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En quoi le jeu contribue-t-

des langues vivantes à  

 

Résumé :  

 Bien que le jeu 

peine de ce fait mposer dans le milieu scolaire, nous ne pouvons dénier 

 , les enseignants ont tout intérêt à 

étrangère (LVE). En effet, le jeu est un outil efficace permettant de lever certains blocages chez 

les élèves, et notamment celui de prendre la parole dans une langue différente de sa langue 

maternelle. De même, il constitue un vecteur de communication favorisant les interactions et 

permet de susciter 

acteurs de leurs propres apprentissages.  

 

Mots-clés :  

- JEU  

- MOTIVATION  

- LANGUE VIVANTE 

- INTERACTIONS  

- APPRENTISSAGE  
-   
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Introduction 

 

Nationale, il est donc 

des élèves. En effet ces derniers manifestaient beaucoup de curiosité quant à la découverte 

leur. De plus, ils prenaient plaisir à manipuler, reproduire les sons, 

, je souhaiterais, 

jouant que les élèves entrent avec plus de motivation dans la nouvelle langue qui leur est 

enseignée.  

 amené à me questionner sur les différentes 

pratiques pédagogiques, et notamment sur le recours aux situations ludiques dans 

ainsi privilégier la mise en place de séances de langue attrayantes pour susciter le goût et le 

, 

ant ainsi actifs et acteurs de leurs propres apprentissages. Le jeu est 

également un vecteur de communication favorisant les interactions. 

de répondre à la problématique issue de mon cheminement précédent : En quoi le jeu 

contribue-t-

primaire ?  

A partir de cette problématique, nous émettons trois hypothèses :   

 ; 
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(H2) A travers le caractère ludique du jeu, les élèves rentrent plus facilement dans 

la tâche ; 

(H3) Le jeu crée un contexte interactif facilitant la communication entre les élèves. 

I. Cadre théorique 

1. -ce que le jeu ? 

1.1. Le jeu : une notion complexe  

Le mot jeu issu du latin jocus, signifie « badinage » ou « plaisanterie ». Le terme a 

utilisée pour désigner une façon de le pratiquer : jeux collectifs, jeux de lutte... En latin, le mot 

ludi qualifie également les jeux, mot q

signi

mentionne dans son essai philosophique intitulé Sous couleur de jouer, La métaphore ludique 

: « Le jeu est chose dont chacun parle, que tous considèrent comme évidente et que personne 

ne parvient à définir » (1989, p. 11).  Le jeu a conduit de nombreux théoriciens issus de divers 

champs disciplinaires à en proposer une définition. Nous allons porter notre attention sur 

sujet de recherche. Nous pouvons relever dans un 

premier temps deux sens attribués au jeu dans le dictionnaire LAROUSSE (2006) : 

- Activité non imposée à laquelle on s'adonne pour se divertir, en tirer un plaisir.  

- Activité de loisir soumise à des règles conventionnelles, comportant gagnant(s) et 

perdant(s) et où interviennent, de façon variable, les qualités physiques ou 

intellectuelles, l'adresse, l'habileté et le hasard.  

ion 

Cahiers Pédagogiques (2006), « Parlons-nous vraiment de la même chose ? », déclare que le 

e définition exacte. Il 

situations relevant du jeu :  

- Le second degré : Le jeu est une activité fictionnelle, de simulation. Les joueurs 
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confèrent une autre signifi

 ». 

- : Le jeu implique que ce soit le joueur qui décide, aussi 

bien pour entrer dans le jeu que pour pren

de jeu sous contrainte. 

- La règle : La règle peut être inhérente au jeu ou être définie par les joueurs au cours 

du jeu. 

- 

 lui-même. 

- -à- t 

pouvoir être différente à chaque fois. 

 

en milieu scolaire dans la 

activité relevant du second degré et qui est dotée de règles. Néanmoins, dans le contexte 

scolaire, le jeu ne peut se définir comme frivole ou sans conséquences étant donné que celui-ci 

doit viser des objectifs à atteindre. Il ne peut donc de ce fait être perçu comme gratuit. Le critère 

relatif à la prise de décision est également absent dans la me

des produits culturels complexes, associant des caractéristiques propres au jeu et des 

cice scolaire, selon des modalités très variables » (Ibid., p. 

12). Nous nous intéresserons plus en détail à ces deux types de jeux dans la partie suivante. Le 

jeu apparaît donc comme une réalité sociale complexe étant tantôt considéré comme éducatif 

Jeu et 

éducation sur la situation actuelle de l

des enseignantes en école maternelle, derrière tout jeu se cache une dimension pédagogique. 

Si je devais choisir un jouet ce serait en fonction de son 

utilit
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entrent dans la classe nous sommes obligés de faire un choix par rapport à ce qui va se passer 

dans la classe. Pour nous le critère de notre école est pédagogique. (

fonction de son exploitation pédagogique ; on a toujours un but derrière le choix » (1995, p. 

-même mais 

bien la situation. La qualité pédagogique du je

 

1.2. Les différents types de jeux en classe 

1.2.1. Le jeu ludique 

Pédagogie du jeu. Jouer pour 

apprendre (1997), le vrai sens attribué au jeu réside dans son côté ludique. Le jeu ludique se 

son contenu, caractéristiques que nous retrouvons également chez Gilles Brougère comme nous 

inhérents au jeu ludique : 

- Le plaisir 

comme cette sensation de bien-être qui émerge chez le sujet, plaçant celui-ci dans un 

scénario pour y parvenir. 

- La gratuité 

être sat  

-implication 

émanant 

personne. 

- 

-même et non pour une raison extérieure. 

- La créativité : Bien que le plaisir soit une qualité prépondérante dans le jeu, tous les 

son processu

affectives. Nous pouvons affirmer que le jeu, est donc, en ce sens, éducateur. 

1.2.2. Le jeu éducatif  
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Comme nous le rappelle Rabecq-

puis du Musée du jouet, ce terme est difficile à définir : « Les mots « jeu éducatif » renferment 

au départ une contradiction dans les termes. En effet, à partir du moment où il devient éducatif, 

-même et que le divertissement 

 » (Ibid., p. 58). Ainsi la notion de jeu éducatif conduit à 

supprimer certaines des cara

encore la frivolité. Dès le début du XXème siècle, les pédagogues se sont emparés de cette 

fs 

justifie son introduction dans la classe. Jean Vial, membre du département des Sciences de 

comme « un jeu sans libre 

» (Ibid., p. 60). Ainsi, dans le jeu éducatif, la notion de 

plaisir, initialement intrinsèque tend en conséquence à devenir un plaisir extrinsèque dans la 

Jeu et éducation, parle de « 

pédagogie de la ruse » dans la mesure où « il faut concilier la présence du jeu qui répond au 

 » (2006, p. 158). En 

 même temps un rôle 

maîtrise du processus éducatif. Si le pédagogue a recours au jeu éducatif comme une fin en soi, 

-à- ien défini, tels que motiver les élèves ou encore vérifier 

leurs acquis, en ce sens, le jeu perd son aspect ludique. Le jeu éducatif permet aux élèves, selon 

do

vers un objectif ou un but précis à atteindre constitue donc une limite majeure du jeu éducatif. 

-à-dire dans des jeux où il pourra tester ses connaissances. Il 

tion à cet intérêt dans les jeux pédagogiques. 
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1.2.3. Le jeu pédagogique 

ouvrage Pédagogie du jeu. Jouer pour apprendre, sur les caractéristiques prises par le jeu pour 

ienne pédagogique. Le jeu pédagogique constitue selon elle un support permettant de 

pédagogique. Il est très souvent confondu avec le jeu éducatif et de multiples expressions sont 

de test ». Nicole De Grandmont appuie en partie sa réflexion sur les résultats de chercheurs en 

réplique de la pédagogie scolaire 

habituelle ». Les conséquences et les réponses résultant du jeu sont toutes orientées et axées sur 

travaux sur le jeu, indique quant à lui que la structure du jeu à visée pédagogique prédétermine 

Caillois, nous informe que le jeu est avant tout une activité incertaine et que le doute doit 

définition précise du jeu pédagogique, Nicole De Grandmont cite deux auteurs pour définir 

tre la pédagogie. Nous pouvons nous appuyer sur la définition du jeu 

une action libre, dénuée de tout intérêt matériel et accomplie dans un temps et un espace limité. 

Toutefois, il ajoute que cette action libre doit se dérouler selon des règles préalablement fixées. 

 

consiste à « sances nouvelles tout en enrichissant 

son savoir ou son expérience acquise 

notions antagoniques. En effet, la notion de pédagogie désigne un enrichissement de 

connaissances nouvelles, dans un sens formel et précis. Or, la notion de jeu est davantage 

orientée vers le plaisir intrinsèque et le rythme vital de chacun. Nous pouvons donc en déduire 

que le jeu pédagogique est un jeu où le plaisir intrinsèque est quasiment absent et rapidement 

orienté vers des formes de réussite. Les caractéristiques relevées dans le jeu pédagogique, 

des « vertus » fortement valorisées par la société. 
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1.3. La classification des jeux selon le  

stade de développement. Nous pouvons pour cela nous référer à Jean Piaget (1930), un 

de 0 à 16 ans, puis mettre en lien les différents stades avec les jeux appropriés. Il distingue 

quatre principaux stades de développement : 

- Le stade sensori-moteur 

majeurs à cet âge. Le jeu est utilisé ici dans sa forme la plus primitive et pour le simple 

-moteurs permettent de développer 

enfance, à travers le jeu, dont la dimension essentielle est la manipulation, les enfants 

érimenter le monde 

qui les entoure. 

- Le stade pré-opératoire 

-à-

iction sont envisageables. Le jeu 

en se projetant dans le monde des adultes. Il est symbolique dans la mesure où il permet 

de donner de la vie à des affects, à des émotions par leur déplacement sur des objets 

 créativité. 

- Le stade des opérations concrètes 

sans les exécuter ou les percevoir. Ce sont les jeux de construction qui interviennent à 

ce stade. Ces derniers permettent la représentation intellectuelle et développent les 

formes, des couleurs, des dimensions, créent des rapports de cause à effet et ouvrent 

ntelligence abstraite. 

- Le stade des opérations formelles 
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abstraite. Les jeux à règles en sont une illustration. Ils contribuent également à la 

faisant intervenir la notion de règles, de loi pour apprendre à partager, à négocier. 

élèves. 

1.4. De multiples conceptions autour du jeu 

Communément, nous avons tendance à opposer la notion de jeu à celle de travail. En 

de travail qui, quant à elle, induit obligation et contrainte. i, le jeu peine à 

(2006), dans lequel elle démontre pourquoi le jeu a 

opposer jeu et plaisir à effort et apprentissage émane de la définition même du jeu, qui est une 

activité libre, gratu

ns au travail. 

-ci contribue 

à faire progresser les élèves. En effet, bien que le jeu ne soit pas le travail, il y conduit. De plus, 

au cours du jeu, le plaisir procuré par 

Le jeu éducatif est associé aux connaissances, aux 

comportements e

 » (1997, p. 66). 

 (1967) de Jean Château, il est mentionné que les notions de 

va développer des compétences comme 

le respect des autres ou encore le contrôle de soi qui constituent des objets essentiels pour 

elon lui, une pédagogie reposant uniquement sur le jeu ne pourrait être 
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ion de 

leur ouvrage mettent 

Claparède, cette relation de la manière suivante : « Le jeu 

-

plutôt pénible et exige un effort » (1978, p. 17). Ainsi, la différence majeure entre le jeu et le 

demeure conscient. Nous pouvons également nous appuyer sur les propos de Célestin Freinet, 

pédagogue français, qui dans son ouvrage  refuse de considérer le jeu 

comme une activité pédagogique car selon lui « 

admettre implicitement que le travail est impuissant à 

générations » (1947, p. 263). Il effectue une distinction entre le « jeu-travail » et le « travail-

jeu ». Il considère le « jeu-

donc le terme « travail-jeu » qui sous-tend que le travail apporte autant de satisfaction que le 

jeu. Les militants de la pédagogie Freinet, tout en reconnaissant le caractère divertissant du jeu, 

ne le conçoivent donc pas comme un véritable outil de travail propice aux apprentissages. Susan 

Halliwell, considère, quant à elle, le jeu comme un « vrai travail » en affirmant que celui-ci 

au jeu en classe. 

2. Le jeu : une source de motivation 

2.1. Quelques théories relatives à la motivation 

2.1.1. La dynamique motivationnelle de Rolland Viau  

La motivation en contexte 

scolaire, nous pouvons nous référer aux auteurs Schunk, Zimmerman, Pintrich et Schrauben 

pour définir la motivation. Selon ces derniers, « La motivation en contexte scolaire est un état 

-même et de son 

e un but » (2009, p. 7). Ainsi, nous pouvons en déduire que la 
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précédente est relativement proche de celle de Rolland Viau. En effet, celui-ci caractérise la 

motivation comme « 

lui-

ssement, 

 

ation », Rolland Viau préfère parler de « 

dynamique motivationnelle » afin de souligner le fait que la motivation est intrinsèque à chaque 

comme ceux relatifs à l

complexe. 

Rolland Viau distingue trois sources motivationnelles : 

 La perception de la va  

il ferait cette activité. Selon Viau, « un élève accorde de la valeur à une activité 

 

ociaux, à court ou à long terme. 

 La perception de sa compétence à accomplir à travers cette activité 

enseignants est donc de permettre à leurs élèves de prendre conscience de leur niveau 

réussite ou encore de leur donner un travail différencié selon leur niveau. 

 La perception de contrôlabilité de la tâche tionne sur le contrôle 

exerce un certain contrôle sur le déroulement et sur le résultat de son activité car « les 

lien stable entre des actions précises 

et leurs résultats ». Le fait pour un élève de penser que ses résultats dépendent de 

à un manque de capacité verra son image de soi ternie. 
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Rolland Viau, dans son ouvrage La motivation en contexte scolaire nous informe que les 

élevée de sa compétence sur une activité, alors il y a de fortes 

déroulement. Ainsi, un élève chez qui les trois perceptions sont élevées sera plus propice à 

roposée, persévérera dans son accomplissement et 

facteurs externes pouvant influer sur la dynamique motivationnelle. Nous pouvons relever que 

les facteurs relatifs à la classe jouent un rôle majeur sur la dynamique motivationnelle des 

élèves. Bien que les enseignants ne soient pas les seuls responsables de la motivation des élèves, 

ils doivent tout de même être vigilants quant aux activités pédagogiques proposées, aux 

relations entretenues avec leurs élèves, aux pratiques évaluatives, au climat régnant dans leur 

n tenir 

un élève des dynamiques motivationnelles différentes. Si un élève réagit positivement à une 

apprentissages souhaités, on parlera ici de dynamique fonctionnelle. En revanche, si un élève 

perçoit négativement une activité, alors ses perceptions influeront négativement sur sa 

emploiera dans ce cas le terme de dynamique dysfonctionnelle. 

2.1.2. La théorie du choix de De Vecchi  

Gérard De Vecchi, 

s choix. 

essentiel. Cependant, pour que cet outil demeure efficace, il est nécessaire de connaître les 

besoins des apprenants et de leur proposer par la suite une activité appropriée qui suscitera 

certaine autonomie, favorise chez eux une plus grande motivation, un plus grand intérêt à 

réaliser les activités pédagogiques, mais 
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explicites. 

2.1.3. Les apports de Deci et Ryan  

Richard M. Ryan, tous deux professeurs de psychologie. Ces derniers ont développé une théorie 

sur la motivation intrinsèque et extrinsèque. Cette théorie a été initialement présentée par Ryan 

en 1975, puis ensuite enrichie par les deux psychologues. Celle-ci distingue deux types de 

motivation : 

- La motivation extrinsèque 

 pas pour le plaisir, mais bien pour les « récompenses » auxquelles 

, etc. 

- La motivation intrinsèque : Elle correspond à la recherche 

-même. La motivation intrinsèque est ainsi liée à un fort 

 

Alain Lieury et Fabien Fenouillet, dans le deuxième chapitre « Motivation extrinsèque et 

motivation intrinsèque » issu de leur ouvrage intitulé Motivation et réussite scolaire (2019), 

-à-

intrinsèquement motivés. En revanche, les individus se sentiront moins autodéterminés si la 

cause de leur activité leur apparaît externe, ils seront dans ce cas extrinsèquement motivés. Il 

 soi des élèves. 

levier important permettant de susciter la motivation des élèves. Des recherches affirment que 

La première concerne son niveau de difficulté, plus celui-ci sera difficile, plus la performance 

Il importe donc de donner aux élèves des consignes comportant un but spécifique. On leur 

-ci va influer 
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spécifique seront davantage enclins 

mobiliser davantage les élèves dans la tâche, il importe de leur donner des initiatives, en 

découlera un sentiment positif de 

dans les apprentissages. Toutefois, il convient de veiller à ce que tous les élèves soient actifs, 

dans le cas contraire les élèves spectateurs se démotiveront. Il est donc nécessaire de privilégier 

 

2.2. Jeu et motivation 

Chaque type de jeu revêt des apports spécifiques divers et mobilise différemment les 

 quatre 

mémoriser des structures de phrase, mais également de travailler la prononciation ou encore de 

découvrir la civilisation anglo-

otiver les enfants par le jeu. Utilisez les 

intelligences multiples. Clés pour enseigner & apprendre, « le jeu de société est à la fois « 

 » (2018, 

p. 10). En effet, chaque élève étant différent, il importe de varier les supports ainsi que leur 

utilisation, mais également les compétences à mobiliser. De plus, bien que le jeu soit un outil 

pédagogique pertinent, il ne doit pas être utilisé de manière trop répétitive au détriment de 

, 

 

3.  

3.1.  

de sociale. Cependant, comme le souligne Martine 

Kervran dans son ouvrage  (2000), cet apprentissage 

dans le cursus scolaire revêt des enjeux plus vastes. I

plus compétents 
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Halliwell dans son ouvrage  : « Les enfants ont une 

tendance naturelle à tout transformer en jeu 

vivre concrètement la langue. 

3.1.1. Le jeu : vecteur de communica  

Communiquer, du latin communicare, signifie mettre en commun, faire part de. 

, s à 

. C

prénom a pe  Introduire 

, -delà de la peur 

de faire des fautes,  au contraire développer des stratégies tout en disposant de peu de 

 

motiv 333 idées pour 

 

 et dont 

 de base. Cependant, en nous appuyant 

vocabulaire, ni de maîtriser à la perfection les règles de grammaire pour communiquer dans sa 

langue.  

Par ailleurs, la com

disposition de multiples moyens de communiquer nous permettant de clarifier le sens de nos 

propos. Ces derniers peuvent être verbaux, écrits, gestuels, paraverbaux ou encore corporels. Il 

est donc 

 

avant tout être capable de faire face à différentes situations dans des contextes variés.  
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Afin de mieux comprendre à quoi renvoie la communication, nous pouvons nous 

appuyer sur le schéma de communication de Roman Jakobson. Ce dernier explique que, lorsque 

nous communiquons, il y a un émetteur et un destinataire et entre deux une information. Roman 

Jakobson va parler de « message », il faut un contexte, un code et un contact. Toutefois des 

un message, il est aussi récepteur des réactions de son auditoire, réactions sur lesquelles il va 

personne. Etymologiquement, le terme « interaction » est composé du préfixe latin inter-, qui 

signifie « entre », et du terme « action », du latin actio, qui désigne la faculté d'agir. Nous 

pouvons de ce fait définir les interactions comme des relations interhumaines verbales ou non 

ou en binômes (pairwork) est donc à privilégier étant donné que ce mode de regroupement 

encourage les élèves à prendre la parole et à échanger avec leurs camarades ou avec 

 

dans son ouvrage Le jeu en classe de langue (2008), 

outil pédagogique dans la mesure où il permet de placer les élèves dans une véritable situation 

de communi

tion ou à la 

et si elle est introduite de façon récurrente. 

en place des activités où il y a des gagnants et des perdants et où seulement les meilleurs sont 

de ce fait leurs camarades comme des rivaux.  

un désir de maîtriser la langue. En effet, pour atteindre le but et donc gagner, il faut à la fois 

écouter, parler et comprendre. Le jeu, introduit dans une situation motivante, permettra de 

présenter, fixer ou encore réinvestir des acquis linguistiques. De plus, comme le souligne une 
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Enseigner 

communication » qui est un vecteur de motivation pour la pratique des langues vivantes. Les 

enseignants ont donc tout intérêt à exploiter ce besoin de parler des enfants en mettant à leur 

disposition tous les moyens pour 

. C , la pratique orale 

demeure fondamentale. En effet, les élèves ne peuv . 

maternelle. Le recours au jeu peut donc être un moyen de lever certains blocages chez les élèves 

 

3.1.2.  : le jeu théâtral  

n humaine, 

référer à Joëlle Aden, qui dans son article intitulé « Apprendre les langues par corps » (2013) 

pédagogie énactive, dispositifs qui, à une représentation donnée, associent une action liée à 

pouvons citer le théâtre par exemple.  

herches effectuées en 

neurosciences, et plus spécifiquement en neurobiologie et neuropsychologie. Cette dernière 

mobilise également des connaissances issues de la psychanalyse et de la pédagogie du théâtre. 

capacité relativement plus complexe que 

-à-dire comme une capacité de « se relier à soi, aux autres et à 

 pouvons expliquer cela en nous appuyant sur le principe des neurones 

 

verbalisée. Ainsi, il nous est possible de comprendre les émotions et les sensations des autres. 

langage permet de relier les individus au-  
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struire des représentations non-verbales partagées à partir 

des élèves et peut conduire à des représentations totalement différentes. Les élèves, immergés 

dans les sonorités de la nouvelle langue peuvent agir, interagir et comprendre les situations en 

les transformant et en y associant des éléments de la langue étrangère. Le premier contact avec 

lexive qui sera réalisée 

où le sens aura été intégré par les élèves.  

bénéfique. En effet, les résultats montrent que les élèves sont davantage incités à prendre la 

vent mettre 

 ». 

dans des improvisations et font ainsi appel à leur créativité. La gestuelle en situation facilite 

réalisée manifestent plus de facilité pour y associer le terme correspondant. Les élèves ne 

mot manquant, ils peuvent en inventer un autre, le remplacer par un geste ou encore modifier 

mesure où tout ce que nous 

comprenons et tout ce que nous échangeons, que ce soient les mots, les émotions, ou encore les 

e en dehors du langage verbal.  

 Nous pouvons regretter le fait que le jeu symbolique, et plus particulièrement ici le 

mimisme ne soit pas davantage mis au profit des apprentissages en classe. Marcel Jousse définit 

le mimisme dans sa forme la plus complète -à-dire que le sujet implique 



Page 26 sur 112 
 

fois la 

-à-

- rme Joëlle Aden, 

re.  

-Delfosse « Jouer en classe, 

r une approche 

à la logique joussienne, Jacques Lecoq 

élémentaires de la vie » sans avoir recours à la parole et en restant le plus fidèle possible à la 

Marie Potapushkina-

de 6 à 8 ans dans une classe de CE1. Son expérimentation se déroule en plusieurs étapes. La 

des contes en français. 

les gestes pertinents. Ces gestes serviro

commune 

significative qui en est le fondement. Vers la fin de la séquence, certains élèves parviennent à 

associent toujours les formes verbales et gestuelles, le geste servant bien souvent de « 

déclencheur mnésique » (le geste aide à retrouver les mots correspondants). Enfin, certains 

 départ, chaque groupe est 
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-ci sera ensuite 

jouée devant les parents et le  

processus de mémorisation des textes étudiés. En nous appuyant sur le récit des élèves, nous 

pouvons remarquer que le jeu apparaît sous trois formes distinctes : le jeu-acting, le jeu-play et 

le jeu-game. Dans le jeu-

que le jeu-game et le jeu-play ne soient pas introduits par le dispositif, les élèves les mobilisent 

fréquemment dans leur pratique. Dans le jeu-

exemple dans les jeux de société. Au contraire, le jeu-play ne comporte pas de règles 

préétablies, le déroulement du jeu est construit progressivement par les participants.  

englobent la compétence phonologique, lexical -

à-dire que les élèves sont capables de remobiliser des éléments linguistiques appris dans un 

théâtral. Le jeu théâtral 

créative, il revêt donc aussi un aspect artistique. Nous pouvons également relever son aspect 

du stress et la confiance en soi. En ce sens, le jeu théâtral constitue une réelle expérience 

holistique dans la mesure où il mobilise plusieurs dimensions (cognitive, affective, sociale, 

artistique et transdisciplinaire).  

II. Cadre institutionnel  

1. 

 

1.1. La place du jeu dans les programmes du cycle 1 

Depuis la loi de refondation de l'École de 2013, l'école maternelle constitue un cycle 
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école juste pour tous et exigeante pour chacun ». Les programmes de 20

maternelle comme une école qui tient compte du développement de chacun. Nous pouvons 

la mesure où un paragraphe entier « Apprendre en jouant » lui est consacré. Il est souligné dans 

différents rôles sociaux tou

une certaine frustration, mais qui demeure toutefois indispensable à la construction de la 

îtrisant ses 

désirs et en entrant en relation avec les autres. Ainsi, cette socialisation est favorable aux 

maternelle différencie deux grandes catégories de jeux permettant aux enfants de se développer. 

davantage des apprentissag

les jeux symboliques, les jeux de construction, de manipulation ou encore les jeux de société. 

1.1.1.  

cycle 1. Néanmoins, un paragraphe intitulé « éveil à la diversité linguistique » y fait allusion. 

ersité linguistique en 

il existe une période se situant entre 0 et 8 ans durant laquelle les enfants seraient capables de 

développer des facultés linguistiques de manière plus aisée. De plus, pendant cette période, 

ivante est donc incontestablement bénéfique. Par ailleurs, il est à noter que 

angère est 

un moyen de prendre conscience de la diversité des systèmes langagiers, de redécouvrir sa 

 de la langue française. La découverte 

de la langue maternelle de leurs camarades constitue ainsi une excellente entrée. Il est important 
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soient proches des intérêts des élèves. De ce fait, les élèves se sentiront davantage impliqués et 

ous 

diversité linguistique en maternelle. Celle-ci apporte quelques précisions quant aux types de jeu 

ment des élèves dans le 

multiples jeux tels que les jeux de doigts, les jeux de ronde, les jeux dansés, les jeux de mimes 

ou encore les jeux de cour. Il est à noter qu

sa voix, le rythme reproduit et les gestes à accomplir, développe progressivement une 

conscience de la notion du temps, du rythme et de la mélodie qui sont propres à une langue. La 

 

élèves, ceux-

 

1.2.  La place du jeu dans les programmes aux cycles 2 et 3 

Aux cycles 2 et 3, nous pouvons relever de multiples références à des situations de jeu 

Physique et Sportive, lesquels accordent une place importante au jeu, notamment à travers les 

jeux collectifs. Les élèves sont amenés à développer des stratégies, identifier et remplir des 

à y avoir recours en classe reste 

pour les élèves. Il est par exemple mentionné dans les programmes de cycle 2, dans la partie « 

de mots de manière de plus en plus aisée, « Manipulations et jeux permettant de travailler sur 

rogrammes préconisent ici le recours 

înant de façon divertissante. En mathématiques en revanche, 

la notion de jeu apparaît en géométrie, et plus spécifiquement dans les jeux de portraits ou 

faites quant 

 



Page 30 sur 112 
 

1.2.1.  

cation Nationale 

officialise un dispositif appelé « expérimentation contrôlée de l'enseignement d'une langue 

vivante à l'école élémentaire », souvent désigné par le sigle EPLV pour « Enseignement Précoce 

d'une Langue Vivante », expérimentation mise en place pour une durée de trois ans dans les 

classes de CM1 et de CM2.  

psychologique et culturel. Il est principalement question de rendre cet apprentissage attrayant 

écisées dans la 

circulaire du 14 juin 1989 : « Les activités langagières ne seront ni plaquées, ni stéréotypées 

mais exigées par des situations vivantes, amusantes, frappantes et faciles à retenir ; l'oreille, 

la parole, le geste, trouveront à s'y exercer, grâce à des récitations, des dialogues, des sketches 

à jouer, des imitations, des chants, des jeux, etc

 

En 1998, une circulaire vise à définir, pour les élèves de CM2, « les objectifs 

soit instaurée ». Désor

de compétences à atteindre. De plus, il est mentionné, au sein de cette circulaire, que les mises 

 

Les contenus à enseigner et les objectifs langagiers à atteindre apparaîtront plus 

explicitement dans la circulaire du 4 novembre 1999. Ce plan de réforme des langues prévoit 

 élémentaire.  

Les programmes de 2002 définissent également très clairement les connaissances et 

capacités requises à la fin du cycle. Cependant, en ce qui concerne la place et le rôle du jeu en 

classe, ces derniers y consacrent un court paragraphe dans lequel il est stipulé que dès que cela 

est possible, la langue est utilisée dans des activités ludiques dans ou hors du temps scolaire.  
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gnement des langues vivantes.  

Le cycle 2 constitue le point de départ 

 ». Ces programmes mentionnent 

également que cet enseignement contribue à poser les premiers repères permettant le 

développement de la compétence plurilingue chez les élèves. Ces derniers indiquent aussi que 

« 

son univers, réel et imaginaire ». En effet, la langue étrangère doit être présentée de manière 

-à-dire en contexte. Les élèves se sentiront davantage impliqués et motivés dans 

-ci peut être travaillée 

autour de tâches simples, à la fois en compréhension, en reproduction puis progressivement en 

recours aux chants, poèmes, comptines, albums de jeunesse mais aussi aux jeux afin de conduire 

les élèves à utiliser des expressions et des phrases simples dans une langue étrangère. Il est  à 

noter que les jeux de rôle sont particulièrement conseillés dans la mesure où ils facilitent les 

interactions entre pairs.  

langues étrangères ne font plus référence au jeu à partir du cy

cycle étant de faire acquérir aux élèves le niveau A1 du Cadre Européen Commun de Référence 

pour les Langues (CECRL) dans les cinq activités langagières. Le 

té créé en 2001 et a pour but de repenser les objectifs 

et les méthodes d'enseignement des langues. Celui-ci constitue surtout une base commune pour 

la conception de programmes, de diplômes et de certificats. En 2001, ce texte tenait compte 

essentiellement des apprenants adultes et ne faisait apparaître, dans ses préconisations 

supplémentaire de 2018 visant les apprenants enfants attribue au jeu un rôle bien plus important. 

Bien que le jeu ne soit plus explicitement mentionné dans les programmes, il est toujours 

gnement de 
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vivantes » qui incite à «  ». Il est 

 « les situations de jeux peuvent être 

». Les jeux portant sur les sonorités de la langue 

 

à des activités de structuration de la langue.  

s réalités culturelles du pays dans 

lequel la langue est étudiée. Les connaissances à développer sont utilisées en situation de 

es vivantes. L'idée directrice de l'approche actionnelle est 

de donner du sens à l'apprentissage. Cette démarche constitue un des points clés de 

Comment 

du CP au CM2 ? reprend la définition de la démarche actionnelle donnée 

par le CECRL : 

 

sociaux ayant à accomplir des tâches (qui ne sont pas seulement langagières) dans des 

 » 

(2018, p. 29). Pour résumer, la démarche actionnelle a pour objectif de mett

 

III.    Cadre méthodologique  

1. Organisation du recueil de données 

-participante et 

a semblé important de recueillir deux types de corpus, correspondant 

mien 

, je suis partie du principe que, en 

confrontant les données issues de ces deux types de corpus, je parviendrais à objectiver mes 

analyses au maximum.  choisi de mener mes observations dans des niveaux variés afin 
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 -participante 

 non-participante est une méthode de recherche qualitative consistant à 

recueillir des données et à les traiter ensuite. Dans ce  chercheur 

 Il est important de mentionner que cette 

approche est hypothético- -à-dire que nos hypothèses vont être confrontées à la 

avons défini 

ce que nous allons observer, nous recueillerons des données empiriques que nous mettrons 

pouvoir saisir des comportements sur le vif. Toutefois, il sera impossible de tout observer. Nous 

avons donc établi une série de critères que nous nous efforcerons à observer au cours des 

séances auxquelles nous assisterons. Ces observables sont les suivants1 :  

- La classe : Afin de mieux situer les activités que je vais observer, je renseignerai le 

 et le contexte scolaire. 

- La séance : Je me focaliserai sur les différents éléments de la séance, et notamment 

ceux qui ne relèvent pas du jeu mais qui mettent celui-ci en contexte,  

de la séance, les compétences visées, les modalités de regroupement des élèves, etc.  

- Le jeu : E serai particulièrement 

 : type, 

séance, etc.  

- Les interactions : Les interactions pendant le jeu, et plus particulièrement celles entre 

élèves 

fourniront des éléments de réponse que je pourrais mettre en lien avec mon hypothèse 

n°3, à savoir : « Le jeu crée un contexte interactif facilitant la communication entre les 

élèves ». 

entraide...), le nombre de fois où les élèves ont recours au français et en donner la 

 
1 Vous pouvez consulter en Annexe 1, p.112. 
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raison, etc. Il est à noter que les interactions non verbales (gestuelle, regards) pourront 

également nous délivrer des informations intéressantes.  

- Climat de classe/atmosphère/gestion de classe : L

 tablir un lien 

avec mes deux premières hypothèses : « 

 » ; « A 

travers le caractère ludique du jeu, les élèves rentrent plus facilement dans la tâche ». 

 ntretien directif  

Nous pouvons nous référer à Philippe Blanchet qui, dans son ouvrage Guide pour la 

recherche en didactique des langues et des cultures : approches contextualisées (2017), associe 

ce type de recueil de donnée

En effet, je souhaiterais er 

sur la place du jeu dans leur enseignement de manière générale, mais aussi et surtout 

concrètement sur la séance observée. Cette approche me 

aux représentations qui relèvent parfois du discours déclaratif mais véritablement aux 

informations liées à la pratique effective des enseignantes. , 

. Il 

est à noter que 

réponses de son locuteur tout en veillant à la pertinence des propos vis-à-

attention sur trois a

  par des questions 

préétablies, qui sont ensuite posées dans un ordre bien précis. Toutefois, bien que cet entretien 

soit directif, 

 . Ainsi, pour la 

plupart des questions,  prévu des relances au cas où la question posée ne serait pas assez 

claire ou semblerait trop générale.  le 

chapitre « Les principales méthodes et leurs techniques de construction des observables » de 

son ouvrage, 
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tion et le traitement des 

observables recueillis auprès de différents et nombreux enquêtés. , nous 

recueillerons au préalable des informations sur les caractéristiques sociologiques de nos 

enquêtés, informations qui nous permettront par la suite d  corrélations avec 

certaines réponses. Afin de mener à bien cet entretien, nous avons élaboré 2. 

face de nous. envisagé de mettre en parallèle les observables avec 

les questions 

. Les questions sont regroupées en trois grandes parties. Nous aurons dans 

 (âge, ancienneté dans le 

métier, rapport vis-à-vis des langues vivantes et du jeu, etc.), celles portant sur la séance, 

questions en partie ciblées sur la place de celle-ci au sein de la séquence, sur les objectifs et les 

compétences visées

éléments précisément. Et enfin celles se focalisant sur le jeu proposé (type, place dans la séance, 

progrès constatés chez les élèves, etc.) qui permettront entre autres de nourrir mes observations 

en recueillant  en classe

des entretiens réalisés, nou

les avoir retranscrits, nous relèverons les points communs, les divergences et les éléments 

spécifiques par rapport à notre sujet de recherche. Je procéderai plus particulièrement à une 

analyse par thématique des propos des enseignantes interviewées, propos que je croiserai avec 

 

2.  

Il est à noter que, pour la majorité des entrées, mon analyse se basera sur les propos des 

enseignantes et sera enrichie par mes propres observations. 

 Définition du jeu 

 meilleur éclairage sur les dimensions du jeu qui importent pour chacune 

des enseignantes,  . 

En effet, Jacques Henriot, le jeu fait à tel point partie de notre 

tellement « évident », . En cernant le positionnement de 

mes interlocutrices face au jeu, je pourrais de ce fait mieux interpréter les actions observées. 

 
2 en Annexe 2, p.66. 
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 Types de jeux pratiqués et leurs finalités 

Dans la mesure où il existe une multitude de jeux envisageables en classe, 

de demander aux enseignantes quels éléments relevaient du jeu dans les activités proposées et 

quelles en étaient les finalités pédagogiques. catégoriser une activité comme relevant 

ou non du jeu 

, si on se réfère aux critères émis par 

Gilles Brougère, celui- . Pour cette entrée, je partirai de mes observations que 

je confronterai aux dires des enseignantes.  

 Le jeu comme levier contre certains blocages  

Cette entrée me permettra de tester ma deuxième hypothèse à savoir « A travers le caractère 

ludique du jeu, les élèves rentrent plus facilement dans la tâche ». Par le biais de mes 

observations, qui seront ensuite enrichies par les propos des enseignantes, je vérifierai si le jeu 

est pertinent pour lever certains blocages, qui sont, dans la majorité des cas, langagiers.  

 Le jeu comme source de motivation 

 ainsi que les propos des enseignantes aux sources 

motivationnelles définies par Rolland Viau, cette entrée me permettra de tester ma première 

hypothèse qui se formule ainsi : « 

 ». 

 Les interactions suscitées par le jeu 

Afin de vérifier si le jeu crée un contexte interactif facilitant la communication entre les 

élèves (H3), je porterai mon attention sur les échanges entre pairs, et plus particulièrement sur 

leur contenu.  

 Les limites du jeu  

Bien que le jeu soit de plus en plus utilisé 

pendant le déroulement du jeu, les éventuelles limites de celui-ci ainsi que 

des enseignantes sur ce point. 

IV.    Présentation du terrain et analyse des données 

1. Présentation des enseignantes interrogées et de leur classe 

1.1. Enseignante A et sa classe 
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A enseigne depuis 2003 et depuis 2006 en classe de CE1. Elle a fait une licence 

gnement. Cette 

 bachotage 

se retrouver en difficulté par rapport à ses élèves, de ne pas « stresser » (70, 42-43)3. Elle 

Cette année, celle-ci a une classe dédoublée 

comprenant quatorze 

majorité des élèves rieures.  

1.2. Enseignante B et sa classe 

B est professeure des écoles depuis un peu plus de dix-sept ans. Elle a obtenu un Bac B, 

économie et social, un DUT de gestion, une licence et une maîtrise AES (Administration 

Economique et Sociale), a travaillé pendant sept ans dans le milieu bancaire avant de passer le 

19/20 ans, mais le 

recrutement reposant sur un système par points, attribués selon le diplôme obtenu, elle déplore 

 

enseignement pré

recours au jeu en classe depuis toujours, admet que tout est envisageable avec celui-

également en mathématiques et en français. B a une classe à double niveau comprenant huit 

CM1 et onze CP. -ci accueille huit 

autre classe. 

à un milieu relativement aisé.  

 
3   Numéro(s) de page, ligne(s) 
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1.3.  Enseignante C et sa classe 

C enseigne depuis dix-sept ans, et depuis deux ans en classe de CM1/CM2. Elle confie 

avoir toujours voulu être enseignante, de préférence en maternelle, mais des soucis de santé 

  » (85, 20-21). 

mathématiques, notamment à travers la manipulation, en utilisant des jeux de cartes ou des jeux 

de dés. C a une classe de huit CM1 et de dix-sept CM2.  a la charge de 

classes de cycle 3. 

1.4. Enseignante D et sa classe 

D travaille sur la circonscription depuis treize ans, a eu un poste de professeure référent 

au collège, puis a exercé dans de nombreuses écoles dans des niveaux allant du CP au CM2. 

ses 

études, elle confie être passionnée par la culture anglo-saxonne. Son enseignement aux élèves 

effectué quasiment quotidiennement, déclarant que « toutes les occasions sont bonnes pour 

parler anglais » (91, 12-13)

elle préparait le concours, le jeu  E enseigne dans une classe de 

CP dédoublée comptabilisant douze  

1.5. Enseignante E et sa classe  

de GS- e naturellement dans 

atteste ne pas se sentir en difficulté vis-à-  

 utiliser le jeu dans toutes les matières, mais déclare toutefois 

, 

-ci soutient son propos en soulignant 
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notamment recours en mathématiques, le jeu étant de plus inclus dans la méthode MHM, ce qui 

étude de la langue, il est envisageable de faire des jeux de révision en conjugaison, en 

grammaire ou encore en lexique. E a une classe à double niveau comprenant douze GS et huit 

CE2 à la campagne, dans une commune où le niveau socio-économique des 

habitants est relativement élevé.  

2. Analyse thématique des entretiens 

2.1. Définition du jeu par les enseignantes 

Jacques Henriot, le jeu est un terme complexe à définir, revêtant de 

 : «  ! 

-  » (C) 

(86, 40-41), «  ! » (E) (100, 78).  

Toutefois, nous pouvons relever que toutes considèrent le jeu comme étant un outil 

 variable didactique » (93  forme de pédagogie » (93, 78-

79), « un bon moyen  quelques notions un peu complexes » (93, 79-80). En 

une 

activité, qui devient, à terme pour les élèves un jeu de réactivité consistant à mettre ses mains 

derrière son dos et à p  Pour B, 

le jeu «  » (80, 91), « un prétexte » (81, 124), « un palier » 

(80, 85). E va dans le même sens, en considérant le jeu comme « un moyen détourné 

pprendre 100, 84-86), ou encore comme 

quelque chose de « moins formel » (100, 81). B la rejoint en insistant sur cet aspect du jeu à 

deux reprises : selon elle, jouer permet de « travailler la langue 

 » (78, 56), de «  » (79, 82). Cela 

 Brougère 
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celui-ci répond davantage à de

caractéristiques. Le plaisir que procure le jeu rend le travail moins contraignant et donne ainsi 

aux élèves de fournir peu .  

La dimension ludique du jeu intervient plusieurs fois : « Je pense que le jeu est une 

 » (A) (70, 35), « 

les enfants » (C) (86, 25-26). Cet adjectif, employé à plusieurs reprises par les enseignantes, 

permet en effet de d  

mémorisation. En effet, A remarque que « les enfants mémorisent deux fois plus vite que si on 

 » (70, 37). E, quant à elle, ajoute que le jeu permet à 

ceux « qui ont une mémoire des gestes de mémoriser mieux » (101, 100). 

également Joëlle Aden, qui, dans son article, mentionne que la gestuelle en situation facilite la 

mémorisation des éléments linguistiques  

auront plus de facilité pour y associer le terme correspondant.  apprennent 

plus facilement » (86, 27) et D agrémente cela en af  « une bonne manière 

 » (91, 16-17). D a de même utilisé 

essentiellement la gestuelle pour faire mémoriser à sa classe le vocabulaire du matériel scolaire 

et la comptine. Le j  bonne manière 

 » (91, 16-17), « de les intéresser » (D) (93, 80), de les « rendre 

actifs » (E) (101, 95), dans la mesure où il « rend plus vivant » (B) (81, 130).  

Si A considère le jeu comme permettant également de mieux percevoir, de manière 

individuelle, les réussites ou difficultés des élèves dans la prononciation, E en revanche indique 

que lorsque le jeu est collectif, il ne permet pas de cibler les réussites individuelles de chacun. 

pu constater que A, à la fin du second jeu, a fait répéter individuellement les 

élèves qui avaient commis une erreur.  

jeu. En effet, A 

jeu étant donné que les élèves «  » (86, 43).  

caractérisé par C comme « quelque chose de plaisant » (86, 42). Comme le signalent plusieurs 

interviewées, le jeu est source de plaisir non seulement pour les élèves mais aussi pour les 
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enseignants : «  » (D) (93, 85), « 

quelque chose qui me plaît bien dans toutes les disciplines » (E) (102, 147-148). 

selon Nicole De Grandmont, le plaisir est un des trois grands principes inhérents au jeu ludique, 

faisant émerger chez le sujet une sensation de bien-être.  

Pour A, le jeu est antonyme de tout ce que notre système scolaire conserve de négatif : 

« de ne pas 

avoir bon » (74, 152-153), il est également un « 

a des difficultés dans la mémorisation des mots, mais sans le pointer du doigt » (71, 54-55). 

 -  met pas en difficulté » (70, 41) 

, elle confie privilégier des supports qui lui permettent 

de « ne pas stresser » (70, 42-43). 

 

2.2.  Types de jeux pratiqués et leurs finalités 

mêmes objectifs et se doivent de tenir compte des différents stades de développement de 

Nous pouvons noter que toutes les enseignantes interrogées ont recours au jeu 

pédagogique afin de 

 Nous détaillerons pour 

chaque classe le(s) activité(s) proposée(s), que nous mettrons ensuite en lien avec les critères 

définis par Gilles Brougère afin de déterminer si celles-ci relèvent ou non du jeu.  

2.2.1.  

it à la troisième séance 

de la séquence portant sur les animaux et les couleurs  Brown 

Bear Brown Bear, What do you see ? ». 

re portant sur les animaux et les couleurs. 

Durant la phase de rituels, chaque élève a répondu à la question suivante : « How are you ? », 

De plus, l

écouter puis chanter la chanson intitulée « How old are you ? ».  

Nous allons maintenant nous attarder sur les deux activités proposées. Pour la première, 

nseignante a commencé par distribuer au coin regroupement une carte A ou B à chaque élève 
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(Cf. Annexe 4) et des pions, puis elle a formé des binômes. Pour expliquer le but du jeu, elle a 

ve qui a la carte A prononce 

-ci doit prendre un 

ensuite un animal à son camarade. 

. La partie 

est terminée lorsque  sur leur carte. Celui qui a le plus de 

pions sur sa carte à la fin du temps imparti, fixé à trois minutes, a gagné. Puis chaque binôme 

échange sa carte. Nous pouvons identifier dans cette activité plusieurs éléments relevant du jeu. 

Pour cela, référons-nous aux critères de Gilles Brougère, exposés précédemment dans le cadre 

théorique. Nous pouvons relever que cette activité correspond à quatre de ces critères :  

-  : C chaque joueur de choisir 

nommera les cartes de son partenaire. 

- La p  : La règle a été formulée 

s. 

- s : D -

conséquences, bien que nous attendons, du point de vue pédagogique, des 

. 

-  : N .  

 : les règles sont 

 quand même pas un Bingo : « je ne sais pas si je devrais 

 » (72, 93-94). En imaginant des jeux, A fait preuve de créativité en 

ant à ses élèves, à leurs besoins.  évoque 

des jeux : « si je ne trouve pas le jeu adapté je crée le jeu » (72, 88-89). La prise en compte des 

besoins des élèves permettra entre autres de leur proposer une activité appropriée, suscitant 

 

En revanche, toujours en nous appuyant sur les critères de Brougère, nous pouvons 

constater  seconde activité proposée. Celle-ci ne peut 

 

e 1 à 9 
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en-dessous. La consigne donnée était la suivante : « Si je dis « The number 1 is a sheep », vous 

 ». Les numéros étaient 

les images placées, les élèves pouvaie Les 

  

en indiquant « 

 » (72, 91-92). Nous pouvons 

Le fait que celle-  : « « Tu as bon », « Tu as faux » » 

(74, 136) peut être une des raisons. Dans le même sens, nous pouvons nous demander si les 

élèves perçoivent cette activité comme un jeu. 

2.2.2.  

font vingt minutes 

tant de vérifier si la 

ces derniers. Cette séance 

La séance 

 a débuté par des rituels se présentant sous forme de questions : « How are you ? », 

« What is the date ? » (The day ? The month ? The number ?), « What is the weather like today 

? ».  

Le jeu proposé ensuite était un jeu de réinvestissement, de nature pédagogique, amenant 

les élèves à çaient à connaître. En effet, ce jeu, proposé en fin de 

séquence, vient enrichir ce qui a été vu auparavant. Lors des séances antérieures, les élèves ont 

 la nationalité, le pays 

proposées, ils devaient retrouver soit la question, soit la réponse correspondantes puis écrire un 

dialogue alternant les questions et les réponses. 

camarade : «  ? », « Where are you from ? », « Where do you live ? ». 

Puis elle a distribué à chaque élève une carte comportant différents renseignements (Cf. Annexe 
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retrouver leur sosie. Le premier binôme formé remportait la partie. Le jeu du sosie proposé par 

 correspond à tous les critères de Brougère :  

- Le second degré : Les enfants-joueurs confèrent une autre signification au jeu. En 

effet, les informations indiquées sur leur carte ne correspondent pas à leur vraie 

identité.  

-  : L  i

pas de jeu sous contrainte. 

- La règle : La règle . 

- de conséquences : S

procure .   

- Le jeu est incertain, 

sosie. 

 

Nous pouvons noter que les enseignants mettent ce type de jeu 

en place plus rarement que les jeux à règles. Or les jeux de rôle sont des expériences de 

créativité des élèves. De plus, ce type de jeu offre aux élèves 

. 

2.2.3.  

-neuf élèves de CM1-CM2 étaient 

présents correspondait à la troisième séance de la séquence. Etant donné que tous les élèves 

 

e

nouvelle question : « Who is your favourite singer ? ».  

 «  » consistait à réviser les instruments 

de musique et donc à réactiver les acquis des élèves. Un élève venait au tableau, demandait à 

ses camarades de fermer les yeux et cachait un instrument de musique de son choix en déplaçant 

sur le tableau interactif un carré grisé, puis posait la question suivante : «  missing ? » et 

désignait un élève qui levait la main. Celui-ci répondait par «  
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la question cliquait sur le bouton « lecture » en-

suite à son tour au tableau. Cette activité relève du jeu. 

En effet, celle-ci répond à quatre des critères énoncés par Brougère :  

- La p  : L enfant-

de son choix. 

- La p  : La règle est inhérente au jeu. 

- bsence de conséquences : L -même, 

extérieure. 

- ncertitude : En répétant un certain nombre de fois le jeu, le résultat sera à chaque 

fois différent, en effet ce ne sera pas toujours le même instrument qui sera caché. 

A contrario, la deuxième activité « Who is your favourite singer ? » ne peut être 

caractérisée comme étant un jeu. Néanmoin  affirmant 

«  » (87, 56-57). Nous pouvons nous 

-ce dû au fait que les 

déplacements dans la classe soient autorisés ou bien parce que cette activité se déroule en langue 

vivante étrangère ?  

2.2.4. Jeu(x) dans la cl  

neuf élèves étaient présents. Contrairement à ses collègues, D a proposé un jeu à sa classe afin 

de leur faire acquérir de nouveaux mots de vocabulaire portant sur le matériel scolaire. 

Elle uti

bain langagier et se refuse également de traduire les consignes en français -ci 

déclare : « 

 » (93, 88-70). D a commencé 

par poser la question : « How are you ? » à chaque élève. Puis, 

Hello Kitty, un élève a posé la question : « How old are you ? » à un camarade de son choix. Il 

le désignait en lui lançant la mascotte, celui-ci répondait et posait à son tour la question à un 

autre élève.  
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e a introduit ensuite la nouvelle notion en posant la question suivante : « 

What do I have in my hands 

reposait la question : « What is this ? ». Elle a interrogé les élèves qui levaient le doigt et a refait 

rapidement un rebrassage. 

leur table une gomme, un stylo, un crayon, une colle et des ciseaux. Elle a présenté aux élèves 

la règle du jeu de la manière suivante : « Put your hands on your back and when I say pick up 

your pencil, you take it 

 

proposée  

entend le nom est un exercice de compréhension orale. Mais très vite cette activité devient un 

jeu car les enfants lui trouvent spontanément une règle jet 

nommé par la maîtresse ? Nous pouvons ainsi établir un lien avec le troisième critère énoncé 

par Brougère, la règle étant introduite au cours du jeu par les élèves. De la même manière, cela 

renforce la perception de contrôlabilité de la tâche  

un certain contrôle sur le déroulement du jeu, verra sa motivation accrue. 

quand il devient clair que les deux consignes principales (« take your pen » et « take your 

pencil » tine. Celle- Pick your pencil, pick your 

pen. put them down and do it again ! ». 

une manifestation de la compréhension mais une façon de mimer la comptine. La manipulation 

activité très proche de ce que Piaget définit comme jeu-exercice. En effet, nous retrouvons ici 

la composante sensori-motrice : le mime, mais aussi verbale. Cependant, même le fait de répéter 

la comptine possède un aspect sensori-moteur, celui habituer son appareil laryngo-buccal à 

. Comme le mentionne Jean Piaget, les jeux 

sensori-moteurs permettent de développer chez le jeune enfant des habiletés à la fois 

sensorielles, motrices et psychiques. Trois autres critères énoncés par Brougère sont également 

présents, à savoir : 

-  : L

terme est devenue un jeu de rapidité. 

-  : L sans rien 

attendre en retour. 

-  : La fin de chaque partie est différente. 
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différentes utilisations possibles de celui-ci. Elle déclare ne pas appliquer les jeux à règles en 

cognitive » (94, 97) chez les élèves. Elle atteste cependant avoir recours aux jeux de rôle et aux 

mais . 

2.2.5.  

Section. 

séance a débuté par un rituel. L é la question 

suivante : « our name ? » à un élève, celui-ci répondait et posait la question au 

camarade assis à côté de lui.  

La première activité 

album qui avait déjà été 

le personnage correspondant sur une de ses cartes, 

Le vainqueur était le premier à ne 

devait dire : « Bingo ! ». 

 

en compétition. Cependant, dans le bingo, il ne suffit pas de devancer les autres en affichant sa 

carte. Pour gagner, il faut de même avoir une certaine combinaison de cartes, ce qui est dû au 

hasard. Nous pouvons faire référence au cinquième critère de B . 

Trois autres critères sont également présents :   

-  : Les élèves décident ou non  

- La règle : La règle . 

-  : L

retour. 
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La seconde activité permettait de réinvestir les prépositions de lieu. La classe était 

a installé au préalable une table, une chaise et une boîte. Le groupe des éléphants est sorti de la 

Where is L ? », les autres répondaient par exemple 

: « L is on the table ». Une fois que tous les élèves s

posa la question suivante : « What do you see ? 

sur la photo : « L is on the table », puis L est allée se placer par rapport à la réponse donnée. A 

la fin, on vérifiait la position de chacun en orientant correctement la photo prise. Puis il y avait 

une rotation des groupes. La seconde activité était davantage une activité de coopération dans 

la mesure où si un élève ne se souvenait pas des mots nécessaires pour formuler une phrase, un 

autre lui venait en aide, amenant ainsi chaque groupe à reconstituer les positionnements de leurs 

ts appréciaient cette activité qui rappelle un puzzle, 

cuité visuelle que de trouver les mots appropriés et en composer une phrase. Cette activité 

multisensorielle est un exemple de créativité enseignante. 

 il y  » 

(90, 237).  

2.3. Le jeu comme levier contre certains blocages 

un désir de maî

des enseignantes interviewées sont unanimes sur le fait que le jeu facilite amplement la prise 

de parole en anglais. 

 ». 

y a tout un tas de choses qui se jouent sur la communication orale » (99, 50-51), et notamment 

« prendre la parole en groupe » (99

69, 16-17). 

Le jeu évince égale

74

93
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de tremplin, de levier » (94

effet, comme le souligne D, la prise de parole est perçue de manière générale comme une prise 

de risque, pouvant être « handicapante, même terrifiante pour certains » (96, 167). Par 

langue étrangère : « dans une langue vivante je pense que ça renforce ou justement ça désinhibe, 

il faut savoir trouver chez chacun ce qui va correspondre, mais il faut les observer pour ça » 

(96, 167-169). Le jeu est donc un moyen de « dédramatiser un peu les apprentissages qui 

peuvent être parfois stressants pour des enfants » (E) (103, 168-169). Cette idée est reprise 

également par D qui af

96, 164). Celle-

est UNE des façons les plus efficaces de favoriser la prise de parole » (96, 180-181). Elle 

-même un jeu « parce 

théâtre, on est un peu dans la comédie, on est un peu dans tout ça » (D) (96, 159-160). Jeu qui 

conduit à une certaine prise de liberté, grâce auquel « on peut se permettre des choses » (D) (96, 

160-161).  

synonyme de bon moment pour les élèves, réduisant ainsi cet état de stress et de vigilance 

fréquent chez ces derniers. B ajoute notamment que le jeu est un moyen de faire participer les 

élèves réservés, qui ont du mal à prendre la parole spontanément : « ils y vont beaucoup plus 

volontiers, sans réticence en fait » (82, 142), « il y a des élèves qui si on ne faisait pas sous cette 

forme-

même les élèves les plus timides y vont » (80, 93-95). En effet, comme le souligne Susan 

langue maternelle.  

-

à-dire le fait que ce soit en binômes et non devant toute la classe y a également fortement 

contribué. En effet, ce mode de regroupement encourage davantage les élèves à prendre la 

 eux.  
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D, en utilisant fréquemment le langage par corps durant 

sa séance, et plus particulièrement lors de la récitation de la comptine, amenait ses élèves à 

prendre la parole plus facilement. Ceux-ci, sans consignes préalab

se sont mis à la mimer puis à la chantonner. De plus, en utilisant le jeu en classe, les élèves ne 

sont pas dans la passivité, « ils sont partie prenante » (B) (80, 93), et font des efforts : « ils 

essaient vraiment, même quand ils ont du mal » (A) (74, 144-145). 

2.4. Le jeu comme source de motivation  

rmer 

cela : «  » (A) (74, 155-156), « Les enfants 

sont plus motivés » (C) (87, 67), «  » (D) (96, 178).  

Le plaisir engendré par le jeu permet de minimiser les efforts fournis par les élèves, 

rendant ainsi le travail moins contraignant. Nous retrouvons cette idée dans les propos de C : 

« 87, 67-68). 

B la rejoint en déclarant : « Les enfant  » (79, 82).  

Grâce au jeu, le travail apparaît également comme plus ludique, est perçu comme « plus 

plaisant » pour les élèves : «  » (C) (86, 25-26), « Le 

ts jeux permet de rendre ça un peu plus ludique donc euh ils y vont avec 

 » (E) (104, 204-

entre autres pu constater cet enthousiasme lors du jeu sur les sosies réalisé avec les élèves de 

CM1. Ces derniers ont manifesté leur engouement à la fin de la partie en déclarant 

ais ! ».  

nt également du côté 

compétitif que celui-  : « 

participer » (106, 278-280). Il importe toutefois de r

climat compétitif au sein de la classe, car celui-ci peut nuire à la motivation des élèves si les 

meilleurs se retrouvent récompensés au détriment des autres. Par conséquent, 

motivation extrinsèque qui ém

-ci procure en elle-même mais bien pour la récompense à laquelle elle 

est censée conduire.  
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La participation des élèves est de même accrue grâce au côté « loisir 

effet, une même tâche présentée sous une forme différente 

dynamiques motivationnelles distinctes  : « d

participer parce 

demande la même tâche sous une forme écrite par exemple » (107, 288-290). D envisage le jeu 

comme étant un « incontournable » (91 te de la langue. 

  » (91, 

16-17) et puis surtout « de les intéresser » (93, 80). 

sources motivationnelles énoncée par Rolland Viau, à savoir la perception de la valeur de 

De même, 

pourrait en tirer. 

 «  » (95, 141-142). 

ver que les élèves de CP sont entrés avec plaisir dans le jeu 

-

ci confie : «  » (96, 174). Ainsi, nous pouvons affirmer, 

en reprenant les propos de Nicole De Grandmont, que le jeu, par son côté ludique, démystifie 

De même, lors de la comptine, ces derniers ont essayé de 

mimer et de chanter Nous pouvons relier cette observation 

sa compétence pour accomplir une activité

, les enseignants 

ont tout intérêt à faire prendre conscience à leurs élèves de leur niveau de compétence. De plus, 

en nous référant à la théorie du choix de De Vecchi, nous pouvons affirmer que la prise de 

a 

but à atteindre constitue un levier important de motivation, celle-ci influant grandement sur 

 

2.5. Les interactions suscitées par le jeu  

, comme le mentionne Susan Halliwell dans le premier chapitre de 

son ouvrage (1995), 



Page 52 sur 112 
 

que la majorité des enseignantes tentaient 

pour cela à leur disposition tous les moyens  communiquer. A partage 

» (73, 12 , 

pouvons ainsi constater que celle- t pas la maîtresse » 

(73, 111), le but étant « de remobiliser par pair » (72, 97). En effet, les échanges ne passaient 

-

échangés. 

pairs comme étant une des limites du jeu.  

Bien que pendant le jeu et , les élèves soient peu en interaction 

et que les échanges passent 

complètement seul face à une consigne da 102, 124-126). 

progressent plus vite » (88, 82). B insiste sur le fait que pendant le jeu des sosies, les élèves « 

étaient TOUS TOUS sans exception en situation de langage » (79

interaction » (79, 61), activité langagière moins présente en situation frontale étant donné que 

classe écoute. Bien que 

les interactions en anglais soient intentionnelles, les élèves étaient amenés à interagir entre eux 

 En e une question dont on 

connaît déjà la réponse, cela ayant 

, apprendre une 

communication. Ainsi, n

les engagent dans une vraie situation de communication.  

2.6. Les limites du jeu 

ses éventuelles limi

80 -delà » (80, 91). A rejoint cette idée en 

ti dans un 
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replacer ça dans un autre contexte, pas seulement sous forme de jeu, mais pouvoir le réinvestir 

concrètement » (71, 65-66), « savoir réinvestir, rem

contexte » (71, 70-

see ? » étudié auparavant en classe. Il ne faut pas hésiter à demander aux élèves de réinvestir ce 

75, 175-176). B explicite les propos de A en affirmant 

que « quand on est dans le jeu, on a du mal après à développer les compétences » (80, 84-85). 

Le jeu doit être utilisé comme « un palier » (80 -à-

-delà, en changeant de jeu ou bien en modifiant 

80, 

tout être capable de faire face à différentes situations dans des contextes variés. En effet, il 

demeure plus pertinent  situations authentiques plutôt que lui 

 

tout faire » (87

» (87, 71-72). Selon elle, le jeu permettrait essentiellement de commencer une notion ou une 

activité avant de démarrer un exercice.  

E émet une critique quant à la modalité collective du jeu, qui  elle, « ne permet 

pas de voir les compétences réelles et personnelles de chacun » (103, 181-182). Elle appuie son 

jamais à savoir quelle est la part de chaque enfant » (103, 182-

à définir quelles sont les compétences précises de chaque élève » (104, 192-193). B émet 

également un avis négatif quant à la modalité collective du jeu dans la mesure où « il y en a 

complètement se mettre en retrait, soit parce que les compétences ne sont pas encore solides et 

cette attitude-  

107, 281-285).  

e

un jeu » (E) (103, 184-185), « ça 86, 25). En 
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menée par les élèves dans la classe de C, par les nombreux déplacements que 

 Il en est de même 

dans la classe de B, lors du jeu des sosies.  

Nous pouvons noter la mise en évidence par la grande majorité des enseignantes de la 

difficulté à trouver un jeu approprié à leurs objectifs : « Pas toujours, pas toujours ! » (B) (80, 

109), « 95, 138), « Bah non pas toujours, 

105, 237). Pour A, la difficulté réside dans la 

recherche de jeux favorisant les échanges entre élèves ainsi que la prise de parole devant le 

groupe classe. Lorsque celle-ci ne trouve pas de jeux adaptés, elle en crée : « si je ne trouve pas 

le jeu adapté je crée le jeu » (72, 88-89

en créer un, même avec trois fois rien » (95, 139-140). En revanche, 

pour E, la difficulté majeure, et plus particulièrement en maternelle, est de trouver des jeux où 

les notions ne sont « pas trop compliquées » (105, 238) ainsi que de trouver « un jeu physique 

» (105  

préféré créer elle-même le jeu de coopération autour des prépositions de lieu, celle-ci permettant 

 des compétences sensori-motrices.  

La limite concernant la mise en place du jeu est évoquée par D et B. En effet, le jeu 

, de les préparer, de les tester et de les faire évoluer 

» (B) (80, 109-110), « il faut savoir les renouveler et euh à un moment donné quand on sent les 

94, 118-119). D 

pense q 93, 

83), de « le faire évoluer » (93, 83-

peut évoluer de pleins de façons » (93, 84).  

La réflexion quant à la durée de celui-ci est aussi soulignée par ces dernières : « on ne 

80, 

87- laisir, il 

94, 120-

quelconque lassitude : « il ne faut pas que ça dure 

trop longtemps, surtout au niveau du temps, la gestion 94, 117-

118). 

par conséquent de la lassitude chez les élèves.  
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D face de soi car 

93, 81-82). Cette 

« piéger » (94, 120) lors de la mise en place de celui-ci. Toutefois, malgré la mise en évidence 

104, 188), justifiant ainsi la poursuite de son utilisation en classe. 

V. Conclusions, limites, perspectives 

 

être une entrée intéressante à analyser dans la perspective de mon futur métier de professeure 

des écoles. Grâce aux recherches, aux observations et aux entretiens réalisés autour de la notion 

nfant, dès son plus jeune âge, le plaisir de communiquer dans 

sant 

à utiliser en classe dans la mesure où il crée chez celui-

Ce constat me permet ainsi de valider ma première hypothèse : 

« 

la motivation des élèves ». Cet outil se révèle également efficace par son côté interactif. Etant 

un important vecteur de com

leurs apprentissages lorsque ceux-ci sont mis en situation. Ce qui me conduit à valider ma 

dernière hypothèse : « Le jeu crée un contexte interactif facilitant la communication entre les 

élèves ». Le jeu est aussi un outil permettant de lever certains blocages chez les élèves, blocages 

différente de sa langue maternelle. Par conséquent, cela confirme ma deuxième hypothèse : « A 

travers le caractère ludique du jeu, les élèves rentrent plus facilement dans la tâche ».  

Toutefois, bien que le jeu présente de nombreux avantages, il convient de ne pas perdre 

de vue ses éventuelles limites. En plus des limites évoquées par les enseignantes interviewées, 
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davantage de situ

, 

 

A la suite de cette étude, nous pouvons en conclure que plaisir et travail ne sont pas deux 

notions antagoniques, mais que le jeu, dans la mesure où il est utilisé à bon escient, peut être 

un outil conduisant au travail.  

Nous allons maintenant nous attarder sur les 

confrontées lors du recueil de mes données. 

portant sur les interactions dans la mesure où celles-ci étaient difficilement 

perceptibles. De plus, de nombreuses questions relatives aux interactions allaient dans le même 

sens. De la même manière, étant donné que je ne connaissais pas la classe, certains critères 

présents dans la grille pu échanger 

e. C , je les supprimerai de celle-ci et les ajouterai sous forme de 

. De ce fait, ma grille sera plus fluide et mon observation 

 Le fait que les entretiens se déroulent dans la grande majorité des cas 

 a pu engendrer quelques limites. Bien qu enseignante 

ait prévu du travail en autonomie pour les élèves, nous étions fréquemment interrompues par 

ces derniers lors de notre échange. par la suite de reprendre le fil de 

notre discussion.  autre entretien, les élèves disposaien

rendu la retranscription de celui- « brouhaha » continu. 

pourquoi, si cela s, dans la mesure du possible et en accord avec 

 de mener les entretiens hors du temps de classe

le fait de réaliser les entretiens pendant le temps de récréation constituait également une limite 

 développer certaines 

réponses compte tenu du peu de temps dont elles disposaient.  

relevaient du jeu avec les critères élaborés par Gilles Brougère. En effet, ce qui peut être 

caractérisé par les enseignantes comme relevant du jeu ne rejoint pas toujours les critères émis 

par ce dernier. C  jeu relève 

pas. 
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quelques modifications à mon cadre méthodologique. Je pourrais notamment envisager de 

particulièrement sur ce qui les a m s un nouveau 

De plus, afin de faciliter mon observation et collecter des informations plus précises, je 

définirais au préalable des critères spécifiques   

particulier.  

En tant que future a amené à prendre conscience qu

partir du moment où 

une réflexion quant à ses éventuelles limites et de  ses objectifs de 

départ. Ainsi, cette recherche  réaliser 

demandait réflexion. En effet,  que le jeu ne se suffisait pas à lui-même. 

nforté ma 

vision de départ, à savoir que le jeu constitue un important levier de motivation dont nous 

aurions tort de nous priver. 

plus en détail aux autres facteurs contribuant à motiver les élèves dans les apprentissages.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Page 58 sur 112 
 

Bibliographie 

 Blanchet P. et Chardenet P. (2017). Les principales méthodes et leurs techniques de 

construction des observables. In Guide pour la recherche en didactique des langues et 

des cultures : approches contextualisées. Editions des archives contemporaines 

 Brougère G. (1995). Jeu et éducation. Education & Formation. Série Références. 

 

 Château J. (1967). . Faits et doctrines pédagogiques. Paris Editions du 

Scarabée 

 Decroly O. et Monchamp. (1978). 

les jeux éducatifs. Actualités pédagogiques et psy. Edition Delachaux et Niestlé (7ème 

édition) 

 Defrasne M. (2018). La démarche actionnelle. In 

au CM2 ?. Paris : Hatier 

 De Grandmont N. (1997). Pédagogie du jeu. Jouer pour apprendre. Paris-Bruxelles : 

De Boeck Université. 

 Dictionnaire LAROUSSE (2006) 

 Fenouillet F. et Lieury A. (2019). Motivation et réussite scolaire. DUNOD (4ème 

édition) 

 Freinet C. (1947). . Gap, Editions OPHRYS 

 Haydée S. (2008). Le jeu en classe de langue. CLE international. Techniques et 

Pratiques de Classe  

 Halliwell S. (1995). . Longman Group Limited. 

Edition Pearson France 

 Henriot J. (1989). Sous couleur de jouer, La métaphore ludique. Paris. José Corti 

 Hourst B., Keymeulen R.,Van Langendonckt M., Massin C. (2018). Motiver les enfants 

par le jeu. Utilisez les intelligences multiples. Clés pour enseigner & apprendre. 

Deboeck supérieur 



Page 59 sur 112 
 

 Kervran M. (2000). . Formation des 

enseignants Professeurs des écoles. Edition Bordas Pédagogie 

 Samson C. (2018). . Nathan 

 Viau R. (2009). La motivation en contexte scolaire. Pratiques pédagogiques. De Boeck 

Supérieur (2ème édition) 

 

Sitographie  

 

 Aden J. (2006). « Apprendre les langues par corps » In Y. Abdelkader, S. Bazile, O. 

Fertat (Eds.). Pour un Th tre-Monde. Plurilinguisme, interculturalit  et transmission. 

Bordeaux : Presses Universitaires de Bordeaux. 

 Belletto-Sussel H., Scoffoni A., Richon H-

Nationale [en ligne]. 

Disponible sur : https://www.ladocumentationfrancaise.fr/rapports-

publics/124000081/index.shtml (consulté le 14/10/19) 

 Brougère G. (2006). Parlons-nous vraiment de la même chose ? Cahiers pédagogiques 

n°448 [en ligne]. 

 Eduscol. Cadre Européen Commun de Référence pour les Langues [en ligne]. 

Disponible sur : https://eduscol.education.fr/cid45678/cadre-europeen-commun-de- 

reference-cecrl.html (consulté le 14/10/19) 

 Ed

ligne]. Disponible sur : https://eduscol.education.fr/cid100364/ressources-pour-les-

langues-vivantes-aux-cycles-4.html#lien1 (consulté le 30/10/19) 

 Eduscol. Elaborer une progression cohérente en langues vivantes [en ligne]. Disponible 

sur : https://eduscol.education.fr/cid100364/ressources-pour-les-langues-vivantes-aux- 

cycles-4.html (consulté le 14/10/19) 

 Nationale. Bulletin Officiel n°11 du 26 novembre 2015 [en 

ligne]. Disponible sur : https://www.education.gouv.fr/cid95812/au-bo-special-du-26-

novembre-2015-programmes-d-enseignement-de-l-ecole-elementaire-et-du- 

college.html (consulté le 10/10/19)  



Page 60 sur 112 
 

 Nationale. Circulaire n°22 du 29 mai 2019. Les langues 

 : 

https://www.education.gouv.fr/pid285/bulletin_officiel.html?cid_bo=142292 (consulté 

le 21/11/19) 

 Potapushkina-Delfosse M. (2016). « Jouer en classe, sur scène, dans la cour de 

récréation, 

in « Recherches et applications. Le français dans le monde, Jeu(x) et langue(s) : avatars 

 

 

Les Cahiers Pédagogiques [en ligne]. Disponible sur : http://www.cahiers-

pedagogiques.com/Un-mode-d-apprentissage-efficace (consulté le 14/10/19) 

 

 

 

 

 

 



Page 61 sur 112 
 

 

 



Page 62 sur 112 
 

Annexe 1  

  

La classe 

1- Le niveau de classe  

2-   

3- Le contexte scolaire  

La séance 

1-   

2- Les compétences visées  

3- La durée  

4- Y a-t-il une alternance entre 

des situations individuelles, 

collectives, en groupes ? 

 

5- Si la répartition des élèves 

est en groupes, comment les 

groupes de travail sont-ils 

définis ?  

 

Le jeu 

1- Le type de jeu   

2- Sa place dans la séance  

3- Le mode de regroupement 

pendant le jeu 
 

4- La disposition des tables  

5- 

conçu, préparé ?) 
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6- Le jeu est-il en lien avec 

 ? 

 

 Le jeu proposé est-il connu 

des élèves ? 

 

7- Est-ce que le niveau de 

difficulté du jeu permet 

entre le facile et le difficile ? 

 

Les consignes 

1- 

passation des consignes ?  

 

2- Les consignes sont-elles 

individualisées ou 

collectives ? 

 

3- Est- donne des 

consignes supplémentaires 

pour faire évoluer la tâche ? 

 

La différenciation 

1- Tous les élèves ont-ils la 

même tâche ? 

 

2- Certains ont-ils une tâche un 

peu différente ou aménagée 

avec des étayages ? 

(Matériel, fiches, 

 

 

 

Les interactions entre élèves 
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1-  ? 

 

 

2- Les interactions non-

verbales (gestuelle, regards) 

 

3- Le nombre de fois où les 

élèves ont recours au 

français et pourquoi 

 

4- Le contenu des propos en 

anglais 

 

5- Le lexique travaillé 

auparavant est-il réinvesti ?  

 

6- Comment les élèves 

rentrent-ils dans la tâche ? 

 

 

1- Comment pouvons-nous 

qualifier les relations entre 

 ? 

 

2- A quels moments 

-il en 

utilisant le français et 

pourquoi ? 

 

3- Les échanges formels et 

informels 

 

4- Les régulations  

5- Les déplacements de 

les finalités (surveillance, 
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Climat de classe/atmosphère/gestion de classe 

1- Atmosphère générale : 

comment les élèves 

apparaissent-ils ? 

(Activité/passivité)  

 

2- Y-a-t-il des élèves à besoins 

spécifiques ? En situation de 

sont-ils intégrés au groupe ? 

 

3- Comment la voix, les gestes, 

les déplacements de 

-ils 

? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Page 66 sur 112 
 

Annexe 2  

 

1- Pouvez-vous vous présenter en 

 

2- Comment vous êtes-vous orienté 

vers cet emploi ? 

3- Depuis quand enseignez-vous ? 

4- Quel est votre rapport vis-à-vis des 

langues vivantes ? Et vis-à-vis du 

jeu ? 

La séance 

1- Quelle était la place de cette séance 

dans la séquence ?  

2- Quels étaient les objectifs et les 

compétences visés à travers cette 

séance ? 

Le jeu proposé 

1- -ce que le jeu pour vous ? 

2- Depuis quand utilisez-vous le jeu 

 ?  

 Quel type de jeu ? (Jeu à règles, jeu 

 

3- A quel moment de la séance 

intervient-il ?  

 

dans la séance ? 

4- Utilisez-

disciplines ?  

 Si oui, lesquelles ? 
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5-  

en classe ?  

 Quelles en sont les limites ?  

6- Constatez-vous des progrès en 

anglais chez les élèves ?  

 Si oui, quel type de progrès ? 

7- Comment arrivez-vous à concilier la 

notion abordée en classe avec le 

jeu ? 

 Trouvez-vous toujours des jeux qui 

correspondent à vos objectifs ? 

8- Quel type de jeu avez-vous utilisé ? 

 Le jeu proposé permet-

de nouveaux éléments linguistiques, 

-il un moyen de 

vérifier les connaissances des 

élèves ? 

 Pourquoi avoir privilégié ce type de 

jeu ?  

 Pendant la séance, quels éléments 

relevaient du jeu ?  

 Pourquoi ?  

9- Les élèves sont-ils entrés facilement 

dans la tâche ? 

10- Comment décrieriez-

des élèves pendant le déroulement du 

jeu ?  
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11- Pensez-vous que le jeu est source de 

motivation chez les élèves ? 

12-  Le jeu a-t-il facilité la prise de 

parole en anglais ?  

 Si les élèves ont eu recours au 

français, quelles en étaient les 

raisons ? 

13- Avez-vous des collègues qui utilisent 

également le jeu pendant leurs 

s  ?  

 Si oui, quel type de jeu ?  

 Pourquoi ? 

 Quel est leur ressenti vis-à-vis de 

 ? 

14- -t-il 

demandé un temps de préparation 

important ? 

15- Utilisez-vous toujours le même type 

de jeu lors de vos s  ? 

 Pourquoi ?  
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Annexe 3 : Retranscription des entretiens  

Annexe 3.1  

« Pouvez-vous vous présenter en quelques mots ? 

- 

depuis 2003 et je suis enseignante CE1 depuis 2006. 

- Quel est votre parcours scolaire ? 

- 5 

la Manche en liste complémentaire.  

- Comment vous êtes-vous orientée vers cet emploi ?  

- 

voilà.  

- Quel est votre rapport vis-à-vis des langues vivantes ? 10 

-  

- Aimez-vous ensei  ? 

- 

 

- Vous voulez dire quand les élèves sont actifs ? 15 

- Ah oui totalement 

forcément le bon accent mais euh voilà. 

- Nous allons maintenant revenir sur la séance menée, quels étaient les objectifs et les 

compétences visés ? 

-  How 20 

old are you ? » et « The birthday 

reconnaître les animaux du livre « Brown Bear ». 

- Où situez-vous cette séance dans les programmes ? 

- Par rapport aux programmes ?  

- Oui.  25 
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- présenter, et puis euh savoir décrire euh un animal euh 

voilà. 

- Quels sont les liens qui existent avec le socle commun ? 

- Ah oui il y en a forcément 

30 

de sa classe] 

- Comment définiriez-vous le jeu ? 

- 35 

les enfants mémorisent deux fois plus vite que si on leur  

- -  ?  

- 

40 

trouver une approche qui ne me met moi-même pas en difficulté non plus par rapport à 

mes élèves, donc euh je vais utiliser des supports qui me permettent à moi de ne pas 

 

- Pourquoi utilisez-vous le jeu en classe ?  

- 45 

voilà. On apprend des mots en jouant et en les remobilisant et en réinvestissant donc 

 

- A quel moment le jeu intervient-il dans la séance ?  

- Plutôt en fin de séance. 50 

- -  ? 

- Bah le fait de faire une séance collective tous ensemble et de revoir ensemble permet en 

faisant le jeu de voir de manière plus individuelle qui a mémorisé, qui a des difficultés 
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élève qui va avoir plus de mal à mémoriser les mots. 55 

- Oui à mieux cerner les difficultés.  

- Oui voilà, ou à moins bien prononcer euh voilà. 

- Utilisez-  ? 

- iplines maths et français. 

- Trouvez-vous des limites au jeu ? 60 

- 

sur les couleurs ou d

65 

contexte, pas seulement sous forme de jeu, mais pouvoir le réinvestir concrètement.  

-  ? 

- 

mais être capable de  Brown 

Bear, Brown Bear 70 

contexte.  

- Constatez-vous des progrès chez les élèves ? 

- e quand ils se trompent ils ne le prennent 

et euh je trouve oui je trouve que ça mobilise tous les élèves. Même les élèves en 75 

difficulté !  

- Quel type de progrès constatez-vous ?  

- Bah plutôt des progrès dans la mémorisation, euh dans la prononciation je pense 

place des situations où ça les oblige à parler par pair mais plutôt dans la mémorisation 80 
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- -mêmes pendant le deuxième jeu.  

- st intéressant tout à fait !  

- Comment arrivez-vous à concilier la notion abordée en classe avec le jeu ? 85 

-  

- Est-ce que vous trouvez toujours un jeu adapté à vos objectifs ? 

- Bah si je ne trouve pas je crée, donc voilà je crée, si je ne trouve pas le jeu adapté je 

crée le jeu. 

- Quel type de jeu avez-  ?  90 

- 

 

par

 

-  95 

-  

 : « Ah bon non ça 

-  ? ». Donc voilà là 

 100 

- Oui là on était plutôt dans un jeu de réinvestissement du vocabulaire.  

- Oui voilà exactement, plutôt un jeu de réinvestissement avec une carte A et B différente, 

après on a inversé. 

- Les cartes comportaient-elles une complexité ? 

- 105 

 

- Pourquoi avoir privilégié ce type de jeu ?  
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- élève à prononcer 

110 

 

- Avez-vous déjà fait ce jeu là avant en classe ?  

- e fois.  

- Où se situait cette séance par rapport à la séquence? 

-  115 

- Sur les animaux ? 

- Sur les animaux ouais, essentiellement sur les animaux. 

- Ils maitrisaient bien le vocabulaire. 

-  le fait de travailler comme 

120 

 

- Oui essayez de les amener à communiquer au maximum. 125 

- Oui voilà les amener à communiquer.  

-  

-  

- Pendant la séance, quels éléments relevaient du jeu ?  

- -à-dire  130 

- -   ?  

- 

 

- Donc selon le matériel utilisé ?  
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- 135 

 : « Tu as bon », « Tu as faux », enfin voilà on 

essaie on y va et puis voilà. 

- Les élèves sont-ils entrés facilement dans la tâche ?  

- Oui carrément 

 140 

- Oui ils connaissent le fonctionnement ?  

- Oui voilà tout le monde rentre dans la tâche.  

- Comment décririez-vous le comportement des élèves pendant le déroulement du jeu ?  

- 

mal. 145 

- Oui ils ne restent pas sans rien faire.  

- 

de dire : « -ce que tu peux me le dire ? ». 

- Pensez-vous que le jeu est une source de motivation chez les élèves ?  

- Oui vraiment, sincèrement !  150 

- Trouvez-vous que le jeu a facilité la prise de paroles en anglais ?  

- 

ts, donc oui je pense vraiment 155 

 

- Si les élèves ont eu recours au français, généralement quelles en étaient les raisons ?  

-  

- Avez-vous d  ?  

- 160 
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- Et plutôt quel type de jeu ?  

- Des jeux de mémorisation et de réinvestissement. 

- Connaissez-vous leur ressenti vis-à-  ?  

-   165 

- -ils ? 

- Qui ça ?  

- Vos collègues. 

- 

170 

ice 

tre 

175 

remobiliser ça dans un autre contexte, trouver une autre histoire, par exemple avec un 

- -

-à-dire être capable de réciter euh être capable de visua180 

en mémoire. Euh je vais dire que le chat il est violet tout le temps alors que le chat il 

utres questions.  

- -t-il demandé un temps de préparation conséquent ?  

- 185 

nsérer les 

temps oui bien sûr.  

- Oui après il est possible de le réutiliser. 190 
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- é 

contextes bien sûr.  

- Utilisez-  ?  

- 

195 

-cinq minutes sur la même chose donc 

voilà.  

- Était-il possible de faire de la différenciation dans les jeux proposés ?  

- 200 

Après dans le jeu en lui-

choisis les binômes.  205 

- bien merci pour vos réponses !  
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Annexe 3.2  

« Pouvez-vous vous présenter en quelques mots ?  

- des 

-sept ans.  

- Quel est votre parcours scolaire ?  

- 5 

e et je 

voilà. 

- Comment vous êtes-vous orientée vers cet emploi ?  

- 10 

-

des bacs, des bafas, 

 

je me suis euh engagée vers autre chose et euh quand 15 

donc de retenter en candidat libre.  

- Quel est votre rapport vis-à-vis des langues vivantes ? 

- 20 

ire une formation 

rentrer. 

-  

- 25 

tar

 

-  
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-  plus en plus tôt parce 

30 

que les générations à venir auront un meilleur niveau que nos générations. 

- encore obligatoire. 

-  

- Oui à partir du CP. 

- Nous allons maintenant nous intéresser un peu plus à la séance. Quels étaient les 35 

objectifs et les compétences visés ? 

- r les questions que nous 

clôturait euh ma séquence sur savoir se présenter, donc dans savoir se présenter on a 

, quelle est notre 40 

nationalité et euh dans quelle ville on habite.  

- Où situez-vous cette séance dans les programmes ? 

-  

- Quels sont les liens qui existent avec les compétences du socle commun ?  

- Hum alors là en fait en anglais on ne parle pas vraiment des compétences par rapport au 45 

socle commun, en anglais on parle plutôt des compétences par rapport au niveau 

 

 50 

-  

- Oui partir du quotidien et notamment euh savoir se présenter.  

- Maintenant concernant le jeu, comment le décrieriez-vous, quelle définition lui 

donneriez-vous ? 

- 55 

à travail  
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-  ? 

- Oui eux ils sont tout content de faire un jeu, de trouver leur truc, mais en faisant ce jeu 

là ils étaient TOUS TOUS sans exception en situation de langage. Alors que si je restais 

en situation frontale, ce serait un enfant qui pose une question, une autre, et les autres 60 

écoutent, alors que là ils sont tous en interaction.  

- Depuis quand utilisez-vous le jeu en classe ?  

- Toujour  

- A quel moment de la séance intervient-il ? 

- Il peut intervenir à tout moment, ça peut être pour introduire une séance, ça peut être 65 

pas un schéma type, tout est envisageable avec le jeu.  

-  ?  

- Non. 

-  ? 70 

- fixer en fait. Un même jeu peut être vécu 

 

- Utilisez- ines ? 

- Oui !  75 

- Lesquelles par exemple ?  

- Bah je peux utiliser des jeux en mathématiques, des jeux en français, principalement en 

français/maths.  

- Ils sont sous quelle forme ?  

- Des jeux à règles ou des jeux à plateau.  80 

-  classe ? 

-  

- Voyez-vous des limites au jeu ?  
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- Oui 

is toujours 85 

aller au-delà, donc euh soit changer de jeu ou changer les règles du jeu pour vraiment 

les pousser à se surpasser, on ne peut pas faire trop de séances sur un même jeu parce 

 

- Oui il y a un risque de lassitude. 

- 90 

a fait le tour euh il faut aller au-  

- Constatez-vous des progrès chez les élèves en utilisant le jeu ?  

- Oui, oui parc

obligés et même les élèves les plus timides y vont.  95 

- faire participer tout le monde ? 

- 

 

100 

anglais sont des jeux, dans les grandes 

petits. On peut faire des lotos, des bingos, des jeux de pairs, des jeux de Kim, enfin il y 

 

- Quel type de progrès constatez-vous ? 105 

-  

- Comment arrivez-vous à concilier la notion abordée en classe avec le jeu ? Est-ce que 

vous trouvez toujours un jeu adapté par rapport à vos objectifs ? 

- Pas toujours, pas toujours 

 110 

-  ? 
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- 

rebrasser le vocabulaire, les tournures, les phrases apprises en classe. 

- Ils y avaient déjà joué auparavant ?  

- 115 

dès la première fois ils 

de le refaire à cette séance.  

- Ici il permettait donc essentiellement de vérifier les connaissances ?  

-  

- Pendant la séance, quels éléments relevaient du jeu ? 120 

- 

sur qui tomber, ne pas savoir qui allait être leur sosie.  

- Oui il y avait donc là une part de hasard ? 

- étexte.  

-  125 

- Oui très facilement 

t rare, on 

assis au coin regroupement, mais là pouvoir aller euh de groupes en groupes, de 

nt.  130 

- Comment décrieriez-  ?  

- 

per, il 

 

- Pensez-vous que le jeu est une source de motivation chez les élèves ? 135 

- Oui, énorme !  

- -ce qui contribue à cette motivation ?  
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-  plus 

intéressant de jouer que de faire des choses plus classiques.  

- Le jeu a-t-il facilité la prise de parole en anglais ?  140 

- 

spontanément, et là ils y vont beaucoup plus volontiers, sans réticence en fait.  

- Lorsque les élèves ont recours au français, généralement quelles en sont les raisons ?  

-  ?  

-  145 

- Alors mo

contexte de ne pas parler français, je vais vraiment en faire ponctuellement, si je vais 

faire une leçon de civilisation des choses comme ça, mais que ce soit moi ou les élèves, 

150 

on travaille sur la famille, je les fais jouer au jeu de sept familles. On a vu par exemple 

euh le vocabulaire de la famille 

les habituer à utiliser ce vocabulaire bah on va faire un jeu : « Have you got the 

sister ? », « Have you got the father ?  on rebrasse, on rebrasse et 

eux ils ont le plaisir de jouer.  155 

- Avez-  ? 

- Oui je pense que J en utilise aussi euh après précisément je ne suis pas capable de dire 

mais euh je pense que J c

utilise des jeux.  

- Connaissez-vous leur ressenti vis-à-  en classe ?  160 

- 

pas hésiter justement à en faire, mais il faudra leur demander pour avoir confirmation ! 

[Rires] 

- -t-il demandé un temps de préparation conséquent ?  

- [Réfléchit] Euh non pas celui-ci, enfin un petit peu quand même parce que faut le 165 

on veut que ça dure bah il y a beaucoup de découpage, collage, 
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170 

 

- ême 

 ?  

- Non jamais.  

- Pourquoi ? 175 

- Parce que je ne trouve pas un jeu qui corresponde à tous les objectifs des séances, 

 

- Était-il possible de faire de la différenciation à partir de ce jeu ?  

- Non ce jeu là ne permet pas de faire de différenciation, tous les élèves ont la même 

tâche, à savoir lire, euh la petite carte et savoir répondre et poser les questions. Mais 180 

où 

bien inverser, après sur les trois questions ils pouvaient commencer par la question 

 185 

- Quelle était la place de la séance dans la séquence ?  

- 

re une 

190 

on conclut euh voilà pour revoir un petit peu.  

- Comment trouvez-vous le niveau des élèves en anglais ?  

- 

comme ça régulier tous les jours tous les jours, après moi je vais les évaluer euh à la fin 195 

du mois, donc bon on va voir si je me suis trompée. Je vais faire deux évaluations, une 
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que je dirai et une évaluat

-  200 

- Je pense que nous avons fait le tour.  

-  ». 
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Annexe 3.3  

« Pouvez-vous vous présenter en quelques mots ?  

- 

de temps en temps et parfois des CM1 ou encore une autre classe de CM1/CM2.  

- Combien de fois enseignez-  ?  5 

- 

classe : la date, la météo, voilà. 

- Comment vous êtes-vous orientée vers cet emploi ?  

- 

 10 

- Depuis quand enseignez-vous ?  

- Ça va faire dix-sept ans.  

- Vous avez-  ?  

- 

15 

tous les niveaux en fait.  

- Quel est votre rapport vis-à-vis des langues vivantes ?  

-   

- Aimez-  ? 

- 20 

 

concour

 

- Et votre rapport vis-à-  ?  
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- 25 

à travailler, ils apprennent plus facilement.  

- Nous allons maintenant nous intéresser à la séance menée. Quelle était la place de la 

séance dans la séquence ?  

- 30 

 

-  ?  

- En fait je les ai tous mais normalement dans deux classes séparées.  

- Quels étaient les objectifs et les compétences visés lors de cette séance ?  

- 35 

vocabulaire des instruments, la connaiss

question vue la semaine dernière, et on a commencé une nouvelle question.  

- -ce que le jeu pour vous ? 

Comment le définiriez-vous ?  

-  -40 

 ? 

plus 

 

- -vous dans vos séances  45 

-  

- Q -ce qui vous a amenée à utiliser le jeu ?  

- 

 

- Quel type de jeux particulièrement 50 

de manipulation ?  

- -ce que tu appelles « jeux symboliques » en fait ?  
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- 

théâtralisent. 

- Alors il y a du  55 

missing 

 

- A quel moment de la séance intervient-il généralement ?  

- Tout au long des séances, tout le temps. Il y a la phase de rituels et puis après il y a des 

jeux variés et puis répétitifs.  60 

- Utilisez-  

 ?  

- Oui mathématiques.  

- Sous quelle forme ?  

-  65 

-  ?  

- 

 

- Quelles en seraient les limites ?  70 

- Bah on ne peut pas tout faire, à un moment il doit y avoir une phase 

 ne peut pas faire de jeu je 

ercices. Le jeu 75 

permettrait de commencer une notion ou de commencer une activité avant de faire un 

exercice en fait.  

-  ?  

-  
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- Constatez-vous des progrès en anglais chez les élèves ? Vont-ils progresser davantage 80 

grâce au jeu ?  

- 

progrès dans la production orale.  

- Utilisez-  ?  

- Nan.  85 

- Comment arrivez-vous à concilier la notion abordée en classe avec le jeu ? Arrivez-vous 

toujours à trouver un jeu qui réponde à vos objectifs ?  

- 

 

- Les je -90 

-ils plutôt un moyen de vérifier les connaissances 

des élèves ?  

- 

que je leur fais découvrir le vocabulaire aussi en fait, donc oui si si aussi.  95 

- Quels éléments  ?  

- Bah le «  ? 

vocabulaire appris depuis deux semaines, et puis révision sur les phrases apprises la 

semaine dernière : « Do you play a musical instrument ? », et puis la nouvelle question 

 : «  ? ». Je suis repartie de la vidéo, où on a 100 

entendu les phrases pour introduire cette nouvelle question.  

- Trouvez-vous que les élèves sont entrés facilement dans la tâche ?  

- Ah oui oui !  

- Comment décrieriez-  ?  

- Alors la première partie «  ? », ils étaient calmes, et puis la deuxième 105 

onc plus 
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- Pensez-vous que le jeu est source de motivation chez les élèves ?  

- Oui, énormément.  110 

- Le jeu a-t-il facilité la prise de paroles en anglais ?  

- Oui je trouve aussi ! 

- Si les élèves ont eu recours au français, quelles en étaient les raisons ?  

-  ! [Rires] Et puis mo

recours aussi, je ne parle pas anglais tout le temps, ils ne comprendront pas, et puis je 115 

 

- Avez-  ? 

Connaissez-vous leur fonctionnement ?  

- 

aussi, après les jeux je ne sais pas comment ils font dans les autres classes. Après moi 120 

anglais pour eux, 

et euh donc les autres classes plus petites, ils font aussi anglais, il y a un système de 

font.  

- Est- mps de préparation important ? 125 

- 

mais généralement je prépare tout pendant les vacances, comme ça pour la période entre 

 au TBI, la manipulation tout ça, tout 

est prêt aussi pendant les vacances, donc ça prend du temps ! Mais voilà je sais que les 

 130 

- Utilisez-vous toujours le même type de jeu pendant vos séanc  ? 

- Oui. 

- Pourquoi ?  

- 

-135 
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- Très bien, merci pour vos réponses ! » 
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Annexe 3.4  

« Pouvez-vous vous présenter en quelques mots ? 

- 

, donc voilà 5 

- Quel est votre rapport vis-à-vis des langues vivantes ? 

- -saxonne 

 ! Je suis très attachée à le faire et 

de manière 

faut en faire tous les jours, même par des petits moments, des toutes petites séquences 10 

ou juste des petits rituels ou même parfois quand une occasion se présente, une question 

sont bonnes pour parler anglais !  

- Quel est votre rapport vis-à-vis du jeu ?  

- Alors en CP, il est incontournable et surtout dans la découverte de la langue je pense 15 

e 2, fin 

-delà je pense que le jeu est adaptable à tous tous les 

peur aux enfants, et on a un éventail de situations qui arrivent et tout est possible de 20 

manipulation ou des jeux avec les sons, enfin il y a jeu et jeu, enfin il y a plusieurs types 

uhaitable dès le début, je 

25 

ne serait-ce que pour se familiariser avec les lettre

ls ne sont pas habitués à écrire en anglais, 

 30 
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- Oui il y a pleins de phonèmes différents de la langue française. 

-  

 35 

- Quelle était la place de la séance dans la séquence ?  

- 

 pen, pencil, rubber, glue stick et scissors », cinq mots, on peut aller 

e sept ça aurait été trop, 

 ruler », « ruler » avec « rubber » ça 40 

aurait été compliqué. 

-  ? 

-  : le vocabulaire de la classe ET répondre à la question, comprendre 

et répondre à la question : « What is this ? », «  ? », «  » ou répondre 

sans forcément employer «  » mais en répondant directement par le mot. En CP 45 

-  

- Oui et ce sont souvent les mêmes structures qui reviennent.  

- Exactement 50 

la difficulté mais de les habituer à parler comme on parlerait le plus correctement en 

 : « Oh bah déjà ils ne 

 », nan je ne suis 

 ! Et surtout que le 55 

on peut. Je pense que même réfléchir dans une autre langue ça peut même aider à mieux 

comprendre le fonctionnement de la sienne sans forcément donner du sens. Il est bien 

60 

pas concrète encore, même si on la travaille, ils ont entendu parler du nom, du verbe, 
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mais ça va leur parler quand ils vont être en cycle 3 avec les analyses grammaticales et 

pas et pourtant ils les entendent, ils jouent, ils manipulent tout ça oralement. Moi je 

65 

qui se met en place, et puis les enfants à cet âge-là ils ont une mémoire et ils ont une 

trop facile, enf  70 

-  

- 

ils puissent me réentendre ou se corriger, je ne sais pas si tu as entendu, à un moment 

donné 

75 

 

- -ce que le jeu pour vous ? Comment le définiriez-vous ? 

- Le jeu ? Ah alors moi je le définirai comme une variable didactique, comme une forme 

quelques notions un peu compliquées, et puis surtout de les intéresser, après ça dépend 80 

85 

peut faire varier.  

- Depuis quand utilisez-  ?  

- Tout le temps, l

était déjà dans le jeu, on était déjà dans la progression spiralaire, on était déjà dans le 

jeu, le jeu en fait a 90 



Page 94 sur 112 
 

devenir une barrière, il ne faut plus que ce soit une barrière, ouais le jeu va servir de 

 [interrompue par un élève] 

- Et plutôt quel type de jeu ?  95 

- Euh alors les jeux à règles en langues, je ne crois pas les appliquer vraiment parce que 

trop de règles, après il y a trop de consignes donc on est en surcharge cognitive très vite, 

 non, après oui 

il faut le faire dans les classes de cycle 3, cycle 4 oui, euh jeux symboliques oui. On a 

100 

n formative, je voulais voir 

 Hello » ; «  ? » ; 

« Goodbye 

 

- Généralement le jeu intervient à quel moment de la séance ? A-t-il une place 105 

particulière ? 

- 

comptine ou un jeu

 ! 110 

- Utilisez-  ?  

- Ah oui bien sûr ! Surtout nous en CP dédoub

é des «  ? 

é des petits coins avec le jeu arc-en-ciel où ils doivent aller 

replacer les couleurs, il y a le jeu des émotions. Ah oui oui le jeu est très présent !  115 

- Voyez-vous des limites au jeu ?  

- Oui il ne faut pas que ça dure trop longtemps, surtout au niveau du temps, la gestion du 

donné quand 

120 
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- Constatez-vous des progrès en langues chez les élèves ? 

- 

125 

une spontanéité qui ne soit pas toujours euh démarrée ou qui soit inspirée par 

 

- Donc essentiellement des progrès langagiers ?  

- 130 

ils commencent à construire des phrases ou à réutiliser du vocabulaire un peu compliqué 

ois les notions 

 

- Comment arrivez-vous à concilier la notion abordée en classe avec le jeu ? Trouvez-135 

vous toujours des jeux en lien avec vos objectifs ?  

- Ah nan pas toujours, mais on peut en trouver, nan nan il y a des fois il faut chercher, il 

r un jeu, il y a toujours 

140 

enfants.  

- Le jeu permettait-

était-il un moyen de vérifier les connaissances des élèves ?  

- 145 

 

- otte ?  

- 

parole, de prendre la parole et de commencer la séance.  

- Quels éléments relevaient du jeu pendant la séance ?  150 
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- La manipulation de matériel tout simplement, je 

bah euh la petite comptine aussi, on était un peu dans un jeu phonatoire, associer le geste 155 

peu dans le théâtre, on est un peu dans la comédie, on est un peu dans tout ça, on peut 160 

faut le prendre comme ça sinon la difficulté pour certains enfants elle est terrible en 

langues ! Certains ont beaucoup de mal à parler parfois, il faut dédramatiser ça, il faut 

165 

handicapante, même terrifiante pour certains, donc dans une langue vivante je pense que 

ça renforce ou justement ça désinhibe, il faut savoir trouver chez chacun ce qui va 

correspondre, mais il faut les observer pour ça, ça ne vient pas tout de suite, ça demande 

un peu de temps.  170 

- Les élèves sont-  ?  

- Je pense que oui, je pense que oui !  

- Comment décririez-vous leur attitude pendant le déroulement du jeu ?  

- 

175 

hein  

- Pensez-vous que le jeu est source de motivation chez les élèves ? 

-  ! 

- Le jeu a-t-il facilité la prise de parole en anglais ? 

- 180 

favoriser la prise de parole. 
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- Quand les élèves ont recours au français, quelles en sont généralement les raisons ?  

- 

 : « Euh est-  ? est 

185 

une manière de se rassurer.  

- Avez-  ?  

- Ah oui oui alors mes collègues de CP elles ne 

 190 

- Quel est leur ressenti vis-à-  ?  

- Alors là je ne sais pas, je 

ça au contraire très bien. 

- Est-  ?  

-  je fais des 195 

 

- Y avait-il des élèves à besoins spécifiques en anglais ? 

-  

- Faites-vous de la différenciation ?  

- Euh nan en anglais nan je ne le fais pas, pas en CP, euh avec des CM peut-être mais 200 

 

- Très bien, merci ! » 
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Annexe 3.5  

« Pouvez-vous vous présenter en quelques mots ? 

- Oui donc j

quatre ans et donc cette année en GS  

 

- Comment vous êtes-vous orientée vers cet emploi ? 5 

- 

naturellement, sans trop chercher autre chose, donc voilà.  

- Quel est votre rapport vis-à-vis des langues vivantes ? 

- Je ne me sens pas en difficulté 

10 

collègues se sentaient mo

 

- Et quel est votre rapport vis-à-vis du jeu en classe ?  

- 15 

a

-

fait du jeu justement. 

-  ?  20 

- 

x 

en a peu en primaire, et de moins en moins avec le changement de cycle, enfin le cycle 

ire, donc 25 

 

-  
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- 

en CM, CM1  CM2 mais avant il y en a très très peu.  

- Quelle était la place de la séance dans la séquence ? 30 

- 

séance de révision du lexique et des structures de phrases, et de la compréhension orale 

 

- -vous sous quelle forme vous allez les évaluer ?  35 

- 

clairement dans les programmes, on peut le rattacher aux compétences de phonologie 40 

d

angue en 

45 

sa propre langue, donc ça permet vraiment de mieux comprendre sa propre langue et de 

repérer des régularités dans une langue, la nôtre, ou une langue étrangère, donc je le 

upe, il y a tout 50 

un tas de choses qui se jouent sur la communication orale, mais pas forcément lié à la 

 

- Quels étaient les objectifs et les compétences visés à travers cette séance ?  

- Donc 

 Goodnight 55 

Gorilla 

imprégnés du lexique avant pour pouvoir être réactifs quand on joue sur scène, de la 

compréhension orale aussi, vérifier la compréhension orale en ajoutant à chaque fois 
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où 60 

en plus pour ajouter à chaque fois du vocabulaire. On avait commencé par les animaux, 

puis les couleurs et puis là on a lu un autre livre qui nous a amené les prépositions donc 

er encore les prépositions 65 

 : « on », « in », « under » qui sont assez récentes là pour le coup, 

avance vite mais il y a quand même encore des choses q

 

- Oui vous trouvez que le fait que ce soit ritualisé facilite la mémorisation ? 70 

- -là euh 

 

enfants reproduisent même plus facilement une sonorité étrangère que des élèves plus 

75 

 

- -ce que le jeu pour vous ?  

-  ! [Rires] 

- Comment le définiriez-vous ? 

- 80 

moyen détourné et peut-

a peut 

être juste pour du loisir quand on est enfant ou adulte mais ça peut être aussi un jeu 

-être un moyen 85 

 

- -  ?  

- 
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toujours des jeux plus ou moins mais il y a toujours des jeux dans les méthodes qui sont 90 

au 

du vocabulaire, réviser. Ça permet de rendre les élèves actifs, et de mobiliser le corps 95 

ne mobiliser pas que la voix mais le corps, et on sait que la mémoire se fait aussi par la 

mémoire des gestes et donc mémoriser une autre langue ça peut aussi se faire comme 

ça, associer un geste à un mot de vocabulaire ou à une structure de phrase, ça permet 

pour certains qui ont une mémoire des gestes de mémoriser mieux.  100 

- Quel type de jeu utilisez-vous la plupart du temps en anglais ?  

- Donc il va y avoir des bingos, là comme on a fait ce matin. Après avec les cycles 3 ça 

va être des jeux de mémorisation du vocabulaire, donc ça peut être avec des flashcards 

g ? 

105 

ça peut être des jeux de société, de type sept familles pour justement apprendre des 

catégories de vocabulaire, par exemple les pièces de la maison, euh les animaux 

-

après ça peut être des jeux de rôle en fait où les enfants vont piocher par exemple un 110 

personnage, et devoir se poser des questions en fonction de leur personnage et devoir 

jeux très collectifs plutôt là en cycle 3 pour le coup, mais vraiment de mise en scène, 

On est au restaurant, on a une table, on a un menu et on a une petite fiche personnage : 115 

« tre poulet rôti 

et vous devez commander autre chose », et voilà les enfants doivent se débrouiller pour 

ou des jeux en pair, chacun 

son tour on inverse les rôles de celui qui parle et de celui qui écrit par exemple, ou le 120 

jeu du robot que plu

ceux qui était sur le plan, un enfant et un rob
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et il doit le guider en lui disant : « Go straight down, turn left, turn right » donc ce sont 

 communiquer et ne pas se sentir complètement seul face à 125 

n vient de faire.  

- A quel moment de la séance le jeu intervient-il généralement ?  

- En maternelle ça va plutôt être tout au long de la séance. En élémentaire, ça va plutôt 130 

n, on 

à faire pour laisser une trace, mais sinon le jeu peut vraiment se faire de différentes 

135 

groupe, donc autour du tableau avec des flashcards, « Who is missing ? » ce genre de 

choses, après on va peut-être un peu plus bouger, aller dans la cour, rester ici euh faire 

des jeux en binômes, des pairworks et puis à la fin de la séance on se rassemble à 

puis on ajoute une nouvelle notion ou on vérifie la notion par un exercice après avoir 140 

fait tous les jeux pour justement voir si tout ça a permis un peu de fixer les 

-

pas trop à la fin quoi, pour lancer la séance et lancer aussi des nouvelles phrases, du 

nouveau lexique.  145 

-  ? 

- Oui bah dans beauco

 jeux qui sont pensées par la méthode, mais je le faisais déjà avant, 150 

et euh en étude de langue ça va aussi être aussi des jeux de révision en conjugaison, en 

fait, ça va plutôt être pas pour amener une notion mais pour la revoir sous une autre 
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155 

donc 

confronter avec les copains : « - Bah pourquoi celui-là tu le mets là ? - Bah parce que 

ça commence par telle syllabe 

160 

exemple on va travailler sur un son, je vais leur donner pleins de mots, ils vont devoir 

me trier selon les sons et donc ça va être vraiment un jeu de discussion entre eux : « Bah 

celui-  Ah bah oui mais lui il 

commence par la même lettre 

critères pour après aborder la vraie notion, fixe quoi, qui va nous permettre de faire la 165 

leçon. 

-  ? 

- Bah justement ça dédramatise un peu les apprentissages qui peuvent être parfois 

stressants pour des enfants même si on essaie de ne pas les inquiéter, mais il y a des 

170 

vigilance, et le jeu permet de dédramatiser un peu ça. On va jouer à un jeu, donc on va 

passer un bon moment, mais malgré tout on va apprendre des choses et ça ne va pas 

l175 

e que la 

forme institutionnelle.  

- Quelles en sont les limites ?  

- -même parce que justement, comme 180 

chacun, souvent les 

-

e, 

185 
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des réussites individuelles puisque même si on ne peut pas toujours tout faire en 190 

pas vraiment à définir quelles sont les compétences précises de chaque élève.  

- Constatez-vous des progrès en anglais chez les élèves grâce au jeu ?  

- 195 

fonctio

is 

avec les CE2 par exemple ils arrivent, on a une liste de rituels sous forme de jeux, ils 200 

 de questions sous 

permet de rendre ça un peu plus ludique donc euh ils y vont avec enthousiasme, donc 205 

ça va peut-

 

- Les GS connaissaient-  ?  

-  sous une 

210 

 a un jeu qui 

 

- Quel type de progrès avez-vous constaté ?  

- 215 

plus là-dessus, après la compréhension orale est vraiment améliorée, alors la production 

pas beaucoup parce que je ne leur en pas beaucoup à cet âge-là mais je trouve que la 
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beaucoup, les enfants ne sont plus à dire « Oh 

 ! 220 

-

t ils ne vont plus se dire : « 

mot-là ! ». Ils vont prendre une phrase globale puis ils vont capter un ou deux mots et 

 

- traduction mot pour mot. 225 

- Nan nan des fois je parle vraiment comme si je parlais à des gens en anglais, enfin même 

quand ils sont mal assis, je peux leur dire en anglais ou quand je me fâche, je me fâche 

en anglais, enfin ils ne sont plus à essayer de tout traduire, ils sont vraiment dans le bain 

avec les petits, les plus grands ont toujours cette tendance à vouloir tout traduire : 230 

« -  ? Et c  ? 

estes aussi, qui aident bien quoi.  

- Comment arrivez-vous à concilier la notion abordée en classe avec le jeu ? Trouvez-235 

vous toujours un jeu qui réponde à vos objectifs ?  

- s 

240 

structures de phrases ou là les prépositions « in », « on », « under », il a fallu vraiment 

prendre le mobilier de la classe pour physiquement faire quelque chose 

mets le petit personnage derrière le support plat, ils sont encore trop petits pour anticiper 245 

 y aller avec du vrai matériel, donc 

 

- Pendant la séance, quels éléments relevaient du jeu ? 
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- Bah il y avait le jeu du Bingo qui permettait de réinvestir le lexique, donc avec les 250 

sans voir, moi je dis un mot et les enfants doivent essayer de se rappeler quel personnage 

 les éléphants et les 255 

hippopotames, qui sont les deux groupes de la classe, pour justement savoir produire à 

 in », « on », « under », donc ils ont décidé de 

t plutôt un petit jeu de rôle, équipe 

 

- Comment avez-vous défini les groupes ? 260 

- 

compétences parti265 

 

- Les élèves sont-ils facilement entrés dans la tâche ?  

- 

bien, après il y en a toujours quelques-

faire et qui ont toujours besoin de regarder les copains pour se rassurer mais oui ça va 270 

leur 

 [claque une fois 

dans ses mains], on se met en cercle, ils commencent à avoir les automa

 ! 275 

[Rires] 

- Comment décririez-vous leur attitude pendant le déroulement du jeu ?  

- and 

280 
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compliqué, il y en a certains qui vont vraiment avoir envie de participer pour leur équipe 

sont des enfants qui sont un peu dans cette attitude-là tout le temps, donc qui ne vont 

285 

peu obligé quoi.  

- Pensez-vous que le jeu est source de motivation chez les élèves ?  

- e participer parce 

la même tâche sous une forme écrite par exemple.  290 

- Le jeu a-t-il facilité la prise de paroles en anglais ?  

- 

connaît pas, avec maladresse, mais ça les désinhibe quand même je trouve.  

- Avez-vous des collègues qui utilisent également le jeu en anglais ?  

- t avec ces vingt 295 

 

- Et leur ressenti ?  

- 300 

traditionnels et qui ne font pas trop de jeux dans leur classe, je trouve que le seul moment 

is 

 

- -t-il demandé un temps de préparation important ?  

- 305 

de séquence où je vais préparer des flashcards ou du matériel à manipuler mais après on 

 

- Utilisez-  ?  
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- Oui quand même, ce sont toujours des jeux de reconnaissance de lexique, surtout avec 

les petits, donc oui ça va être des bingos, ça va toujours être à partir de flashcards le plus 310 

 

- Très bien merci pour cet entretien ! » 
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Annexe 4 : Cartes distribuées à un binôme de CE1 
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Annexe 5 : Exercice de compréhension fait par un élève de CE1 
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Annexe 6 : Exemples de cartes distribuées à des élèves de CM1 
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Annexe 7 : Etiquettes distribuées à un élève pour le jeu du Bingo en Grande Section 

 


