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Avant-propos 

Ce mŽmoire, a pour objet dÕŽtude lÕapprentissage de lÕanglais par le jeu au cycle 3. Ce 

choix de mŽmoire sÕarticule autour de diverses raisons. 

Tout dÕabord, lÕanglais a toujours ŽtŽ ma discipline de prŽdilection ˆ lÕŽcole. Je le dois ˆ 

mon enseignante de CM1 qui nous a initiŽ ˆ lÕanglais et qui le faisait avec passion. CÕest 

Žgalement elle qui mÕa donnŽ lÕenvie dÕ•tre enseignante, par son dynamisme, ses projets pour 

la classe et son affection pour ce mŽtier.

En 2010, alors que je nÕavais que quatorze ans, je suis allŽe aux Etats-Unis pour la 

premi•re  fois.  Ce sŽjour  organisŽ par  lÕassociation  Ecole  Sans Fronti•res  mÕa permis  de 

mÕouvrir ˆ une nouvelle culture. JÕallais •tre baignŽe par la culture amŽricaine pendant trois 

semaines. La famille qui mÕaccueillait, sur la base du volontariat, Žtait dÕune gŽnŽrositŽ et 

dÕune bienveillance frappante. En me faisant dŽcouvrir toutes les facettes de leur pays, de leur 

culture et de leur langue, je me suis dit que je ferai tout pour ma”triser cette langue et partir de 

nouveau, pour une pŽriode plus consŽquente.

Et voilˆ que le vingt juillet 2015, je mÕenvolais pour une annŽe ˆ New-York en tant que 

Þlle au pair. Cet Žchange culturel, je le voulais enrichissant, aussi bien pour moi que pour les 

quatre jeunes Þlles dont jÕavais la garde quarante-cinq heures par semaine.   Les parents, 

aimant la culture fran•aise, souhaitaient que leurs enfants sÕŽveillent ˆ la langue fran•aise. 

CÕest alors, tout naturellement par le jeu, que chaque jour, nous apprenions du vocabulaire. Je 

fus impressionnŽe par la vitesse dÕassimilation du vocabulaire par ces enfants mais aussi par 

leur soif dÕapprendre.

EnÞn, en derni•re annŽe de licence Sciences de lÕŽducation au sein de lÕUniversitŽ Aix 

Marseille,  je  devais  effectuer  un  stage  au  sein  dÕune  Žcole  ŽlŽmentaire.  JÕai alors eu la 

curiositŽ de mÕorienter vers un stage en ULIS dans une classe spŽcialisŽe pour les enfants 

prŽsentant des troubles DYS. ƒtant donnŽ que les Žl•ves ayant des troubles DYS ont besoin 

dÕapprendre en rŽpŽtant, jÕeu alors une idŽe. JÕallais crŽer des jeux sur diverses thŽmatiques 

dans le but quÕils ma”trisent le vocabulaire gr‰ce ˆ des activitŽs de rŽpŽtition.  
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Le choix de ce sujet de mŽmoire, orientŽ par lÕapprentissage de lÕanglais par le jeu, est 

le fruit de nombreuses expŽriences qui ont suscitŽ en moi de nombreuses interrogations que 

jÕai souhaitŽ rŽsoudre.  

Je crois que lÕenseignant, par le choix de ses pŽdagogies, influence pleinement la 

motivation des Žl•ves pour les apprentissages. Je souhaite donc me construire 

professionnellement en me dŽpassant pour que chaque enfant puisse trouver le bonheur 

dÕapprendre. 
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Le syst•me Žducatif accorde une place signiÞcative ˆ lÕŽveil et ˆ lÕapprentissage des langues 

vivantes Žtrang•res et rŽgionales (MEN, 2018). Ainsi,  un niveau de ma”trise de langue vivante 

(dŽsormais LV) ˆ la Þn de lÕŽcole ŽlŽmentaire a ŽtŽ ÞxŽ par le minist•re de lÕŽducation nationale, ˆ 

savoir  le  niveau  A1  du  Cadre  europŽen  commun  de  rŽfŽrences  pour  les  langues  (dŽsormais 

CECRL ). A lÕissu de la classe de cours moyen 2 (dŽsormais CM2), les Žl•ves doivent •tre des 1 2

utilisateurs ŽlŽmentaires de la langue vivante enseignŽe (CECRL, 2001). Cela signiÞe quÕils sont en 

mesure de sÕexprimer simplement (CECRL, 2001!: 25)!: 

Ç Peut comprendre et utiliser des expressions famili•res et quotidiennes ainsi que 

des ŽnoncŽs tr•s simples qui visent ˆ satisfaire des besoins concrets. Peut se 

prŽsenter ou prŽsenter quelqu'un et poser ˆ une personne des questions la 

concernant - par exemple, sur son lieu d'habitation, ses relations, ce qui lui 

appartient, etc. - et peut rŽpondre au m•me type de questions. Peut communiquer 

de fa•on simple si l'interlocuteur parle lentement et distinctement et se montre 

coopŽratif. È 

LÕapprentissage des langues ˆ lÕŽcole rev•t dÕune dimension sociale. LÕŽl•ve apprend ˆ 

communiquer sur soi et avec les autres. En France, lÕenseignement dÕune langue vivante Žtrang•re 

est  obligatoire  d•s  la  classe  de  cours  prŽparatoire  (dŽsormais  CP),  comme  lÕindique  la  loi 3

dÕorientation pour la Refondation de la RŽpublique du 8 juillet 2013.  

Ç!Tout Žl•ve bŽnŽÞcie, d•s le dŽbut de sa scolaritŽ obligatoire, de l'enseignement 

d'une langue vivante Žtrang•re et  [É]  L'enseignement de langue vivante sera 

dŽsormais obligatoire d•s le CP!È.

Dans le syst•me scolaire fran•ais comme dans de nombreux pays dÕEurope, lÕenseignement-4

apprentissage de lÕanglais est prŽpondŽrant d•s lÕŽcole primaire, et ce, pour diverses raisons comme 

le montre le prŽambule dÕEduscol (2019, non paginŽ).

 Le CECRL est le Cadre EuropŽen Commun de RŽfŽrence pour les Langues.1

 En France, lÕŽcole primaire sÕarticule en trois cycles composŽs chacune de trois classes. Le cycle 3 est composŽ de trois 2

classes: le CM1 (Cycle Moyen 1•re annŽe), le CM2 (Cycle Moyen 2•me annŽe) et la 6•me.

 CP: Cycle PrŽparatoire; cÕest la premi•re annŽe o• les enfants rencontrent une LVE.3

 Selon  Claude TRUCHOT, lÕenseignement dÕune LVE est dominŽ par lÕanglais dans certains pays dÕEurope comme en 4

Autriche,  en Finlande et en Su•de.
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Ç!LÕapprentissage des langues tient une place fondamentale dans la construction 

de la citoyennetŽ, dans lÕenrichissement de la personnalitŽ et dans lÕouverture au 

monde.  Il  favorise  Žgalement  lÕemployabilitŽ  des  jeunes  en  France  et  ˆ 

lÕŽtranger.!È 

La durŽe dÕenseignement dÕune LV est dÕune heure et trente minutes par semaine!selon les 

instructions ofÞcielles. D•s le cycle 2, lÕenseignement de la LV est uniquement tournŽ vers la 5

comprŽhension et lÕexpression orales. Au cycle 3 vient sÕajouter lÕexpression et la comprŽhension 

Žcrites. 

Les  compŽtences  dŽveloppŽes  en  LV au  cycle  3  sont  variŽes.  Les  Žl•ves  sont  dans  la 

continuitŽ du cycle 2 et continuent de dŽvelopper lÕexpression orale en continu et en interaction 

ainsi que la comprŽhension orale. Au cycle 3, ils entrent dans lÕŽcrit et ce sont les activitŽs de 

comprŽhension et dÕexpression Žcrites qui sont travaillŽes, sans oublier tous les aspects culturels de 

la langue cible quÕils apprennent. Toutes ces compŽtences peuvent •tre travaillŽes gr‰ce ˆ diffŽrents 

supports tels que les albums de littŽrature de jeunesse, les chants, les comptines, entre autres. 

La place du jeu dans lÕenseignement des LV apparait aussi dans les instructions ofÞcielles. 

Sur le site ofÞciel du minist•re de lÕŽducation nationale, Eduscol,  un dossier nommŽ CrŽer un 

environnement et  un climat  propices ˆ  lÕapprentissage des langues Žtrang•res et  rŽgionales et 

ouvrir aux autres cultures et ˆ la dimension international est consacrŽ au dŽveloppement du gožt 

pour lÕapprentissage des langues vivantes Žtrang•res et rŽgionales (dŽsormais LVE et LVR) et de la 

curiositŽ des Žl•ves. Plusieurs pistes sont dŽveloppŽes pour offrir aux enseignants des ressources 

diverses en fonction de chaque cycle.  Au cycle 3, ce sont les enqu•tes, activitŽs crŽatives, po•mes 

et jeux de sociŽtŽ qui y sont proposŽs (Eduscol, 2016 : 2). 

Ç!Chaque activitŽ de cycle reste, en tr•s large part, transfŽrable au cycle suivant. 

LÕŽl•ve apprend en jouant, en cherchant, en rŽßŽchissant, en faisant appel ˆ ses 

souvenirs.  Il  dispose  dÕoutils  et  dÕun  environnement  adaptŽs.  Les  situations 

proposŽes  reposent  sur  des  objectifs  linguistiques  (lexicaux,  syntaxiques, 

phonŽtiques) et culturels bien identiÞŽs.!È

 BOEN du 26 juillet 2018 : Bulletin Officiel de lÕEducation Nationale5
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Le jeu a donc toute sa place dans lÕenseignement des LVE tant que les objectifs linguistiques  

sont bien dŽÞnis au prŽalable et appliquŽs par lÕenseignant. DÕapr•s Eve Leleu-Galland, inspectrice 

et experte internationale Scolarisation de la Petite Enfance et Chantal Costantini, conseill•re 

pŽdagogique et docteure en sciences de lÕŽducation, le jeu a une place prŽpondŽrante ˆ lÕŽcole 

primaire. Ce dernier permet de construire de nouvelles compŽtences essentielles au dŽveloppement 

de lÕenfant (Leleu-Galland et Costantini, 2016 : 94)

Ç Le programme de 2015 introduit le jeu comme premi•re modalitŽ pour 

apprendre. Il favorisera richesse des expŽriences vŽcues des enfants et alimente 

tous les domaines dÕapprentissage. Il permet dÕacquŽrir de lÕautonomie, dÕagir 

sur le rŽel, de construire des fictions, de dŽvelopper lÕimaginaire. Il permet 

Žgalement de communiquer avec les autres, de se construire au sein dÕune 

communautŽ et dÕy tisser des liens forts dÕamitiŽ. È 

 Le jeu, utilisŽ d•s le plus jeune ‰ge de l'enfant lui permet de se construire personnellement et 

avec les autres. DÕapr•s Claire Tardieu (2004 : 29), professeure des universitŽs ˆ lÕIUFM de Paris 

IV Sorbonne, le jeu est un facteur de motivation pour lÕapprentissage dÕune langue Žtrang•re. 

Ç Nous savons bien que, pour nos Žl•ves comme pour nous-m•mes, la motivation, 

moteur de tout investissement cognitif, est liŽe au sens que nous donnons ˆ 

lÕapprentissage qui sÕŽlabore dans lÕinteraction sociale. Les choses prennent du 

sens lorsque nous transformons le savoir factuel en connaissances personnelles : 

ceci est une condition sine qua non du dŽsir dÕapprendre. Ç Jouer È est un levier 

efficace de motivation pour les Žl•ves car il les fait entrer dans lÕunivers de 

lÕimaginaire au travers des histoires, permettant dÕopŽrer un passage du gŽnŽral 

au personnel, le drama est un pont entre lÕintellect et lÕaffect È  

Le jeu est motivant pour les enfants car il permet dÕapprendre en interagissant avec 

autrui tout en sÕŽvadant intellectuellement.  

La problŽmatique de ce travail de recherche consiste alors ˆ rŽpondre ˆ la question 

suivante : Comment apprendre lÕanglais par le jeu au cycle 3, en France, ˆ lÕ•re du 

numŽrique ? 
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Pour y rŽpondre, jÕai formulŽ trois hypoth•ses de recherche, ˆ savoir : 

 - Hypoth•se#1 : Les Žl•ves apprennent mieux lÕanglais gr‰ce aux jeux sŽrieux.  

- Hypoth•se#2 : Les Žl•ves apprennent mieux lÕanglais en jouant ensemble (avec les 

jeux coopŽratifs). 

- Hypoth•se#3 : Les Žl•ves apprennent difficilement quand le jeu nÕest pas en rapport 

avec le numŽrique. 

Pour mener ˆ bien cette recherche, le mŽmoire sÕarticule en trois parties.  

La premi•re sÕattache ˆ prŽsenter le cadre thŽorique et conceptuel de la recherche.  

Puis, dans une deuxi•me partie, jÕexpose ma dŽmarche mŽthodologique.  

Enfin, dans une troisi•me et derni•re partie, jÕaborde les rŽsultats de la recherche.!
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Partie I 

Cadre thŽorique et conceptuel de la recherche 
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Dans cette premi•re partie du mŽmoire, nous aborderons trois points. Nous Žtudierons 

dans un premier temps lÕanglais ˆ lÕŽcole ŽlŽmentaire en France, dÕhier ˆ aujourdÕhui. Puis, 

nous abordons lÕanglais par le jeu en contexte scolaire fran•ais. Enfin, nous exposons notre 

rŽflexion sur lÕapprentissage de lÕanglais par le jeu ˆ lÕ•re du numŽrique.  

I.1 LÕanglais ˆ lÕŽcole ŽlŽmentaire en France : dÕhier ˆ aujourdÕhui 

Dans cette sous partie, nous aborderons lÕhistoire de lÕenseignement - apprentissage de 

lÕanglais en France. Puis nous Žtudierons le discours institutionnel face ˆ lÕanglais, langue 

vivante Žtrang•re. Pour finir, nous nous pencherons sur les stratŽgies pŽdagogiques pour 

lÕenseignement - apprentissage de lÕanglais.  

 I.1.1 Histoire de lÕenseignement - apprentissage de lÕanglais en France 

LÕenseignement et lÕapprentissage de lÕanglais ont ŽtŽ introduits dans le syst•me 

scolaire fran•ais depuis 1829. LÕenseignement ainsi que lÕapprentissage de lÕanglais ont connu 

de nombreuses Žvolutions comme lÕindique lÕarticle LÕŽcole et ses langues de Fran•ois 6

Monnanteuil (2014 : 1) :  

Ç Pour prŽsenter lÕenseignement des langues dans notre institution scolaire, il 

semble utile de remonter aux origines, lÕordonnance de Charles X de 1829, qui 

prŽvoit un enseignement facultatif de lÕallemand et de lÕanglais dans les coll•ges 

royaux. Progressivement, cet enseignement sÕinstalle dans notre institution : il 

devient obligatoire, il sÕouvre ˆ dÕautres langues, il est suivi par des inspecteurs 

spŽcialisŽs, il est ŽvaluŽ au baccalaurŽat. Cette implantation correspond ˆ des 

occasions accrues de rencontre avec les langues, depuis la frŽquentation des seuls 

textes littŽraires jusquÕaux multiples possibilitŽs ouvertes par les moyens 

audiovisuels et, maintenant, par les outils numŽriques. È 

LÕenseignement de lÕanglais en France a donc subi de multiples transformations au fil du 

temps. 

 Cet article est paru sur le site EDUSCOL. Le minist•re de l'Žducation nationale propose aux professionnels de 6

l'Žducation un portail national d'informations et de ressources. URL : http://eduscol.education.fr/ (consultŽ le 
15/05/2019).
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 I.1.2 Le discours institutionnel face ˆ lÕanglais, langue vivante Žtrang•re 

 CÕest en 1989 que lÕon pose un cadre ˆ lÕenseignement et ˆ lÕapprentissage dÕune 

langue vivante Žtrang•re gr‰ce ˆ la mise en place de lÕEILE pilotŽ par Lionel Jospin. 7

(Circulaire n¡ 89-141 du 14 juin 1989 : 2) : 

Ç Les Žl•ves pourront ainsi acquŽrir quelques rŽflexes sociolinguistiques qui leur 

permettront de s'initier ˆ la langue Žtrang•re et ˆ la connaissance des sociŽtŽs qui 

la parlent dans le pays d'origine et dans d'autres pays du monde. Voici un 

inventaire dans lequel il appartient ˆ chaque enseignant de puiser librement, 

suivant les motivations de ses Žl•ves et les circonstances, suivant aussi les 

matŽriaux dont il dispose : fruit de sa recherche et des apports des Žl•ves, 

mŽthode spŽcifique adaptŽe aux gožts et aux besoins d'enfants de 9 ˆ 11 ans. È 

Par la suite, de nombreux projets voient le jour et cÕest en 2002 que lÕenseignement 

dÕune LVE est inscrit dans les programmes et contient des directives claires. (B.O n¡4 du 29 

aožt 2002). 

AujourdÕhui, le cadre europŽen commun de rŽfŽrence pour les langues (dŽsormais 

CECRL) permet dÕhomogŽnŽiser la pratique des langues vivantes Žtrang•res ˆ lÕŽcole et ˆ 

lÕŽchelle europŽenne. Cet outil (Conseil de lÕEurope, 2001) sÕaxe en plusieurs points et 

favorise entre autres des niveaux communs de rŽfŽrence et lÕadoption en classe dÕune 

dŽmarche actionnelle. Il contient Žgalement plusieurs objectifs: lÕunitŽ, la culture et le respect 

de la dŽmocratie. 

Ç Le Cadre europŽen commun de rŽfŽrence pour les langues (CECRL) est le fruit 

de plusieurs annŽes de recherche linguistique menŽe par des experts des Etats 

membres du Conseil de l'Europe. PubliŽ en 2001, il constitue une approche 

totalement nouvelle qui a pour but de repenser les objectifs et les mŽthodes 

d'enseignement des langues et, surtout, il fournit une base commune pour la 

 EILE : Enseignements Internationaux de Langues Žtrang•res.7
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conception de programmes, de dipl™mes et de certificats. En ce sens, il est 

susceptible de favoriser la mobilitŽ Žducative et professionnelle. È 

Un rŽcent rapport intitulŽ Ç Propositions pour une meilleure ma”trise des langues 

vivantes Žtrang•res, Oser dire le nouveau monde È a ŽtŽ re•u par le ministre de lÕŽducation 

nationale Jean Michel Blanquer, le 12 septembre 2018. Il est fruit des travaux dÕAlex Taylor, 

journaliste et de Chantal Manes-Bonisseau inspectrice gŽnŽrale de lÕŽducation nationale. Ces 

propositions soul•vent un enjeu principal: lÕamŽlioration du niveau dÕanglais des Žl•ves 

fran•ais et plus particuli•rement au niveau de lÕexpression orale. (Eduscol, 2018, 1) 

Ç Ces propositions visent ˆ dynamiser l'apprentissage des langues Žtrang•res tout 

au long de la scolaritŽ. 

Le rapport sÕorganise autour de trois volets : Plan de rŽnovation des langues 

vivantes  pour une politique plus efficace des langues ; rŽamŽnager et dynamiser 

les enseignements, donner confiance aux Žl•ves. È 

 Les stratŽgies pŽdagogiques employŽes par les enseignants vont donc permettre de 

mettre en Ïuvre ces objectifs. 

 I.1.3 Les stratŽgies pŽdagogiques pour lÕenseignement - apprentissage de lÕanglais 

AujourdÕhui, en France, les stratŽgies pŽdagogiques pour lÕenseignement et 

lÕapprentissage de lÕanglais sont rŽpertoriŽes sur le site Eduscol (2019, 1) qui axe son champ 

dÕapplication sur quatre points. Ces quatre directives permettent dÕaccompagner les 

enseignants dans leurs pratiques et proposer des supports ˆ exploiter en classe.  

Ç Les quatre grands th•mes qui constituent leur architecture mettent en Žvidence 

les prŽoccupations constantes du cours de langue, qui sont de donner l'envie 

d'apprendre les langues et de s'ouvrir ˆ d'autres cultures, de toujours viser un 

enrichissement progressif des connaissances et compŽtences, de conjuguer travail 

linguistique et apport culturel. È 
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LÕenseignement et lÕapprentissage de lÕanglais LVE est donc sans cesse remis en 

question et continue ˆ Žvoluer. Les supports dÕapprentissages sont divers et sont prŽsentŽs sur 

ce site dans des dossiers thŽmatiques mais aussi dans les programmes de lÕŽcole ŽlŽmentaire. 

Les supports dÕapprentissage pour le cycle 3 tendent ˆ rester dans la continuitŽ du cycle 2 et 

reposent sur des supports authentiques tels les albums de littŽrature de jeunesse, comptines, 

po•mes mais aussi sur les outils numŽriques. Les programmes du cycle 3 invitent les 

enseignants ˆ croiser les enseignements (Eduscol, 2019, 2). 

Ç Les activitŽs langagi•res en langue vivante Žtrang•re et rŽgionale sont 

lÕoccasion de poursuivre le travail de comparaison du fonctionnement de la 

langue cible avec le fran•ais, entamŽ au cycle 2. (É) 

Des projets interdisciplinaires peuvent impliquer le cours de langue vivante 

(Žtrang•re ou rŽgionale) et un ou plusieurs des cours suivants : fran•ais, histoire, 

gŽographie, Žducation musicale, arts plastiques, technologie, Žducation physique 

et sportive ... 

Toutes les activitŽs langagi•res sont convoquŽes sur les trois annŽes du cycle et 

peuvent aboutir ˆ des projets dÕŽcriture (rŽalisations Žcrites chantŽes, 

thŽ‰trales...), ˆ des prŽsentations dÕÏuvres rŽalisŽes en arts plastiques, en 

technologie, ˆ des Žchanges avec des classes Žtrang•res sur des thŽmatiques 

diverses, ou ˆ des manifestations prŽsentŽes dans la langue ŽtudiŽe. È 

Les stratŽgies dÕapprentissages et dÕenseignement de lÕanglais ˆ lÕŽcole primaire en 

France sont diverses et variŽes. Les instructions officielles invitent les enseignants ˆ donner 

envie aux Žl•ves dÕapprendre une LVE par le biais dÕune diversification des supports utilisŽs. 

I.2. LÕanglais par le jeu en contexte scolaire 

Dans cette partie, nous aborderons la place du jeu dans les apprentissages, mais aussi ce 

que disent les textes officiels pour lÕenseignement de lÕanglais. Puis nous verrons la typologie 

des jeux. Enfin, nous nous tournerons vers les jeux coopŽratifs pour apprendre lÕanglais. Pour 

finir, nous Žtudierons les jeux sŽrieux pour apprendre lÕanglais. 

 I.2.1 Le jeu dans les apprentissages 
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Avant dÕŽtudier la place du jeu dans les apprentissages, il convient de dŽfinir ce terme. 

De nombreux chercheurs tentent de le dŽfinir comme Jean Piaget ou encore Sigmund Freud. 

Donald Winnicott, pŽdiatre, psychanalyste et psychiatre britannique, dans son livre Jeu et 

rŽalitŽ : l'espace potentiel, paru en 1975, nous livre une dŽfinition du jeu. Pour lui, le jeu est 

essentiel pour la bonne santŽ de lÕenfant et pour lui permet de se construire. (Winnicott, 1975: 

88): 

Ç C'est le jeu qui est universel et qui correspond ˆ la santŽ: l'activitŽ de jeu facilite la 

croissance et par la m•me la santŽ, ce qui est naturel c'est le jeu. Jouer est 

indispensable ˆ l'enfant, c'est une thŽrapie en soi par son existence m•me, tout au 

long de l'Žvolution et en dehors de toute psychothŽrapie ou psychanalyse dont il est 

le centre. È 

Pauline Kergomard, inspectrice des Žcoles maternelles, dans son ouvrage LÕŽducation 

maternelle dans lÕŽcole, paru en 1886, relate la place prŽpondŽrante du jeu dans la 

construction de lÕenfant. De plus, elle insiste sur la place fondamentale du jeu ˆ lÕŽcole 

(Kergomard, 1886; 2): 

Ç Le jeu cÕest le travail de lÕenfant, cÕest son mŽtier, cÕest sa vie. LÕenfant qui joue 

ˆ lÕŽcole maternelle sÕinitie ˆ la vie scolaire, et lÕon oserait dire quÕil nÕapprend 

rien en jouant ? È 

Le jeu a donc une place essentielle chez lÕenfant. Il lui permet de se construire et de 

b‰tir les fondements de sa vie en sociŽtŽ.  

 I.2.2 LÕenseignement de lÕanglais: ce quÕen disent les textes officiels 

Le jeu dans les programmes scolaires de 2016 pour les langues vivantes est prŽsent. Les 

instructions officielles invitent les enseignants ˆ utiliser divers supports dÕenseignement tout 

en optant pour une dŽmarche actionnelle prenant en compte les aspects culturels gravitant 

autour de la LVE enseignŽe. 
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Ç Les rŽalitŽs culturelles des pays et des rŽgions dont on Žtudie la langue restent 

lÕentrŽe privilŽgiŽe des apprentissages. Ces connaissances sÕarticulent aux 

compŽtences ˆ dŽvelopper et sont utilisŽes en situations de communication afin de 

sÕinscrire dans la dŽmarche actionnelle mise en Ïuvre depuis 2005 dans 

lÕenseignement des langues vivantes. Elles tiennent compte de lÕ‰ge des Žl•ves et 

de leur maturitŽ, au fil des trois annŽes du cycle 3. Les thŽmatiques ou les types 

de supports (thŽ‰tre, cinŽma, poŽsie...) mentionnŽs en cycle 2 peuvent •tre repris 

en veillant ˆ proposer une progression sur lÕensemble de la scolaritŽ obligatoire 

et en Žvitant les redondances, lÕobjectif dÕenrichissement linguistique restant liŽ 

aux autres enseignements dispensŽs. È 

Il en va de m•me pour le site Eduscol (2019, 2) qui consacre un dossier thŽmatique 

nommŽ: Ç CrŽer un environnement et un climat propices ˆ lÕapprentissage des langues 

Žtrang•res et rŽgionales et ouvrir aux autres cultures et ˆ la dimension internationale È. Dans 

ce dossier, des stratŽgies dÕenseignement concr•tes sont prŽsentŽes pour lÕenseignant en 

classe de langues. 

Ç Le professeur se saisit de ce dŽsir dÕapprendre des langues en proposant des 

situations dÕapprentissage non cloisonnŽes, ouvertes sur le monde et les autres 

domaines, susceptibles de motiver et dÕinspirer les Žl•ves : 

¥ au cycle 2 : Žcoute et mise en voix de comptines, chansons, mais aussi boites de 

collection, marionnettes ˆ doigts ; des pratiques, telles que compter, mimer, allier 

le dire au faire ; 

¥ au cycle 3 : po•mes, proverbes et jeux de sociŽtŽ, Žnigmes, enqu•tes, activitŽs 

crŽatives sont privilŽgiŽs ; (É)  

Chaque activitŽ de cycle reste, en tr•s large part, transfŽrable au cycle suivant. 

LÕŽl•ve apprend en jouant, en cherchant, en rŽflŽchissant, en faisant appel ˆ ses 

souvenirs. Il dispose dÕoutils et dÕun environnement adaptŽs. È  

Pour susciter lÕintŽr•t des Žl•ves dans lÕapprentissage dÕune LVE, lÕenseignant se doit 

de varier les supports utilisŽs en favorisant les supports culturels et authentiques donnant sens 

aux apprentissages. 
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 I.2.3 Typologie des jeux 

Il existe de nombreuses classifications des jeux. Certains chercheurs, comme Charles 

Muller, Žtablissent des typologies de jeux. Nous nous intŽresserons ˆ la classification de Jean 

Piaget qui met en lien le dŽveloppement moteur de lÕenfant avec le jeu comme lÕexplique les 

auteurs du livre Le jeu, lÕenfant. Jean Piaget distingue trois pŽriodes. La pŽriode sensori-

motrice apparaissant d•s les premiers mois de l'enfant, la pŽriode reprŽsentative qui dŽbute 

d•s la deuxi•me annŽe, et la pŽriode sociale qui sÕinstalle d•s sept ans. C'est dans cette 

derni•re pŽriode que les jeux de r•gles prennent une place importante chez lÕenfant (J. 

Guillemaut, M. Myquel, R. Soulayrol, 1984 : 33) : 

Ç Tout ce passe comme si, une fois la fonction maturative de chaque activitŽ 

ludique parvenue ˆ son apogŽe, celle-ci sÕeffa•ait au profit d'une autre, soit plus 

ŽlaborŽe, soit mettant en lumi•re un autre aspect de lÕindividu. Mais si les jeux de 

r•gles deviennent la forme essentielle de jeux chez lÕadulte, les jeux dÕexercice 

dans la manipulation jubilatoire dÕun nouvel appareil (É) sous prŽtexte dÕen 

explorer toutes les possibilitŽs. Les taquineries et les jeux de mots sont les 

hŽritiers directs du jeu symbolique. Quant aux jeux de r•gles, ils sont 

actuellement amplement reprŽsentŽs par les jeux dits de sociŽtŽ. È  

Ces trois pŽriodes de dŽveloppement chez lÕenfant mettent alors en lumi•re les diffŽrents 

types de jeux convenant aux enfants suivant leur stade de dŽveloppement. 

 I.2.4 Jeux coopŽratifs pour apprendre l'anglais 

Dans Jouer ˆ lÕŽcole Socialisation, culture, apprentissage, les chercheurs nous montrent que 

le jeu est souvent un vecteur de communication. Il a donc aussi un objectif social. (Sautot, 2006 : 

107) : 

Ç Ainsi, si le jeu est culture, cela signifie qu'il se partage, qu'il se communique. La 

pratique ludique sÕacquiert donc dans la mŽdiation : mŽdiation familiale, 

mŽdiation scolaire, mais aussi mŽdiation entre pairs (les camarades de classe par 

exempleÉ). Cette mŽdiation ne se rŽduit pas ˆ un enseignement de la technique 
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de jeu mais elle est Žgalement, et surtout d'ordre social. Appara”t alors un objectif 

de socialisation de la pratique ludique. Ainsi, le projet pŽdagogique peut 

s'articuler autour de la rencontre. Le jeu est rencontrŽ et les diffŽrents jeux sont 

des contenus possibles de cette rencontre. È   

Les jeux coopŽratifs tels quÕon les connait comme les jeux de sociŽtŽ, permettent aux 

enfants de jouer ˆ plusieurs, dÕŽchanger et de verbaliser leurs actions. Compte tenu de 

lÕobjectif de communication prŽgnant dans les recommandations officielles de lÕŽducation 

nationale, le jeu est un support dÕapprentissage pertinent pour travailler lÕoral en classe de 

langues. 

 I.2.5 Jeux sŽrieux pour apprendre lÕanglais 

Les jeux sŽrieux (serious games en anglais) sont apparus tr•s rŽcemment. Comment 

dŽfinir le jeu sŽrieux? Dans sa th•se: Du Jeu vidŽo au Serious Game : approches culturelle, 

pragmatique et formelle, parue en dŽcembre 2007, Julian Alvarez dŽfinit le jeu sŽrieux. 

(Alvarez, 2007 : 9) : 

Ç Application informatique, dont l'objectif est de combiner ˆ la fois des aspects 

sŽrieux (Serious) tels, de mani•re non exhaustive, l'enseignement, l'apprentissage, 

la communication, ou encore l'information, avec des ressorts ludiques issus du jeu 

vidŽo (Game). Une telle association a donc pour but de s'Žcarter du simple 

divertissement. È 

Les jeux sŽrieux englobent diffŽrents types de jeux, comme le montre les travaux de 

Damien Djaouti et Olivier Rampnoux (2008) relatŽs par Julian Alvarez dans un article du 

CafŽ pŽdagogique: Le jeu sŽrieux : un nouvel horizon pour l'Ecole ? Cet article, paru le 15 

mai 2008 nous indique que lÕon peut classer les jeux sŽrieux dans trois grandes familles. Tout 

dÕabord celle des serious games ˆ message qui, comme le nom lÕindique donne un message 

qui peut •tre dÕordre Žducatif. (Alvarez, 2008, 1): 

Ç Les serious games ˆ message : ces serious games ont pour vocation de dŽlivrer 

un message ˆ l'utilisateur. Ce message peut •tre d'ordre Žducatif, marketing, 
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militant... Dans cette catŽgorie, on retrouve donc les edugames (dŽdiŽs ˆ 

l'Žducation), les advergames (dŽdiŽ ˆ la publicitŽ), les jeux informatifs, les jeux 

militants, les edumarket games (qui combinent plusieurs types de messages : 

enseignement avec publicitŽ, information et militantismeÉ) È 

Puis il y a les serious games dÕentra”nement qui sÕaxent sur lÕentrainement cŽrŽbral et 

cognitif de lÕindividu qui joue. (Alvarez, 2008, 1): 

  

Ç Les serious games d'entra”nement : ces serious games se destinent ˆ permettre 

aux utilisateurs d'affiner leur savoir-faire sur un plan psychomoteur ou purement 

cognitif. Ici sont recensŽes des applications pour vous former dans des secteurs 

comme la santŽ (pulse!), la conduite de train (Rail Simulator)É È  

Enfin, les serious games de simulation qui, quant ˆ eux dŽsignent des jeux plus ludiques 

et moins Žducatifs comme les deux derniers types de serious games. (Alvarez, 2008, 1): 

Ç Les serious games de simulation que l'on peut aussi appeler serious play : cette 

derni•re catŽgorie recense les serious games dont la base vidŽo ludique est 

dŽnuŽe dÕobjectif final visant ˆ Žvaluer les utilisateurs. Les serious play peuvent 

donc servir aussi bien ˆ entra”ner quÕˆ vŽhiculer des messages ˆ l'instar du 

serious play militant de Gonzalo Frasca "September the 12th" et du serious play 

"Phun" dŽveloppŽ par une universitŽ suŽdoise qui propose aux enfants 

dÕexpŽrimenter des lois physiques en dessinant des objets. La fronti•re qui sŽpare 

certains serious play dÕapplications de type simulation est souvent tr•s tŽnue. Sur 

le plan formel, elle nÕexiste sans doute pas. Seules des Žcoles de pensŽe ou des 

approches marketing semblent ˆ ce jour les distinguer. È 

 LÕintŽr•t des jeux sŽrieux est important. Les Žl•ves utilisant les outils numŽriques par 

le biais des jeux sŽrieux sont plus actifs, motivŽs et impliquŽs dans leur travail que dans des 

cours magistraux. CÕest ce que nous confirme le bilan de lÕexpŽrimentation acadŽmique sur 

les usages de jeux sŽrieux au coll•ge et au lycŽe de lÕAcadŽmie Aix Marseille sÕintitulant: 

Ç Jouer en classe, est-ce bien sŽrieux ? È datant dÕoctobre 2012 : 
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Ç Du c™tŽ Žl•ves, lÕexpŽrimentation a permis de confirmer sur le terrain que les 

usages de jeux sŽrieux gŽn•rent une plus grande motivation et du plaisir dÕaller ˆ 

lÕŽcole. Les enseignants ont jugŽ leurs Žl•ves plus actifs, plus impliquŽs et 

dŽsireux de se dŽpasser, de rŽussir. En ce qui concerne les apprentissages, 

approfondissement de la rŽflexion et acquisition de connaissances ont ŽtŽ des 

apports reconnus par les enseignants. Les avis des Žl•ves sont partagŽs bien 

quÕils aient en majoritŽ le sentiment dÕavoir appris quelque chose. Bien que 

parfois critiques vis-ˆ-vis des jeux proposŽs, dans leur tr•s grande majoritŽ, les 

Žl•ves ont apprŽciŽ de pouvoir Žtudier en jouant. Car ce qui ressort des 

informations recueillies, cÕest lÕennui ŽprouvŽ par les Žl•ves lors de cours Ç o• 

lÕon ne fait que gratter sur une feuille È. 

Les jeux sŽrieux sont apparus tr•s rŽcemment ˆ lÕŽcole et le phŽnom•ne tend ˆ accroitre. 

Ces jeux ayant une visŽe Žducative sont majoritairement numŽriques, mais peuvent •tre 

reprŽsentŽs sous divers formats. Ils peuvent se regrouper en trois catŽgories: les serious games 

ˆ message, les serious games dÕentrainement et les serious games de simulation. Ces types de 

jeux engendrant une motivation importante chez les Žl•ves permettent aux enseignants de 

varier les modalitŽs dÕenseignement et dÕapprentissage. 

I. 3 Apprendre lÕanglais par le jeu ˆ lÕ•re du numŽrique 

Dans cette troisi•me et derni•re sous partie, nous allons aborder le numŽrique ˆ lÕŽcole, les 

enjeux et obstacles du numŽrique ˆ lÕŽcole ainsi que les dispositifs et projets existants. 

 I.3.1. Le numŽrique ˆ lÕŽcole 

Sur le site de lÕŽducation nationale : devenir enseignant, on retrouve une page dŽdiŽe au 

numŽrique: LÕŽcole change avec le numŽrique. Cette page explique distinctement le plan numŽrique 

pour lÕŽducation mis en place en 2015 sous la prŽsidence de Fran•ois Hollande et vante les bienfaits 

du numŽrique ˆ lÕŽcole, aussi bien pour les Žl•ves que pour les enseignants. (Devenir Enseignant, 

2015, 1): 
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Ç Le plan numŽrique pour l'Žducation a pour but de permettre aux enseignants et 

aux Žl•ves de profiter de toutes les opportunitŽs offertes par  le numŽrique. Mieux 

prŽparer les Žl•ves ˆ •tre acteur du monde de demain : dŽvelopper des mŽthodes 

d'apprentissages innovantes pour favoriser la rŽussite scolaire et dŽvelopper 

lÕautonomie; former des citoyens responsables et autonomes ˆ l'•re du 

numŽrique; prŽparer les Žl•ves aux emplois digitaux de demain. È 

Pour mettre en Ïuvre ce plan, quatre objectifs demeurent nŽcessaires, la formation des 

enseignants, des ressources pŽdagogiques pertinentes pour exploiter le numŽrique mais surtout 

lÕŽquipement des Žtablissements scolaires en outils numŽriques. Sans oublier la continuitŽ de 

lÕinnovation en mati•re de numŽrique. (Devenir Enseignant, 2015, 1): 

Ç Sa mise en Ïuvre repose sur quatre piliers: La formation des enseignants : 

condition essentielle pour la  transformation du numŽrique ˆ lÕƒcole; Des 

ressources pŽdagogiques adaptŽes aux usages du numŽrique; Des Žquipements 

individuels mobiles pour tous les collŽgiens d'ici la rentrŽe 2018; LÕinnovation 

pour Žvaluer, dŽvelopper et diffuser des nouveaux usages numŽriques. È 

 Le numŽrique a dŽsormais une place ancrŽe au sein de lÕŽcole, comme le souligne 

Najat Vallaud Belkacem ministre de lÕƒducation nationale, de lÕEnseignement supŽrieur et de 

la Recherche dans son discours du 8 mars 2017 ˆ Paris. LÕŽducation par le numŽrique est 

nŽcessaire. (Vallaud Bekacem, 2017): 

Ç  Le  numŽrique ˆ lÕŽcole nÕa de sens que sÕil constitue un changement dans la 

continuitŽ. Son objectif ? Permettre ˆ lÕƒcole de mieux remplir les missions qui 

sont les siennes depuis toujours : former des citoyens instruits, ŽduquŽs, cultivŽs, 

et, surtout, autonomes. Et cela, aujourdÕhui, passe nŽcessairement par le 

numŽrique Žducatif. È

 I.3.2. Enjeux et obstacles du numŽrique ˆ lÕŽcole 

 Ë lÕ•re du numŽrique, les enfants sont amenŽs tr•s t™t ˆ •tre en relation avec les 

nouvelles technologies. Afin de permettre aux Žl•ves dÕ•tre des citoyens avertis et efficients 
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dans les Nouvelles Technologies de lÕInformation, de la Communication et de lÕEnseignement 

(NTICE), Fran•ois Hollande lance en mai 2015 le Plan numŽrique pour lÕŽducation. 

Ç!Le Plan numŽrique pour lÕŽducation a pour but de permettre aux enseignants et 

aux Žl•ves de proÞter de toutes les opportunitŽs offertes par le numŽrique. Sa mise 

en Ïuvre repose sur quatre piliers!: la formation, les ressources, lÕŽquipement et 

lÕinnovation.!È 

LÕusage du numŽrique en classe de langues est dŽsormais bien installŽ. Sur le site 

Eduscol, on peut voir que numŽrique offre de nombreuses possibilitŽs aux apprenants: lÕacc•s 

ˆ des ressources authentiques, lÕindividualisation, la diffŽrenciation et la mutualisation des 

ressources pour les enseignants ce qui renforce le travail dÕŽquipe. (Eduscol, 2016: 15): 

Ç!LÕexploitation du numŽrique fait dŽsormais partie intŽgrante de lÕenseignement 

des langues, quÕil sÕagisse dÕactivitŽs de rŽception ou de production. Les outils 

sont aujourdÕhui nombreux et adaptŽs aux activitŽs dÕapprentissage collectives et 

individuelles. Ils sÕint•grent ˆ la pŽdagogie des langues et lui apportent une plus-

value pŽdagogique ˆ plusieurs Žgards :

¥  un  acc•s  simpliÞŽ ˆ  des  ressources  authentiques  diversiÞŽes qui  permettent 

dÕexposer  les  Žl•ves  ˆ  des  variantes  linguistiques  correspondant  ˆ  diffŽrentes 

aires gŽographiques ;

¥ une individualisation des t‰ches dÕŽcoute et dÕenregistrement et la possibilitŽ de 

travailler dans et hors la classe, une construction de stratŽgies individuelles, le 

respect  du  rythme  de  chacun,  le  dŽveloppement  de  la  concentration,  le 

dŽveloppement de compŽtences dÕautonomie et de responsabilisation : selon leur 

‰ge,  les Žl•ves peuvent  par  exemple mesurer  leurs progr•s  en rŽŽcoutant  des 

enregistrements antŽrieurs sauvegardŽs ;

¥ une aide ˆ la diffŽrenciation pŽdagogique, ˆ lÕentra”nement et ˆ lÕŽvaluation de 

lÕoral ;

¥ la mutualisation de ressources entre enseignants et la communication avec les 

parents est facilitŽe (É)!È 
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 Ce nouveau souffle dans lÕƒcole de la RŽpublique est sujet ˆ de nombreux dŽbats : Le 

numŽrique ˆ lÕŽcole est-il bŽnŽfique pour les Žl•ves et lÕenseignement, ou au contraire, 

destructeur ? 

Pour Daniel Moatti (2014 : 4), Docteur en Sciences de lÕinformation-communication ˆ 

lÕUniversitŽ de Nice Sophia Antipolis, dans Le numŽrique ˆ lÕŽcole : Žvolution ou rŽvolution 

pŽdagogique ? Le numŽrique a ses limites et lÕaspect rŽcrŽatif tend ˆ revenir lorsque les Žl•ves 

travaillent avec le numŽrique ˆ lÕŽcole : 

Ç Si les mŽsusages sont prŽdominants, pourquoi lÕŽducation nationale persiste-t-elle 

dans une approche Ç!magique!È du numŽrique!? On croit  que le numŽrique va 

rŽsoudre tous les probl•mes. On a investi ŽnormŽment dÕun point de vue Þnancier, 

technologique, humain, pour la formation des personnels, pour un rŽsultat qui me 

para”t limitŽ, comme le montrent les rŽsultats des Žl•ves fran•ais aux enqu•tes PISA. 

On se heurte ˆ un imaginaire directement issu de la science-Þction amŽricaine, alors 

quÕaux  ƒtats-Unis,  on  assiste  actuellement  ˆ  un  retour  de  balancier  peut-•tre 

excessif, du reste. Larry Cuban et Todd Oppenheimer ont dŽmontrŽ que les progr•s 8

constatŽs dans les apprentissages gr‰ce ˆ lÕintroduction du numŽrique ne duraient 

pas. Apr•s trois ˆ six mois dÕintŽr•t pour la nouveautŽ, les Žl•ves retombaient dans 

une dŽpendance ˆ un numŽrique plut™t ludique, et non un numŽrique de travail.!È

MalgrŽ certaines critiques, il va sÕen dire que le numŽrique ˆ lÕŽcole offre de nouvelles 

possibilitŽs. Effectivement, lÕusage des outils numŽriques permet la diffŽrenciation. 

Concernant lÕŽvaluation, lÕavantage premier est le retour immŽdiat sur lÕerreur, ce qui nÕest 

pas plausible avec une Žvaluation traditionnelle ˆ lÕŽcrit.  

De plus, le Rapport Montaigne dŽveloppe une analyse intŽressante concernant le 

numŽrique ˆ lÕŽcole.  Ce rapport rappelle aux enseignants lÕutilitŽ pour les Žl•ves dÕutiliser le 

numŽrique: savoir extraire des informations en vŽrifiant la source par exemple. Il met 

toutefois en garde sur lÕaspect Ç magique È du numŽrique ˆ lÕŽcole en expliquant que le 

numŽrique devient intŽressant dans la mesure o• il y a un objectif et une utilitŽ derri•re. Dans 

 P. !Lardellier  et  D. !Moatti,  Les ados pris  dans la toile! :  des cyberaddictions aux techno-dŽpendances,  Žditions Le 8

Manuscrit, 2014
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tous les cas lÕenfant doit •tre accompagnŽ dans sa dŽmarche dÕapprentissage et lÕenseignant 

joue un r™le essentiel.  

Ç Premi•rement, tout ce qui est numŽrique n'est pas innovant, il faudra ainsi se 

demander ce que l'outil, ou le dispositif, permet quÕune situation sans lÕoutil ne 

permet pas, et dans quel cas et ˆ quels Žl•ves cet outil apporte quelque chose. 

(É) Deuxi•mement, la nŽcessitŽ pŽdagogique et le scŽnario doivent passer 

avant le respect de l'injonction institutionnelle et les prŽoccupations 

Žconomiques. Si les effectifs nŽcessitent que des cours soient mis en ligne, il est 

nŽcessaire de se demander quels supports l'apprenant est capable de traiter 

seul, sans accompagnement en prŽsentiel de l'enseignant, quelles compŽtences 

il peut construire seul, et quelles autres supports et compŽtences nŽcessitent la 

prŽsence de l'enseignant, la confrontation avec les pairs et la discussion. Enfin, 

et cette derni•re recommandation justifie la prŽcŽdente. L'apprenant n'est pas 

autonome par dŽfaut : au contraire, la responsabilitŽ d'apprendre est une 

contrainte pour les plus fragiles. Ë ceux-lˆ, il faudra ˆ apprendre ˆ devenir 

autonomes, enseigner o• se trouve la bonne source d'information et comment 

identifiŽ. È 

Le numŽrique ˆ lÕŽcole est bŽnŽfique aussi bien pour les enseignants, qui peuvent 

dŽvelopper des mŽthodes dÕapprentissage innovantes que pour les apprenants qui se forment 

dans un monde du Ç tout È numŽrique, ou presque. De nombreux avantages ˆ lÕutilisation du 

numŽrique ˆ lÕŽcole, comme la diffŽrenciation, sont plŽbiscitŽes par le gouvernement. Or, 

certaines recherches montrent que tout ne passe pas que par le numŽrique et quÕil peut avoir 

des limites. CÕest avant tout lÕenseignant qui doit utiliser le numŽrique ˆ bon escient et 

seulement quand il le juge nŽcessaire, au sein dÕune situation dÕapprentissage. 

 I.3.3 Dispositifs et projets existants 

De nombreux dispositifs existent et se dŽmocratisent dans lÕapprentissage-enseignement 

dÕune LVE par le numŽrique. CÕest sur Eduscol (2019, 1) que sont rŽpertoriŽs ces diffŽrents 

dispositifs. Parmi eux, la baladodiffusion, la vidŽo-projection, les tablettes numŽriques et 

lÕusage dÕinternet ˆ des fins documentaires et leurs avantages sont nombreux.  
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Ç La vidŽo-projection associŽe ˆ la diffusion du son est un moyen de proposer 

plusieurs types de supports (son, image et texte par le biais du TNI notamment) 

pour travailler toutes les activitŽs langagi•res. Elle contribue ˆ focaliser 

lÕattention des Žl•ves et participe ˆ leur motivation. Cette pratique favorise : des 

entrŽes progressives et diversifiŽes dans la comprŽhension : ouverture par des 

ŽlŽments iconographiques, acc•s ˆ des donnŽes audio et vidŽo ou ˆ des ŽlŽments 

textuels... ; la mŽmorisation ; la construction collective dÕune production Žcrite ; 

la diffusion collective de productions individuelles ; la conservation et la diffusion 

sur lÕENT des ŽlŽments travaillŽs et/ou produits dans la classe. Les tablettes 

numŽriques constituent un support multimŽdia de rŽception et de production tr•s 

riche pour les Žl•ves. LÕusage de lÕInternet ˆ des fins de recherches documentaires 

doit •tre guidŽ, soigneusement anticipŽ, et mener ˆ une Žducation au numŽrique 

qui porte sur le recueil critique dÕinformations autant que sur son exploitation 

dans une perspective communicative et interactive. (É) È 

Dans le portail primlangues, plusieurs projets sont mis en lumi•re. CÕest le cas du 9

projet Toy Visit coordonnŽ par deux Žcoles en 2005. LÕŽcole primaire d'application de 

Boudonville, par Isabelle Hameau (enseignante) et Annanhill Primary School, en Ecosse avec 

Elaine Smith (enseignante). Le but de ce projet est dÕŽchanger sur les deux cultures par le 

biais de deux peluches appelŽs qui se prŽsentent comme des Žl•ves, mais lÕŽlaboration dÕun 

alphabet commun avec des mots anglais et fran•ais. Ces Žchanges se transmettent gr‰ce ˆ 

lÕutilisation des outils numŽriques: lÕappareil photo numŽrique, le camŽscope mais aussi 

internet. 

Ç Nous sommes face ˆ un projet interdisciplinaire associant constamment la 

ma”trise de la langue, fran•aise, l'initiation ˆ l'anglais, les arts visuels et 

compl•tement intŽgrŽs ˆ chaque les TICE. Comme toute pŽdagogie de projet elle 

crŽe sens et motivation et fŽd•re les Žl•ves autour du projet commun. Nous 

construisons en plus ˆ notre humble mesure les premiers sentiments de l'euro 

citoyennetŽ: l'Autre a maintenant un visage et un nom. È 

 Site de lÕenseignement des langues dans le premier degrŽ.9
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De nombreux dispositifs et projets existent pour lÕenseignement des LVE avec le 

numŽrique ˆ lÕŽcole. Les projets ŽvoquŽs ont un enjeu principal: accentuer la dŽmarche 

actionnelle pour fŽdŽrer les Žl•ves dans les apprentissages.  

Au sein de cette premi•re partie, nous avons pu voir lÕŽvolution de lÕenseignement et de 

lÕapprentissage de lÕanglais en France, puis nous avons ŽtudiŽ lÕanglais par le jeu en contexte 

scolaire, enfin nous avons pu comprendre comment apprendre lÕanglais par le jeu ˆ lÕ•re du 

numŽrique. 

Ë prŽsent, nous allons nous pencher sur la deuxi•me partie de ce travail, Žtudiant les 

outils et les choix mŽthodologiques de la recherche. 
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Partie II 

Outils et choix mŽthodologiques de la recherche 
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Dans cette partie du mŽmoire jÕexposerai dans un premier temps, le macro-contexte de la 

recherche. Dans un deuxi•me temps, je prŽsenterai les choix et outils que jÕai privilŽgiŽ pour ma 

recherche. Enfin, dans un troisi•me temps, jÕaborderai le mode de recueil des donnŽes choisi. Pour 

finir, jÕŽtudierai les difficultŽs rencontrŽes au cours de ma recherche.  

II.1 Macro-contexte de la recherche 

Dans cette sous-partie du mŽmoire, jÕanalyserai le profil gŽographique de la recherche, puis le 

contexte sociologique des habitants de Lons le Saunier. Pour finir, jÕexposerai le cadre de ma 

recherche. 

 II.1.1 Profil gŽographique de la recherche 

La recherche de ce mŽmoire est menŽe en classe de CM2 au sein de lÕŽcole Richebourg situŽe 

dans la ville de Lons le Saunier. La prŽfecture jurassienne fait partie de la circonscription de Lons 

Sud et se situe dans la rŽgion Bourgogne Franche-ComtŽ. 

 II.1.2 Contexte sociologique des habitants de Lons le Saunier 

Actuellement, Lons le Saunier compte 17 459 habitants. La part des salariŽs dans les 10

secteurs de lÕadministration publique mais Žgalement des industries agricoles et ŽlŽmentaires est 

importante. 

  

    

Graphique n¡1 : Etat des lieux socio-Žconomique - Zone dÕemploi de Lons le Saunier - FŽvrier 2011 

 Site de lÕINSEE (Institut National des Statistiques et Etudes Economiques). Disponible ˆ lÕURL suivant https://10

www.insee.fr/fr/statistiques/1405599?geo=COM-39300 (consultŽ le 15/05/2019).
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 De plus, le taux de scolarisation est relativement constant pour les enfants de 2 ˆ 10 ans entre 

2013 et 2015, nŽanmoins on constate une lŽg•re baisse pour la scolarisation des enfants de 2 ˆ 5 

ans, ˆ lÕ‰ge de la scolaritŽ non obligatoire.  

 Graphique n¡2: Taux de scolarisation selon lÕ‰ge ˆ Lons le Saunier - INSEE - 2017 

 Ces informations nous permettent de voir que Lons le Saunier est une ville o• les services 

occupent une place importante dans la part des emplois. Au niveau scolaire, les caractŽristiques de 

cette ville refl•tent celles de la France en gŽnŽral ! . 11

 II.1.3 Cadre de la recherche 

LÕŽtablissement o• jÕai effectuŽ ma recherche se situe dans lÕŽcole ŽlŽmentaire dÕapplication 

Richebourg, au cÏur de la ville de Lons le Saunier. Cette Žcole ŽlŽmentaire est composŽe de six 

classes. Je compl•te actuellement le temps partiel du directeur de lÕŽcole au sein dÕune classe de 

CM2. Cette classe de cycle 3 se compose de 30 Žl•ves, rŽpartit comme suit: 15 filles et 15 gar•ons. 

Ce mŽmoire sÕint•gre dans le projet dÕŽcole, publiŽ en septembre 2018 Žtant valable jusquÕen 

2021. Des axes prioritaires ont ŽtŽ retenus. Deux axes seront des appuis dans cette recherche: lÕaxe 

n¡1 sÕintitulant Ç Assurer un parcours de rŽussite ˆ chaque Žl•ve È dont, un des objectifs est de 

 Source: INSEE: Taux de scolarisation par ‰ge en 2016. URL: https://www.insee.fr/fr/statistiques/2383587 (ConsultŽ 11

le 15/05/2019).
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considŽrer le numŽrique comme un support dÕinteractions et non seulement de rŽception pour 

Žveiller ˆ lÕesprit critique. LÕaxe n¡2 repose sur Ç lÕinterrogation des pratiques professionnelles en 

vue dÕamŽliorer la rŽussite scolaire des Žl•ves È. Dans cet axe, un des objectifs principaux est 

dÕintŽgrer le numŽrique au service dÕun projet collectif pour progresser dans son utilisation 

quotidienne. 

II.2 Principes mŽthodologiques appliquŽs 

Dans cette sous-partie du mŽmoire, je vais exposer les choix que jÕai faits en mati•re de 

crŽation de ressource pŽdagogique, en dÕautres termes, comment jÕai crŽŽ le jeu sŽrieux. JÕai 

Žgalement choisi de diriger mes recherches en collectant mes donnŽes ˆ travers de lÕobservation 

participante au sein de ma propre classe. Il est important de noter que cette recherche repose sur une 

dŽmarche qualitative. 

JÕai choisi de travailler avec mes Žl•ves sur une sŽquence portant sur les pays anglophones, 

nommŽe: Ç LetÕs discover together the English speaking countries! È.  

Le jeu sŽrieux et le jeu coopŽratif arrivent au m•me moment de la sŽquence: lors de la 

troisi•me sŽance. Afin de pouvoir infirmer ou confirmer mes hypoth•ses, jÕai divisŽ ma classe en 

deux groupes de quinze Žl•ves comme suit :  

Groupe 1 : sept filles et huit gar•ons, de niveau hŽtŽrog•ne 

Groupe 2 : huit filles et sept gar•ons de niveau hŽtŽrog•ne 

Cette troisi•me sŽance se divise en deux temps. Dans un premier temps, le groupe 1 se 

regroupe dans la salle annexe de la classe et joue au jeu sŽrieux sur tablettes. Quant au groupe 2, il 

est en totale autonomie dans la classe et rŽalise des activitŽs dŽcrochŽes dans dÕautres disciplines.  

Inversement, le jour suivant cÕest le groupe 2 qui se rend dans la salle annexe ˆ la classe pour 

jouer au jeu coopŽratif: le jeu du bŽret, et le groupe 1 qui est ˆ son tour en autonomie sur des 

activitŽs dŽcrochŽes concernant dÕautres disciplines.  
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Les jeux sŽrieux et coopŽratifs proposŽs tiennent compte des intelligences multiples des 

Žl•ves. LÕintelligence linguistique, kinesthŽsique, visuelle, auditive, intrapersonnelle et 

interpersonnelle sont sollicitŽes! . 12

 II.2.1 La crŽation de ressources pŽdagogiques: CrŽation dÕun jeu sŽrieux au cycle 3 

Je crŽŽe rŽguli•rement mes propres ressources pŽdagogiques car je trouve cela plus 

intŽressant et je peux plus facilement cerner les objectifs de mes sŽquences.  

JÕai alors dŽcidŽ de crŽer ma propre ressource pŽdagogique pour ce mŽmoire de recherche : le  

jeu sŽrieux. Pour cela, jÕai utilisŽ la plateforme Learning Apps qui mÕa permis de crŽer 13

simplement une application ludique et Žducative. La crŽation dÕun jeu sŽrieux en classe de langues a 

pour but de susciter la motivation de la part des Žl•ves.  

Le jeu sŽrieux crŽŽ reprend le lexique et les ŽlŽments culturels appris au cours des deux 

premi•res sŽances. En effet, les Žl•ves vont devoir replacer pour chaque personnage issu dÕun pays 

anglophone, son pays et le sport national quÕil pratique. Le jeu va permettre de travailler la 

comprŽhension orale et la comprŽhension Žcrite. 

Le jeu sŽrieux va me permettre de rŽpondre ˆ lÕhypoth•se #1: Ç Les Žl•ves apprennent mieux 

lÕanglais gr‰ce aux jeux sŽrieux È et ˆ lÕhypoth•se #2: Ç Les Žl•ves apprennent difficilement quand 

le jeu nÕest pas en rapport avec le numŽrique È. 

 II.2.2 LÕobservation participante: Utilisation des jeux coopŽratifs au cycle 3 

  

Pour cette recherche, jÕai souhaitŽ Žtudier les apports du jeu coopŽratif en classe de langues 

pour voir les effets produits sur mes Žl•ves. Le jeu coopŽratif est proposŽ au groupe 2 composŽs de 

quinze Žl•ves. Le jeu coopŽratif retenu est le jeu du bŽret, qui est un jeu coopŽratif et physique. Ce 

jeu a ŽtŽ rŽalisŽ dans la salle polyvalente, annexe ˆ la classe. Il a pour but de favoriser les Žchanges 

 En 1983, le Docteur Howard Gardner proposa la thŽorie des intelligences multiples en remettant en question la mesure 12

de lÕintelligence par le QI (Quotient Intellectuel).

 Plateforme en ligne permettant de crŽer simplement des jeux Žducatifs gr‰ce ˆ divers outils. Disponible ˆ lÕURL 13

suivant : https://learningapps.org/home.php (consultŽ le 12/05/2019).
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au sein dÕun groupe et lÕentraide pour gagner ensemble comme lÕexplique lÕenseignante Virginie 

Pigeard pour le site de lÕOCCE (Nathalie Pigeard, Des jeux coopŽratifs pour mieux vivre 14

ensemble, 2019 : 2) : 

Ç Pourquoi commencer par coopŽrer par les jeux? 

Les jeux coopŽratifs sÕinscrivent pleinement dans le dŽveloppement de chaque 

•tre. Ils sont un outil au service de lÕactivitŽ coopŽrative. QuÕils soient Ç de plein 

air È ou bien sous forme de jeux de plateaux, ils participent ˆ favoriser les 

relations collectives. De plus, le jeu entra”ne du plaisir. Les jeux coopŽratifs 

physiques facilitent le contact et par le contact, se crŽeront les relations de 

confiance. È 

Le travail de recherche que je m•ne est dÕordre qualitatif c'est-ˆ-dire que je souhaite dŽcrire 

en quoi le jeu en classe de langues est un outil dÕapprentissage pertinent au cycle 3. CÕest pourquoi 

lÕobservation participante trouve sa place dans mes recherches, car cÕest une technique qualitative 

de recueil dÕinformations, qui permet de rendre compte dÕune situation dÕapprentissage ˆ un 

moment prŽcis. LÕobservation participante me permet de faire partie intŽgrante de la recherche et 

me permet dÕ•tre au plus pr•s de mes attentes en termes des objectifs de la sŽquence. 

Pour pouvoir par la suite analyser des donnŽes, il est important de recueillir les donnŽes 

personnelles des personnes qui seront partie intŽgrante de cette recherche. Etant donnŽ que je vais 

mettre en place lÕobservation participante, je vais recueillir le plus distinctement possible mes 

donnŽes personnelles.  

JÕai vingt-trois ans, je suis professeure des Žcoles stagiaire, dans une Žcole de centre-ville du 

Jura ˆ Lons le Saunier. Je suis de sexe fŽminin, il est donc dans cette recherche, le plus reprŽsentŽ, 

comme dans le syst•me Žducatif fran•ais. JÕenseigne depuis moins dÕun an. Mon rapport au 15

numŽrique est positif. Je pense que le numŽrique est au service de lÕapprentissage. Mon rapport aux 

langues est tr•s positif. Je suis bilingue du fait dÕun sŽjour en immersion totale aux Etats-Unis. 

 OCCE : Office Central de la CoopŽration ˆ lÕEcole. URL: http://www.occe.coop/~ad62/IMG/pdf/14

Dossier_jeux_cooperatifs.pdf

 Note dÕinformation n¡18.12 du minist•re de lÕEducation nationale parue en juin 2018: Ç En 2016-2017, 1,1 million de 15

personnes dont 71,2 % de femmes sont rŽmunŽrŽes par le minist•re de lÕƒducation nationale, soit plus de la moitiŽ des 
effectifs de la fonction publique dÕƒtat È.
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 II.2.3 Principes mŽthodologiques non privilŽgiŽs 

 Certains modes de recueil des donnŽes semblent moins pertinents dans cette recherche. En 

lÕoccurrence lÕanalyse des documents pŽdagogiques et lÕŽtude des rŽcits de vie.  

 LÕanalyse de documents pŽdagogiques, tels que les manuels scolaires, est une des approches 

mŽthodologiques que je trouve peu pertinente pour mon travail de recherche. En effet, lÕŽtude de 

documents pŽdagogiques dŽjˆ existants me permet pas dÕaxer mon travail sur le travail de lÕŽl•ve en 

jouant en classe de langues. 

 La mŽthode biographique Žtant ŽloignŽe des objectifs de ma recherche, elle a ŽtŽ ŽvincŽe. En 

effet, mon travail porte sur lÕapprentissage des Žl•ves et non sur lÕenseignement de lÕanglais. 

II.3 Mode de recueil des donnŽes 

 Le jeu sŽrieux et le jeu coopŽratif sÕinscrivent au sein dÕune m•me sŽquence nommŽe : Ç LetÕs 

discover together the English speaking countries! È.  

 Les prŽ-requis de la sŽance sont les suivants: ætre capable de conna”tre le nom des 7 pays 

anglophones ŽtudiŽs et leurs drapeaux; Conna”tre un sport national pratiquŽ dans chaque pays 

anglophone ŽtudiŽ; Conna”tre et •tre capable dÕutiliser la structure grammaticale Ç I live in É È; 

Conna”tre et •tre capable dÕutiliser la structure grammaticale: Ç My favorite sport is É È. 

 Les objectifs de la sŽance sont: Ç Comprendre oralement des phrases simples ŽtudiŽes ˆ 

lÕŽcrit È ; Ç RŽinvestir le vocabulaire sur les pays et les sports È ; Ç RŽinvestir les structures 

grammaticales ŽtudiŽes ˆ lÕŽcrit: My name is ; I live in ; my favorite sport is È ; Ç Distinguer les 

drapeaux des pays anglophones ŽtudiŽs È.  

 Les jeux se dŽroulent au m•me moment de la journŽe, ˆ la m•me heure, en lÕoccurrence le 

mardi matin ˆ neuf heures trente, o• la capacitŽ dÕattention de lÕenfant est la plus importante, 16

selon Hubert Montagner (2009 : 14), dans un article intitulŽ Les rythmes majeurs de l'enfant : 

 Les rythmes majeurs de lÕEnfant, Hubert Montagner, Article du CAIRN, URL: https://www.cairn.info/revue-16

informations-sociales-2009-3-page-14.htm# (ConsultŽ le 14/05/2019).
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Ç Par comparaison, si on consid•re lÕensemble des enfants Žl•ves, les crŽneaux de 

9 h 30 ˆ 11 h, 11 h 30 ou 12 h et de 14 h 30-15 h ˆ 16 h-16 h 30, selon lÕ‰ge, se 

caractŽrisent par un niveau ŽlevŽ ou relativement ŽlevŽ de vigilance, des 

capacitŽs dÕattention maximales et des capacitŽs optimales de traitement de 

lÕinformation. È 

  Les jeux sont effectuŽs au m•me moment pour que les donnŽes rŽcoltŽes ne soient pas 

biaisŽes par des facteurs biologiques. 

 II.3.1 La crŽation dÕun jeu sŽrieux 

 Ce jeu a pour objectif de replacer dans chaque pays du personnage, un sport pratiquŽ dans son 

pays. En effet, chaque personnage est un habitant dÕun pays anglophone : 

- Emma vient des Etats-Unis. Son sport favori est le baseball. 

- Mike vient dÕIrlande. Son sport favori est le Hurling. 

- Sarah vient dÕAngleterre. Son sport favori est le cricket. 

- Liam vient dÕAfrique du Sud. Son sport favori est le rugby. 

- Kate vient de la Jama•que. Son sport favori est lÕathlŽtisme. 

- James vient du Canada. Son sport favori est le hockey. 

- Emily vient dÕAustralie. Son sport favori est le surf. 

  

  LÕapplication est crŽŽe comme suit : premi•rement, lÕŽl•ve doit retrouver la fiche dÕidentitŽ du 

personnage en Žcoutant le personnage dire trois phrases simples en anglais: Ç My name is Emma. I 

live in the United States. My favorite sport is baseball È. Il convient de noter que les mots en 

italique sont les mots qui sont modifiŽs pour chaque personnage. Deuxi•mement, lÕŽl•ve devra 

placer sur chaque personnage le sport quÕil pratique. Pour cela, il choisit lÕimage qui correspond au 

sport entendu et il la place sur la fiche dÕidentitŽ du personnage.  

 Les consignes du jeu sont en fran•ais pour quÕil nÕy ait aucun obstacle ˆ la comprŽhension de 

lÕactivitŽ. Cette consigne est ŽnoncŽe dans le jeu: Ç Place dans la case de chaque personnage, sa 

fiche d'identitŽ audio et lÕimage du sport national qu'il prŽf•re È et est explicitŽe si besoin par moi-

m•me (lÕenseignante).  
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 La sŽance se dŽroule en deux phases: Une phase de cinq minutes est nŽcessaire ˆ  

lÕappropriation de la tablette par lÕŽl•ve. Puis la consigne est dite par lÕenseignante: Ç Place dans la 

case de chaque personnage, sa fiche d'identitŽ audio et lÕimage du sport national qu'il prŽf•re. È. 

Enfin, le temps nŽcessaire est annoncŽ: Ç Vous avez vingt minutes pour jouer ˆ ce jeu, lorsque vous 

avez terminŽ, appuyez sur  lÕic™ne en bas, ˆ droite pour valider vos rŽponses. È Puis les Žl•ves 

disposent de 20 minutes pour jouer. Les Žl•ves ont besoin dÕune tablette numŽrique chacun et dÕun 

casque audio pour quÕaucun bruit parasite ne vienne entraver leur comprŽhension.  

LÕenseignante reste en retrait pour mieux observer les Žl•ves. Pour analyser mes donnŽes, je 

dispose dÕune grille dÕobservation: 

Tableau n¡1 : Grille dÕobservation relative aux Žl•ves jouant au jeu sŽrieux 

GRILLE DÕOBSERVATION 

PrŽnom de lÕŽl•ve: ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ..

OUI NON

Le jeu sŽrieux: comprŽhension et mobilisation des connaissances

LÕŽl•ve comprend la consigne

LÕŽl•ve mobilise ses connaissances et compŽtences pour 
rŽaliser lÕexercice

LÕapprentissage par le jeu sŽrieux

LÕŽl•ve est motivŽ par le jeu

LÕŽl•ve doit •tre encouragŽ par lÕenseignante ou ses pairs 
pour jouer

LÕŽl•ve subit lÕexercice ou refuse de jouer

L'Žl•ve a rŽussi le jeu dans le temps imparti
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 Cette grille dÕobservation va me permettre de rŽcolter deux types de donnŽes. La premi•re 

partie de la grille dÕobservation concerne la comprŽhension et la mobilisation des connaissances. La 

deuxi•me partie prend en compte la motivation de lÕŽl•ve et sa rŽussite au jeu sŽrieux.  

 Cette premi•re partie de la grille dÕobservation permet de sÕassurer que lÕŽl•ve a bien 

compris la consigne et quÕil a mobilisŽ ses connaissances et compŽtences pour rŽussir. Ou, cette 

partie peut  Žgalement permettre dÕexpliquer la raison pour laquelle lÕŽl•ve nÕa pas ŽtŽ motivŽ par le 

jeu et/ou nÕa pas rŽussi.  

 II.3.2 Le jeu coopŽratif  

 Pareillement, le jeu coopŽratif va permettre de fixer les connaissances des Žl•ves sur les pays 

anglophones et sur un ŽlŽment de la culture du pays, en lÕoccurrence le sport national.  

 Chaque Žl•ve se verra attribuer un pays, chuchotŽ en fran•ais par lÕarbitre (un Žl•ve du groupe 

tirŽ au sort). Au dŽbut de chaque manche, un Žl•ve est tirŽ au sort pour •tre lÕarbitre. Le jeu se 

dŽroulera en 4 manches. Le matŽriel nŽcessaire est un foulard.  

 Le foulard est placŽ au centre de la salle polyvalente, lÕarbitre est tirŽ au sort et lÕenseignante 

forme 2 Žquipes de 7 joueurs. Les Žquipes sont ˆ chacune 3 m•tres du foulard. Tous les joueurs se 

placent en ligne dans leur camp. 

 LÕarbitre attribue secr•tement ˆ chacun des joueurs un pays anglophone, prononcŽ en fran•ais. 

Dans chaque Žquipe il y a donc les sept pays anglophones ŽtudiŽs, cÕest ˆ dire: les Etats-Unis, 

lÕAngleterre, lÕIrlande, la Jama•que, le Canada, lÕAfrique du Sud et lÕAustralie. Chaque joueur doit 

donc retranscrire dans sa t•te en anglais le nom du pays anglophone mais aussi le sport national de 

ce pays ŽtudiŽ au dŽbut de la sŽquence.  

 Pour chaque partie, lÕarbitre appelle ˆ tour de r™le un pays puis un sport. Il appelle une fois le 

nom dÕun pays en disant: Ç I live in + nom du pays È et une fois le sport national Ç My favorite 

sport is + sport national È. Chaque joueur doit donc reconna”tre le pays anglophone concernŽ 

lorsque lÕarbitre prononce le nom du pays en anglais ou le sport.  
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 D•s quÕun des deux param•tres est entendu, le joueur concernŽ doit tenter de rŽcupŽrer le plus 

vite possible le foulard pour le ramener dans le camp de son Žquipe. Si un joueur rŽcup•re le foulard 

alors que ce nÕest pas son pays qui est appelŽ, il fait perdre un point ˆ son Žquipe. Si un des joueurs 

le ram•ne, son Žquipe marque un point. Ë lÕissue des trois manches, les points sont comptabilisŽs et 

une Žquipe est dŽsignŽe gagnante. LÕenseignante (moi-m•me) est en retrait et observe gr‰ce ˆ la 

m•me grille dÕobservation que pour le jeu sŽrieux.  

 Tableau n¡2 : Grille dÕobservation relative aux Žl•ves jouant au jeu coopŽratif  

 Cette grille dÕobservation va me permettre, exactement comme la prŽcŽdente grille, de 

rŽcolter deux types de donnŽes. La premi•re partie de la grille dÕobservation concerne la 

comprŽhension et la mobilisation des connaissances. La deuxi•me partie prend en compte la 

motivation de lÕŽl•ve et sa rŽussite au jeu sŽrieux.  

 Cette premi•re partie de la grille dÕobservation permet de sÕassurer que lÕŽl•ve a bien 

compris la consigne et quÕil a mobilisŽ ses connaissances et compŽtences pour rŽussir. Ou, cette 

GRILLE DÕOBSERVATION 

PrŽnom de lÕŽl•ve: ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ..

OUI NON

Le jeu coopŽratif: comprŽhension et mobilisation des connaissances

LÕŽl•ve comprend la consigne

LÕŽl•ve mobilise ses connaissances et compŽtences pour 
rŽaliser lÕexercice

LÕapprentissage par le jeu coopŽratif

LÕŽl•ve est motivŽ par le jeu

LÕŽl•ve doit •tre encouragŽ par lÕenseignante ou ses pairs 
pour jouer

LÕŽl•ve subit lÕexercice ou refuse de jouer

L'Žl•ve a rŽussi: il a reconnu les pays quÕil reprŽsentait et nÕa 
jamais fait perdre de points ˆ son Žquipe. 
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partie peut  Žgalement permettre dÕexpliquer la raison pour laquelle lÕŽl•ve nÕa pas ŽtŽ motivŽ par le 

jeu et/ou nÕa pas rŽussi.  

 Les grilles dÕobservation pour les deux types de jeux sont identiques pour pouvoir les 

comparer selon les m•mes modalitŽs.  

II.4 Mode dÕanalyse des donnŽes 

 Dans le cadre de ce mŽmoire, jÕai choisi dÕanalyser les modes de donnŽes recueillis. JÕai 

choisi dans un premier temps dÕanalyser la grille dÕobservation du groupe 1 travaillant sur le jeu 

sŽrieux, puis dans un deuxi•me temps, jÕanalyserai la grille dÕobservation du groupe 2 sur le jeu 

coopŽratif. Chaque analyse donnera lieu ˆ des propositions de pistes de remŽdiations.  

 II. 4. 1 Analyse des Žl•ves apprenant avec le jeu sŽrieux et pistes de remŽdiations 

 Je vais ˆ prŽsent, analyser les donnŽes rŽcoltŽes pour lÕapprentissage par le jeu sŽrieux dans 

ma classe de CM2. Pour cela, je vais prŽsenter ces donnŽes sous forme dÕun tableau o• jÕai fait une 

synth•se des grilles dÕobservation. Les quinze Žl•ves du groupe ont ŽtŽ prŽsents ce jour-lˆ.  

GRILLE DÕOBSERVATION 

Groupe 1

OUI NON

Le jeu sŽrieux: comprŽhension et mobilisation des connaissances

LÕŽl•ve comprend la consigne
13  

(86.7%)
2  

(13.3%)

LÕŽl•ve mobilise ses connaissances et compŽtences pour 
rŽaliser lÕexercice

14 
(93.3%)

1 
(6.7%)

LÕapprentissage par le jeu sŽrieux

LÕŽl•ve est motivŽ par le jeu
15 

(100%)

LÕŽl•ve doit •tre encouragŽ par lÕenseignante ou ses pairs 
pour jouer

0 
(0%)
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Tableau n¡3 : Informations rŽcoltŽes lors de la phase dÕobservation des Žl•ves jouant au jeu sŽrieux 

 Les Žl•ves apprenant avec les jeux sŽrieux sont 86.7% ˆ comprendre les consignes, ce qui est 

satisfaisant. Les compŽtences et connaissances ont ŽtŽ tr•s bien mobilisŽes pour lÕexŽcution du jeu 

sŽrieux par 93.3% des Žl•ves. Or, une Žl•ve nÕa pas su mobiliser toutes les connaissances et 

compŽtences requises pour lÕexercice car elle prŽsente des difficultŽs dÕapprentissages et il est 

nŽcessaire pour elle dÕavoir un temps dÕapprentissage supplŽmentaire pour combler ses difficultŽs.  

100% des Žl•ves du groupe ont ŽtŽ motivŽ par le jeu sŽrieux sur tablette. Ils le justifient par un 

support synonyme de loisirs quÕils apprŽcient hors du cadre scolaire. Pour finir, 93.3% des Žl•ves 

ont rŽussi le jeu dans le temps imparti.  

 JÕai dž me rendre aupr•s de lÕŽl•ve qui nÕavait pas toutes les connaissances et compŽtences 

attendues pour lÕaider ˆ rŽactiver certaines connaissances, malheureusement le temps accordŽ Žtait 

trop court pour quÕelle puisse finir le jeu.  

 II. 4. 2. Analyse des Žl•ves apprenant avec le jeu coopŽratif et pistes de remŽdiations 

 Je vais ˆ prŽsent, analyser les donnŽes rŽcoltŽes pour lÕapprentissage par le jeu sŽrieux dans 

ma classe de CM2. Pour cela, je vais prŽsenter ces donnŽes sous forme dÕun tableau o• jÕai fait une 

synth•se des grilles dÕobservation. Les quinze Žl•ves du groupe ont ŽtŽ prŽsents ce jour-lˆ. 

LÕŽl•ve subit lÕexercice ou refuse de jouer
0 

(0%)

L'Žl•ve a rŽussi le jeu dans le temps imparti
14 

(93.3%)

GRILLE DÕOBSERVATION 

Groupe 1
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Tableau n¡4 : Informations rŽcoltŽes lors de la phase dÕobservation des Žl•ves jouant au jeu coopŽratif 

 La totalitŽ des Žl•ves du groupe ont compris la consigne du jeu. Cela sÕexplique par le fait 

quÕils ont travaillŽ rŽcemment en EPS sur les jeux collectifs, et en lÕoccurrence avec le jeu du bŽret. 

80% des Žl•ves ont su mobiliser les connaissances et compŽtences nŽcessaires ˆ lÕexŽcution du jeu.  

Par contre trois Žl•ves nÕont pas su mobilises ses derni•res ˆ temps. En effet, Žtant donnŽ que le but 

est de reconna”tre son pays avant celui de lÕadversaire de lÕŽquipe faisant face, certains Žl•ves, qui 

avaient besoin dÕun temps de remŽmoration plus important, nÕont pas ŽtŽ assez rapides et nÕont 

parfois pas reconnu leurs pays quand ce dernier Žtait appelŽ.  

 De plus, 86.7% ont ŽtŽ motivŽs par le jeu. Ils lÕexpliquent en disant quÕils ont besoin dÕ•tre 

dehors et de bouger pendant les temps de classe pour rester attentifs. Cette raison fait rŽfŽrence ˆ la 

thŽorie des intelligences multiples du chercheur Howard Gardner. Dans ce groupe, les raisons de 

leur motivation laissent ˆ penser que certains sont dotŽs dÕune intelligence kinesthŽsique 

GRILLE DÕOBSERVATION 

Groupe 2

OUI NON

Le jeu coopŽratif: comprŽhension et mobilisation des connaissances

LÕŽl•ve comprend la consigne
15 

(100%)
0 

(0%)

LÕŽl•ve mobilise ses connaissances et compŽtences pour 
rŽaliser lÕexercice

12 
(86.7%)

3 
(13.3%)

LÕapprentissage par le jeu coopŽratif

LÕŽl•ve est motivŽ par le jeu
13 

(86.7%)

LÕŽl•ve doit •tre encouragŽ par lÕenseignante ou ses pairs 
pour jouer

2 
(13.3%)

LÕŽl•ve subit lÕexercice ou refuse de jouer
0 

(0%)

L'Žl•ve a rŽussi: il a reconnu les pays quÕil reprŽsentait et nÕa 
jamais fait perdre de points ˆ son Žquipe. 

12 
(80%)
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dŽveloppŽe. Cette forme dÕintelligence repose sur le fait que lÕutilisation du corps par le biais 17

dÕactivitŽs manuelles, sportives ou autres favorisent les apprentissages. Puis, 13.3% des Žl•ves 

doivent •tre encouragŽs par leurs pairs pour jouer. En effet, certains Žl•ves du groupe nÕapprŽcient 

pas les activitŽs physiques et sportives et cet exercice nÕŽtait pas des plus motivants pour eux. Pour 

conclure, 80% des Žl•ves ont rŽussi lÕexercice. Les 20% restant concerne les Žl•ves qui ont mal 

reconnu le sport national ou le pays et qui ont fait perdre un ou plusieurs points ˆ leurs Žquipes.  

II.5 DifficultŽs rencontrŽes 

 Pour mener ˆ bien cette recherche, jÕai eu quelques difficultŽs. Elles sont dÕordre spatio - 

temporel, matŽriel et enfin acadŽmique. Je vais dans chacune des sous-parties, les expliciter.  

 II.5.1 DifficultŽs dÕordre spatio Ð temporel 

 Tout dÕabord, je nÕai pas eu assez de temps pour rŽaliser ce mŽmoire. En effet, cette deuxi•me 

annŽe de Master MEEF est riche. LÕalternance entre la responsabilitŽ de ma classe et les temps ˆ 

lÕuniversitŽ, me laissent que tr•s peu de temps personnel, notamment pour travailler ce mŽmoire.  

 De plus, jÕaurais voulu faire mon mŽmoire dans une approche comparative avec des classes 

dÕautres dŽpartements, pour que les Žchantillons soient plus reprŽsentatifs de la France. Mais par 

manque de temps cela nÕa pas ŽtŽ possible. Puis, une des plus grandes difficultŽs Žtait de gŽrer le 

groupe qui jouait, notamment pour le jeu coopŽratif, tout en observant et en remplissant les grilles 

dÕobservations pour chaque Žl•ve. Heureusement jÕai pu mÕappuyer sur lÕaide ponctuelle de 

lÕAESH qui aide deux gar•ons du groupe 2 pour les rassurer et leur apporter lÕaide dont ils avaient 

besoin. Pour finir, jÕaurais aimŽ rŽaliser des entretiens directifs avec mes coll•gues pour questionner 

leurs pratiques, et plus particuli•rement sur lÕutilisation du jeu en classe de langues. Mais, lÕemploi 

du temps de mes coll•gues de cycle 3 et le mien Žtaient difficilement compatibles.  

 II.5.2 DifficultŽs dÕordre matŽriel:  

 URL : http://www.intelligences-multiples.org/intelligences-multiples2/les-8-types-dintelligences/ (ConsultŽ le 17

14/05/2019).
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 JÕavais prŽvu de filmer les deux groupes pour le cadre de lÕobservation participante mais je 

nÕai pas pu le faire. En effet, cela mÕaurait permis dÕ•tre au plus pr•s de mes Žl•ves et de prendre du 

recul pour mieux analyser ce quÕil se passait dans les deux groupes. Or quelques parents se sont 

opposŽs ˆ ce que leurs enfants soient filmŽs dans le cadre scolaire.  

 II.5.3 DifficultŽs dÕordre acadŽmique:  

 JÕai eu des difficultŽs ˆ choisir les ouvrages thŽoriques qui allaient •tre pertinents pour ce 

mŽmoire. JÕai donc dž aller me renseigner ˆ la biblioth•que universitaire et lire dÕautres mŽmoires 

pour combler ces difficultŽs.  

 De plus, dans le cadre de ma formation, je nÕai jamais appris ˆ crŽer des jeux sŽrieux. JÕai dž 

opter pour le site Learning Apps qui proposait des trames vierges de plusieurs types de jeux. Puis 

jÕai pu y incorporer les contenus qui mÕintŽressaient pour ma sŽquence dÕanglais. 
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III) RŽsultats de la recherche 
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Dans cette troisi•me et derni•re partie je prŽsenterai la ressource crŽŽe, en lÕoccurrence 

le jeu sŽrieux. Puis jÕexposerai un retour rŽflexif sur les jeux (sŽrieux et coopŽratifs) mis en 

place au sein de ma classe. Enfin, jÕaborderai les pistes de remŽdiations et je ferai le bilan de 

ce travail de recherche.  

III.1 PrŽsentation de la ressource 

JÕai dŽcidŽ de crŽer une ressource comme ici apr•s sur le site Learning Apps. 

 III.1.1 La plateforme de crŽation dÕapplications 

Voici la plateforme Learning apps sur laquelle jÕai crŽŽ le jeu sŽrieux. Ici, apparaissent 

les param•tres et outils que jÕai utilisŽs pour le rendu final de ce jeu.  
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Tableau n¡5 : Plateforme Learning Apps o• apparaissent les diffŽrents param•tres de lÕapplication 

III.1.2 Le jeu sŽrieux 

Premi•re Žtape du jeu: Apparition de la consigne 

Deuxi•me Žtape du jeu: Placement des images et fichiers audio sur les bons personnages. 
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Troisi•me Žtape du jeu: Validation des rŽponses (dans le cas o• le jeu est rŽussi) 
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Troisi•me Žtape bis du jeu: Validation des rŽponses (dans le cas o• le jeu nÕest pas rŽussi) 

III.2 Analyse critique 

  

 Pour procŽder ˆ lÕanalyse critique, jÕai choisi dÕaborder en premier lieu la pratique rŽflexive, 

puis de faire un retour sur lÕobservation participante. 

 III.2.1 Pratique rŽflexive 

  

 Gr‰ce aux grilles dÕobservation mises en place pour le jeu sŽrieux et le jeu coopŽratif jÕai pu 

me rendre compte de plusieurs choses concernant la motivation et lÕapprentissage des Žl•ves avec 

les divers jeux proposŽs.  

 Tout dÕabord, jÕai pu constater que les Žl•ves Žtaient motivŽs. Ils Žtaient Žgalement plus 

impliquŽs que dans des situations de classe o• nous travaillons ˆ lÕŽcrit sur des supports non 

ludiques avec un but Žducatif.  
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 Mais, des points nŽgatifs sont ˆ noter. En effet, la conception et la mise en place de jeux dans 

une sŽquence suppose un travail nettement plus consŽquent en termes de temps de la part de 

lÕenseignant.  

 Puis, pour quelques Žl•ves, les jeux sont synonymes de loisirs et donc certains se comportent 

dÕune fa•on diffŽrente que dans le cadre dÕune sŽance ordinaire. Il est donc important pour 

lÕenseignant de rappeler certaines r•gles pour que ces moments de jeux restent un plaisir pour la 

classe et des vŽritables situations dÕapprentissage. 

 III.2.2 Retour sur lÕobservation participante  

 Ë prŽsent, il convient dÕanalyser les donnŽes recueillies pour rŽpondre aux hypoth•ses. Pour 

cela, je mÕappuierai sur la partie thŽorique et sur les donnŽes recueillies pour appuyer mes 

conclusions. 

  III.2.2.1 Au niveau de lÕenseignante 

  LÕenseignant, sÕil souhaite motiver ses Žl•ves en classe de langues se doit de proposer 

des supports variŽs comme le jeu par exemple, comme lÕa soulignŽ le dossier Ç CrŽer un 

environnement et un climat propices ˆ lÕapprentissage des langues Žtrang•res et rŽgionales et ouvrir 

aux autres cultures et ˆ la dimension internationale È sur Eduscol. 

 LÕappropriation du jeu par le professeur doit •tre faite en amont de la sŽance. Le matŽriel, la 

gestion des Žl•ves sont des ŽlŽments importants ˆ prendre en considŽration avant la sŽance pour que 

cette derni•re se dŽroule dans de bonnes conditions. Pendant la sŽance, les consignes doivent •tre 

explicitŽes pour que les Žl•ves puissent rentrer dans les apprentissages sans freins. LÕenseignant est 

prŽsent pour rassurer et encourager les Žl•ves qui en ont besoin.  

 Apr•s la sŽance, un temps doit •tre pensŽ pour rappeler ce qui a ŽtŽ fait lors de la sŽance et 

mettre des mots sur ce qui a ŽtŽ appris. 

  III.2.2.2 Au niveau des Žl•ves 

"53



 Comme dit prŽcŽdemment, les Žl•ves de ma classe de CM2 ont ŽtŽ motivŽs et impliquŽs dans 

les situations dÕapprentissages o• le jeu sŽrieux et le jeu coopŽratif intervenaient. En effet, 100% 

des Žl•ves qui ont jouŽ au jeu sŽrieux ont ŽtŽ motivŽs et 86.7 % des Žl•ves jouant ensemble au jeu 

coopŽratif ont ŽtŽ Žgalement motivŽs.  

 De plus, jÕai pu voir lors de lÕŽvaluation de fin de sŽquence, que 80% des Žl•ves avaient 

acquis toutes les connaissances et compŽtences de cette sŽquence contre environ 65% des Žl•ves 

lorsque le jeu nÕintervient pas dans la sŽquence. Les Žl•ves ont donc mieux appris et les hypoth•ses 

#1 Les Žl•ves apprennent mieux gr‰ce aux jeux sŽrieux et #2 Les Žl•ves apprennent mieux en jouant 

ensemble (avec les jeux coopŽratifs) sont confirmŽes.  

 Puis, il est intŽressant de noter que 86.7% des Žl•ves qui ont jouŽ avec le jeu coopŽratif ont 

ŽtŽ motivŽs, ils sont Žgalement 86.7% ˆ avoir mobilisŽ les connaissances et compŽtences 

nŽcessaires pour jouer. Puis 80 % des Žl•ves du groupe ont rŽussi le jeu. Puis, il faut savoir, comme 

dit prŽcŽdemment, quÕenviron 65% des Žl•ves acqui•rent la totalitŽ des connaissances et 

compŽtences attendues en anglais, mais, ˆ lÕissue de cette sŽquence 80% des Žl•ves de la classe les 

ont atteints.  

 Ainsi, on peut affirmer que les Žl•ves ont mieux appris, m•me si ce jeu, coopŽratif, nÕŽtait pas 

en rapport avec le numŽrique. LÕhypoth•se #3 : Les Žl•ves apprennent difficilement quand le jeu 

nÕest pas en rapport avec le numŽrique est donc infirmŽe.  

III.3 Pistes de remŽdiations et bilan  

 Pour ce mŽmoire de recherche, des pistes de remŽdiations seront proposŽes et un bilan sera 

dressŽ.  

  

 III.3.1 Les pistes de remŽdiations 

 Les pistes de remŽdiations pour ce travail sont diverses et variŽes. Tout dÕabord, 

lÕapprentissage de lÕanglais aurait pu •tre travaillŽ en complŽmentaritŽ avec dÕautres disciplines 
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pour enrichir les situations dÕapprentissages. Je pense notamment ˆ lÕŽducation physique et sportive 

mais Žgalement ˆ lÕŽducation morale et civique.  

 Je regrette comme dit dans la deuxi•me partie, que la formation dispensŽe aux enseignants du 

premier degrŽ ne soit pas ancrŽe rŽellement dans la pratique. En effet, si le gouvernement proposait 

plus dÕheures de formation, notamment en langues vivantes, avec des crŽneaux rŽservŽs ˆ des 

tŽmoignages de professeurs Žtrangers. En effet, cette ouverture au monde est recherchŽe pour les 

Žl•ves mais pour pouvoir lÕoffrir aux Žl•ves, les enseignants devraient se voir dispenser de cela. 

  

 Il en va de m•me pour la crŽation de jeux. Effectivement, peu dÕheures de formation sont 

accordŽes aux jeunes enseignants et cela reste, pour moi, une chose prŽgnante dans la volontŽ 

dÕenrichir ses pratiques pŽdagogiques.  

  III.3.2 Bilan 

 Pour la continuitŽ du mŽmoire, cela aurait ŽtŽ intŽressant de mettre en place ces deux types de 

jeux dans dÕautres classes du cycle 3 et dÕen dÕautres dŽpartements pour pouvoir questionner les 

enseignants via des entretiens semi-directifs sur la mise en place de ces jeux dans leurs classes avec 

les particularitŽs dÕautres Žl•ves.  

 Puis, pour une approche plus fiable, il aurait ŽtŽ pertinent de suivre un nombre important de 

classes de cycle 3 sur plusieurs pŽriodes scolaires, en faisant travailler un groupe de classes sur une 

utilisation importante du numŽrique en classe de langues. Puis un deuxi•me groupe de classes 

utiliseraient majoritairement le jeu coopŽratif en classe de langues, sans jamais utiliser le 

numŽrique. Enfin, un troisi•me groupe de classes jouerait majoritairement aux jeux sŽrieux en 

classe de langues. 

 Enfin, il aurait ŽtŽ important dÕavoir une formation plus riche dans le domaine du numŽrique 

et en lÕoccurrence de la crŽation de jeux pour pouvoir crŽer ses ressources et •tre aux plus pr•s des 

attentes de ses sŽquences et des besoins des Žl•ves.  
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Conclusion gŽnŽrale 

 Pour conclure, ce travail nous a permis de rŽpondre ˆ la problŽmatique qui Žtait: Comment 

apprendre lÕanglais par le jeu au cycle 3, ˆ lÕ•re du numŽrique ?  

 Nous avons pu voir que les Žl•ves apprennent mieux lorsque les situations dÕapprentissage 

sont ludiques, aussi bien avec le numŽrique que sans, mais aussi en jouant avec ses pairs, gr‰ce ˆ 

des jeux coopŽratifs.  

 En effet, le jeu est motivant pour les Žl•ves et leur permet dÕ•tre impliquŽs dans les 

apprentissages. Les supports crŽŽs tiennent compte de lÕouverture culturelle, essentielle en classe de 

langues mais Žgalement des intelligences multiples des Žl•ves.  
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Annexes 

Lien pour accŽder au jeu sŽrieux : 

https://learningapps.org/display?v=pns7ybw3c19 
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Abstract 

This thesis aims to study games in English class. Games are essential in the child building and this 

is interesting to study the utilisation of games, in the digital era to learn English.  

The problematic of this research consists in answering the following question: How to learn 

English, in the cycle 3, in France, in the digital era?  

To carry out this research, this work is divided into three parts. Indeed, the first part focus on 

theoretical and conceptual framework of research. The second part of the thesis presents the 

methodological approach. Finally, the third part presents the results of the research.  

Keywords: game, English, cycle 3, digital 

RŽsumŽ

Ce mŽmoire Žtudie la place des jeux en classe de langues et plus particuli•rement en anglais au 

cycle 3. Les jeux sont essentiels dans la construction de lÕenfant et il est intŽressant de se pencher 

sur lÕutilisation des jeux ˆ lÕ•re du numŽrique, pour apprendre lÕanglais au cycle 3. 

La problŽmatique de ce travail de recherche consiste ˆ rŽpondre ˆ la question suivante: Comment 

apprendre lÕanglais par le jeu au cycle 3, en France, ˆ lÕ•re du numŽrique ? 

Pour mener ˆ bien cette recherche, le mŽmoire sÕarticule en trois parties. La premi•re partie Žtudie 

le cadre thŽorique et conceptuel de la recherche. La deuxi•me partie prŽsente la dŽmarche 

mŽthodologique. Enfin, la troisi•me partie traite des rŽsultats de la recherche. 

Mots-clŽs: jeu, anglais, cycle 3, numŽrique
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