétences chez les enfants et qu'il contient plus d’avantages que des problemes. « Le jeu
est une activité essentielle pour que I'enfant se développe physiquement, mentalement et
socialement. L'enfant a besoin de jouer non seulement pour s'amuser et se divertir mais aussi,
et cet aspect est trés important, pour apprendre et comprendre le monde. » (Crespillo, 2010).

Certains facteurs qui mettraient en péril les objectifs fixés avec la mise en ceuvre du jeu et
des arts dans l'apprentissage et I'enseignement des langues étrangéres sont :

e Letemps déedié au jeu peut étre un facteur qui empéche l'atteinte des objectifs de la

classe.

e Les jeux proposes par le professeur ne sont pas du godt des éléves.

e Les jeux peuvent aboutir dans le manque de contrdle et a l'indiscipline en classe.

Cependant, comme nous l'avons dit précédemment, ce sont des problémes qui ne
dépendent pas des éleves mais de la logistique et du matériel didactique et innovant que

I'enseignant utilise. C'est pourquoi le réle de I'enseignant dans la proposition de jeux et
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d’activités ludiques est fondamental, puisque I'enseignant doit faire partie des activités, se
situant au niveau des éléves avec les mémes défis soumis aux mémes regles, tout en générant
un environnement de confiance, de sécurité pour que les éléves ne pensent pas a un espace

éducatif formel mais plutdt a un espace avec des opportunités d'apprendre tout en s'amusant.

Cadre Méthodologique

Pour mener a bien cette recherche, au vu de ce qui précéde et compte tenu du contexte
actuel de l'urgence sanitaire Covid-19 que traverse I'hnumanité, il est nécessaire de repenser
les méthodologies utilisées dans le cadre de la recherche en général. Alors, notre proposition
est de mobiliser le jeu comme un outil fondamental dans le processus
d'enseignement/apprentissage du francais pour les enfants de 6 a 12 ans, évitant ainsi nous
centrer sur la grammaire et la mémorisation mécanique qui sont habituellement utilisées dans
I'enseignement de langues étrangéres. Par conséquent, pour cette partie de notre projet, nous

mettrons en ceuvre une recherche qualitative innovante. Ce type de méthodologie est alors,

L attitude et le processus de recherche de nouvelles idées, propositions et
contributions, faites de maniére collective, pour la résolution de situations
problématiques de la pratique, ce qui impliquera un changement dans les contextes
et dans la pratique institutionnelle de 1’éducation. (Ibernon, 1996, cité par Rimari,

Wilfredo, p. 3).

Cependant, la mise en ceuvre du jeu n'est pas une proposition innovante en soi, puisque le
jeu est un élément fondamental du développement des enfants et dans tous leurs contextes ils
développent ces activités ludiques, c'est aussi un outil utilisé en continu dans le domaine

éducatif. Néanmoins, I'innovation réside dans le fait que la population choisie fait partie d'une
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communauté indigéne* située & Cota, Cundinamarca, c'est-a-dire qu'il s'agit d'enfants d'age
scolaire qui auront la possibilité d'apprendre une nouvelle langue dans un espace informel a
travers le jeu, en leur fournissant des outils qu'ils peuvent appliquer dans leur scolarité
formelle. De plus, Notre proposition est dirigée a transformer I'espace éducatif
d'apprentissage conventionnel dans un espace totalement différent, dans lequel nous
profiterons du jeu, de I'imagination et de la créativité pour amener I'éducation au domaine du
plaisir. L’antérieur en réponse de ce qui Blanco et Messina (2020) proposent dans le texte de
Rimari « L'innovation implique une transformation, un changement qualitatif significatif par
rapport a la situation initiale dans les composantes ou structures essentielles du systéme ou du
processus éducatif. L’innovation suppose de partir de ce qui est en vigueur pour le

transformer.» (Blanco et Messine, 2020, cité par Rimari Wilmar).

Instruments et techniques de recherche

La technique principale qui a été menée dans la recherche a été I’observation, pendant la
mobilisation de la proposition I’enseignante a fait des observations afin de trouver des aspects
en commun des enfants pour identifier leurs intéréts et leurs godts pour concevoir le type des
jeux et activités qui seraient les plus pertinents pour les éléves. Le carnet de terrain a été un
outil clé pour I’enregistrement des observations et commentaires spécifiques sur les
comportements des enfants, leur attitude et aussi leur accueil aux jeux proposés pour

I’enseignante pour pouvoir faire I’analyse et la réflexion correspondant du processus.

* Réserve indigéne Muisca de Cota. Il s'agit d'une institution juridique et sociopolitique a caractére particulier,
composée d'une ou plusieurs communautés indigenes, dotées d'un titre de propriété collectif qui jouit des
garanties de la propriété privée, possedent leur territoire et sont gouvernées pour sa gestion.
https://www.mininterior.gov.co
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De plus, les enregistrements d’audio ont été tres utiles pour avoir un registre plus

minutieux de quelques seances et pouvoir posséder de 1’information détaillée des situations

produites tout au long de la séance. Un autre instrument que nous avons utilisé a été les

photos afin d’avoir les évidences de chaque activité et chaque séance et aussi afin de

complémenter 1’information des observations sur le carnet de terrain.

Finalement, nous avons utilisé la collecte des commentaires et opinions des enfants sur le

cours de francais de maniére écrite pour évaluer leur motivation, leur pensée et aussi pour

¢évaluer le cours et I’enseignante. (Voir les figures 1-6 dans la liste des annexes).

Catégories d’analyse

Tableau 1.
Unité Catégories d’analyse
d’analyse
Motivation
e Assistance.
e Comportement.
e Accueil des
activités.
e Participation en
classe.
FLE e Production orale

- Utilisation de la
langue.

- Utilisation du
vocabulaire

appris.

Indicateur

Les enfants sont
intéressés et
attentifs.

IIs participent
activement.

lIs font les
activités avec
plaisir.

IIs assistent
fréquemment au

cours.

IIs font I’effort de

prononcer
correctement les
mots.

Ils posent des

Instrument

e Carnet de
terrain.
e Observation.

e Photos.

Enregistrements
audio.

e Carnetde
terrain.

e Jeux et activités
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Prononciation.

questions.

IIs sont capables
d’utiliser le
vocabulaire appris
dans différents
contextes.

lIs participent
activement.

Les enfants
s’expriment avec

confiance.

ludiques.
Travail en
équipe.
Activités écrites

d’opinion.

Compréhension

orale

Compréhension

des instructions.

Réalisation des

Les éleves

répondent avec
cohérence aux
instructions de

I’enseignante.

Photos.

Carnet de
terrain.
Enregistrements

audio.

activités. Les enfants
réalisent les
activités proposeés.
- Influence de Les éléves Observation
Espace I’espace. acceptent Photos
extra-
. - Entourage '
scolaire g I'espace comme Carnet de
d’apprentissage. un lieu terrain

Un espace pour
s’amuser et
apprendre.

d'apprentissage
mais ne se
sentent pas
contraints.

Les éleves
apprécient
I'espace et
I'associent & un
lieu

d'apprentissage




- Opportunité
d’apprentissage.
- Acceptation.

- Confiance

- Efficacite des
jeux dans
I’apprentissage.

- Travail en équipe

et de

divertissement.

Les enfants o
utilisent I’erreur

comme une o
opportunité
d’apprentissage.

Les éléves

acceptent l'erreur
positivement et

créent des

stratégies pour

les réussir.

les enfants se

sentent en

sécurité

lorsqu'ils ont pu
résoudre leurs

erreurs.

Les enfants
acceptent et o
profitent les jeux
Proposés.

Les éleves
comprennent
mieux las
thématiques
grace aux jeux.
Les enfants sont
motivés et
aiment
apprendre
francais en
jouant.
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Carnet de
terrain.
Enregistrement

S.

Artéfacts
Photos

Enregistrement
S
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Description de la population

La population qui a été choisie pour cette recherche est des enfants entre 6 a 12 ans qui
appartiennent a la communauté Muisca de Cota (Voir la certification dans la liste des
annexes, figure 7). Ce sont 11 éleves, entre eux 6 filles et 5 gargons. Les années scolaires
dans lesquelles ils se trouvent se situent entre la premiere (CP) et la cinquieme année (CM2).
Tout a long de la mobilisation de la proposition les enfants se montraient motivés, car 4
enfants d’entre eux ont retourné a I’école avec alternance, mais les autres ont continué de
maniere virtuelle, ils sont tous dans 1’école élémentaire mais en différentes cycles
académiques. Alors, la proposition de la recherche a été I’opportunité pour les enfants non
seulement d’apprendre en jouant mais aussi d’interagir de nouveau avec d’autres enfants. Par
rapport a la langue, aucun n’avait des connaissances préalables, donc cet espace est leur

premier rapprochement a la langue cible.

Proposition pédagogique

Ce travail cherche a rapprocher les enfants entre 6 a 12 ans appartenant a la communauté
indigéne Muisca de Cota a la langue francaise a travers les jeux. Avec cette proposition nous
voulons mobiliser la ludique et plus spécifiquement les jeux comme outil principal dans
I’enseignement et apprentissage du frangais chez les enfants d’une communauté indigene et
profiter de 1’spontanéité des enfants lorsqu’ils apprennent le FLE, car les jeux font partie de
leur nature et possiblement est plus facile leur rapprochement a la langue cible.

Pour ce faire, nous allons proposer différents activites ludiques ou jeux pour améliorer et

faciliter le processus d’apprentissage du francais chez les enfants et pour cela ¢’est important
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de permettre le développement de la créativité des enfants et leur capacité d’apprentissage
plus facilement a travers le contact avec leur contexte de maniére directe. De cette maniére, il
sera plus amusant I’apprentissage pour les enfants et non seulement ils pourront apprendre la
langue mais aussi ils pourront s’amuser pendant qu’ils apprennent des nouvelles stratégies
qui facilitent leur capacité d’acquérir une nouvelle langue. Finalement, nous espérons que les
¢leves profiteront leur apprentissage en jouant et seront plus conscients que 1’apprentissage
d’une langue étrangére ce n’est pas difficile si nous cherchons une maniére plus amusante
pour le processus qui facilite I’apprentissage.

Afin d’évaluer le processus et la proposition il nous faudra utiliser des enregistrements
audio et photo pour rendre compte des activités développées et aussi des artefacts qui seront

les évidences du processus et de I’avancement des enfants.

Objectifs pédagogiques

e Introduire les enfants de la communauté indigene dans le francais a travers une
stratégie ludique qui s'intéresse a la communication plutét qu'a la grammaire.

e Identifier les jeux qui peuvent faire partie du processus d’apprentissage et
enseignement.

e Donner aux enfants des outils nécessaires pour apprendre plus facilement une langue
étrangeére.

e Promouvoir des attitudes positives envers la mobilisation des jeux au champ de

I’apprentissage.
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Méthodologie et parcours de la proposition

Pour mener a bien cette recherche, nous avons créé des fiches visuelles qui a notre avis
sont des éléments nécessaires dans le processus d’apprentissage d’une langue étrangére, car
comme Christine Zachariasen affirme dans son blog « A cup of french », le support visuel
dans I’apprentissage d’une langue étrangere est fondamental. Ainsi, avec les images et leur
rapport direct avec la réalité, la mémorisation, I'apprentissage et la concentration sont
favorisés. Pour cette raison, nous avons congu des fiches visuelles comme, cartes mentales,
dominos et bingos qui permettent d’avoir une association directe de I’image avec le mot ou
I’écriture de I’objet. Ainsi, nous avons mobilisé notre proposition en profitant les périodes de
I’année pour introduire les enfants au vocabulaire francais de maniére ludique. Par exemple,
en Halloween, nous avons proposé des cartes d’images avec leur signification au verso pour
aider la mémoire des enfants et I’assimilation de la partie visuelle avec la partie écrite. Nous
avons congu aussi le domino et le bingo pour renforcer les connaissances et les appliquer
dans autres scenarios, comme par exemple, I’identification de ce qu’ils ont appris sur les
films, les vidéos ou comptines avec la thématique. Ainsi, nous avons développé notre cours,
en utilisant l