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Résumeé

Cette recherche s’intéresse au jeu a I'école es, particulierement, a ses effets sur les
apprentissages des éléeves. Ce mémoire s’inscri l@daprolongement d’'une étude menée
aux Pays-Bas, étude concernant la pédagogie siguleappliquée dans des milieux
défavorisés et qui cherche a construire une stélaasée sur le jeu. Le but de notre
recherche est de déterminer dans quelle mesuerdeins au jeu éducatif peut avoir une
influence sur les apprentissages des éléves. Naus posé comme limite de notre travalil
le domaine du francais, et de la grammaire plusig&énent. Pour cela, nous avons estimé
nécessaire de procéder, tout d’abord, a un towridbn sur le jeu en analysant sa place
dans l'histoire, en général, et dans le dévelogpende I'enfant, plus spécifiquement.
Nous avons également défini le jeu et établi seis wlimensions (ludique, éducative et
pédagogique). Cette définition nous a permis derdéher les indicateurs précis de la
dimension éducative du jeu, indicateurs qui nousservi de base a I'élaboration de quatre
jeux.

Nous avons pris en compte notre problématique &t nmadre conceptuel afin de
mettre en place un dispositif, en grammaire, basdesjeu. Nous avons procédeé a une
expérimentation sur le terrain, dans deux claseeS™f primaire, une de ces classes étant
la classe témoin, recevant un enseignement «itradél », et I'autre étant la classe test,
expérimentant les jeux élaborés. Nous avons retedtélonnées en soumettant les éleves
des deux classes a un pré-test et a un post-itesitga’a un questionnaire d’appréciation.

Les résultats de ces tests ont été mis en pergpesiec le deuxieme concept que nous
avons défini dans notre cadre conceptuel : le qund&apprentissage. L'apprentissage
étant influencé par des facteurs internes et es$ernous avons relevé ces différents
facteurs et avons interprété les résultats enifumdie ces éléments.

Nous avons constaté, aprés analyse des pré-tesissetests, qu'il y avait eu une
amélioration dans les deux classes, mais que detteere était plus significative dans la
classe ayant eu recours au jeu (21,5% en moyeon&gecl5,5% dans le groupe témoin).
Précisons que le groupe test avait des résulti#sanrs au pré-test et qu’il n’a pas comblé
son retard face au groupe témoin lors du postitestconditions de travail étant similaires
dans les deux classes, nous nous sommes tournée le®r facteurs internes a
I'apprentissage afin de mieux comprendre nos ra@sult Le recours au jeu en classe de
grammaire a une influence sur le désir d’apprergiresur la motivation de I'éléve
(compétition et plaisir de jouer). L'utilisation deu permet a I'éleve de rentrer en
interaction avec le contenu d’apprentissage etrdedpe une position active. De plus, le
jeu prend en compte les différentes dimensionsageeisonne, car I'apprentissage porte a
la fois sur le domaine cognitif (savoir), sur lentline affectif (comportement en groupe)
et sur le domaine psychomoteur (habiletés motrices)

Méme si nous avons établi, par notre rechercheleje avait une influence positive
sur les apprentissages, nous avons égalementguereles éléments plus négatifs qu'il est
important de prendre en considération (importareéade des exercices de structuration,
éléve(s) qui restent passifs, temps nécessaiéaddration des jeux, ...).

Mots-clé

Jeu éducatif, Développement de I'enfant, Caradiguiss et fonctions du jeu, Histoire du
jeu, Apprentissage, Facteurs internes a I'appreagis.
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1. Introduction

Des notre plus jeune age, nous consacrons une partiotre temps a 'activité ludique.
Nous savons que ce temps est trés important panfaht, notamment pour son
développement. Le jeu est un élément central déaliee.

Des lors, une gquestion se pose : pourquoi n’gsslplus utilisé a I'école ? En effet, de
par nos expériences personnelles ou professiosnalh&ls avons pu constater que la place
accordée au jeu, si elle était prédominante emnéngg diminuait d’année en année pour
laisser place a d’autres méthodes d’apprentissageontraste entre ces deux propositions
nous remet en question.

Le théme du jeu a I'école est important : nous pesgu’il devrait prendre une place
plus grande dans l'enseignement. Que ce soit emcdi®, en mathématique ou en
allemand, le jeu peut apporter a I'enfant du plaside la motivation pour la réalisation de
la tache. Bien évidemment, le jeu ne représente LJiasmoyen d’enseignement par
excellence, mais un moyen qui n'est, malheureusemeas suffisamment exploité
actuellement dans le degré moyefi"{z& 6™ primaire).

A l'aide de ce travail, nous souhaitons prendresc@nce de I'importance du jeu dans
le quotidien de I'enfant et de son utilité dansdemaine scolaire, notamment pour
favoriser les apprentissages. Dans cette optiqués nous intéresserons tout d’abord au
jeu dans l'histoire, a I'école et dans le dévelopeet de I'enfant. Ensuite, nous définirons
ce que sont jeu et apprentissage, puis nous lesometen relation au moyen d'une
expérimentation menée sur le terrain. Finalemens mmous arréterons sur les résultats de
cette expérimentation et nous pourrons alors endis conclusions.

En finalité de ce travail, nous visons une ouveriiesprit et un intérét renouvelé pour
le jeu a I'école.

2. Problématique

2.1 Contexte de la recherche

L’évolution des discours et recherches sur la pégiags’accompagne d’une évolution
des discours sur le jeu. Plusieurs chercheursvansaont écrit des ouvrages consacres a
ce sujet, qu’ils concernent les liens entre legeliéducation, entre le jeu et les différentes
civilisations, entre le jeu et le développementl’dafant, ou encore entre le jeu et la
politique. Nous nous sommes intéressée a ces d@itetravaux effectués dans des pays
proches de nous, ou un peu plus éloignés, afirade slans quel contexte s’inscrit notre
recherche.

Nous savons que les pays anglo-saxons, notamnemalgs-Bas et le Danemark qui
prévoient le recours au jeu a I'école dans leuxteteofficiels (Musset & Thibert, 2009),

Egg Anne-Laure 1
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sont plus familiarisés a cette culture du jeu, graccertains écrits de Vygotsky, traduits
d’abord en anglais, puis plus tardivement en frend¢aes Pays-Bas se basent ainsi sur ces
écrits pour leur systéme scolaire, avec comme tibjed’égaliser I'accés au systeme
scolaire pour tous les groupes culturels » (VansO#999, p. 29). Pour cela, un projet
visant a « construire une scolarité a base de geuw les enfants de quatre a sept ans, afin
de stimuler de facon optimale la démarche d’appemge de chaque éleve » (p. 30) est
expérimenté dans ce pays depuis les années qurdgte@e projet part du principe que les
éleves peuvent s’engager dans les diverses astndi@me de véritables partenaires et, de
cette facon, construire eux-mémes leurs savoirsaG@eur souligne que, pour Vygotsky,
« les capacités cognitives d’'une personne peuveatd@veloppées au maximum par un
enseignement approprié des instruments cognitifs 31). De plus, entre quatre et sept
ans, «l'activitt mobilisatrice caractéristique desfants est lactivité ludique. En
conséguence, c'est lorsqu’ils participent a lewppe niveau a une activité de jeu — jeu
manipulatoire ou jeu de réles — que les enfantsededges apprennent le mieux » (p. 33).
Cette pédagogie cherche a partir des activitéegtadtions des enfants, a améliorer ces
dernieres et a favoriser de nouveaux apprentissagesonclusion de cette étude indique
gue, dans le contexte d'une telle pédagogie, Bagéldits « a risque » (c’'est a dire issus de
milieux défavorisés) apprennent mieux et que ldéseau« atteignent aisément les niveaux
requis par l'institution » (p. 36). Notons que kaur émet une réserve en précisant que
«Nnos travaux empiriques ne sont pas encore as&mICc&s pour prouver de facon
totalement convaincante que notre approche pédagmgiermet de surmonter tous les
problemes scolaires. Il y a toutefois beaucoupdiies qui viennent a l'appui de nos
hypothéses » (p. 36).

Dans les pays francophones, nous ne trouvons peslee études. Toutefois, plusieurs
auteurs se sont appliqués a étudier ce sujet gpogant différentes définitions, selon
diverses approches.

Brougéere (1995), avec des approches historiquesa@blogiques, établit la relation
entre les jeux et trois grandes civilisations patieres : les Grecs, les Romains et les
Azteques. Pour les premiers, les jeux permetteat leurs acteurs d’exprimer leur
dynamisme vital dans une atmosphere de compétitipn 49). Le jeu, principe fédérateur
entre les différentes cités, notamment grace aala imstaurée entre les cités durant la
période des jeux olympiques, est intimement lia eeligion et a la guerre (il implique des
exercices guerriers pratiqués par simulacre). Resirdeuxiémes, le jeu constitue un
entrainement aux gestes de guerre. Les spectazlgiladiateurs sont percus comme des
jeux (les jeux de cirque), de méme que les thé§rag de scene). Les jeux sont soumis a
des régles trés strictes et sont considérés conamemsents aux dieux ; ils constituent
également un fait politique, puisqu’ils sont finéacet organisés par I'empereur pour le
peuple. Pour les Azteques enfin, le jeu est repeté crainte d’'une « dépense inutile
d’énergie » (p. 52) ou d'un risque de dégénérescdjprx d’argent, de hasard). Il est
toutefois revalorisé lorsqu’il est pergu comme ipgrant « a la régénération cosmique
indispensable a la survie de la société » (p. 88%t-a-dire lorsqu’il permet de « dépenser
I'énergie au profit de son renouvellement » (p.. 33) jeu constitue un moment du rite
comme, par exemple, les danses précédant le saciifiest donc, comme pour les Grecs
et les Romains, lié aux croyances religieuses tte cevilisation. Le jeu avait, pour ces
trois peuples, « une fonction sociale » (p. 53)manifestation du jeu se réalisait sous la
forme du simulacre, c’est-a-dire que les acteurgedu« faisaient semblant » de faire la
guerre, par exemple. Brougére (1995) définit égatdnte concept de jeu en se référant a
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plusieurs ouvrages et travaux d'autres auteursyremous |'expliciterons ultérieurement
en inventoriant les différentes définitions du cgpicde jeu.

De son c6té, Bailly (2001) aborde une optique pshadique en étudiant le jeu dans
I'ceuvre de Winnicott (1971). Il compare la vision gtu de Klein (1993), qui considere
que le jeu est « un moyen d’acces aux représensatinernes, symboliques de I'enfant »
(Klein, 1993, cité par Bailly, 2001, p. 41), a eetle Winnicott, pour qui le jeu « témoigne
aussi de lI'impact de I'environnement sur son dgyadmnent » (p. 41). Jouer est essentiel
pour I'enfant car il lui permet de soumettre lefficliltés de la vie et d’acquérir une
personnalité. Le jeu est important dans la constnuade la personnalité, ce que Bailly
appelle « genése » de l'individu (p.45) et qui, p@innicott, est relié a I'environnement
de l'individu.

De Grandmont (1997) et Silva (2008), quant a elles, penchent sur [lutilité
pédagogique du jeu en classe. Pour la premiengéidt est porté sur les classes d'éleves
en situation de déficience intellectuelle. En efflet jeu « démystifie chez I'enfant le
sentiment d’échec » (p. 102). Une pédagogie pgul@ermet ainsi de passer par I'indirect
pour aider I'enfant a transférer ses acquisitioassdd’autres domaines. Pour Silva, qui
s'intéresse a l'utilisation du jeu dans I'appresdige des langues, le jeu posséde plusieurs
avantages (moteurs, affectifs et cognitifs) et goilisation en classe de langue permet de
favoriser le travail au sein des classes hétéragénae il « permet de briser la rigidité de la
relation pédagogique traditionnelle » (p. 27).

Pour leur part, Musset et Thibert (2009) se comeentsur ['utilisation du jeu
électronique a I'école. Pour ces auteurs, ce typged est tres familier pour les éléves et
«on peut tirer avantage de cette pratique déjalare » (p. 5). Deux types de jeu sont
distingués : le « ludo-éducatif, qui présente unteou éducatif sous forme de jeu vidéo »
et « les jeux vidéos éducatifs, qui exploitentrfescanismes d’'apprentissages utilisés dans
les jeux vidéos pour améliorer les compétencesmaissances » (p. 5). Il ressort de leur
article que l'utilisation des jeux électroniquesataisse peut étre bénéfique pour les éléeves
et qu’il n’est pas nécessaire que I'enseignantlebiméme familiarisé avec ces techniques
pour que les éléves puissent en tirer bénéfice.alugsurs précisent encore que c'est le
contexte d’apprentissage plus que le jeu en sanauobrte.

2.2 Objectif de la recherche

Apres l'exploration des différentes recherches atffées jusqu’'a présent et des
expériences vécues dans le cadre de notre formptafassionnelle, expériences durant
lesquelles aucune pédagogie par le jeu n'a éténasalans le degré moyen“{36°™°
primaire), nous pouvons nous poser la questionastev.pour quelle(s) raison(s) le jeu
n'est pas utilisé comme méthode ou moyen pédagoge&ua savoir comme vecteur
d’apprentissage en francais, dans le degré « moyensoit de la 8™ primaire a la 6™
primaire ?

A notre connaissance, peu de recherches se sonhdgemn sur le lien entre jeu et
apprentissage en francais. Or, nous pouvons éntibitpothése que I'utilisation du jeu, Si
elle est favorable en classe de langue ou danslasse d’éleves en situation de déficience
intellectuelle, peut avoir une influence sur lepraptissages des éleves. Cette influence
peut étre de nature différente : influence positivégative ou neutre. Notre recherche a
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donc pour objectif de clarifier cette influencejdu sur les apprentissages et de discuter du
résultat, quel qu’il soit.

Pour ce faire, nous avons choisi d’expérimenteelation entre les concepts de jeu et
d’apprentissage dans deux classes d&" Sprimaire par deux séquences
d’enseignement/apprentissage, I'une en utilisajgudect I'autre sans, afin de comparer les
apprentissages des éléves en fonction de la méthiidée.

Nous souhaitons nous centrer sur la branche dgdisncar il s'agit lad’'une discipline
qui n’est traditionnellement pas travaillée avegele comme support, contrairement aux
mathématiques, dans lesquelles le jeu constitudase des apprentissages fondamentaux
dans les degrés élémentaires (école enfantinebeitt dé I'école primaire). Nous ciblons
notre recherche dans le domaine de la grammaigegpécifiquement car, au vu de notre
expéerience professionnelle en classe, ce dernmblse« figé » dans I'enseignement. La
grammaire, ayant comme vocation de structurerrgua, est enseignée de maniere trés
traditionnelle au moyen d’exercices et de fichestr&l recherche représente ainsi un défi,
en supposant que le résultat soit positif: cekiidémontrer que I'apprentissage de la
grammaire peut étre interactif et amusant.

Notre angle d'approche concerne la psychologiel'dgprentissage (psychologie
cognitive) ainsi que les théories de I'apprentiss&tela nous permet d’analyser la relation
entre I'éléve, le savoir et les méthodes d’enseiprd. Notre recherche s'intéresse aux
effets du jeu sur les apprentissages des éleves.

Pour cela, nous avons cherché a comprendre le gomee jeu premiérement, de
maniere a le relier au concept d’apprentissagenAgala, nous avons estimé qu'il était
intéressant de préciser la place et le réle dwgns I'histoire, dans le développement de
I'enfant et a I'école, afin d’avoir une vue pluigale de l'intérét et de I'enjeu de notre
recherche.

2.3 Contexte : le jeu
2.3.1 L’évolution du jeu dans I'histoire

Pour comprendre quelle est la place accordée audgms I'enseignement actuel,
prenons un recul historique afin d’avoir une vuesplarge de I'histoire du jeu dans
I'évolution de 'humanité.

De Grandmont (1997) établit une chronologie duselon sept époques : I'Antiquite, le
Moyen-Age, la Renaissance, les X¥f XVII®™ XIX®™® et XX°™ siécles. Durant
'Antiquité, le jeu est considéré comme une acddivitaturelle de I'hnomme et les Grecs
estiment que le jeu est un moyen d’instruire lesigs enfants. Le jeu est, a cette époque,
percu comme « utile » et permet de préparer I'dnfaun métier. Certains jeux sont
accessibles aux filles, alors que d’autres, comeseJeux Olympiques grecs, leur sont
interdits. Au Moyen-Age, le regard porté sur le jgar I'Eglise est totalement différent.
Bien décidée a nettoyer la communauté chrétiennéode héritage greco-romain, elle
percoit le jeu comme une perte de temps et commnaglity excepté pour I'élaboration de
stratégies militaires (les soldats de plomb soifisés$ a cette époque). Il est ainsi banni de
I’éducation ainsi que des us et coutumes pour fargéapparition a la Renaissance, durant
laquelle le jeu est revalorisé et considéré comase lbes orientations pédagogiques. A
cette époque, nous avons les premieres tracesuda {@ractére éducatif, bien que ces
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termes ne soient pas utilisés de la sorte. DueaXMII®"°siécle, I'objectif premier du jeu
est de valoriser les vertus héroiques du roi, c@eumet d’avoir un exemple a imiter, ceci
grace a I'émergence du jeu de l'oie (les différertases de ce jeu racontent une histoire).
L'utilisation du jeu avec des objectifs pédagoggueste toutefois réservée a une élite
princiére. C'est a la fin de ce méme siécle quecka au jeu est autorisé pour les filles. Le
siecle suivant voit I'expansion ainsi que I'appantd’'une diversité de jeux. L'utilisation
d’encres colorées permet de rendre les jeux ptisyants et des matériaux différents sont
utilisés, c’est ainsi que le soldat de plomb devesidat de bois ou de papier. Le jeu
posséde, durant le XVfI® siecle, deux fonctions principales: l'usage raifi¢ ou
pedagogique. L'acces au jeu pour les filles estcdannouveau restreint, celles-ci ne
prenant pas part a la vie militaire. C’est au Xi%iécle que le jeu est confirmé dans son
statut pédagogique et, au XXsiécle, le jeu devient un outil de premiére impactapour
I'école enfantine. Piaget reconnait I'importancejelw dans le développement de I'enfant
et établit une classification des jeux en fonctiondéveloppement de I'enfant (Tourrette &
Guidetti, 2000). Nathan s’en inspirera pour crées §eux éducatifs gradués selon les
stades de développement. A cette période, I'ingtudtr jouet nait.

De Grandmont (1997, p. 21) organise cette évolutians un tableau qui reprend les
différentes périodes ainsi que les diverses utitisa du jeu, soit le jeu comme élément
ludique, le jeu comme principe éducatif et pédagagi(nous établirons au point 3.2 les
distinctions entre ces difféerents termes), le jewrpgarcons et pour filles, le jeu a
utilisation militaire ou professionnelle et, pounif, le jeu comme «anathéme ». Ce
tableau nous permet d’avoir une vue d’ensemblel’sistoire du jeu et ses principales

caractéristiques.
S
(D)
[oD) = =) c @ -
S T @) p = o o
£l 5|8 5| 2| 8| g 2
a < = . ] iT
> © —
3 L 5 g S = ©)
a
Antiquité [ [ () °
Moyen-Age o [ °
Renaissance @ () °
XVI| éme ° ° ° ° °
XVI|| eme ° ° °
XIx eme ° ° ° °
XX éme ° ° ° ° ° °

Fig. 1 Evolution du jeu dans l'histoire, d'aprég Brandmont (1997)
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2.3.2 Le jeu al'école

Pour approfondir I'histoire du jeu, arrétons-nounsinstant sur I'histoire du jeu a I'école
plus précisément. Selon Brougere (1995), avanéValuation romantique, il y avait trois
principales possibilités de relier jeu et éducatitanrécréation, dans laquelle le jeu est « le
délassement indispensable a l'effort en général.»64), donner I'aspect de jeu a des
activités scolaires et, troisiemement, révéler &spnnalité de lI'enfant pour mieux
I'orienter.

Frobel (1861), qui «a eu une influence réelle I&ducation de la petite enfance »
(Brougeére, 1995, p. 86), se situe dans la pensgantique. Pour lui, le jeu est un élément
essentiel . « cette époque ou l'enfant, jouant atedt d’ardeur et de confiance, se
développe dans le jeu, n'est-elle pas la plus be#eifestation de la vie ? On ne doit pas
regarder le jeu comme une chose frivole, mais umose d’'une profonde signification »
(Soétard, 1990, cité par Brougere, 1995, p. 87)jeeest donc un « moyen pratique de
permettre a I'enfant d'aller vers l'extériorisatiafes vérités profondes qu’il posséede
intuitivement » (p. 89). Le jeu n'a pas de valedu@tive a proprement parler, c’est son
utilisation par I'enfant qui lui donne son importan

L’évolution des discours pédagogiques et de lagmian de I'enfant dans I'éducation
(passage de la cire molle a faconner a un étreuanign passant par l'adulte en
« réduction » (Brougere, 1995, p. 73)) s'accompatjnaee évolution des discours sur le
jeu. Le jeu passe par aveux et désaveux de la coautd scientifique, eétant
successivement considéré comme bénéfique puis cqrarteede temps. Au XfX*siecle,
le jeu est étudié par Piaget non en tant que tais parce « qu'il s’agit d’'une des rares
activités spontanées de I'enfant qui permette dasiqment lire les représentations de
I'enfant » (Brougere, 1995, p. 106). Le jeu prend place importante a I'école maternelle,
bien que sa place dans I'éducation nourrisse debrewses discussions. L’Education
Nouvelle donne une place importante au jeu carefimet aux enfants d’agir pour se
développer. C'est ainsi que des « coins-jeux » feat apparition en classe enfantine et
sont restés présents jusqu’a aujourd’hui.

En Suisse, plus précisément dans le canton dus/alaus pouvons constater, dans les
manuels scolaires actuels, qu'une place importastexccordée au jeu en mathématiques
dans les petits degrés Ct-2"<3""¢ primaire) et que le cahier de calcul mental régide
5°M26°™° primaire inclut des jeux dans ses pages. Le jdang une place reconnue, dans
I'enseignement des mathématiques particulierement.

2.3.3 Le jeu dans le développement de I'enfant

Apres ces deux apercus historiques successifsasplate du jeu dans I'histoire et a
I'école, et pour mieux saisir le réle du jeu, n@msl I'histoire, mais dans le développement
de I'enfant cette fois, penchons-nous a présentdsux aspects différents de ce sujet :
I’évolution du jeu dans le développement de I'etifaelon Piaget (Tourrette & Guidetti,
2000) et les fonctions du jeu, selon Lacombe (2007)

Piaget décrit trois catégories de jeu (Tourrett&gidetti, 2000) : le jeu d’exercice, le
jeu symboligue et le jeu de regles. La premierégmaie représente des activités sensori-
motrices, comme le mouvement ou la manipulationbjd® La deuxieme catégorie
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représente les jeux ou « on joue a étre quelqusecbo quelqu’un » (p. 105). La derniére
catégorie concerne les jeux « ritualisés » ou admds par des régles ».

Ces différentes catégories de jeux correspondextstades de développement de
I'enfant. Nous avons choisi d’élaborer un tableatadlant I'évolution du jeu en fonction
du développement de I'enfant afin d’avoir un apesyuothétique de cette évolution.

Stade de L
A . Catégorie d¢ :
Age | dévelop- g Evolution Exemples
pement J
Les mouvements des petits enfi
«contribuent aux progres psychomote
(prehension, marche...), aux prog pgjocs a
0a2 | Sensori- Jeu cognitifs  (exploation des objets av| gssembler,
ans | moteur | d'exercice |€Xtension des schémes assimilatd chariots &
développement de I'accommodation [...] Jpousser
aux progres affectifs [...], aux prog
sociaux» (Tourrette & Guidetti, 2000,
105).
L’apparition du jeu symbolique favorise
Jeu «communication, reproduction du r{« Kappla»,
236 Pré- | d'exercice ei["']' transformation du réel [..| courses,
o ) expression du vécu intérieur et d{ jouera
ans | opératoire jeu S -
. lliquidation* [...]. Son rdle dans | «papaet
symbolique . "
construction de la personnalité est d maman »
essentiel »ibidem).
L’enfant, mieux adapté a la rea
Jeu extérieure et étant capable d’exprimer Sauter 4 14
o d’exercice, |ressentis et ses émotiorse sociabilise ¢ f
6 ans €/Opération ) Oy . : | corde,
R jeu maniére plus intensive. Il peutcencevoi .
plus | concreteg . : Y - . .| Domino,
symbolique gdes relations d’égalité et de réciprocité & foot
jeu de reglesses camarades, ce qui lui permet di
soumettre a une regle communebidem).

Fig. 2 Evolution du jeu chez I'enfant

D’aprés Lacombe (2007), le jeu est un facteur ¢sdedans le développement de
I'enfant, ses fonctions sont au nombre de cinqictionnelle, intellectuelle, symbolique,
de socialisation et de création.

La fonction fonctionnelle les enfants, dés les premiers mois de la viegéot. lls
manipulent leur corps, en se prenant les piedsegample, et des objets, comme un
mobile. En jouant ainsi, ils développent leurs selssexpérimentent le monde qui les

! Liquidation : évacuer « des angoisses liées antieslictions, de I'agressivité, [...] » (Tourette &
Guidetti, 2000, p. 105)
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entoure. Les manipulations d’objets sont d’abord déflexes, puis elles deviennent
voulues.

La fonction intellectuelle cette fonction apparait avec I'acquisition dgpé&amanence
de l'objet. L'enfant peut, grace au jeu, développeentrainer ses fonctions cognitives.
Grace a des jeux comme les puzzles, jeux de catising, I'enfant utilise ses perceptions
des couleurs et des formes pour comparer et analgseobjets.

La fonction symbolique cette fonction est la capacité de I'enfant derésenter ses
émotions, ses sentiments ou encore son imaginaileseransférant sur un objet (comme
une peluche), sur un dessin ou dans une situation {ait comme si..»). En jouant ainsi,
I'enfant peut accéder au monde des adultes etillpaelier a ses propres représentations.

La fonction de socialisationle jeu permet a I'enfant de se rapprocher dégguce qui
est essentiel. L'enfant doit se soumettre a dekesggour s’intégrer dans un groupe. |
développera des compétences intellectuelles efiaasten jouant avec les autres (échecs,
foot).

La fonction de création cette fonction représente la capacité de I'enfda créer,
d’'imaginer. Cette fonction est importante pour ¢jgafant puisse se sentir revalorisé par
'adulte au travers de ses créations, de ses esipnsspersonnelles. La créativité apparait
lorsque I'enfant joue a des jeux symboliques, loiisatilise un objet pour se créer un
monde ou encore lorsqu’il imagine de nouvellesasituns.

3. Cadre conceptuel

3.1 Le jeu, définitions et caractéristiques

D’aprés Huizinga (1951), le jeu est

une action libre, sentie comme fictive et situéedehors de la vie courante [...] une
action dénuée de tout intérét matériel et de tatiliéé ; qui s’accomplit en un temps et
dans un espace expressément circonscrits, se eereet un ordre et selon des regles
données. (Huizinga, 1951, cité par Caillois, 19§¥,33-35).

Caillois (1967) approfondit encore cette définitemprécisant que

le jeu est une action ou une activité volontaiceoanplie dans certaines limites fixées
de temps et de lieu, suivant une regle libremeniseotie, mais completement
impérieuse, pourvue d’'une fin en soi, accompagrige sentiment de tension et de
joie, et d’'une conscience d’étre autrement que tlame courante. (1967, pp. 57-58).

Cette définition permet de ressortir les principataractéristiques du jeu selon Caillois
(1967), c'est a dire le jeu comme activité libréparée (limite d’espace et de temps),
incertaine (déroulement), improductive (ne crédian, ni richesse), réglée et fictive. En
ce qui concerne léberté, De Grandmont (1997) la définit selon trois axg@®urquoi,
quand et comment. Le joueur choisit ainsi de jauem moment donné et comme il le
veut. Brougere (1995) propose d’autres caract@uss du jeu : la fonction non réelle (sans
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conséguence), certains actes sont exagérés, ifaqeut étre arrétée et reprise a volonté,
les actions sont répétitives, le joueur entre @épré dans le jeu et peut en sortir comme
il le souhaite, les changements de réles sont émdigule jeu peut étre solitaire ou collectif,
il possede un début et une fin marqués par deawskget, pour finir, le jeu est étranger aux
contraintes extérieures. Dés lors, Brougére ressont criteres qui permettent de
déterminer si une activité efgu ou non: la présence d'un second degre, la décisio
(d’entrer dans le jeu, prise de décision duraifeu, la régle, I'incertitude (fin du jeu non-
déterminée) et la frivolité (pas de conséquences).

De Grandmont (1997) détermine deux principales otéristiques du jeu: les
caractéristiques structurelles et psychologiquassgnt détaillées dans un tableau (p. 27)
gue nous reprenons ici.

CARACTERISTIQUES
R , - Du simple au complexe - Pré-déterminées
Regles du jeu |- constantes - Aléatoires
- Individuel - Atrois
Numeériques |- Groupe . Collectif
0 - Adeux
L . . - En alternance
— - Dynamique de déplacement .
m Spatiale - Déterminée - Statique
o A Aire de jeu délimitée ou
lllimitée ;
- variable
B Par alternance Fictive
a Organisationnellé Linéaire Spontanée
— Libre Organisée
n Limitée / illimitée Période d’observation
Temporelle Période d’attente Rapidité d’exécution
. Systeme de pion .
Enjeu Gain Gloire
Procédures de Par élimination Premier rendu
terminaison Par accumulation improvisée
3 it ;ISIS'Z" Patience
I D A Respect des regles
SNe ] Délassement Dé&fi
> inati o
wn 8 I !]rgie;glnatlon Gratification
Q> o - Esprit d'initiative
- Valorisation

Fig. 3 Caractéristiques du jeu, d'aprés De Grandin@®97)

Notons que la notion psychologique de plaisir esin«des moteurs de l'activité
ludique » selon De Grandmont (1997, p. 49). Cetcires important pour notre travail, car
nous souhaitons que les éléves entrent pleinentelibrement dans I'activité et cette
derniére doit donc leur procurer du plaisir.
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Silva (2008) approfondit encore le concept de jeu relevant quatre régions
métaphoriques : le matériel, la structure, le caetet I'attitude.

Le matériel, « c’est ce avec quoi on joue. [...] Bade matériel ludique, c’est donc
parler aussi bien de jeux et de jouets présentésmeotels que de matériel ludique
potentiel, dont la gamme est infinie, car on peulej aux échecs avec des légumes a la
place des pions » (p. 15).

La structure « donne forme au jeu et permet denregitre ce a quoi I'on joue » (p. 16).
Elle regroupe donc les régles propres aux jeux gums les regles de la « culture ludique »
(Brougeére, 2005) qui représente les valeurs attgbua I'activité ludique.

Le contexte constitue le cadre qui permet I'émergemle I'activité ludique et
I'atmosphére du jeu. Le vocabulaire du jeu, pamgde, est une variable du contexte.

L’attitude est « la disposition d’esprit du joueuar rapport au sens de ses actes. [...]
L’attitude ludique est pourtant impossible a progn@er chez le joueur » (Silva, 2008, p.
18).

Brougéere (2005), quant a lui, définit trois régiomgtaphoriques qui peuvent se
rapprocher de celles que nous venons de défieijed comme objet lié a une activité
ludique (jeu de carte, par exemple, se rapprocheodtextepour Silva), le jeu comme
ensemble de regles et de principes (le jeu d’écheas exemple, se rapproche de la
structure et le jeu comme activité de l'individu (se rapgte de lattitude.

3.2 Le jeu, trois dimensions

Pour De Grandmont (1997), il existe trois dimensid jeu qui correspondent a des
phases liees a [I'apprentissage: [lactivité¢ ludjqu&activité educative, l'activité
pédagogique.

Le jeu ludiquepeut se trouver partout. Il n'impose pas de regkoa produit n’est pas
nécessairement prédéterminé, perfectionné ou emstiétique. Il permet d’organiser, de
structurer et d’élaborer le monde extérieur etcaldait, il est nécessaire au développement
de tout individu. La base du jeu ludique est laarotle plaisir.

Le jeu éducatif « renferme au départ une contradiction dansdesds. En effet, a
partir du moment ou il devient éducatif, le jeutivaté gratuite par excellence, sans autre
but qu’elle-méme et que le divertissement qu’eligadne, cesse en réalité d’étre un jeu »
(Rabecg-Maillard, 1969, cité par De Grandmont, 199758). Ce type de jeu présente des
aspects educatifs dans le sens ou il incite I'erdattévelopper des aptitudes particuliéres.
Le jeu éducatif n'est donc pas une fin en soi, maie étape. D’aprés De Grandmont
(1997), voici les principaux critéres du jeu dituédtif : favoriser I'activité de I'enfant
(comme déclencheur), permettre a lI'enfant de seésepter des objets, personnes,
situations familieres, établir un rapport affegifurvu de signification a son projet, et étre
adapté a I'age de lI'enfant. Le jeu éducatif doih@a étre un jeu amusant, distrayant,
oublieux de contraintes laborieuses tout en appteaaen formant I'enfant » (Ferran,
Mariet & Porches, 1978, cités par De Grandmont, 7199 65). Nous pouvons reprendre le
tableau synthétique de De Grandmont (1997, p. @des qualités du jeu éducatif :
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Syntheses des qualités du jeu éducatif
- Estle premier pas vers la - Fait diminuer la notion de
structure plaisir
- Contrdle les acquis - Devrait étre distrayant, sans
- Evalue les appris contrainte perceptible et axé sur
- Permet d’'observer les les apprentissages
comportements - Cache l'aspect éducatif pour e
joueur

Fig. 4 Jeu éducatif, d'aprés De Grandmont (1997)

Le jeu pédagogiquea comme objectif premier d’instruire. Il permet thster les
connaissances et les compétences des éleves,ifier Vés acquis. Le plaisir intrinséque
est presque absent de ce type de jeu. De mémeogudgodimension précédente, nous
pouvons reprendre le tableau récapitulatif suivBetGrandmont, 1997, p. 66) :

Syntheses des qualités du jeu pédagogique

- Axé sur le devoir d’apprendre
- Geénére habituellement

- un apprentissage précis

- fait appel & ses connaissances

- constat des habiletés a généraliser
- Meécanique (style kits)
- Peu ou pas de notion de plaisir intrinséque

Fig. 5 Jeu pédagogique, d'aprés De Grandmont (1997)

Pour reprendre ces trois dimensions dans un censextiaire, nous pouvons dire que le
jeu ludique peut aider le pédagogue qui veut inges éléves a un concept, le jeu éducatif
intervient au moment ou le besoin de prendre censei des structures ou des régles se
fait sentir et que le jeu pédagogique permet diertdss connaissances (De Grandmont,
1997). Dés lors, nous pouvons représenter visuelénces éléments sous forme du
schéma proposé ci-dessous, schéma inspiré d'usataélaboré par De Grandmont (1997,
p. 30), clarifié et simplifié par nos soins.

T équivaut 3 des actions que le joueur
|_Jeu ludique - ‘peut gérer

- |
L= 1

| structure |

| fixer das objectifs |

. 3"— appuie des apprentissages
| jeu éducatif -

f 3 intégre des apprentissages
| jeu pédagogique - ges

Fig. 6 Dimensions du jeu
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3.3 Le jeu, tableau conceptuel

Suite a la définition du concept de jeu et de gHérentes dimensions, nous avons
regroupé dans ce tableau les trois dimensionswdayec les différentes composantes qui
nous semblaient essentielles pour chaque dimenSela.nous a permis de déterminer les
indicateurs observables de chaque composante.

DIMENSIONS COMPOSANTES INDICATEURS
Pas de regle imposée, mais
présence des réegles de la culture
ludique

- Libre (pas de contrainte
Ludique structurelle)

- Spontané

- Désir du joueur

- Plaisir

- Sens donné par le joueur

Structure

Contexte

Attitude

- Support matériel

- Objet/jouet soutient I'action
- Structure complexe

Sans contrainte perceptible
- Regles prédéterminées
Educatif - Limitation temporelle et spatiale
- Permet d’observer des
comportements

- Diminue la notion de plaisir
- Orienté vers un objectif

- Appuie un apprentissage

Matériel

Structure

JEU

Contexte

Matériel - Prédéterminé

Structure - Régleg prédéterminées .
Pédagogique - leltatlon temporel!e et spatiale
- Intégrer un apprentissage et
'appliquer dans un autre contexte
- Auto-évaluation

Contexte

Fig. 7 Tableau conceptuel du jeu

Pour la suite de notre travaripus prendrons en compte uniquement la dimension
éducative du jeu comme support a I'apprentissage.

Nous avons, jusqu’a présent, défini notre problématet construit une partie de notre
cadre conceptuel. Ces différentes étapes nouseorita I'élaboration de notre dispositif.
La deuxieme partie du cadre conceptuel (point sijvaous servira, quant a elle, pour
I'analyse et l'interprétation des résultats.
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3.4 L'apprentissage

Pour Meirieu (2002), «l'apprentissage est biendpotion de sens par interaction
d’'informations et d’'un projet, stabilisation de régentations, puis introduction d’une
situation de dysfonctionnement ou l'inadéquation miojet aux informations, ou des
informations au projet, contraint a passer a urrédegpérieur de compréhension » (p. 62).
L’apprentissage renvoie donc a une représentatiahéiquate qui est déconstruite : « avant
tout apprentissage, I'enfant dispose d’'un mode mieation [...] qui oriente la maniere
dont il organise les données de la perception, daamprend les informations et dont il
oriente son action » (Giordan, 1978, cité par Meir2002, p. 58).

De leur c6té, Giordan et Saltet (2007) proposenisiplirs pistes concernant
I'apprentissage, sous forme de propositions . @pprend a partir de ce que l'on sait
déja », «apprendre, c'est se remettre en questighapprendre, c’est mobiliser des
savoirs », « apprendre, c’est faire appel a desam&mes complexes », « apprendre, c’'est
toujours et partout », « & chacun son style » aiptendre, c’est indispensable » (p. 13).
Nous pouvons mettre ces propositions en lien aa®drbis sens du verbe apprendre selon
Vienneau (2005) apprendre quec’est-a-dire « comprendre la nouvelle informatifaire
le lien avec les connaissances déja assimilées),(apprendre asoit « comprendre la
procédure, faire des liens nécessaires avec lexassances déclaratives et procédurales
déja assimilées, appliquer correctement la nouyebeédure » (p. 5) etpprendre c’est-
a-dire « comprendre et savoir apprécier la natystématique d'une procédure de
résolution de problémes, I'intégrer comme schémaetahg@our résoudre divers problemes
intellectuels ou de la vie courante » (p. 5).

Nous pouvons retirer de ces différents auteurs l@pprentissage fait appel a des
connaissances, des représentations, déja préshmtesindividu et que ces connaissances
sont confrontées aux informations recues, ce gquneede les faire évoluer.

Vienneau (2005) précise encore que l'apprentiseagée fruit d'une expérience et non
«l'effet de la simple maturation de l'organisme J[..ll ne faut pas confondre
apprentissage et développement » (p. 9). L'apmsage constitue un « changement dans
le potentiel de comportement » (p. 8) et son edfttde longue durée, c’est a dire que ce
qui est appris le reste et peut se manifester damsres circonstances. En ce qui concerne
I'apprentissage dans le contexte scolaire, Vienrleadéfinit comme «le processus par
lequel I'apprenant construit son savoir (ou plugaement ses savoirs), a l'aide des
connaissances acquises par I'étude, I'observatiofiexpérience » (2005, p. 10), ou le
savoir est considéré comme I'ensemble de connassan

D’apres Vienneau (2005), il existe sept principebapprentissage scolaire (p. 12):
processus (nécessite du temps), interne (pas tsupiservable), constructif (nécessite un
effort), interactif (apprenant-contenu d’apprerdgs), cumulatif (construction constante),
produit d’'une culture et multidimensionnel (toutkss dimensions de la personne).
L’apprentissage peut porter sur le domaine cogfatihnaissances), le domaine affectif
(attitudes et valeurs) ou le domaine psychomoteaii(eté motrice).

Différents facteurs et sous-facteurs influencempprentissage scolaire selon Vienneau
(2005, p. 38). Il existe des facteurs externese@uivsocio-économique par exemple) et
internes. Nous détaillons ces derniers au travetalileau de la page suivante (figure 8).
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FACTEURS INTERNES INFLUENCANT L'APPRENTISSAGE

Rythme d’apprentissage- QI (mesure)

Aptitude Types diintelligence | Théorie des intelligences multiples de

Gardner (1983)

- Connaissances déclaratives :
« informations devant étre mémorisées |par
I'apprenant » (p. 18)

Apprentissages - Connaissances procédurales :

préalables « application d'une procédure » (p.18)

- Connaissances conditionnelles : « utiliser

Apprentissages le contexte pour déterminer la réponse a
acquis apporter » (p. 18)

- Stratégies d’'apprentissage

- Stratégies cognitives : « faciliter le

Connaissances traitement, 'lemmagasinage et le rappe

antérieures d’informations » (p. 32)

- Stratégies méta-cognitives : « gestion
mentale de toutes ces opérations » (p. 82)

- Motivation intrinséquek

. N Désir d'apprendre | - Mqtivation.extrinséque%

Disposition - Attitudes (intérétsyx

affective - Emotions (anxiété)«
- Attributions causales
- Confiance en soi (impuissance appfise

\"24

Attentes de succes

- Attention #
Traitement de - Codage des données
Disposition l'information - Entrée en mémoirer
cognitive - Rappel des informations

- Modalité perceptuelle dominante (visuel
vs auditive)#

e

Style cognitif

Fig. 8 Facteurs et sous-facteurs influencant I'agmiissage, d’aprés Vienneau (2005)

Si nous mettons en lien l'utilisation du jeu ensska avec ce tableau, nous pouvons
relever les différents facteurs internes influendapprentissage sur lesquels le jeu peut
avoir un effet. Les facteurs concernés par cetwemn perspective sont marqués d'une
étoile (%).

2 Comme observé quelques falans la pratique professionnelle, lorsqu’un élégkoée a plusieurs
reprises dans un domaine, comme les mathématicaresxemple, il peut se persuader qu'il n'est pés fa
pour cette matiére (« je suis nul en mathématiglieg’est ce que nous entendons par impuissanmesap
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4. Questions de recherche

Les différents éléments développés précédemmerg antipermis de cibler I'enjeu
principal de notre recherche. Celle-ci se centsemsllement sur l'utilisation du jeu dans
sa dimension éducative (De Grandmont, 1997) ersela®r, nous savons qu’'un des
facteurs internes influencant I'apprentissage asmbtivation (Vienneau, 2005), qu'elle
Soit intrinséque ou extrinséque, et nous savone®gat que le plaisir, ainsi que la liberté,
sont intimement liés au jeu. Deés lors, nous nonsses posé la question suivante :

& Dans quelle mesure le recours a une méthodologiadge sur le jeu educatif peut-il
exercer une influence sur les apprentissages dest\ds de 5" primaire, en
francais, dans le cours de grammaire

5. Méthode

5.1 Présentation de la méthode, selon Goyette &drdsHebert

Afin de répondre a notre question de recherchelicitdée au point précédent, nous
avons choisi de mener une expérimentation en cl&tte démarche de recherche sur le
terrain comporte avantages et inconvénients, que décrirons brievement.

La recherche-action posséde plusieurs modes diigagien (Goyette & Lessard-
Hébert, 1987), dont I'expérimentation qui permetcdenparer les effets d'un dispositif et
d’'un matériel pédagogique (le jeu dans notre cas) apprentissage des éleves et, en ce
qui nous concerne, sur leur motivation. Une deaatéristiques de I'expérimentation sur le
terrain est que «l'environnement de I'expérieméest plus simulémais naturel : elle
transforme également les réles du chercheur etuiess participant a I'expérience ainsi
que leurs relations mutuelles » (p. 151).

La recherche-action est caractérisée par sa déemeychque (Goyette &ll., 1984) :

Tout comme la démarche de recherche-action évaluspé@ale, I'apprentissage du
processus de recherche-action s’effectue selore cgiirale. Le cycle débute par
I'exploration et I'analyse de I'expérience. Maisrkalisation d’'un projet entraine des
changements dans la situation étudiée tout comrae lgs participants. Un cycle se
compléte par une interprétation, une conclusionnet prise de décision qui entraine
généralement la poursuite d’'un autre cycle danselegne expérience modifiée et
enrichie est explorée et analysée (Goyettalet1984, cité par Goyette & Lessard-
Hébert, 1987, p. 161).

Chaque étape de I'expérimentation est ainsi analgaéonction des feed-back recus et
améliorée.

Les étapes de cette démarche sont les suivantf@mirdes concepts et variables a
étudier (ce que nous avons établi au point 3),ndéfiechantillon a tester, élaborer et
expérimenter un pré-test, expérimenter le disgaddns le groupe expérimental, effectuer
un post-test et, enfin, analyser les données. Notque [I'échantillon choisi est
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généralement petit en raison de la complexité dpadiitif et sa représentativité en est ainsi
limitée.

Cette méthode permet au chercheur de participprajeat et d’avoir un autre regard sur
le dispositif. Toutefois, elle nécessite une grapdeparation, un temps conséquent et la
présence du chercheur durant I'expérimentation,qae peut générer une variable
« parasite », c’est a dire une variable influen¢éamnésultat.

Pour construire notre séquence didactique, nousisatenu compte des différentes
étapes de la démarche « expérimentation » : déterran échantillon, cibler la « matiére »
qui sera travaillée durant I'expérimentation ensstg déterminer élaborer un/plusieurs
jeu/x éducatif/s servant de base au dispositifdigae, concevoir et planifier le dispositif
didactique ainsi que le pré-test et le post-test.

5.2 Echantillon et conditions

Nous avons choisi de travailler dans deux classeS & primaire de la région Valais
central. Dans la premiére classe, notre classg#tesis avons expérimenté le dispositif
basé sur le jeu éducatif, alors que la deuxiensselaous a servi de groupe témoin.

5.2.1 Analyse des conditions du groupe témoin

Composition du groupe-classd.a classe-témoin est composée de 21 éléves: dix
garcons et onze filles. Ce groupe est tres hétaeggecomprend un éleve en programme
adapté avec une enseignante spécialisée qui teaaibc lui durant dix heures par
semaine. Quatre autres éleves sont en soutienrscla éléve d’origine russe est arrivé
en Suisse lI'année précédente et suit un progranpenafisiue pré-établi par I'enseignant
titulaire et une enseignante d’appui et les awgoed en Suisse depuis plus de deux ans).

Les éléves sont ageés entre dix et onze ans eusatsdonc dans le stade des opérations
concrétes selon Piaget. A cette période, les enfagtivent raisonner de maniére logique
en prenant de la distance avec la réalité, ilstoutefois besoin d’un support visuel et
concret afin de pouvoir mieux travaillet se représenter la tache a réaliser.

Méthode de travail L’enseignant de cette classe travaille beauawge I'informatique
(notamment le logiciel Montavdn Pour le reste, il privilégie un enseignementtdtiu
frontal, il ne travaille généralement pas en mettas €leves en groupe. En grammaire,
plus précisément, il donne des exercices aux élévéss corrige en plénum. En ce qui
concerne la théorie, il distribue des feuilles p#tdatives et demande aux éléves de les
recopier dans leur cahier de grammaire (tempséaissant la période scolaire et le reste
se fait en devoir a domicile).

Matériel: La classe est munie d'un tableau blanc et dalobetiu noir ainsi que de six
ordinateurs et les éleves sont habitués a travaillemoyen de l'informatique. L'ouvrage

% Il s’agit d’'un programme informatique qui généresdexercices différents en fonction des critéres
définis par I'enseignant et propose également leigén Il permet de travailler le frangais et les
mathématiques directement sur 'ordinateur, oufighes.
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de référence (Klotz & Rothen, 2003) a été scannkesgleves recoivent les exercices
gu’ils doivent effectuer sur papier.

5.2.2 Analyse des conditions du groupe test

Composition du groupe-classé€ette classe est composée de 23 éléves : thg fit
treize garcons. Ce groupe-classe est égalemenbgéte, une éleve est en programme
adapté avec une enseignante d’appui qui travaitie alle, deux éléves sont en appui pour
des difficultés scolaires et une autre éléve refetiiellement son année scolaire.

Comme déja précisé pour la classe témoin, les £lemat 4gés entre dix et onze ans et
se situent dans le stade des opérations concedtesRiaget.

Méthode de travail Dans cette classe, I'enseignante débute réguiiént ses cours de
grammaire par des « Brainstorming » afin de repldee éléves dans le contexte de la
lecon et d’évaluer leurs pré-requis. L'enseignaate&galement participé au choix de
différents jeux et a la description de leurs olfgecspécifiques (projet de quelques
enseignantes). Elle utilise régulierement ce malams sa classe (en mathématiques et en
vocabulaire notamment). Les éléves connaissent desc principales regles de
comportement lors d’'un jeu. En ce qui concernéhéotie, en grammaire, I'enseignante
distribue des fiches récapitulatives que les éledeiwent coller dans leur cahier de
grammaire.

Matériel: La classe est munie d’'un tableau blanc et dalobeiu noir ainsi que de six
ordinateurs et les éléves sont habitués a travaillenoyen de l'informatique. Les éleves
possedent I'ouvrage de référence (Klotz & Roth@932 ainsi que les fiches de 'éleve.

5.2.3 Remarques

Connaissances préalabletes éléves ont travaillé précédemment sur ldesade
paroles et les « phrases / non phrases ». A cetiasion, ils ont étudié les différentes
fonctions de la parole : informer, questionner,eader un ordre ou un souhait et
s’exclamer. Ces fonctions correspondent aux qugbes de phrases. Les termes de phrase
declarative, interrogative, exclamative et impé&etnt ainsi deja été survoleés. Trois types
de phrases ont été travaillés durant 'année pedtédobjectifs de 4 primaire) et sont
donc relativement connus des éleves. Notons tastgfee certaines difficultés subsistent
(interrogation totale/partielle, par exemple). E® qui concerne le quatrieme type de
phrase (phrase de type impératif), les élevesamt pas encore travaillé. Ce type de phrase
représente une difficulté supplémentaire étant doque les éleves n’‘ont pas encore
travaillé sur le mode « impératif » en conjugaison.

Particularité: Le centre scolaire qui abrite ces deux classea@uellement en travaux
(ajout d’'un étage supplémentaire), ce qui occasiamun bruit a certains moments de la
journée.
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5.3 Dispositif
5.3.1 Dispositif

Pour élaborer notre séquence didactiqgue, nous sonsnes basée sur les différents
outils proposés par Meirieu (2002), a savoir lerdsgjssage (p. 45), la mise en forme (p.
67), la mise en relation (p. 102), 'opérationretiisn (p. 123) et la planification (p. 125).

Le dégrossissageermet de « stimuler l'attention du maitre de raemia ce qu'il
prospecte inlassablement des points d’'appui chezlsges et des entrées nouvelles dans
les savoirs qu’il doit leur transmettre » (Meiri2Q02, p. 45). Il permet de réfléchir aux
conditions de I'enseignement ainsi qu’'aux stragiemoyens qui peuvent étre utilisés.

La mise en forma pour but d’ « engager un travail de réflexion ses représentations
de l'apprentissage, d’'analyser ses pratiques dalbéer des dispositifs didactiques »
(Meirieu, 2002, p. 67).

La mise en relatiorreléve de la relation de I'enseignant avec seselas de sa posture
au sein de celle-ci.

L’ opérationnalisationconcerne le dispositif didactique. Cet outil reutdes étapes
précédentes de maniere a mettre en place le dif@ukiquat, tout en prenant en compte
I'apprenant (ses connaissances antérieures, sasités) et le groupe (relation).

La planification est le guide du dispositif. Il doit « étre modwdé fonction des
apprenants auxquels il s’adresse » (Meirieu, 2p0225). Voici les difféerentes étapes de
la planification selon Meirieu (2002) : définir lesncepts-clés, rechercher une situation-
probleme et, enfin, réfléchir aux activités et agmédiations.

Dans notre cas, ces différentes étapes corresporaleifanalyse des conditions
(dégrossissage, effectué au point 5.2), a I'élalmrales jeux (mise en forme du dispositif,
cf. points 5.3.3 et 5.3.4), a la prise de contaeicala classe et a la présentation des
objectifs et du déroulement (mise en relation)aenélioration des jeux en fonction du
groupe et de ses besoins (opérationnalisation)ahalyse conceptuelle (cf. point 5.3.2).

5.3.2 Analyse conceptuelle et didactique

Nous situons notre action dans le domaine de lanm@re francaise et, plus
spécifiguement, dans le chapitre des types et ®rdeephrases. Suivant la planification
annuelle de grammaire des enseignants, ce chajmiteétre traité avant les vacances
d’automne. Ce theme permet la structuration darngue et de la grammaire, il tend a la
découverte des nuances entre les phrases et lasté&ratiques qui leur sont propres
(caractéristiques orales et écrites). La compréberte ces nuances est essentielle car elle
permet a I'enfant de décoder les différentes sanatde communication.

L'ouvrage de référence pour l'enseignement de lamgnaire dans les classes
fréquentées est le suivant : A la découverte ggdmmaire nouvelle,*primaire (Klotz &
Rothen, 2003). Ce livre travaille, en complémerdcales fiches de I'éleve (Corome), sur
la formation des phrases des différents types ¢tanatiques correspondantes a un type)
ainsi que sur la création ou la transformation laeges en fonction du type demandé.

Egg Anne-Laure 18



./ Haute école pédagogique du Valais

~ Pidagogische Hochschule Wallis Memoire de fln d etUdeS

Afin de pouvoir traiter ce theme dans son enserabée les éléves, nous avons élaboré
une carte conceptuelle résumant toutes les nogi@ammaticales importantes sur ce sujet :

donner une
information/explication

— — |/ & loral: intonation montante,
o déclaratif y=1{__puis descendante

Tu as reussi ton examen.
vexemples . -~ —

Al pleut.
pose une question

/ joie
se lermine par un point | / g .
e : | ; : surpnsa
dinterrogation exprime un sentiment _ / —I'
4 - 7 | { - =&~ _Ccolere
Teponse= ouiinon ___totale | o S T

concerne un élément de la phrase

| Ll
| ‘se termine par un point

améne une réponse que la | . sortes | dexclamation
—

question ne fournit pas e partielle

' parfois non verbal (phrase nominale)

{ e | exclamatif —; interjection (hélas, ..}
| Types de phrases I | \_mots exclamatifs _ /" adverbe (comme, ...

determinant {quel, ...}

commence par un mot
interrogatif

adverbe (quand, _..)

pronom (qui, ...) \

|| & l'oral: volume sonore,
déterminant (quel, ...) - MOts interragatifs

|| syllabation accentuge

permet dinterroger sur tousles /|

e ) | Comme tu as bien réussi ton examen!
: / [={ interrogatif \ lexemples: - :
constituants de la phrase | ———=K_ Quelle belle voiture!
dans le méme ordre quune fl'
phrase déclarative i \ un ordre
débute par "est-ce gue” | .'II‘ exprime .~ un conseil
Verbe - Sujet - ...7 ; \ [ \ [ ) interdicti
fludeidicoiritiode! bt AR 110 |} _ o une interdiction
— o mple ‘..:_lormes ! —_—
. . i : ; int
Sujet - Verbe - reprise - Inversion du sujet / | { Sesesiing o un point.
Apromom)-.7 complexe | ) )

=< un point d'exclamation
interdiction -> adverbe de negation

|\ al'oral: intonation séche,
Quel train devons-nous prendre? | \\ volume sonore
exemples: | \

& impératif —.l

Jean a-t-il obtenu son dipldme? _' A2

\ Réussis ton examen,
\exemples:

Ne touche pas l'ampoule!

Est-ce que tu as requ le journal?

Fig. 9 Concept types de phrases

Les types de phrases sont au nombre de quatre dggaratif, interrogatif, exclamatif
et impératif. lls possédent chacun une fonctiorsdarcommunication qui leur est propre :
donner des informations, poser des questions (signer), exprimer un sentiment (une
émotion) ou encore donner un ordre, exprimer uterdiction. A l'oral, en fonction de
I'intention de I'acte de parole, une intonationféiénte sera utilisée. Décrypter l'intention
contenue dans une phrase, orale ou écrite, e, W@ situation de communication, trés
importante car cela permet de proposer une répaaesgEée.

5.3.3 Jeu et théorie

Pour élaborer notre jeu, nous avons repris lesctaistiques structurelles du jeu
(tableau du point 3.1) afin de déterminer celles gous souhaitions mettre en lien avec les

indicateurs de la dimension éducative du jeu (eteigrs proposés dans le tableau du point
3.3).
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CARACTERISTIQUES STRUCTURELLES
N , - Du simple au complexel - Pré-déterminéesl
Reégles du jeu |.  constante® - Aléatoires]
- IndividuelJ ,
Numérique |- GroupeX é;[;)el(S:tED
- Adeux]
- Dynamique de déplacemdnt - En alternancél
Spatiale - Déterminédx] - Statique]
- llimitée OJ - Aire de jeu délimitée ou variabld
- Par alternancil - Fictive
Organisationnell p-  Linéaire[d - Spontanéé]
- Libred - Organiséé |
- Limitee ™ / illimitée [J - Période d’'observation!
Temporelle | Période d’attente] - Rapidité d’exécutior
: - Systeme de piohl ) .
Enjeu . Gan® Gloire I
Procédures de|- Par éliminatiori] - Premier rendi
terminaison |- Paraccumulatiof] - Improvisée]

Fig. 10 Caractéristiques des jeux élaborés pouwsdguence

Selon Silva (2008), il est « utile d’identifier lesecanismes ludiques a I'ceuvre dans le
jeu choisi [...]. Bref, il sera utile de porter urgeed analytique sur le jeu pour mieux le
connaitre » (p. 36). Nous reprenons ci-dessousbledu proposé par Weiss (2002, p. 10),
tableau qui nous permet de nous baser sur une enarshivre pour I'élaboration de notre
jeu. Nous répondons aux questions proposées (réepemsbleu) afin de préciser notre
dispositif.

POUR SITUER UNE ACTIVITE
1. Quel est I'objectif de cette activité ?
Objectif général du GRAP5"™® primairé' : Reconnaitre et produire des phrases de
type déclaratif, interrogatif, exclamatif, aux fampositives et negatives.
Objectif général du PERS5™%6°™ primaire : Identifier les types de phrages
(déclaratif, interrogatif, impératif, exclamatifjdentifier les formes de phrases
(positives/négatives, neutres/emphatiques).
2. A quel niveau d’apprentissage peut-on l'introd#
Nous pouvons introduire cette activité au débudidpositif basé sur le jeu.
3. Quelles connaissances linguistiques préalalalpprenant doit-il avoir ?
L'apprenant doit connaitre les termes propres agage du jeu (piocher, pion, ..|.),
ainsi que les connaissances g&°4nnée.
4. Quels savoirs-étre entrent en jeu ?
Les éléves doivent étre capables de dialoguer laves camarades (collaboration)

4 CDIP. (1989). Plan d’études Romand. Accés : titpalv.vs.ch/NavigData/DS_13/M14049/fr/GRAP-
fran%C3%A7ais-partie3.pdf

® CIIP. (2010). Plan d’Etudes Romand. Acceés : hittpwiv.plandetudes.ch/web/guest/specification?domai
nld=49&&courseld=213&&cycleld=26&&thematicld=322&&mectiveld=1073
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de coopérer en fonction du jeu. lls doivent resggredeurs camarades en tant
gu’'adversaires (fair-play) et respecter les reglablies (terminer un jeu commenge,
ne pas crier, se déplacer dans le calme, ...).

5. Qu’'apporte cette activité en termes d’appreagiss ?

Objectifs spécifiques (des jeux)

- Associer un élément donné (par exemple fonctmtadhrase interrogative, ?, ...)
au type de phrase correspondant.

- Identifier le type d’'une phrase et sa forme.

- Identifier les différentes caractéristiques d'wpfgase, en lien avec le theme type et
forme de phrase (négation, signe de ponctuation, et.)associer la propositipn
correspondante aux propositions données.

- Transformer oralement une phrase donnée en @ndtun type et d'une forme
proposée.

- Utiliser l'intonation adéquate pour prononcer ymease en fonction de son type:
intonation liée au type : ordre, conseil, questior),

6. Peut-on la faire individuellement ou en groupes

Cette activité est prévue pour étre jouée par @guip

7. Est-ce une activité :

- convergente ? (production guidée)

- divergente ? (production ouverte)

- qui nécessite la résolution de problémes nouveaimxoduction libre)

8. Ou s’inscrit-elle dans la progression ?

Il N’y a pas de moment ou de lieu précis, car cattivité soutient et accompagne la

progression de I'éléve tout au long de son apmeadge.

9. A quel moment peut-on la proposer :

- au cours d'une lecon,

- alafin d'une lecon,

- an’importe quel moment2

10. Peut-on la proposer plusieurs fois :

- telle quelle

- avec une variante2

11. Quelles préparations exige-t-elle ?

Le matériel doit étre prét et opérationnel. Lesv@&tedoivent étre préparés a jouer

(connaissance des regles du jeu)

12. Quelles consignes faut-il donner ?

Lire les regles du jeu et établir les regles demmtement.

13. Combien de temps dure-t-elle ?

L'activité  peut étre  utilisée sur Il'ensemble de laséquency

d’enseignement/apprentissage.

D

Fig. 11 Situer une activité, d'aprés Weiss (2002)

A ce stade d’analyse et de planification de l'atdéivnous avons pu élaborer quatre
jeux, que nous présentons au point suivant.
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5.3.4 Présentation des jeux

Apres avoir défini notre problématique et élaboodren cadre conceptuel, servant a
I'élaboration de notre dispositif, nous avons cqrfabriqué et testé en classe quatre jeux
différents : I'lle au trésor, le Dominofrazz, le jRdoquizz et le Jeu des quatre familles.
Nous avons, pour chaque jeu, établi un/des objeaécifique/s, déterminé un nombre
limite de joueur, élaboré du matériel spécifiquaneenté des regles (inspirées d’autres
jeux de société connus). Pour la conception dejews nous avons pris en compte les
qualités et caractéristiques du jeu eéducatif, d&fiaux points 3.2 (figure 4) et 5.3.3 (figure
10).

Voici, ci-dessous, la présentation de chaque jeus Sorme de tableau afin d’en
permettre une lecture facilitée :

Nombre de joueurs: 2-4 |Durée: 25’ Genre: jeu d’association

Le jeu des quatre familles fait appel a de la dédaocet a de la

mémorisation. Les joueurs doivent également fameuye de

fair-play lorsqu’une carte leur est demandée (rsetpeher).

Objectifs - Associer un élément donné (par exemple fonctstaghrase
interrogative, ?, ...) au type de phrase correspdndan

- Identifier le type d’'une phrase et sa forme.

Regles Le but du jeu

Regrouper une famille « type de phrase » completaan.

Caractéristiques

Déroulement

* Mise en place : Un joueur bat les cartes, lesciaiiiper et le
distribue a chaque joueur, une a une.

e Tour de jeu: Le voisin de gauche du donneur, pé&le
premier. Aprés avoir constaté qu’il possede au saire carte
d’'une famille, il cherche a la compléter en demanhda
nimporte quel joueur, et de facon précise, la eaytil
souhaite obtenir. Si le demandeur obtient la agutié voulait,
il peut rejouer une autre fois. S'il n'obtient plas carte
demandée c'est au tour du joueur a la gauche darabruar d¢
jouer.

U]

4 FAMILLES

3%

Fin
Dés gu’unjoueur réunit une famille compléte, il peut la pase
devant lui et remporte la partie.

Il est utile de disposer d’'une feuille récapitutatiqui permet d
savoir quelles sont les différentes cartes afin jdeer
correctement et de réunir les bonnes familles @sitipn deg
joueurs apres la premiére expérimentation).
Ce jeu ne nécessite pas de préparation particubéréd est
possible d’y jouer dans un espace restreint.
Adaptation Regrouper d’autres familles, par exemple la fant#e signes dg
ponctuation (attention, cela implique des objedifierents !)

D

Mise en place

\1%4

Fig. 12 Jeu 1
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Nombre de joueuss : 4-8 | Durée: 45’ \Genre: jeu de plateau

L'lle au trésor est le seul jeu de plateau props@roupe-test.

Les regles de ce jeu sont simples et donc accessibtous les

types de joueurs. Les réponses sont inscrites ral des cartes

cela permettant aux éléves de pratiquer un auttrédenet de

jouer en autonomie. Les joueurs doivent étre casalie

collaborer entre eux.

Objectifs - Identifier le type d’'une phrase /forme d’'une Ea@&ntendue
(par oral).

- Transformer oralement une phrase donnée en @ndtun
type et d'une forme proposée.

- Utiliser l'intonation adéquate pour prononcer yserase en
fonction de son type-%intonation liée au type : ordre, ...)

Regles Le but du jeu

Etre la premiére équipe a rejoindre I'lle au trésor

Caractéristiques

\*2J

Déroulement
* Mise en place Les joueurs se répartissent en deux équipe
placent leurs pions sur I'lle de base (les deus $e trouven
dans des coins opposés du plateau. Elles sont éécate
mousse). L’équipe du joueur le plus jeune peut cenuaer.
* Tour de jeu (Question-Action): Question - le prenjdeieur doit
répondre a une guestion (carte « question ») ppaéééquipe
adverse. Action - si la réponse est correcte, it gbacer ung
piece en bois sur le symbole « poisson » et c’astoar de
'équipe suivante de jouer. Si la réponse n'est pasecte
I'équipe adverse peut jouer directement.

* Progression : Lorsque les piéces de bois permetterdlier I'lle
de départ a I'lle suivante, I’Action en cas de réggcorrecte est
la suivante : tirer le dé pour avancer son pion.

—+

14

v

ILE AU TRESOR

Fin
Le jeu se termine lorsque tous les joueurs d’ungpégont atteint
I'lle au trésor.

Placer les pions sur leur ile de base respective.
- Reépartir les pieces de bois selon les couleurs.
- Brasser et placer la pioche sur le c6té du platea

Mise en place

Remarque
- Utiliser un espace permettant a tous les jouesingod le

plateau (par exemple en cercle par terre).

- Possibilité de jouer un joueur apres l'autre OUgmpuipe
(toute I'équipe réfléchit a la réponse).

- Former des équipes mixtes et equilibrées
Introduire un dé a 6 points pour accélérer le jeu

- Les cartes peuvent étre repensées pour travaikeautre
discipline du francais (par ex. conjugaison, ...uoe autre
branche.

Adaptation

Fig. 13 Jeu 2
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Nombre de joueurs: 2-8 |Durée: 30’ Genre: jeu de réflexion

Le jeu du domino est celui qui comporte les questites plus

difficiles, il demande une grande concentrationlaepart des

Caractéristiques |loueurs. De plus, les réponses ne sont pas dortegsisieurs

propositions sont possibles. Les joueurs doiverd éttentifs 3

vérifier mutuellement leurs propositions.

- Identifier les différentes caractéristiques d’'ypiease, en lie
avec le theme type et forme de phrase (négatigmesile
ponctuation, ...), et associer la proposition coresiante aux
propositions données.

Le but du jeu

Poser tous ses dominos camptabiliser le moins de dominos

restant.

U

L4

1S4

=)

Objectifs

Déroulement

» Mise en place : HEler les dominos sur la table, le dessin
visible. Prendre au hasard les dominos (4 dompmg 8
joueurs, 6 dominos pour 6 joueurs, 8 dominos pojauéurs
et laisser les autres dominos de coté (pioche).

* Tour de jeu : Le premier joueur pose un domino,\gmsin doit
alors poser, a l'une des extrémités, un de sesndsndont l'une

Régles des parties correspond a I'autre extrémité. Chamueur joue a
son tour et |'on constitue ainsi une chaine. Ldtsgjoueur n'a
pas de domino qui convienne, il pioche en prenaniamino
et passe son tour, c'est le suivant qui joue.

* Particularité : Les cartes avec le symbglesignifient que deux
dominos peuvent étre ajoutés a cette méme carteo(ades
possibilités).

U

DOMINOFRAZZ

Fin
Le vainqueur est celui qui a placé le premier esdominos. $i
le temps est écoulé ou si aucun domieagpeut plus étre posé,|le
vainqueur est celui chez qui il reste le moins d@itos.
- Brasser et distribuer les cartes.

- Laisser la pioche sur le c6té.

Mise en place
P Remarque

Prévoir suffisamment d'espace pour que le jeu puiss
développer. Jouer par terre (au fond de la clasgd)déal.

Possibilité de varier le niveau de difficulté emdtion des cartgs
(création de nouvelles cartes)

Adaptation

Fig. 14 Jeu 3
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Nombre de joueurs: 2-8 |Durée: 20’ Genre: jeu de rapidité
Le Rapidoquizz est un jeu de rapidité, il est donportant de
prévoir des groupes plus ou moins homogenes afiauqun
joueur ne soit mis de coté.

Les réponses ne sont pas données et les joueventtiavailler
ensemble pour vérifier les propositions.

Objectifs - Identifier le plus rapidement possible le typdaetorme d’une

phrase donnée.
Le but du jeu
Gagner le plus de cartes possibles.

Caractéristiques

Regles

Déroulement

* Mise en place: Un joueur dispose les 8 cartespestye
formes de phrases » (cartes en gras) sur la tabseiite, il bat
les cartes, les fait couper et les pose face casirda table.

* Tour de jeu : Un joueur retourne une carte dedahm et tou
les joueurs doivent poser le plus rapidement ptessib doigt
sur la carte « types et formes de phrases » camdspte a |
carte retournée. Le premier joueur qui a posé sigt du bon
endroit remporte la carte « phrase ». Si un jogeurompe, il
doit reposer une de ses cartes « phrase » damxtep

U]

RAPIDOQUIZZ
}S %

Fin

Le joueur qui remporte le plus de cartes remparfealtie.

Mise en place Il est important que tous les joueurs puissent goirectemen
les différentes cartes. Il faut donc disposer d'eepace
suffisamment grand en fonction du nombre de joueurs

En ce qui concerne la variante associant gestarelep il faut
disposer d’'un espace extérieur a la classe : vatiante génere
du bruit, voire de I'excitation, et peut déranges Autres groupes
de jeu.

Adaptation Variante possible : Inventer pour chaque forme usest
spécifique (par exemple : forme négative = brasséso/ form
positive = bras en l'air). Le premier joueur qut fa bon geste en
disant a haute voix le type de phrase gagne la.cart

Variante de fin : le premier joueur qui remporteates a gagné
la manche.

—t

174

Fig. 15 Jeu 4

Si nous reprenons le concept de jeu détaillé ain$8.1 et 3.2, nous pouvons dire que
nos différents jeux respectent les caractéristigliesjeu éducatif. En effet, ces jeux
permettent aux éléves de se représenter la matiéfentrer en activité en s’amusant, sans
pour autant étre une fin en soi, une activité dectiration étant nécessaire pour
institutionnaliser les apprentissages acquis duemjeux. Le matériel, la structure et le
contexte ludique sont préparés et pré-déterminéstefois, I'élément principal au jeu,

Egg Anne-Laure 25



!l ‘ Haute école pédagogique du Valais Mémo're de fln d’études

Pidagogische Hochschule Wallis

c’est-a-dire I'attitude ludique, ne peut pas étmdcipé. C'est pourquoi la participation des
éleves est indispensable au bon déroulement divitac La liberté accordée aux éléeves
d’entrer ou non dans le jeu est essentielle.

Les quatre jeux élaborés sont des jeux de reglepdmnt 2.3.3) et ont différentes
fonctions (Lacombe, 2007) : fonctionnelle, car w@s geux demande aux joueurs de faire
preuve de rapidité, intellectuelle, car les jouedéseloppent et entrainent des fonctions
cognitives, et socialisation, car les joueurs daivee soumettre a des régles pré-établies
pour s’intégrer au groupe.

5.3.5 Pré-test / Post-test

Apres I'élaboration de nos différents jeux, nousres/congu un pré-test et un post-test
(cf. annexe | : méthode) permettant d’évaluer lgré@le connaissance des éléves. Le preé-
test regroupe les différents éléments qui devrdme &availlés durant la séquence
d’enseignement/apprentissage et le post-test remeneléments pour vérifier si les éléves
les ont acquis.

Durant notre expérimentation, nous avons corrigéenpost-test, ne pouvant pas
aborder le theme des formes de phrases (positivégettive) durant le temps qui nous était
imparti. C’est pourquoi I'item 7 du pré-test estdifii@ dans le post-test.

Les deux évaluations sont concues de maniére fievéles objectifs précis et en tenant
compte des différents degrés de taxonomie de Blosun les huit items, cing concernent
le niveau des connaissances et trois le niveaucdegpétences ; le 60% des points de
chaque test concerne les niveaux 1 a 3 et le 4@%alats les niveaux 4 a 6. Les objectifs
ainsi que les degrés de taxonomie de chaque itemretsguvent dans les tables de
spécification du pré-test et du post-test (cf. aBrid).

En plus du post-test, nous avons proposé aux élavesquestionnaire appréciation »
afin de récolter leurs représentations sur I'emsaigent de la grammaire et sur l'utilisation
du jeu et de mieux percevoir leur motivation paairgrammaire, la motivation étant un
facteur interne influencant I'apprentissage.

6. Partie empirique

6.1 Présentation de la séquence

Nous avons élaboré, pour notre recherche-action, ux deséquences
d’enseignement/apprentissage, soit une pour chegsse.

Avant le début de I'expérimentation, les deux emsants titulaires des classes ont
proposé a leurs éléves d’effectuer le pré-tesis paus avons planifié et enseigné nous-
méme les lecons dans les deux classes, en préslmxditulaires. La durée de
I'expérimentation est de trois semaines a raisodale lecons par semaine dans chaque
classe. Dans la classe-témoin, nous avons dispensénseignement tres classique,
comprenant de nombreux exercices et avec des émons dirigées. Dans la classe-test,
nous avons sépare le jeu et I'exercice, ne déldigsas complétement ce dernier car il
permet la structuration et le passage a I'écritoN® encore que nous avons laissé la pleine
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liberté aux éléves de la classe-test de ne pagipartaux jeux, la liberté étant un facteur
essentiel du jeu.

Voici, sous forme de tableau, un apercu de la matbordée durant les lecons (pour le
détail, voir les planifications en annexe V) :

Cours | Classe Obijectifs Contenu
0 Témoin| Cf. table de spécification en anne®RE-TEST
+test |l

1 Témoir | Identifier les caractéristiques d’L|Explicitation de la démarc e
phrase (ponctuation, m«| (objectif du travail de mémoire).
interrogatifs, ...) afin  d'€||nventaire des connaissances |des
déterminer le type et la forme. | gjaves (Brainstorming).

Reconnaitre les  phraiTravail  sur  les  phrasps
interrogatives parmi les différen |interrogatives (identifier) au moyen
propositions d’exercices.

1 Test Identifier les caractéristiques d’L| Explicitation de la démarc)e
phrase (ponctuation, m«| (objectif du travail de mémoire).
interrogatifs, ...) afin  d'€||nventaire des connaissances |des
déterminer le type et la forme. | gjaves (Brainstorming).

Objectifs specifiques des jeux, | Explication des régles des différe nts

point 5.3.4 jeux etexpérimentation des jeux
Activité pour éléve(s) ne souhait int
pas jouer : cf. classe témoin.

2 Témoir | Identifier la structure d’'une phré| Rappel du sujet (introductiol)),
interrogative. travail individuel au moyep
Repérer les interrogations totale |d'exercices et corrections jjar
partielles. groupes de travail.

2 Test | Objectifs spécifiques des jeux, |Rappel du sujet et des régles des
point 5.3.4 jeux.

Expérimentation des jeux el
évaluation orale des jeux.

Activité pour éleve(s) ne souhait \nt
pas jouer : cf. classe témoin.

3 Témoir | Identifier la structure d’'une phre| Exercice d’introduction (par deu{),
impérative. puis travail individuel au moy:in
Composer des phrases impérati\ d’exercices avec pOSS|b|l|té . de

former des groupes dentraile.
Corrections par groupes. |+
différenciation

3 Test Identifier la structure d’'une phre| Rappel du sujet (introductior)),
interrogative. travail individuel au moyep
Repérer les interrogations totale | d'exercices et correctio ns
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partielles. =2 activité d¢| collectives.
structuration

4 Témoir | Composer des phrases impérati\ | Activité d’introduction (mindmay

et travail individuel. Corrections g ar

groupe. + différenciation.

Remise de tous les travaux su| le
théme pour une correction (de
I'enseignant.

4 Test Identifier les caractéristiques d’L|Activité d’introduction, puis trave|l
phrase impérative et composer |par exercices individuels et
phrases impératives? activité d¢| corrections en petits groupes.
structuration

5 Témoir | Identifier les caractéristiques d’L|Activité d’introduction, puis trave|l
phrase exclamative. individuel par exercices. Correctipn
Composer des phraf collective. + différenciation
exclamatives.

5 Test | Objectifs spécifigues des jeux, |Rappel du sujet et des régles des
point 5.3.4 jeux.

Expérimentation des jeux el
évaluation orale des jeux.

Activité pour éléve(s) ne souhait int
pas jouer : cf. classe témoin.

6 Témoin| Cf. table de spécification en anne@OST-TEST +  questionnaire

+ test d’appréciation
Fig. 16 Fil rouge de la séquence
6.2 Déroulement et évaluation du dispositif
Attardons-nous a présent sur le déroulement de la&quence

d’enseignement/apprentissage afin de pouvoir étabé évaluation de notre dispositif.

Un élément significatif que nous avons déja ab@udéoint 5.3.5 est la modification

d’'un item du post-test. En effet, durant les sigoles nous étant imparties, nous n'avons
pas pu approfondir la notion de forme de phrasete€ecette notion était sous-jacente
dans les différents exercices (classe témoin) B des jeux (classe test), mais aucune
activité de structuration n’a été mise en placédjser les termes ou étudier la place des
mots). C’est pourquoi, nous avons choisi de corrigiem 7 du pré-test en transformant
un exercice centré sur les locutions exprimant nggation en exercice sur les types de
phrases (item 6 du post-test). Cette modificatigprésente une limite de ce travail. En
effet, nous pouvons constater, par cette correctiam item du post-test, qu’il est
nécessaire de prévoir plus de temps pour mener @n hine séquence
d’enseignement/apprentissage, surtout en ce quecoea I'utilisation d’un dispositif basé
sur des jeux, car un tel dispositif demande uneemis place considérable auprés des
éleves (établissement des régles, présentatiojeulest évaluation de ces jeux).
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Concernant I'évaluation des jeux proposés aux élelas de la premiere lecon
dispensée dans la classe test, nous avons demamdéleves les modifications et
corrections qu’ils estimaient nécessaires a cex. jBlous justifions cette demande en
reprenant un outil de Meirieu (2002), outil expgkciau point 5.3.1, a savoir
I'opérationnalisation. En effet, cet outil perm@vkluation et I'amélioration du dispositif

en fonction des besoins des éleves.

De cette évaluation ponctuelle des jeux par leseéléu groupe test, il est ressorti
quelques éléments (remarques destinées aux aléives ét pistes d’amélioration) :

- La formation des groupes pour le jeu «I'lle aésor » doit étre réfléchie par les
joueurs afin d’équilibrer les équipes en répartisdas joueurs en fonction de leurs
forces.

- Pour «[I'lle au trésor », il est important qus Beux équipes se mettent d’accord au
début du jeu sur leur maniere de jouer, a savdessjoueurs répondent aux questions
individuellement ou s’ils se concertent et donnerd réponse pour I'équipe.

- Pour le «jeu des 4 familles », il est utile depdser d’'une feuille récapitulative qui
permet aux joueurs de savoir quelles sont lessdugeu afin de pouvoir formuler une
demande précise a l'adversaire.

Nous avons tenu compte de ces quelques remarqgueslées a la fin de la premiere
lecon dans le groupe test pour améliorer notreogdisip

Nos jeux, comme déja précisé au point 5.3.4, ssssi de notre cadre théorique, ils
respectent les caractéristiques et qualités dégicatif. Au vu du déroulement de notre
séquence d’enseignement/apprentissage, nous podirengue notre dispositif était bien
construit et que les améliorations nécessairestérdpportées durant la séquence.

7. Analyse et interprétation

7.1 Présentation des résultats

Pour répondre a notre question de recherche, ars#es quelle mesure le recours a
une méthodologie basée sur le jeu éducatif peaxigrcer une influence sur les
apprentissages des éléves §&°primaire, en francais, dans le cours de grammaieus
devons tout d’abord analyser les résultats de rmtpgrimentation. Nous avons élaboré
quelques graphiques permettant d’avoir un aperguawestif des résultats des éleves
(figures 17 a 23).

Les deux premiers graphiques (fig. 17 et 18) prenea compte le nombre de points
obtenu par item et par éléve dans la classe té(godmupe A) lors du pré-test et du post-
test. Sur les 21 éléves que compte la classe, tltaibihe pré-test. L'éléve A21 n'est pas
pris en compte dans cette expérimentation, cat ke programme adapté et ne suit pas les
mémes cours que les autres éleves. Durant le giéftdéve A20 se trouvait dans une
classe d’appui et I'éleve A19 suivait un autre paogme. Pour le post-test, I'éleve A18
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était absent (maladie). Les éleves A3, A8, All &B Adnt un soutien scolaire, étant
d’origine étrangeére et arrivés en Suisse depuig das ou moins.

Nous pouvons constater, entre les deux graphiques,nette amélioration générale
pour tous les items, sans distinction particul@mée les genres. De plus, les résultats sont
plus homogénes, c'est-a-dire que tous les éleveprogressé et que la majorité de ces
éleves ont atteint les objectifs fixés durant lgusihce d’enseignement. La figure 21
permet de mesurer cette amélioration par élévemrctibn du total de points obtenus dans
le pré-test et dans le post-test.

Pour la classe test (groupe B), nous avons plumoins les mémes résultats. Nous
constatons sur les figures 19 et 20 une amélioraidre le début et la fin du dispositif.
Notons que I'éléve B1 est en programme adaptéetgtie éleve a pris part au dispositif,
mais que son enseignante spécialisée a estimé quast-test était trop difficile pour elle
et n’a pas souhaité que cette éleve le réaliseéléa®s B4 et B8 sont en appui scolaire et
I'éleve B18 n'a pas souhaité participer aux jeux itax n’aime pas les jeux » et ne
« s’estime pas joueur et préfere un enseignemastt@ditionnel» (termes employés par
I'éleve en question). Souvenons-nous que la pdgsilie ne pas prendre part aux jeux a
éte laissée dés le début du dispositif, afin d’'@meaccord avec la définition du jeu de
Caillois (cf. point 3.1) qui, rappelons-le, précigee le jeu est une « activité volontaire »
(1967, p. 57). Cet éleve a ainsi suivi le méme nogne que le groupe témoin. L'éléve
B3 n’a pas souhaité participer le premier joursmar équipe ne lui convenait pas. Il a joué
par la suite.

Dans ce groupe test, nous pouvons observer quewve é’a pas progresse, mais
régresseé. Il s'agit de I'éleve B16. Si nous prensmis questionnaire d’appréciation, nous
constatons que cet éleve apprécie moyennemenatanggire et les cours de grammaire,
mais qu’il a aimé travailler avec des jeux. Nousipions nous questionner sur les causes
de cette régression, mais celle-ci peut étre lié disbeaucoup de facteurs et nous ne nous
pencherons pas sur ce cas pour ce travail, 'éveuestion étant en régression dans
plusieurs domaines, selon son enseignante (discusgormelle avec I'enseignante).

Les résultats globaux des éleves du groupe testreprésentés graphiquement dans la
figure 22. Cette figure nous permet de constatafe@gent une nette progression de tous
les éleves, excepté I'éléve B16, quel que soitiéegau de départ.

La figure 23, quant a elle, nous indique les réssiltdu questionnaire des appréciations
proposé a chaque classe a la fin de la séquenaetidige. Il permet d’avoir une indication
sur la motivation des éléves durant le dispositif.
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tem1 tem 2 tem3 tem4 tem5 ltem 6 tem7 ltem8

‘lAl OA2O0A3S BA4 OAS BAG6 OA7 BAS A9 OA10 OAll HA12 MAL3 MA14 BALS @AL6 OAL7 OAL8

Fig. 17 Pré-test classe témoin

OALBA20A3OA4 BASOAGE A7 OAS RA9 BALIO OALLl OA12 mMAL3 mAL4 mALS mAL6 @ AL7 OA19 OA20

Fig. 18 Post-test classe témoin
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points obtenus

L T

fterm ftern 2 tem 3 ftern 4 [tern 5 fterm G ftermn? fterms

mB1 0B oDB2 mB4 mB> mBE6 OB7 mBS mBY OB OB mB1ZmB12mB14mB15@B160B17 OB18 OB19
O B20 mB21 @ B22 o B23

Fig. 19 Pré-test classe test

points obtenus

ftermn1 tem2 ftern3 fterm 4 ftem 5 tem & Item 7 tema

OEmBZOB:0OB4 MBS OB BBy OBE mBO BB OB OBZEBIZEMBI4 BB MBIGEEEI7TOBIE OB10 OB20 O B21 O B22 O B23

Fig. 20 Postestclasse test
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46 -

34.5

23

11.5 -

57.5 4

46 -

345

23

11.5 -

Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 Al10 All Al2 A13 Al4 Al5 Al6 Al7 Al18 A19 A20

éleve

Fig. 21 Comparaison classe témoin B pre-test M post-test

Bl B2 B3 B4 B5 B6 B7 B8 B9 B10 Bll Bl12 B13 Bl4 B15 B16 B17 B18 B19 B20 B21 B22 B23

éléeve

Fig. 22 Comparaison classe test [ pré-test M post-test
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CLASSE TEMOIN 0o o Fam
Touta | paccord| Sans Pas Pas du
fé}lt avis, d’accord | tout
d’accord Neutre d'accord

1 | Jaime la grammaire 8 10 1

2 | J’aime les cours de grammaire 12 6 1

3 | Jaime faire des exercices 11 5 3

4 | Jaime travailler en groupes 16 2 1

5 | Jaime travailler seul 5 6 4 1 3

CLASSE TEST 0o o P o
Touta | Draccord| Sans Pas Pas du
fait avis, d’accord | tout
d’accord Neutre d'accord

1 | Jaime la grammaire 9 9 2 2

2 | Jaime les cours de grammaire (en9 6 6 1

géneral)

3 | J'aime faire des exercices 6 8 5 2 1

4 | Jaime travailler en groupes 21 1

5 | J'aime travailler seul 3 6 3 4 7

6 | J'ai aimé le cours de grammaire | 21 1

avec les jeux

7 | Jaime les jeux 20 1 1

8 | Je trouve intéressant de travailler| 20 1 1

avec des jeux

9 | Jai 'impression d’avoir appris 15 4 3

guelque chose

10 | Je trouve qu’on aurait dd faire plus 3 3 7 3 6

d’exercices

Remarqgues des éléves du groupe test a la fin dogiis:

J'ai 'impression d’avoir appris quelque chose, $reans plus.

Jeux trés intéressants et instructifs, on peutesqujve en jouant.

J'ai bien aimé jouer.

J'ai bien aimé les jeux.

On apprend mieux avec les jeux, jaimerais biemreqgire encore avec les jeux.

Fig. 23 Résultats questionnaire
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7.2 Analyse des résultats

Tout d’abord, nous constatons une amélioration dessdeux groupes testés, mais
celle-ci est plus significative dans le groupe .t&st effet, parti avec une moyenne de
classe inférieure, 31.65 points (sur 57.5) en mogerontre 38.78 points dans le groupe
témoin, le groupe test a progressé de 12.42 paimtsre 8.96 points pour le groupe
témoin.

Les conditions d’apprentissage étaient similaissdes deux classes : présence d’'une
enseignante spécialisée s'occupant d’'un éleve sixelment, présence de I'enseignant
titulaire durant les lecons, lecons dispenséesupartierce personne et contexte scolaire
similaire (cf. analyse des conditions au point 5(29ns les deux classes, les éleves ont eu
des devoirs a domicile : exercices pour la classe €t théorie a recopier pour la classe
témoin (selon les souhaits des enseignants tiéslaiDans les deux groupes, les éléves ont
eu des activités de structuration (mise en comnbumsétutionnalisation des savoirs), ces
activités étant toutefois plus nombreuses dankgtse témoin.

La différence se situe donc au niveau du disposHii effet, avec trois lecons
consacrées au jeu et deux lecons consacrées atilggs de structuration contre cing
lecons consacrées a des activités de structurdgigmoupe test compte une progression de
21.5% en moyenne contre 15.5% pour le groupe ténm@ngroupe test n'a certes pas
comblé son « retard », mais il a une progressios gignificative

7.3 Jeu et apprentissage

Apres avoir pris connaissance des résultats diegtédu post-test et du questionnaire
des appréciations dans le groupe témoin et dagsolgoe test, nous pouvons mettre en
relation ces données avec notre cadre conceptuel.

Nous estimons, a ce stade de notre travail, gstilimportant de rappeler encore une
fois que la définition de notre problématique aigsie la construction de notre cadre
conceptuel nous ont servi a I'élaboration de ndispositif. Dés lors, nous interpréterons
les résultats a la lumiere du concept de l'appssage et en les reliant a notre
problématique.

Rappelons ce que Vienneau (2005) déclare a propdamprentissage : il s’agit d’'un

« processus par lequel I'apprenant construit seniséou plus exactement ses savoirs), a
I'aide des connaissances acquises par I'étudesdiofation ou I'expérience » (p. 10). Dans
le cas de la classe test, les éléves étaient detifs I'activité, ils y ont participé de maniere
tres intense. Les différents jeux permettaient ééxes de réactiver leurs connaissances
antérieures et d’en acquérir de nouvelles par éxeétation essentiellement, alors que,
dans le groupe témoin, I'apprentissage s’effectparcipalement par observation (dans
I'ouvrage de référence, la plupart des exercicésinmexemple).

De ces résultats, nous pouvons déduire que le reeaujeu ne pénalise pas les éléeves
en termes d’apprentissage, mais que, au contia@ajne influence positive car il permet
de prendre part a l'activité de maniere activetr@rement a la passivité résultante des
exercices.
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7.3 Facteurs internes a l'apprentissage, selonnéian (2005)

Nous pouvons nous tourner vers les facteurs indeinfluencant I'apprentissage
(Vienneau 2005) afin de mieux comprendre I'évolutdifférente entre les deux classes.
Rappelons que ces facteurs ont été présentés daakleau au point 3.4 de ce travalil.

7.3.1 Les apprentissages préalables

Parmi ces facteurs, nous avons les apprentissagaekaiples. En observant les figures
16 et 18, nous constatons de nombreuses variaiuns les connaissances déja acquises
des éleves, de grandes inégalités. Certains omtedebons souvenirs de la matiére vue
I'année précédente (éléves Al4 et A17, B7 et B2epample) alors que d’autres n’en ont
que peu. Toutefois, I'écart entre ces connaissar#grieures n'a pas d'influence
significative sur les apprentissages dans notreccasme le démontrent les figures 21 et
22. En effet, certains éleves n'ont pas beaucoupodeenirs de la matiére et, pourtant,
parviennent a atteindre le méme niveau qu’un éigneen avait beaucoup. Nous pouvons
étayer ces propos avec un exemple : I'éleve A3tge sn dessous des 34 points lors du
pré-test alors qu'il obtient 52 points au post-tddtéleve A13 qui obtient 47 points au pré-
test, puis 51 points au post-test. Ce facteur,pquirait étre trés important dans d’autres
cas, n'a pas, pour nous, une valeur significatles, différences entre les éleves etant
comblées trés vite par une réactivation des sawerda 3™ et 4™ primaire dés la
premiéere lecon, notamment grace a I'élaboratiom tainstorming par les éleves.

7.3.2 La disposition affective

Un autre aspect de I'apprentissage est la dispas#ifective. C’est dans ce domaine
gue nous pouvons trouver des explications a I'arediion plus significative du groupe
test. En effet, parmi ces dispositions affectivestr®uve la motivation des éléves. En
analysant les questionnaires d’appréciation dessglffigure 23), nous pouvons observer
les faits suivants : les éleves du groupe testétiimotivés par la forme de travail sous
forme de jeu, alors gu’ils étaient un peu plus gési en ce qui concerne les cours de
grammaire en général ; pour le groupe témoin, agscde grammaire ne sont pas des
cours que les éleves n'apprécient pas, au contra@® éléves du groupe témoin sont
intéressés par la grammaire, mais apprécient egalela travail de groupe. Notons que le
travail de groupe n’est pas une méthode tres édiligar le titulaire de cette classe. La
motivation des éléves du groupe test pour les cal@rsgrammaire, qui était déja
relativement bonne, a été renforcée par I'utilgatiu jeu. Le questionnaire d’appréciation
a eté complété par les éléves lors de la sixiegmlesoit a la fin du dispositif.

Des lors, au vu des résultats de ce questionmaites pouvons nous poser la question
suivante : est-ce que le fait d’avoir proposé lesgiwnnaire d’appréciation aux éleves en
fin de dispositif a une influence sur les résulfatdous justifions cette question par le fait
que les éléves de la classe témoin sont relativemeaamimes sur leur appréciation de la
grammaire, alors que les éleves de la classeaf@®ts avoir expérimenté un dispositif basé
sur le jeu, sont un peu plus mitigés dans leursrmgps. Nous pouvons considérer cette
question comme une piste de développement de tnawal.
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Notons encore que nous nous situons au niveau dmolévation intrinseque et
extrinseque. En effet, I'éléeve éprouve du plaisijoaer (motivation intrinseque) et est
intéressé par une autre forme d’apprentissage,ldguslle la notion de compétition (désir
de gagner) entre en ligne de compte (motivationresg¢que). L’intérét naturel pour le jeu
modifie I'attitude de I'éléve face a la matiéreletrend plus ouvert. Cela peut expliquer
I'impact positif de l'utilisation du jeu éducatitisl’apprentissage des éleves.

7.3.3 La disposition cognitive

Un autre facteur interne concerne la dispositiogndive de I'éléve. En effet, au
niveau du traitement de I'information, l'utilisatialu jeu accroit I'attention de I'éléve pour
la tdche qui lui est demandée, car il doit lui-méroatroler ses actions (auto-contrdle) et
celles des autres. Relions ce point avec I'évatutilu jeu chez I'enfant selon Piaget
(Tourette & Guidetti, 2000), explicité dans la figul de ce travail. A partir de I'dge de six
ans environ, I'enfant se situe dans le stade désatipns concretes. La catégorie de jeu qui
correspond a ce stade de développement est lejegte (sans pour autant exclure le jeu
d’exercice et le jeu symbolique). L'enfant est dadpade prendre en compte l'autre dans
une relation d’égalité et de réciprocité. De cé fapeut se soumettre a une regle établie.
Dans nos jeux, les éleves ont di se soumettre agbesr du jeu et aux regles de
comportement définies en classe et étre attentifeegpect de ces régles au sein de leur
équipe et dans le cadre du jeu.

7.3.4 L'aptitude

Le dernier facteur que nous développerons dansawailt est celui de I'aptitude de
I'éleve, au niveau du rythme d’apprentissage, et lalecapacité intellectuelle plus
spécifiguement. Le jeu posséde une fonction irdklkdle, comme nous le précise
Lacombe (2007). Le jeu peut permettre aux élevedéstelopper des fonctions cognitives
(cf. point 2.3.3).

Des lors, nous pouvons relever un point essentes :éleves en difficulté. Dans le
groupe témoin, les éleves ayant obtenu moins deoB#ts au pré-test ont tous augmenté
leur moyenne d’au moins 10 points. Les exercicep@ses leur ont permis de progresser.
Dans le groupe test, en revanche, certains éléag abtenu moins de 34 points au pré-
test n'ont pas évolué comme le reste du groupesNowvons prendre par exemple les
éléves B4, B6, B16 et B19. L'éleve B4 est en agpuiemande un suivi particulier que les
jeux ne permettent pas forcément. Pour I'éleve B6gquestionnaire d’appréciation releve
gue cet éleve n'aime pas travailler seul et n'agiprgpas particulierement de faire des
exercices ; il en est de méme pour I'éleve B16}t s avons déja discuté au point 6.2.
En ce qui concerne l'éleve B19, le questionnairappiéciation ne révéle rien de
particulier, cet éleve appréciant la grammaire,ti@gaux de groupes et individuels ainsi
gue les exercices.

Nous pouvons émettre plusieurs hypotheses quantaukats obtenus pour ces éleves
en difficultés, a partir de nos observations dulamhase expérimentale :

- quelques éléves se laissent guider par le grdaps le jeu sans y prendre vraiment
part (observé au « Dominofrazz »),
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- certains éléves plus « extravertis » prennertolarole du jeu et ne laissent pas les
autres s’exprimer (observé a « I'lle au trésor »),

- certains groupes d'éleves ne controlent pas leoéponses (observé au
« Rapidoquizz »).

7.3.5 Synthese des facteurs selon Vienneau (2005)

En conclusion a ce chapitre sur les facteurs gmpitntissage, nous pouvons dire que
le recours au jeu en grammaire favorise les apgsamgjes des éléeves. En cela, il accroit la
motivation de I'éléve, sa disposition affectivea@tsi, I'éleve apprend mieux. De plus, en
reprenant les sept principes a lI'apprentissageaseotie Vienneau (2005), nous pouvons
observer qu’une pédagogie par le jeu influenceacesrtde ces principes :

- interne : le jeu a une influence sur le désipdi@ndre de I'éléve, sur sa motivation et
sur son attention,

- interactif : I'éleve entre en interaction aveccentenu d’apprentissage au moyen du
jeu, il est actif dans son apprentissage et nosifpas

- multidimensionnel : le jeu prend en compte |d€dentes dimensions de la personne,
car I'apprentissage porte a la fois sur le domaiognitif (savoir), sur le domaine
affectif (comportement en groupe durant le jeu)set le domaine psychomoteur
(habileté motrice, comme la rapidité).

8. Discussion et conclusion

En résumé de cette recherche, nous pouvons diréegueves des deux groupes ont
progresse, toutefois, nous pouvons observer urgrgssion plus prononcée dans le groupe
ayant eu recours a l'utilisation du jeu. Les éléegaggroupe test ont manifesté de l'intérét
pour le jeu, une bonne partie des éléves étantcmne de la nécessité de structurer les
savoirs par des exercices.

L'utilisation du jeu en classe doit, cependant,faiee sous certaines conditions. En
effet, les éleves présentant des difficultés aeeenhtiére peuvent se «fondre dans la
masse », c’est-a-dire passer inapercus et serlassger par d’autres éleves. Plusieurs
pistes pourraient étre étudiées pour remédier grobléme : organiser des groupes
homogenes, proposer un chef du jeu responsableeillerva ce que chaque joueur
participe et s’exprime, ... En ce sens, nous rejaigndgan Oers (1999) lorsqu'il déclare,
en parlant d’'une pédagogie par le jeu pour lestufits groupes culturels, que «nos
travaux empiriques ne sont pas encore assez avaoncésprouver de fagon totalement
convaincante que notre approche pédagogique patensurmonter tous les problemes
scolaires » (p. 36). Notre groupe test étant radatent hétérogéne et les résultats de
I'expérimentation étant en moyenne positifs, noosvons déclarer, comme Silva 'avait
d’ailleurs constaté dans son ouvrage (2008), énegttant une réserve concernant certains
éleves en difficulté, que l'utilisation du jeu faige le travail dans les groupes hétérogenes.
De plus, ce support d’apprentissage favorise radgon entre apprenant et contenu
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d’apprentissage, interaction constituant I'un dept grincipes a I'apprentissage scolaire
(Vienneau, 2005).

Enfin, il faut rappeler les limites de cette étudeelle-ci a été effectuée sur deux
groupes représentant un total de 44 éleves seulerfd@us ne pouvons donc pas
généraliser cette étude. Pour ce faire, il senédréssant de réaliser cette expérimentation a
plus grande échelle et comprenant des entretieatslas éleves afin de mieux comprendre
les facteurs influencant l'apprentissage. En outree étude portant sur une autre
dimension du jeu pourrait compléter ce travail. t€giiste de recherche mérite d'étre
explorée.

Si nous reprenons a présent la question que nous éns posée au début de ce
travail, a savoipour quelle(s) raison(s) le jeu n'est pas utilisgmme méthode ou moyen
pédagogique, a savoir comme vecteur d’apprentissaigas le degré moyemous
pouvons, ayant nous-méme mis en place un dispbaii sur le jeu, proposer les réponses
suivantes :

- l'utilisation du jeu en classe n'a pas une bonggutation auprés des enseignants et
auprés du public (parents), car il n’est pas cargidomme vecteur d’apprentissage,

- le temps et I'énergie nécessaires a la créatofed ou a la mise en place d'un tel
dispositif sont trop importants pour étre intéressaur le court terme,

- des activités de structuration sont nécessatrés temps disponible ne permet pas de
pratiquer a la fois ces activités et les jeux.

A partir de ces réponses, nous pouvons proposerpiges de développement
suivantes :

- l'utilisation du jeu éducatif en classe commeilalg différenciation,

- la mise en place d’une pédagogie basée sur ldges le long terme, comme projet sur
une année par exemple,

- la mise en place d'un dispositif basé sur les tdimensions du jeu (ludique, éducatif
et pédagogique).

En guise de conclusion, nous pouvons dire qudisation du jeu éducatif en classe
constitue une expérience enrichissante pour leegl€ar elle leur permet de travailler les
difféerents domaines sur lesquels I'apprentissaget peorter (cognitif, affectif et
psychomoteur). De plus, étant une activité fonddaelendans le développement de
I'enfant, elle accroit la motivation et le plaigles éléves, ce qui constitue un facteur
interne a l'apprentissage. Le jeu comme vecteuppientissage est, ainsi, un moyen
efficace en classe, bien qu'il ait également sedds (temps, énergie, argent, ...). Planifier
des temps de jeu, dans leur dimension éducativelasse, est un moyen efficace pour
permettre aux éléves d’apprendre.

Déja reconnu pour I'apprentissage des mathématidaggeu a également un réle a
jouer dans lI'apprentissage du francais, de la grainenplus particuliérement.

Egg Anne-Laure 39



! I-Ifxute éc'ole pédagogique Llll'\/ﬂ].ﬂis MémOIl’e de fln d’études
Pidagogische Hochschule Wallis

9. Références bibliographiques

- Balilly, R. (2001). Le jeu dans I'ceuvre de Winritc&enfance psy, dossier joyets,
41-45.

- Brougere, G. (1995)eu et éducatiarParis : 'Harmattan.
- Brougere, G. (2005)ouer/apprendreParis : Economica Anthropos.

- Broussand-Rio, D. & Levoir, F. (2007)Jouer pour réussir, accompagner un enfant
dans sa scolaritéParis : Belin.

- Calllois, R. (1967)Les jeux et les hommed?&aris : Gallimard.

- CDIP. (1989)Plan d’Etudes Romand pour les classes &al6° année Consulté le
20 ao(t 2010 dans
http://www.vs.ch/NavigData/DS_13/M14049/fr/IGRAP+ifAC3%A7ais-partie3.pdf

- CIIP. (2010)Plan d’Etudes Romandonsulté le 20 aolt 2010 dans
http://www.plandetudes.ch/web/qguest/specificatiam?di
nld=49&&courseld=213&&cycleld=26&&thematicld=322&&mwectiveld=1073

- De Grandmont, N. (1995).e jeu éducatifQuébec : Editions Logiques.

- De Grandmont, N. (1997Rédagogie du jeu, jouer pour apprendraris-Bruxelles :
De Boeck.

- Ferran, P., Mariet, F. & Porches, L. (197&. I'école du jeu Paris: Bordas
Pédagogique.

- Giordan, A. & Saltet, J. (2007Apprendre a apprendréaris : Librio.

- Giordan, A. (1978).Une pédagogie pour les sciences expérimentdRegis : Le
Centurion.

- Goyette, G. & Lessard-Hébert, M. (198T)a recherche action : ses fonctions, ses
fondements et son instrumentatiQuébec : Presses de I'université du Québec.

- Klotz, F. & Rothen, M. (2004)A la découverte de la grammaire nouvellé, 5
primaire. Sierre : Editions a la Carte.

- Lacombe, J. (2007).e développement de I'enfant de la naissance as7 approche
théorique et activités corporellgd® éd.). Bruxelles : De Boeck.

- Léon, R. (2008)Enseigner la grammaire et le vocabulaire a I'écoRourquoi ?
Comment Paris : Hachette éducation.

- Meirieu, P. (2002)Apprendre ... oui, mais commenParis : ESF.

- Musset, M. & Thibert, R. (2009). Quelles relagoentre jeu et apprentissage a I'école?
Une question renouvelé®ossier d’actualité de la VST, 4&€onsulté le 25 janvier
2010 dansittp://www.inrp.fr/vst/L ettreVST/48-octobre-2009 ph

Egg Anne-Laure 40



Haute école pédagogique du Valais Z . - ) £
Pidagogische Hochschule Wallis MemOIre de fln d etUdeS

Rabecg-Maillard, M.-M. (1969Histoire des jeux éducatifflancy: Editions Fernand
Nathan.

Silva, H. (2008)Le jeu en classe de languearis : CLE International.
Soétard, M. (1990Friedrich Frobel — Pédagogie et viParis : Armand Colin.

Tourrette, C. & Guidetti, M. (2000)ntroduction a la psychologie du développement,
du bébé a I'adolesceli®® éd.). Paris : Armand Colin.

Van Oers, B. (1999). La pédagogie du jeu aux ¥Bags Une approche vygostkienne.
Revue francaise de pédagogie, 129-38.

Vial. J. (1981)Jeu et éducation, les ludothequeendbéme : PUF.

Vienneau, R. (20054 pprentissage et enseignement, théories et pratiddentreal :
Gaétan Morin Editeur.

Weiss, F. (2002)Jouer, communiquer, apprendifaris : Hachette.

Egg Anne-Laure 41



!l ‘ Haute école pédagogique du Valais MémOIl’e de fln d’études

Pidagogische Hochschule Wallis

Table des annexes

1. Méthode

ANNEXE | : Pré-teSt €1 COIMIQE .....iiiiiiiiieeeeeme e ettt e e e e e e e e e e e e e ee e e e e e eeeeeeneannne Il
ANNEXe Il : POSE-TESt €1 COMIGE ....uuuiiiiiiiiiiiee et e e e e e e e e se e e aaeeeees VI
Annexe Il : Table de SPECITICAtION ...........ceeemrrniiiiiiiie e X
Annexe IV : Questionnaires appreciations .......cccceeeeeceviriiiiiiiiiiieiereeeeeee e e e e e eeeeeeeeees Xl

2. Dispositif

Annexe V : Planifications (analyse a priori et eartonceptuelle aux points 5.2

et 5.3.2de cetravail) ....ouveiiiiiiiiii VM
Annexe VI : Analyse des JEUX PrePAr€S.......ccccvuriririiiiiiieieieeeeeeeeaeasassassssnneeeeeeens XVII
Annexe VII : Jeu(x) utilise(s) durant la sSéquUen@@otos) ..........ccceeeeeeeeevrveeeeiiiininnnns XX
Annexe VIl : Attestation d’authentiCite .......ccccoooiiiiiiiiiiieee e XXXV

Egg Anne-Laure I



! I-Ifxute éc'ole pédagogique tlll'\/ﬂ].ﬂis MémOIl’e de fln d’études
Pidagogische Hochschule Wallis

Annexe | : Pré-test et corrigé

Prénom : Date :
PRE-TEST
Grammaire : Les types de phrases

1/ Complete

Il existe ........... fypes de phrases : D
» La phrase .........c.... donne une information. Elle se termine par un
> La phrase ... pose une question. Elle se termine par un
> Laphrase ..........ccccccenuneen.. €Xprime un sentiment (joie, coléere). Elle se termine
PAF UN .o
> Laphrase ..................... donne une un ordre ou un conseil. Elle se termine par
2/ a) Entoure les phrases interrogatives
b) Souligne en rouge les interrogations totales
Je vais arroser les plantes. Quand es-tu né ? Luc mange une pomme.

As-tu lu Harry Potter ?  Quiestla?  Peux-tu m'aider a nettoyer la voiture ?

4/ Entoure les mots interrogatifs dans les phrases suivantes

Quel est son nom ? C'est un chat. As-tu faim ?  Qui a écrit cette lettre ?
3/ Complete chaque phrase avec le bon point : . | ? D
Quelle horreur __ Elle joue a la marelle __ De quel pays vient Jean __
J'ai froid __ Prends ton manteau __  Comme tu es bien habillée __
]

Par ol es-tu entré ? Est-ce qu'elle a écrit sa lettre ? As-tu faim ?
Quelles lunettes me vont le mieux ?  Qui a mangé le dernier chocolat ?

Le chien est rentré ?  Que mangent les fourmis ? ~ Comment vas-tu ?

Egg Anne-Laure Il
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5/ Coche les bonnes réponses D

Vrai Faux

Mémoire de fin d’études

Une phrase interrogative se termine par un point d'exclamation.
Une phrase déclarative contient un groupe verbal et un groupe
nominal sujet.

La phrase interrogative comporte un verbe a l'impératif.

Une phrase exclamative peut €tre non-verbale.

« Cesse de siffler | » est une phrase exclamative.

Une phrase impérative n'a pas de sujet visible.

6/ Construis :
a) une phrase de structure déclarative

b) une phrase de structure interrogative
c) une phrase de structure impérative
d) une phrase de structure exclamative

a)
b)

c)
d)

7/ Souligne dans ces phrases les locutions exprimant une négation D

Je ne comprends guére ses décisions | Nous n'‘avons jamais pris l'avion.

Ne dis rien! Il n'a plus de photo de sa copine. N'avez-vous point de télévision ?

Personne ne les a battus.  N'avancez pas plus loin.  Aucun joueur ne l'aimait.

8/ Construis des phrases D

a) déclaratives et négatives
b) impératives et positives

c) interrogatives et négatives
d) impératives et négatives
e) exclamatives et négatives

a)
b)
c)
d)
e)

Egg Anne-Laure 1]
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Prénom : Date :
PRE-TEST

Grammaire : Les types de phrases

CORRIGE

1/ Complete

Il existe 4 types de phrases : /8.5
> La phrase déclarative donne une information Elle se termine par un point .

> La phrase infterrogative pose une question. Elle se termine par un point
d'interrogation .

> La phrase exclamative exprime un sentiment (joie, coléere) Elle se termine par

un point d'exclamation .

> La phrase impérative donne un ordre ou un conseil. Elle se termine par un point

ou un point d'exclamation .

2/ a) Entoure les phrases interrogatives
b) Souligne en rouge les interrogations totales /1C

arroser les plantes  Quand es-tu né Luc mange une pomme.

-tu lu Harry Potter 2 m'aider & nettoyer la voiture 2
C'est un chat. @ Qui a écrit cette letfre

3/ Compléte chaque phrase avec le bon point : . | ?

l

/

Quelle horreur ! (?) Elle joue a la marelle . ( ?) De quel pays vient Jean ?

J'ai froid . Prends ton manteau . (!) Comme tu es bien habillée !

4/ Entoure les mots interrogatifs dans les phrases suivantes -
/5

s-‘ru entré ? Est-ce qu'elle a écrit sa lettre ? As-tu faim ?
Quellesjunettes me vont le mieux ? mangé le dernier chocolat ?

Le chien est rentré ? angenf les fourmis ? vas—Tu ?
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5/ Coche les bonnes réponses

Vrai Faux
Une phrase interrogative se termine par un point d'exclamation. X
Une phrase déclarative contient un groupe verbal et un groupe X
nominal sujet.
La phrase interrogative comporte un verbe a l'impératif. X
Une phrase exclamative peut €tre non-verbale. X
« Cesse de siffler | » est une phrase exclamative. X
Une phrase impérative n'a pas de sujet visible. X

6/ Construis :
a) une phrase de structure déclarative /4

b) une phrase de structure interrogative
c) une phrase de structure impérative
d) une phrase de structure exclamative

a)
b)
c)
d)
7/ Souligne dans ces phrases les locutions exprimant une négation

Je ne comprends guére ses décisions | Nous n'avons jamais pris l'avion.
Ne dis rien! Il n'a plus de photo de sa copine. N'avez-vous point de télévision ?

Personne ne les a battus.  N'avancez pas plus loin.  Aucun joueur ne l'aimait.

8/ Construis des phrases /1C
a) déclaratives et négatives
b) impératives et positives
c) interrogatives et négatives
d) impératives et négatives
e) exclamatives et négatives

a)
b)
c)
d)

Egg Anne-Laure \%
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Annexe Il : Post-test et corrigé

Mémoire de fin d’études

Prénom :

Date :

POST-TEST

Grammaire : Les types de phrases

1/ Complete

Il existe ........... Types de phrases :
> La phrase déclarative donne

> La phrase interrogative

> La phrase exclamative ...,

> La phrase impérative ...,

Elle se fermine par un

Elle se tfermine par un

.. Elle se termine par un

... Elle se termine par un

1

2/ a) Entoure les phrases interrogatives
b) Souligne en rouge les interrogations totales

1

Je vais arroser les plantes. Quand es-tu né ? Luc mange une pomme.

As-tu lu Harry Potter ? Peux-tu m'aider a nettoyer la voiture?

Quel est sonnom ?  Cest un chat. Qui a écrit cette lettre ?

As-tu faim ?

Qui est la?

3/ Compléete chaque phrase avec le bon point : ! ? D
Quelle horreur __ Elle joue a la marelle __ De quel pays vient Jean __
Comme j'ai froid __  Prends ton manteau __ Comme tu es bien habillée __

4/ Entoure les mots interrogatifs dans les phrases suivantes

Par ol es-tu entré ? Est-ce qu'elle a écrit sa lettre ?

1

As-tu faim ?

Quelles lunettes me vont le mieux ?  Qui a mangé le dernier chocolat ?

Le chien est rentré ?  Que mangent les fourmis ? Comment vas-tu ?

Egg Anne-Laure
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5/ Coche les bonnes réponses

Mémoire de fin d’études

]

Vrai Faux

Une phrase interrogative se termine par un point d'exclamation.

Une phrase déclarative contient un groupe verbal et un groupe

nominal sujet.

La phrase interrogative comporte un verbe a l'impératif.

Une phrase exclamative peut €tre non-verbale.

« Cesse de siffler | » est une phrase exclamative.

Une phrase impérative n'a pas de sujet visible.

6/ Coche la bonne réponse : h
Décla- | Inter- | Excla- | Impé- | Positif | Négatif
ratif | rogatif | matif | ratif

Le chien n'a-t-il pas été enfermé ?

Ne réponds pas a ta mere !

Le bus scolaire est déja passé ?

Qu'il fait chaud !

Je ne peux pas dire que je n'ai pas soif.

N'as-tu donc jamais écrit une lettre ?

Fais ton sac avant la pluie.

Beurk ! J'ai avalé un moucheron en
courant !

7/ Construis :
a) une phrase de structure déclarative
b une phrase de structure interrogative
c) une phrase de structure impérative
d) une phrase de structure exclamative

a)

i

b)

c)

d)

8/ Construis une phrase
a) déclarative et négative
b) impérative et positive
c) interrogative et négative
d) impérative et négative
e) exclamative et négative

a)

i

b)

c)

d)

e)

Egg Anne-Laure
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Prénom : Date :

POST-TEST
CORRIGE Grammaire : Les types de phrases

1/ Complete

Il existe 4 types de phrases : /8.5

> La phrase déclarative donne une information Elle se termine par un point .

> La phrase interrogative pose une question. Elle se fermine par un un point
d'interrogation .

> La phrase exclamative exprime un sentiment (joie, colere) Elle se termine par un
point d'exclamation .

> La phrase impérative donne un ordre (ou un conseil/une interdiction) Elle se
termine par un point ou un point d'exclamation .

2/ a) Entoure les phrases interrogatives
b) Souligne en rouge les interrogations totales /1C

Je vais arroser les plantés. Quand es-tu né ? Luc mange une pomme.

-tu lu Harry Potter 2 m'aider d nettoyer la v@
Cest un chat.  (As-tu faim X _Qui a écrit cette lefire

3/ Compléte chaque phrase avec le bon point : . | ? |

!

Quelle horreur | (?)  Elle joue a la marelle . ( ?) De quel pays vient Jean ?

Comme j'ai froid ! Prends ton manteau . (!) Comme tu es bien habillée !

4/ Entoure les mots interrogatifs dans les phrases suivantes -
/5

es-tu entré ? Est-ce qu'elle a écrit sa lettre ? As-tu faim ?

lunettes me vont le mieux ? @ a mangé le dernier chocolat ?

Le chien est rentré ? mangem‘ les fourmis ?vas-fu ?
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5/ Coche les bonnes réponses

Mémoire de fin d’études

.

Vrai Faux
Une phrase interrogative se termine par un point d'exclamation. X
Une phrase déclarative contient un groupe verbal et un groupe X
nominal sujet.
La phrase interrogative comporte un verbe a l'impératif. X
Une phrase exclamative peut €tre non-verbale. X
« Cesse de siffler | » est une phrase exclamative. X
Une phrase impérative n'a pas de sujet visible. X
6/ Coche la bonne réponse : 8 I
Décla- | Inter- | Excla- | Impé- | Positif | Négatif
ratif | rogatif | matif | ratif
Le chien n'a-t-il pas été enfermé ? X X
Ne réponds pas a ta mere ! X X
Le bus scolaire est déja passé ? X X
Qu'il fait chaud ! X X
Je ne peux pas dire que je n'ai pas
. X X
soif.
N'as-tu donc jamais écrit une lettre ? X X
Fais ton sac avant la pluie. X
Beurk ! J'ai avalé un moucheron en
X X
courant |
7/ Construis :
a) une phrase de structure déclarative

b) une phrase de structure interrogative
c) une phrase de structure impérative
d) une phrase de structure exclamative

a)

b)

c)

d)

8/ Construis une phrase

a) déclarative et négative /1C
b) impérative et positive
c) interrogative et négative
d) impérative et négative
e) exclamative et négative
a)
b)
c)
d)
e)
Egg Anne-Laure IX
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Annexe Il : Table de spécification

valdle de specliiecatiom [PIRIES=1T15S1

ltem Objectif spécifique Taxonomie Forme de l'item Points
Déterminer le type de phrase en le déduishnt I'information est connue eQuestion fermée a réponse8.5pts: 1pt/fonction,

1 |de sa fonction et nommer le signe |deémorisée, appel augourte (texte a trous) 1pt/signe de ponctuatio
ponctuation correspondant. connaissances antérieures. (4°"Ctype = 1+ 1)
Analyser les différentes propositions et |én identifier les différenteQuestion fermée a réponselOpts: 1pt/entourer (7),

2 |déduire le type de phrase. caractéristiques d’'une phrase. |courte 1pt/souligner (3)
Identifier les interrogations totales.

Utiliser le bon signe de ponctuation dans uhe  appliquer la  théorigQuestion fermée a réponsebpts: 1pt/signe

3 |phrase donnée. (caractéristiques du type pdmourte

phrase).

4 Mettre en relief les mots interrogatifs. 4. observet ressortir defuestion fermée a réponsespts: 1pt/mot, - ¥2 (-1pt

éléments. courte / faute

5 Reconnaitre la validit¢ ou non d'urtke: se rappeler la théorie. Question fermée (axchoj 6pts: 1pt/proposition
proposition. alternatif oui/non)

Rédiger des phrases en tenant compte d2 :la interpréter a partir d&uestion ouverte mais 4pts: 1pt/phrase

6 |structure demandée. connaissances (3: utiliser sefucturée

connaissances)

7 Identifier les locutions exprimant uné: analyser des phrases et rep@arestion fermée a réponse8pts: ¥z pt/mot
négation. les éléments. courte
Rédiger des phrases en tenant compte d2 :la interpréter a partir d&uestion ouverte mais 10pts: 1pt/phrase,

8 [structure demandée. connaissances (3: utiliser sefucturée 1pt/forme

connaissances)
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Mémoire de fin d’études

Ualblle de spécliiicatiom [POST=1TIEST

Déterminer le type de phrase en le dédui

shnt I'information est connue

eQuestion fermée a répons

28.5pts: 1pt/fonction,

de sa fonction et nommer le signe |de&morisée, appel augourte (texte a trous) 1pt/signe de ponctuatio
ponctuation correspondant. connaissances antérieures. (4" type = 1+ %)
Analyser les différentes propositions et|én identifier les différenteQuestion fermée a réponselOpts: 1pt/entourer (7),

déduire le type de phrase.
Identifier les interrogations totales.

caractéristiques d’'une phrase.

courte

1pt/souligner (3)

Utiliser le bon signe de ponctuation dans [Bie  appliquer la  théorigQuestion fermée a réponsebpts: 1pt/signe

phrase donnée. (caractéristigues du type depurte
phrase).

Mettre en relief les mots interrogatifs. 4. observet ressortir defuestion fermée a réponsespts: 1pt/mot, - ¥2 (-1pt
éléments. courte / faute

Reconnaitre la validitt ou non durte: se rappeler la théorie. Question fermée (axchoj 6pts: 1pt/proposition

proposition. alternatif oui/non)

Analyser les propositions et déduire le typedet analyser et ressortir IgQuestion fermée a choix |8pts: ¥ pt/type de

la forme de phrase. informations  permettant  denultiple phrase, ¥z pt/forme de
déduire. phrase

Rédiger des phrases en tenant compte d2 :la interpréter a partir d&uestion ouverte mais

structure demandée connaissances (3: utiliser sefucturée 4pts: 1pt/phrase
connaissances)

Rédiger des phrases en tenant compte d2 :la interpréter a partir d&uestion ouverte mais 10pts: 1pt/phrase,

structure demandée. connaissances (3: utiliser sefucturée 1pt/forme

connaissances)

Egg Anne-Laure
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Annexe IV : Questionnaire appréciations

Prénom : Date :
QUESTIONNAIRE APPRECIATION

Mets une croix

B A =y,
(I . e
@ @
Tout afait | Daccord | sans avis, | Pas d'accord | Pas du tout
d'accord Neutre d'accord
1 | J'aime la grammaire
2 | J'aime les cours de grammaire
3 | J'aime faire des exercices
4 | J'aime travailler en groupes
5 | J'aime travailler seul
Prénom : | | Date :

QUESTIONNAIRE APPRECIATION

aIEIE

Tlouf afait | D'accord | Sans avis, | Pas Pas du tout
d'accord Neutre d'accord | d'accord

Mets une croix

1 | J'aime la grammaire

2 | J'aime les cours de grammaire
(en général)
3 | J'aime faire des exercices

4 | J'aime travailler en groupes

5 | J'aime travailler seul

6 | J'ai aimé le cours de grammaire
avec les jeux

7 | J'aime les jeux

8 | Je trouve intéressant de
travailler avec des jeux

9 | J'ai l'impression d'avoir appris
quelque chose

10 | Je trouve qu'on aurait di faire
plus d'exercices

Remarques :

Egg Anne-Laure Xl
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Annexe V : Planifications

Mémoire de fin d’études

Egg Anne-Laure

Discipline et théme

Francais : Les types de phrases

Degré d’enseignemen&™ primaire | Nombre d’éléves21 éléves

| Période :45’ : 8h30-9h15

Planification de la lecon 1 (témoin)

Date : 20 sepinbre 2010

Objectif général

formes po

sitives et négatives. (GRAP)

Reconnaitre et produire des phrases de types dtf;larterrogatif, exclamatif, au

Objectif(s) spécifique(s)

Identifier les caractéristiques d'une phrase (pea@bdn, mots interrogatifs @
exclamatifs et fonction) afin d’en déterminer lpdyet la forme.
Reconnaitre des phrases interrogatives parmi diffés propositions.

on

10’

15

Activités d’apprentissage

- Identifier les types de phrases

et indiquer les caractéristiques
- Identifier, dans une suite
proposition, les
interrogatives :

Bilan

- Corriger son exercice

- Discuter des différentes
formes rencontrées (inversion,
mot interrogatif)

- Elaborer un constat

Exercices supplémentaires :

phrases

Proposer des exemples
e

phrase interrogative ?

Discuter des propositionsa quoi
remarque-t-on qu’il s’agit d'un

D

lecon ?
Quelles étaient les difficultés
Qu’avez-vous compris ?
Que devons-nous retenir ?

Qu’avons-nous fait durant cet

(S

N

Criteres d’évaluation Nommer les 4 types de phrases et associer a ces lgp signes de ponctuat
correspondants.
Activité pour le contrble deExemples au tableau et exercice 1, p. 15
I'objectif
Déroulement
Horaire |Etapes - Activités o . Stratégies d’enseignement,
Durée |d’apprentissage Activites d'enseignement dispositif, organisation, matériel
Introduction Se présenter brievement |et
5 présenter I'objectif de
I'intervention
- Lister les différentes - organisation travail collectif
10’ connaissances sur les types|Herire les propositions des éléves- matériel: tableau noir, craies
phrases et les organisau tableau

organisation travail collectif

- organisation travail individuel
- matériel: livre de grammaire,
cahier d’exercice, plume

- organisationcorrection
collective

Egg Anne-Laure
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Mémoire de fin d’études

Egg Anne-Laure

Discipline et théme

Francais : Les types de phrases

Degré d’enseignement™ primaire | Nombre d’éléves23 éléves

| Période :50’ : 9h20-10h10

Planification de la lecon 1 (test)

Date : 20 septembre 2010

Objectif général

Reconnaitre et produire des phrases de types déf;larterrogatif, exclamatif, au
formes positives et négatives. (GRAP)

Objectif(s) spécifique(s)

Identifier les caractéristiques d'une phrase (peaon, mots interrogatifs @
exclamatifs et fonction) afin d’en déterminer lpeyet la forme.
Jeux : cf. travail de mémoire, figures 12 & 15

Se comporter de maniére correcte durant le jeu

Criteres d’'évaluation

correspondant.

matériel.

Nommer les 4 types de phrases et associer a ces lgp signes de ponctuat

Comportement : ne pas crier, ne pas insulter seareales, ne pas détériorer le

I'objectif

Activité pour le contrble d’eExempIes au tableau et jeu

Déroulement

Horriure Etapes - Activités d’apprentissagctivités d'enseignement S'trategl_es d en;elgnement, L
Durée dispositif, organisation, matériel
Introduction Se présenter brievement |et
5 présenter I'objectif de
l'intervention
- Lister les différentes - organisation travail collectif
10’ connaissances sur les types| Herire les propositions des éleves- matériel: tableau noir, craies
phrases et les organisau tableau
- organisation travail collectif
Activités d’apprentissage - organisation groupes de jeu
5 - Identifier les types de phrases Btoposer des exemples (cf. annexaec auto-correction.
indiquer les caractéristiques |)
- Expliquer les régles du jerésenter brievement les 4 jeux a la
(lecture commune) et visualiserlasse, former les groupes et langer
10’ le déroulement (mettre en plad&ctivité
le matériel et comprendre |la
regle) Superviser le bon déroulement de
10’ - Jouer I'activité
Bilan Qu'avons-nous fait durant cette
10 |élaborer un constat > lecon ?
Quelles étaient les difficultés [?)
Qu’avez-vous compris ?
Activite.  pour éléve(s) ne€ Que devons-nous retenir ?
souhaitant pas jouer: cf.
planification classe témoin

on

Egg Anne-Laure
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Pidagogische Hochschule Wallis

Annexe de la planification 1 (témoin et test) :

Exemples a analyser

\ Il'y a trois jours, j'ai visité une maison abandéan |
Phrase déclarative positive. Point final. CCT-SMetbe-COD. Donne une information.

\ Hélas, la crise économique n'a pas épargné leepefens ! |
Phrase exclamative négative. Interjection. Poiakdamation. Exprime un sentiment. Adverbe de riégat

\ Rangeons la salle de gym. |
Phrase impérative positive. Verbe a I'impératifigdeffacé. Point final. Donne un ordre.

\ Ne cours pas si vite ! |
Phrase impérative négative. Adverbe de négatioint B@xclamation. Donne une interdiction. Sujdaeé.

\ Est-ce gqu'il a eu froid durant son voyage ? |

Phrase interrogative positive. Locution interrogatiPoint d’interrogation. Pas d’inversion. Pose guoestion.
Question totale.

\ Jean n'a-t-il pas obtenu son diplome ? |
Phrase interrogative négative. Inversion et reqtissujet. Point d’interrogation. Pose une questiuestion
totale. Adverbe de négation.

| Qui est 1a ? |
Phrase interrogative positive. Pronom interrog&aint d’interrogation. Pose une question. Quegtemielle.

\ Comme tu as grandi ! |
Phrase exclamative positive. Exprime un sentinfeait d'exclamation. Adverbe d’exclamation.

\ Personne n’est venu. |
Phrase déclarative négative. Point final. Donneinfeemation. Pronom indéfini de négation. Sujetve

Régles de comportement pour les jeux :

Je ne crie pas durant les jeux, je chuchote.
Je termine un jeu que je commence.

Je ne suis pas obligé de jouer si je ne le pasx
Je prends soin du matériel.

Je respecte les regles des jeux.

Je respecte les regles de la classe.

ourwNE
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Egg Anne-Laure
Discipline et théme Francais : Les types de phrases

Degré d’enseignement™ primaire | Nombre d’éléves21 éléves | Période :50’ : 9n20-10h10
Planification de la lecon 2 (témoin) Date : 23 septembre 2010
Objectif général Reconnaitre et produire des phrases de types déflarterrogatif, exclamatif, aux

formes positives et négatives. (GRAP)
Identifier des phrases de type déclaratif, inteatibgexclamatif et impératif au
formes positives et négatives. (PER, 2008)
Identifier la structure d’'une phrase interrogative
Repérer les interrogations totales et partielles.
Critéres d’évaluation Transformer des phrases déclaratives en phrasasoigatives, varier les structures
des phrases interrogatives (et les faire portedssigroupes de mots précis)
Identifier les interrogations totales et partielles

Activité pour le contrble deExercice 2 et 3 (cf. annexe, type interrogatif)

I'objectif

X

Objectif(s) spécifique(s)

Déroulement

Horaire |Etapes - Activités
Durée |d'apprentissage
Introduction

Stratégies d’enseignement,

Activites d'enseignement dispositif, organisation, matériel

2' - Rappeler les différents types - organisation collectif
de phrase
- Classer des phrases |en - organisation par deux (avec le
8 fonction de leur tyg voisin)
- Discuter des propositions - matériel: phrases (cf. annexe)
Activités d’'apprentissal - Organisation Individuel
- Transformer des phrases |en (exercice) et collectif (correction)
fonction de  caractéristiqu - Matériel: fiche d’exercice,
10" données (déclaratives > cahier d’exercice, plume

interrocatives portant sur un
groupe de mot :
- Proposer une réponse a une
15" Question et déterminer le ty
d’interrogation (totale/partiell :

100 + Construire et rédiger des
phrases interrogativ
Corriger ses exercic

- organisation collectif

Bilan Qu’avons-nous fait durant cette
5’ - Elaborer un constat > lecon ?
Quelles étaient les difficultés [?
Exercices supplémentaires Qu’avez-vous compris ?
Que devons-nous retenir ?

Réflexion et conclusions pour la planification suiante - Prolongement
Faire recopier aux €léves la théorie sur les pBrdedype interrogatif (travail a I'école et a doihei)
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Mémoire de fin d’études

Egg Anne-Laure

Discipline et théme

Francais : Les types de phrases

Degré d’enseignement™ primaire | Nombre d’éléves23 éléves

| Période :45’ : 8h30-9h15

Planification de la lecon

Date : 23 septembre 2010

Objectif général

Reconnaitre et produire des phrases de types déflarterrogatif, exclamatif, au

formes positives et négatives. (GRAP)

X

Obijectif(s) spécifique(s)

Jeux : cf. travail de mémoire, figures 12 & 15
Se comporter de maniéere correcte durant le jeu

Critéres d’évaluation

Comportement : ne pas crier, ne pas insulter seareales, ne pas détériorer le

matériel.

Activité pour le
I'objectif

contrble dgeux

Déroulement

Horaire Etapes - Activités d’apprentissage Activités Stratégies d’enseignement,
Durée d'enseignement | dispositif, organisation, matériel
Introduction
- Rappeler le sujet - organisation collectif
10" | Décrire et répéter les différentes regles desjjeux - matériel: fiches de
- Rappeler les regles de comportement comportement
Activités d’'apprentissal
300 - Jouer - organisation groupes de jeu
avec auto-correction.
Bilan
5 - ldentifier les questions / problemes / difficultés
Activité pour éléve(s) ne souhaitant pas jouer. | cf
planification classe témoin
Lecon Rapidoquizz Dominofrazz 4 familles lle astre
1 B21 B2 Bl B5 B23
B8 B10 B22 B6 B7
B4 B11 B16 B15 B12
B9 B14 B17 B13 B20
B19
2 B6 B7 B5 Bl B3
B11 B19 B9 B4 B8
B12 B2 B13 B10 B14
B15 B20 B21 B16 B17
B23 B22
5 B16 B4 Bl B2 B7
B14 B6 B10 B9 B11
B3 B8 B15 B13 B19
B20 B12 B23 B21 B22
B5 B17

Egg Anne-Laure
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Pidagogische Hochschule Wallis

Annexe de la planification 2 (classe témoin)

Type interrogatif
Exercice 1

Transforme ces phrases de type déclaratif en phrasele type interrogatif. L'interrogation portera sur les
groupes soulignés.

Exemple : le zoo est fermé le lundt. Quand le zoo est-il fermé ?

1. Les singes apprécient les cacahuetes. 4. |l faut conserver son ticket jusqu’a la sortie.
2. Le gnou est une sorte d’'antilope. 5. Le gardien rappelle a I'ordre les imprudents.
3. Les lions rugisserterriére les barreaux. 6.  Nous voulons visiter le vivarium.

Exercice 2

Recopie toutes les phrases suivantes dans ton cahlavente une réponse bréve. Souligne en orangesle
interrogations totales.

1.  As-tu déja visité le zoo de Bale ? 4.  Aimes-tu les animaux exotiques ?
2. Quandy es-tu allé pour la derniere fois ? 5. Est-ce qu’il y avait déja un couple de
3. Combien as-tu payé ? dauphins ?

Exercice 3

Invente chaque fois une question de structure inteogative. Varie ces structures.

1. ... ? Oui. 5. ... ? Dans une mangeoire.
2. ... ?Le vétérinaire. 6. ... ? Aprés la fermeture.
3. ... ? Pour gu’ils ne s’ennuient pas. 7. ... 2 Non.
4. .. 2 Immédiatement. 8. .. 2 Si.

Exercice 4

Voici des phrases de type interrogatif ; retrouveds phrases de type déclaratif.

Exemple : Organise-t-on des promenades a dos deecha?
- On organise des promenades a dos de chameau.

1.Est-ce que le zoo est situé en dehors de &¥ill 3.0nt-ils souvent des maladies ?
2.L’eau du bassin est-elle changée régulierement ?  4.Le tigre mange-t-il beaucoup ?
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Pidagogische Hochschule Wallis

Type impératif
Exercice 1

Recopie dans ton cahier les phrases de type impéifat

1. Levez-vous. 7. Retiens ta respiration.

2. Veux-tu te tenir droit ! 8. Revenez la semaine prochaine.

3. Marchez! 9. Mangez moins d’aliments gras.

4. Avez-vous mal ? 10. Ne sors pas sans ton bonnet.

5. Quelle pommade utilises-tu ? 11. Vous avez meilleure mine.

6. Tourne-toi lentement. 12. N’hésite pas a te coucher de bonne heure.
Exercice 2

Transforme les phrases déclaratives en phrases imaéives chaque fois que cela est possible

Exemple : Tu tends le bra®. Tends le bras !

1. Tu écoutes les conseils du médecin. 6. Tu lui conseilles du repos.
2. Vous vous soignez sérieusement. 7. Vous buvez le sirop.
3. lls sont guéris. 8. Tu restes immobile.
4. Vous guérissez. 9. Il prend la température.
5. Nous partons en convalescence. 10. Je me sens mieux.
Exercice 3
Rétablis I'ordre des phrases impératives.
1. seringue —la — moi - Passez 3. périmés — médicaments — les — Jetons
2. plus — mouvement — Ne — faites — aucun 4. dépassez —dose — pas — Ne —la - prescrite

Exercice 4
Recopie cette recette en utilisant des phrases intpéves.

Pour mieux voir la nuit ;

Refroidir pendant deux heures en soufflant dessu
Extraire la préparation du moule.

Attendre une nuit sans lune.

Faire les premiers essais dans une rue éclairée.
O Y croire fortement et avancer.

Prendre cing meches de bougies.
Hacher dans de la cire liquide.

Ajouter un doigt de pétrole brut.
Saupoudrer avec une pincée de soufre.
Choisir un moule plus large que long.

aghrwpE
'—‘“3.00.\‘.@
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Type exclamatif

Exercice 1

Mémoire de fin d’études

Recopie dans ton cahier les phrases de type exclamaEncadre les mots exclamatifs.

Ce que tu es courageux !

Regarde par le hublot de gauche.

Comme les montagnes semblent proches !
Quel grand troupeau de bouquetins !

Ce gqu'il ne faut pas subir !

A quelle altitude volons-nous ?

oA wWNE

Exercice 2

7.
8.
9.
10.
11.
12.

Quelles secousses violentes !

Comme ces alpinistes semblent minuscules !
Que de monde sur la terrasse de la cabane !
Que dirais-tu d’une fondue ?

Que ce glacier est imposant !

Quels paysages grandioses !

A partir d’une phrase de type déclaratif, trouves-@ une de type exclamatif. Varie les structures.

Exemple : Notre pilote est témérair2.Que notre pilote est téméraire !

Les pics sont déchiquetés.

Les lacs paraissent petits.

Les moteurs vrombissent bruyamment.
Les ailes vibrent de fagon inquiétante.
Le Cervin a belle allure.

Nous faisons de magnifiques photos.

ok wWNE

Exercice 3

A ton tour, construis :

a) Trois phrases de structure déclarative
b) Trois phrases de structure interrogative
) Trois phrases de structure impérative
d) Trois phrases de structure exclamative
Tk

Phrases a classer, exercice oral

7.

8.
9.
10.

Nous garderons un magnifique souvenir de
cette journée.

La piste d'atterrissage est cahoteuse.

Vue d’'avion, la ville semble morte.
J'aimerais tenter une figure acrobatique.

Combien de temps vas-tu rester ? Je vaisarrtes plantes. Quand es-tu né ?
Peux-tu m'aider a faire la vaisselle ? Quesfaiousici?  Ah! J'ai une de ces faims !
Que cette chanson est belle!  J'habite au 3éageé Taisez-vous !
Montrez-moi votre dessin. Viens ici et dépéchtie-tdAlors ! Cava ? |l faut conduire prudemren

Julien, prends tes chaussons. Nous avon$ saibulez-vous un thé ?  Notre jardin esflenrs.
Ne coupez pas les arbres.  Loic a une anginee médecin s’approche de lui. Assieds-toi
Quelle gorge enflammée ! As-tu mal quandviales ?  Oh oui

Egg Anne-Laure
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Haute école pédagogique du Valais
Pidagogische Hochschule Wallis

Mémoire de fin d’études

Egg Anne-Laure

Discipline et théme

Francais : Les types de phrases

Degré d’enseignemen&™ primaire | Nombre d’éléves21 éléves

| Période :45’ : 8h30-9h15

Planification de la lecon 3 (témoin)

Date : 27 septembre 2010

Objectif général

Reconnaitre et produire des phrases de types déflarterrogatif, exclamatif, au
formes positives et négatives. (GRAP)
Identifier des phrases de type déclaratif, intemtibgexclamatif et impératif aux
formes positives et négatives. (PER, 2008)

x

Objectif(s) spécifique(s)

Identifier la structure d’'une phrase impérative
Composer des phrases impératives.

Criteres d’'évaluation

Transformer des phrases déclaratives en phrasésatiyes

Exercices supplémentaires

Que devons-nous retenir ?

Activité pour le contrble deExercice 2 (cf. annexe, type impératif)
I'objectif ’GE
Déroulement
Horaire |Etapes - Activités o . Stratégies d’enseignement,
4 ) . Activités d'enseignement , 2 2 -
Durée |dapprentissage dispositif, organisation, matériel
Introduction
- Créer une phrase pour son - organisation par deux (avec le
5’ Voisin voisin)
- Identifier le type et la forme dg
la phras
Activités d’'apprentissac: atelier
de travai
- Construire et rédiger des - Organisation travail individuel
phrases interrogatives:: en groupe de travail (entraide)|et
30" | Identifier, dans une série de corrections avec fiches (e
propositions, les phras corrections > formation des
impératives ) groupes cf. annexe
- Composer une phrase de type - Matériel: fiche d’exercice et de
impératif & partir d’'un modeéle ¢ correction.
type déclaratif )
Corriger ses exercic
Bilan Qu’avons-nous fait durant cette
- Elaborer un constat > legon ? - organisation collectif
Quelles étaient les difficultés [?
10’ Qu’avez-vous compris ?

Réflexion et conclusions pour la planification suiante - Prolongement
Faire recopier aux éléves la théorie sur les pbrdsdype interrogatif (travail a I'école et a doihai)

Egg Anne-Laure
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! ‘ Haute école pédagogique du Valais Mémo're de fln d’études

Egg Anne-Laure
Discipline et théme Francais : Les types de phrases

Degré d’enseignement™ primaire | Nombre d’éléves23 éléves | Période :50’ : 9n20-10h10
Planification de la lecon 3 (test) Date : 27 septembre 2010
Objectif général Reconnaitre et produire des phrases de types déflarterrogatif, exclamatif, aux

formes positives et négatives. (GRAP)
Identifier la structure d’'une phrase interrogative
Repérer les interrogations totales et partielles.
Criteres d’évaluation Transformer des phrases déclaratives en phrassogatives, varier les structures
des phrases interrogatives (et les faire portedssigroupes de mots précis)
Identifier les interrogations totales et partielles

Activité pour le contrble deExercice 2, p. 15

I'objectif ’GE

Obijectif(s) spécifique(s)

Déroulement

Horriure Etapes - Activités d’apprentissage  Activités d'enseignement S'trategl_es d engelgnement, L.
Durée dispositif, organisation, matériel
Introduction
- Rappeler les différents types de - organisation par deux (avec le
10’ phrases voisin)
- Classer des phrases en fonctipn - matériel: phrases (cf.annexe)
de leur type
5 - Discuter des propositions
Activités d’apprentissage
- Identifier la structure d'ung
15’ phrase de type interrogatif{ - organisation travail individuel,
) corrections collectives
- Transformer des phrases |en - matériel: cahier de francais, livie
fonction de caractéristiques de grammaire, fiche de I'éléeve
10’ données (déclaratives >
interrogatives portant sur un groupe
de mots) :
- Proposer une réponse a une
question et déterminer le type
d’'interrogation  (totale/partielle)|:
5’ Corriger ses exercices
Qu’avons-nous fait durant cette
lecon ?
Bilan Quelles étaient les difficultés [?
5 - Elaborer un constat > Qu’'avez-vous Compris ?
Que devons-nous retenir ?
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Planification de la lecon 4 (témoin)

Mémoire de fin d’études

Date : 30 septembre 2010

Objectif général
formes positives et négatives. (GRAP)

formes positives et négatives. (PER, 2008)

Reconnaitre et produire des phrases de types déflarterrogatif, exclamatif, au

Identifier des phrases de type déclaratif, inteatidgexclamatif et impératif aux

X

Identifier les caractéristiques d’'une phrase imipéggverbe a I'impératif, donner un
Obijectif(s) spécifique(s) ordre, sujet efface)
Composer des phrases impératives.
Criteres d’évaluation Transformer des phrases déclaratives en phrasésatiyes
Mettre le verbe a I'impératif, effacer le sujet fa2ites admises
Placer les traits d’'union lorsque cela est nécessai
Activité pour le contrdle deExercice 2 (cf. annexe, type impératif)
I'objectif ’GE
Déroulement
Horriure Etapes - Activités d’apprentissagActivités d'enseignement S'trategl_es d engelgnement, L
Durée dispositif, organisation, matériel
Introduction
- Rappeler les différents - organisation par deux (avec le
éléments vu jusqu’a présent sur voisin)
10’ les types de phrasés - matériel: feuilles A4
- Proposer des exemples
Activités d’apprentissage : atelier
de travail - Organisation travail
- ldentifier, dans une série de | Différenciation pour 1 éléve : individuel, correction par petits
propositions, les phrases fiche spéciale simplifiee groupes de discussion (3-4 éléves)
impératives €x. 1) - Matériel: fiche d’exercice
30’ - Composer une phrase de type
impératif & partir d’'un modéle de
type déclaratif )
- Créer des phrases de type
impératif en fonction de la
situation ( )
Corriger ses exercice2 groupes
Bilan - organisation collectif
- Déterminer les caractéristiques
10’ de la structure impérative (verbe a
limpératif, pas de sujet visible)
Exercices supplémentaires

Réflexion et conclusions pour la planification suiante - Prolongement

Faire recopier aux €léves la théorie sur les pbrdedype impératif (travail a I'école et a donalil

Egg Anne-Laure
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!/ Haute école pédagogique du Valais
Pidagogische Hochschule Wallis

Planification de la lecon 4 (test)

Mémoire de fin d’études

Date : 30 septembre 2010

Objectif général Reconnaitre et produire des phrases de types détlarterrogatif, exclamatif, aux
formes positives et négatives. (GRAP)
Identifier des phrases de type déclaratif, inteatidgexclamatif et impératif aux
formes positives et négatives. (PER, 2008)
Identifier les caractéristiques d’'une phrase imipéggverbe a I'impératif, donner un
Obijectif(s) spécifique(s) ordre, sujet efface)
Composer des phrases impératives.
Criteres d’évaluation Transformer des phrases déclaratives en phrasésatiyes
Mettre le verbe a I'impératif, effacer le sujet fa2ites admises
Placer les traits d’'union lorsque cela est nécessai
Activité pour le contrdle deExercice 2 (cf. annexe, type impératif)
I'objectif ’GE
Déroulement
Horriure Etapes - Activités d’apprentissagActivités d'enseignement S'trategl_es d engelgnement, L
Durée dispositif, organisation, matériel
Introduction
- Etablir les différentes - organisation collectif
structures possibles d’'une phrase - matériel: fiche de I'éleve
interrogative
- ldentifier la structure d’une
10’ phrase interrogative(
- Identifier la phrase déclarative
a partir d’'une phrase interrogative
( )
Activités d’apprentissage : atelier
de travail
- Transformer des phrases |en - Organisation travail
fonction de  caractéristiqgues individuel, correction par petits
30 données (déclaratives > groupes de discussion (3-4 éléves)
interrogatives portant sur Un - Matériel: Klotz et cahier de
groupe de mots)e francais.
- Composer une phrase de type
impératif & partir d’'un modele de
type déclaratif
Corriger ses exercice2 groupes
Bilan
- Déterminer les caractéristiques
5 de la structure impérative (verbe a - organisation collectif
limpératif, pas de sujet visible)
Exercices supplémentaires

Egg Anne-Laure
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Planification de la lecon 5 (témoin)

Mémoire de fin d’études

Date : 4 octobre 2010

X

e

Objectif général Reconnaitre et produire des phrases de types déflarterrogatif, exclamatif, au
formes positives et négatives. (GRAP)
Identifier des phrases de type déclaratif, inteatidgexclamatif et impératif aux
formes positives et négatives. (PER, 2008)
Identifier les caractéristiques d’'une phrase exatara (mot exclamatif, signe ¢
Obijectif(s) spécifique(s) ponctuation)
Composer des phrases exclamatives.
Criteres d’évaluation Transformer des phrases déclaratives en phrasksrato/es
Activité pour le contrble deExercice 2 (cf. annexe, type exclamatif)
I'objectif ’GE
Déroulement
Horriure Etapes - Activités d’apprentissagActivités d'enseignement S'trategl_es d en;elgnement, L
Durée dispositif, organisation, matériel
Introduction
- Rappeler la structure du type - organisation collectif
impératif (verbe a I'impératif,
5 sujet efface)
- Proposer des exemples
Activités d’apprentissac: atelier|
de travail - Organisation travail
- ldentifier, dans une série de individuel, correction collective
propositions, les phrases - Matériel: fiche d’exercice
exclamativesdx. 1)
- Composer une phrase de type
30’ exclamatif & partir d'un modele de
type déclaratif ¢
- Créer des phrases de type
différents ¢x.9
Corriger ses exercici=> groupes
Bilan
- Déterminer les caractéristiques
de la structure exclamative (verbe - organisation collectif
10’ a I'impératif, pas de sujet visible
Exercices supplémentaires
Créer un « examen » sur les types
de phrases pour ses camarades
Réflexion et conclusions pour la planification suiante - Prolongement
Faire recopier aux €léves la théorie sur les pbrdedype exclamatif (travail a I'école et a dohaici

Egg Anne-Laure
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Pidagogische Hochschule Wallis

Planification de la lecon 5 (test)

Mémoire de fin d’études

Date : 4 octobre 2010

Objectif général

Reconnaitre et produire des phrases de types déflarterrogatif, exclamatif, au
formes positives et négatives. (GRAP)

X

Obijectif(s) spécifique(s)

Jeux : cf. travail de mémoire, figures 12 & 15
Se comporter de maniéere correcte durant le jeu

Critéres d’évaluation

Comportement : ne pas crier, ne pas insulter seareales, ne pas détériorer le

planification classe témoin

materiel.
Activité pour le contrble dgeux
I'objectif
Déroulement
Horaire Etapes - Activités d'apprentissage Activités Stratégies d’enseignement,
Durée P bp g d'enseignement | dispositif, organisation, matériel
Introduction
- Rappeler le sujet - organisation collectif
10’ - Décrire et répéter les différentes régles desjjeu - matériel: fiches de
- Rappeler les regles de comportement comportement
Activités d’apprentissage - organisation groupes de jeu
35’ - Jouer avec auto-correction.
Bilan
5 - ldentifier les questions / problémes / difficglié
Activité pour éléve(s) ne souhaitant pas jouer. | cf

Egg Anne-Laure
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Annexe VI : analyse des jeux prépares

[ Titre du jeu: JEU DES 4 FAMILLES |

Nombre de joueurs | Durée: | Matériel: Genre:

2-4 25’ Cartes « fonction » (4) Jeu d’association
Cartes « type » (4)

Cartes « ponctuation » (4)
Carte « exemple » (positif :4 /
négatif :4)

Carte « caractéristique » (4)

| 1° | ¢ | 1P | 2P | 3P | 4P | 5P | 6P |
|
Caractéristigues
© e |6
X Accessibilité / Jouabilité (pour la classe)
X Simplicité des régles
X Solidité du matériel

X Reproductibilité
X Durée

X | Hasard

X | Stratégie
X Ateliers

X | Pléniere

Domaine Francgais, grammaire : types et formes de phrases
Objectifs Associer un élément donné (par exemple fonctiola gdarase interrogative, ?
...) au type de phrase correspondant.

Identifier le type d’une phrase et sa forme.

Pré-requis Habile_tés _ _ Connaiss_ances scolaires
Mémoire, attention, déduction Objectifs 4P (cf. GRA
Cadre et Mise en place Consignes a rappeler | Particularités
consignes | - Distribuer les cartes - feuille « rappel » des Auto-contréle
différentes cartes
- demande sans réponse
positive—> joueur
suivant / demande avec|
réponse positive>
rejouer
Adaptation | Matériel Reégles ou consignes
Regrouper d’autres familles, par
exemple la famille des signes de
ponctuation (attention, cela implique
des objectifs différents !)
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| Titre du jeu: DOMINOFRAZZ |

Nombre de joueurs | Durée: Matériel: Genre:
2-8 30’ Cartes dominos (36) Jeu de réflexion
| 1° | 2° | 1P | 2P | 3P | 4P | 5P | 6P ’J
Caracteristigues
© |6 |6
X | X Accessibilité / Jouabilité (pour la classe)
X Simplicité des régles
X Solidité du matériel
X Reproductibilité
X Durée
X | Hasard
X | Stratégie
X Ateliers
X Pléniére

Domaine | Francgais, grammaire : les types et formes de phrase

Objectifs Identifier les différentes caractéristiques d’'uhegse, en lien avec le them
type et forme de phrase (négation, signe de potietya..), et associer la
proposition correspondante aux propositions données

[12)

Pré-requis Habilgtés i ' . Connqissgnces scolaires
Attention et déduction, comparaison  Objectifs 4PGRAP)
Cadre et Mise en place Consignes a rappele | Particularités
consignes | - espace : au fond de Ig - pas de solutior> - auto-contréle : les
salle de classe, par terrg piocher éléves se corrigent
(grand espace) - signification du mutuellement
- brassage et distributignrsymbole de certaines
des cartes cartes
- importance du
contrble des pairs
Adaptation | Matériel Régles ou consignes

Possibilité de varier le niveau de
difficulté en fonction des cartes
(création de nouvelles cartes)
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Haute école pédagogique du Valais
Pidagogische Hochschule Wallis

Mémoire de fin d’études

| Titre du jeu: L'ILE AU TRESOR |
Nombre de Durée: | Matériel: Genre:
joueurs: ~45’ - plateau de jeu Jeu de plateau
4-8 - cartes (3types de cartes) : 60
- pions (2 équipes) : 8
- dé a 3 points
- pieces de bois (2 couleurs) : 30
| 1° | 2¢ | 1P | 2P | 3P | 4P | 5P | 6P »J
Caractéristigues
© © |6
X Accessibilité / Jouabilité (pour la classe)
X Simplicité des régles
X Solidité du matériel
X Reproductibilité
X Durée
X | Hasard
X | Stratégie
X Ateliers
X | Pléniere
Domaine | Frangais, grammaire : les types et formes de phrase
Objectifs | Identifier le type d’'une phrase /forme d’'une plerastendue (par oral).

forme proposeé

Transformer oralement une phrase donnée en fondtim type et d’'une

Utiliser I'intonation adéquate pour prononcer phease en fonction de
son type. > intonation liée au type : ordre, conseil, questior)

Habiletés, savoir-étre

Connaissances scolaires

Pré-requis

Coopération (au sein d’'une équipe
auto-controle et fair-play

GRAP)

,Objectifs de 4™ primaire (cf.

Cadre et Mise en place Consignes a rappeler | Particularités
consignes | - Utiliser un espace |- Possibilité de jouer |- la réponse est donné
permettant a tous les | un joueur apres l'autre| sur les cartes (auto-
joueurs de voir le OU par équipe (toute | contrle)
plateau 'équipe réfléchitala |- étre attentif a
- Placer les pions sur | réponse) I'espace disponible en
leur 1le respective - Former des équipes| fonction du nombre de
- Se répartir les pieces mixtes et équilibrées | joueurs.
selon les couleurs
Adaptation | Matériel Régles ou consignes

ex. conjugaison, ...)

- repenser les cartes pour travaille
une autre discipline du francais (parpour accroitre leur participation.

r - diminuer le nombre de joueurs

e

Egg Anne-Laure

XXIX



ﬂ

Haute école pédagogique du Valais
Pidagogische Hochschule Wallis

Mémoire de fin d’études

| Titre du jeu: RAPIDOQUIZZ |
Nombre de Durée: | Matériel: Genre:
joueurs: 20’ Cartes « types et formes » : 8 | Jeu de rapidité
2-8 Cartes « phrases » : 40
| 1° | 2 1P | 2P | 3P | 4P | 5P | 6P |
—————————— >
Caractéristigues
© © |6
X Accessibilité / Jouabilité (pour la classe)
X Simplicité des régles
X Solidité du matériel
X Reproductibilité
X Durée
X | Hasard
X | Stratégie
X Ateliers
X | Pléniere
Domaine | Frangais, grammaire : types et formes de phrases
Objectifs Identifier le plus rapidement possible le typesefidrme d’une phrase
donnée.
Pré-requis Habilgtés i ' Connais§ances scolaires
Attention et déduction Objectifs 4P (cf. GRAP)
Cadre et Mise en place Consignes a rappeler | Particularités
consignes | - tous les éléves doivent le 1° joueur qui - auto-contrble
pouvoir voir les cartes | pointe la bonne carte la- jeu de vitesse
- placer les 8 cartes | gagne
types et formes de - si un joueur pointe I3
phrases de maniere biemauvaise carte, il
visible repose 1 de ses cartes
- brasser la pioche.
Adaptation | Matériel Regles ou consignes
- proposer des cartes sur un type | - variante : associer geste et parole :
précis (par exemple type interrogatiftroiser les bras pour la forme
avec des propositions ciblées (par | négative et les lever pour la forme
exemple locution est-ce que, mot | positive tout en disant a haute voix
interrogatif) type de phrase (occasionne du
bruit 1)
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Annexe VIl : Photos des jeux

L'lle au trésor
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Le Jeu des 4 Familles
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Le Rapidoquizz
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Le Dominofrazz
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Annexe VIl : Attestation d’authenticité

Attestation d’authenticité

Je certifie que ce mémoire constitue un travaijiodl et j'affirme en étre I'auteure. Je certifie
avoir respecté le code d’éthique et la déontoldgi¢a recherche en le réalisant.

Saxon, le 21 février 2011 Egg Anne-Laure
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