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Introduction

Le point de départ de notre travail part d'une
réflexion commune de projet de comsiructsen
collective d'vn jeu de |angage podr
I'alphabétisation. Nous nous sommes wile
rendus compte de lintérét o'whliser un
matériel interactif et dynamigue avec des
apprenants el du mangue de jeux adaphés 3
un public adulte analphabéte

Plusieurs subsides nous ont permis de crées
niotre jew £ A la table des mats ... sams wudk o
Lin graups de travail s'est réuni sur le projet
pendant plusieurs mois pour finaliser "auti
pédagogique.

Cel outil a été réalisé en collaboration avec
Annick Wuestenberg du Piment, Marie
Fraitewr de Lire &t Ecrire Brabast Wallon,
la Ligue de [|Enseignement, le pdle
communication e le pdle pédagogique de
Lire et Ecrire Braxelles,

Dans e jeu nous avans &8 attentifs a ce que
le hasard intervienne et & ce que le niveaw
linguistigue ne détermine pas seul le gagnant,

Il détait imporiant que les régles puissent
Blre adaptées par les formateurs ef
eventuellement par les jouears. Enfin, nous
souhadtions e le jeu soit uiilisable avec des
apprenants de defférents niveau.

Mous avons envisage 5 thémes différents
(la ville, les courses, |3 maisan, les métiers,
e corps el la santé) pour consiruire des jeux
de langages (rébus, charades, intrus,
dscrimination  awditive, mots-tiroirs et
devinettes) qui font appel & quelques unes
des compétences nécessaires & [a leciure
(elles sont définies dans e chapitre sufvant
et dans les jeu) et 3 'expression orale
(extension de vocabulaire, découverts de
PHMIVEIUE Mots),

Mows avons testé nodre jeu et soumis un
questionnaire d'évaluation de celui-ci dans
une dizaine de groupes en alphabélsation et
en Francais Langue E‘.runp,ére. Nopus pounvons
dés lors dire ;

Les formateurs ef goprenants en oaf particulitrement opprécd le cotd ludfoue ef
Fesprit de compétition amical af constrinatil. Ce jew crée une enfroide, ume coopénaion
af de lo solidarité enire les apprenonts. Le fev permef i belle cobdsion ow seim dy

groupe.

Les apprenants apprennent d'une mandére plis efffcace lorsgus sont dovs un 8ot
despet difendy of posit? Les fewor rdguwsent Famoelé souvent essocide & Mapprentis-
sage. [es efreus sant consioéries comme des phases du feu &f n'empécvent pas de
oVt

L& jeur fer @ permis o'enichir feur vocabulaire ef de décotanr wne nouvelle fepon
dopprendre. Les jeus stimdent les joweors & participer et 4 pratiquer. Quand am jous,
o parficipe plus volontrers ef on mef en protioue phes foclement les notions éfudiber.

Le jew mobilkse I'alfention o favorke ki concemniralion & by mémonsatian,




T peut servir de paint de départ o frmateny pour obarder cerfoines mobiéres jomads
VUES au C0us [por exemple les parties infernes du corps, o découverte de nouveauy
sons), Le jew permel aussi de réviser des ivdmes obordés dons les groupes, Le joy est
un mopen de meliee an applcation ce qui ¢ 8ié appnis & fravers une profique ooive
Cest également un excallent mayen de réviser of di pratiquer. Le feedbaok immédiaf
- werificotion de lo qualité de ce guelon @ appris - est un fadewr trés important poir
i appveniisiage eficoce. Daons ke oours d jeu, kes ioveurs ont un fees-back immdiat
8! v des cufres jovevs, o oy 0os des carfes, efr

Phusteurs types o Wustrotions pour es dessins des rabus of oles muots-tiroirs omd éd pre-
serds aux apprenants, Les Mostrations fes plus appedoiées, tant par les formatews
quee par fes apprenants, sant celles de Morbert Consalvo gui sont quolifées de plus
réaiistes, phus parlantes, plus Wsibles, plus dodres of plus expressives. Nous avans dane
chaisi de fravaiier avee oot Musiratewr pour respecier leur dvoix

Le titre du feu & A ko toble des mols ., 507 S0UCH & &5t une comibinaison de plusiewrs
propositions des formamsurs gu ont lesié e jeu

Dans cefin édition, les rédérences aux personnes & fonctions su masculin
wisent naturellement auss bien les homenes que les femmes,




Définitions et objectifs du jeu

R Coillpds , défindt I fey camme ¢ .. ume -chupa'.'wn séporés, soignevsement solée du reste de
Fesistence &, Sefon fui, i fouf remplir guelques conditions pour gue Je jowvewr soif dans ke oy

Le jeu duoit tre

de divertissement attirant et joyveuws ;

-,

| séparé : circonscrit dans des limites d'espace et de temyps précises et fixées a I'avance ;

incertain : dont le déroulement ne saurait dre déterminé ni le résultat acquis
| préalablement, ume cerfaine [atitude dans la nécessité  diinventer &tant
| obligatairement laissée 3 I'mitiative du joueur ;

imprnductl'l : me créant ni biens, ni richesse, ni ément nouveaw d'aucune sore ; et

sauf déplacement de propriété au sein des jowewrs, aboutssant & une sHuafion

identique 3 celle du début de la partie ;

réglé ; soumis & des conventions qui suspendent bes bois ordinaires et qui instawrent
mpmenanément une lépislation nouvelle, qui seule compte ;

fictif :accompagnée d'une conscience spédfique de réalité seconde ow de franche

irréalité par rapport 4 la vie courande,

Cette défindtion a ses limites dans le cadre qui
nicds gocupe, Quand an joue dans un cours
les apprenants n'ont pas toujours le chomn
de jouer. La nation de liberté éncncée par
Caillois est donc 3 remefire en queston. Les
apprenanits, confronbés paur certains pour 3
premiére fiois au jeu, déoouwant de nowvelles
fapons d apprendre.

Le concept de produdtivité est aussi a revoir
On peut difficilement dire que le jeu ne
produit aucune richesse ou Sement nouveau
d'aucune sorte. Les apprenants en ressortent
Loujours avec des léments nouveaus

Le jeu & pour objectif de jouer avec la langue

et les mots et d'y prendre plasi. 1| mei en
valeur les acquis des apprenants ef permet de
collaborer au sem dun groups. 0 permed
aussi e développer des capacibes lk2es a la
lecture (Capacités matalinguistiques, audrh-
vas, de discrimination, de mémaorisation et de
constitution dun stnck lexical)

Comme nows 'avans déja mentionng dans
lintroduction, be jeu permet aussi @

= de mpdifier fe rythime d'wa cowrs ef de
refamer Citdrét des apprenants

= o oppaTer aux aRETENaS B moment od
ils 5'approprent lachon ;




= d'obterr pme atfention ef une implfcolion
de lensembie des participants

- de meftre an ploce e communicabon da
participant & particpant.

Lz jeu représemte 3 la fois une sourcs
de motwabion et de plaisir, 1l et un des
wéhicule privilégié pour atteindre Pobjecif
quapprendre est un plaisir. Considérant
tourtes bes qualités inhérantes au jeu, il e

Le contenu du jeu

Un plateau de jeu modilable
composé de 100 pieces hexagonalis.
Les pieces sont de différentes coubeurs
en fanction des thémes abardes,

Cing thémes

= |a ville, caries “heue”

= bes courses, carbes “orange”

= |la matson, cartes “rouge”

= les mefers, cartes “verte”

= le corps et la santg, cartes “jpung”

60O cartes de jeu,
soit 20 carfes par theme et par jeu,

= (s infrus

= (s devineties

= (s meks-trgirs

= fes rébaus

= des charades

= des discniminatons awdifives

intéressant de Pemvisager comme activité
ponctuglle d'un apprentissage. Le jeu peut
#re un excellent support pour développer
des apprentissages particuliers. Il constitue
dzalement un oulil pédagogique préceux
d'approfondissement ef d'approgriation
Rappelans que Le jeu infendent & un mioment
précis de apprentissage et ne peut
représenter une le(on a part enfiere

Uni jeu de loko comprenart :

10 plagques de & dessins avec le mol &ril
(4 jouer d'abord pour se famdiariser
avec le vocabulaire des rébus).

B0 cartons avec dessing

8 fiches démo,

LUne fiche avec les notes de musique
par et nitbus,

1 dé de 6 coubeurs (les 5 couewrs des
thétmes ol 1 couleur joker),

10 pions,
La régle du jen,

Le livret pédagegigue destné aus
utilisatewrs at plus partculiérement aus

farmateurs.




Consignes et variantes des jeux

Avank de commencer & jouer il faut prendre le
temps d'expliquer aux apprenants bes régles Yy
jeu et k maniére dont chague jeu s joue,

En bas & droite de chaque care figure [a
répanse a emvers.

Chaque jew est une activitd soit visuelle
soit auditve reconnaissable par e logo,

soat d'un il

| soit d'une oredle
e '

Les fiches démo ont pour but de mantrer un
exemple de chaque jeu. Lutlissteur est libre de
présenter quebques cartes de chaque jeu pour
mwltiplier [& nombre d'exemples.

Lutilisateur ou ke formateur peut sélectionner
5 cartes qui | semblent plus approprides au
niveau de son groupe, Suibe au test effectud
dans les assockations, on & pu cermer quelques
cartes particulitrement difficiles :

= les chomdes aver grommaiee : des fches
i s v T o &, i Boie 1 de w wlle 5,
i e | che w mocvson o af Bos fiches [ at 2 de
¥ COLTSEE o
L fichess Dscriminationn Audifive aver forme
Neégolve e Bofves de 1 6 9 o 0 oourses
ks fiches de 1.0 9. o« malon = Jes fiches de
Id 6 de & wite w J8g fohes e [ g 12 do
o mtier o &t les ichves de 1 d 5 de s sanfé e,

= Le5 fches mals tiod sans dessin

Pour dimiruer la difficulté, le formateur peut
aussi choisr de ne lire que & mots au lieu de 5
dans le cas des fiches de Disoimination
aulitive, {mots en Kaliques)

©

Il peut commencer 4 travailer avec ['un ou
I'aufre jew. A titre infosmatif, au cours d'une
partie, plus ou moins 50 cartes reprenant les 5
thésmes seront utilisses,

Le meneur de jew {oshui qui it les caries) est sof
I formateur, soit les apprenants, & tour de ride,
en Tonchion du niveau de ledure.

Pour jouer aved e plateai de jeu, 1 faut disposer
o' mcins. ume heure. Si oe n'est pas e cas, i est
possibde de pouer avec bes cartes d'un théme
parfiuber ou ks cartes d'un jeu particulier. Le
menéur de peu tire une carte, le joseur qui
frouve |3 réponse prend |3 care. Pour savoir qui
&5t be gagnant, il sullit de compiabiliser bes fiches
de chaque joueur aprés un temps donnd

Pour jouer avec ke plateau de jeil, on ditermine
sa lengueur (ke nombie de plbes utilsées) en
fomction de la taille du grogipe oy en fancion du
bernps abirnibué pour jouer,

On peut aussi réparti kes hexagonss en 2 ou 3
plateaux de jeu différents, c2 qui permet de
T en sous-groupes. 5 le jeu se termine trop
vie on peul proposer aux participants de
confimuer le jeu en refasant un deuxiéme thur
au &n repartant dans V'autre sens

C'est le formatewr qui dod gérer e temps de
réporse accorde ux apprenants, B doit veiller &
e pas les stresser tout en gardant une bonne
dynamique de jeu. 51 laisse frop de termps aux
dpprenants pour rauver ka répanse, les auires
joueurs auront tendance 3 vouloir répondre A
leur place c& qui peut Ere source de confli.

Le jeu de loto permet au participants de se
familiariser au vocabulaire ulics dans les rébis
{mots monasyllabiques)
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Il s"git d'une activibe visuelle reconnaissable par le logo d'un ezil

Définition

Le rébus est un jeu desprit qui consiste &
exprimer des mots par des dessing, des
signes dont la lecture phonélique révéle
e qu'on veut faire enlendre,

Consigne

Chague desssn représembe un son.
Assooet |es sons pour former en mot en
rapport aver e théme,

Exemyple ; (voir fiche démo)

= Le dessin d"un bras #t le dessin d'un
veau donne le maot BRAVD,

= La letire A, le dessin d'un nid, le
dessin d'un verre et le dessin d'un
cerf donne ke mot ANNIVERSAIRE,

Objectifs
Comprendre qu'un mat est formé de
syilabes = métaphonalogie.

Compétences requises
Mémoare de fravail, attention-concen-
tration,

Plus
Travaille le leoque,

Remarques

Il faut insister sur |"expression du mot
sans son article. 'association des mats
un “braz” et un “weau® ne donnera pas
“bravo” mais “unbrasurvean”.

Ce jeu ne permet pas l'acquisiion de
I'orthographe puisque I'assocation des
mpds 52 fait a "audron. 5% Von reprend
natre exemple : Bravo ne s'écrit pas
& brasveau e,

Pour fravailler et préparer ce jew nous
proposons le jeu du lote. Le loto
permetira d'endrainer des  mats
mpnasyllabiques pas toupours uwsuels
pour les apprenants (mat, pis, niche,
phare, ...). Wl sagit d'un entralnement
auss ben au niveau de la connaissance
du maot gue de la wsualisation des

images.




].-L".'- L"II'I'L'lI!'ildl."'.‘i

v

Définition
Une charade est une énigme dams
[@quedle on doit retrouser un mot de
plusieurs syllabes & partir de plusieurs
définitions.

Consigne

Répondez aux différentes définitions
Garder wos réponses en mémoire et
associer bes I ou 3 sons. Nous trouvene
airsi la réponse 4 la demiére énigme.
Erempie : {wair fiche déma)

Mon 17 est la premigre lettre de
I'alphabet

Mon 25 gst la maison des aiseals.
Muon 35 gst be contraire du bien,
Mon toul est synonyme de béte.
Réponse : ANIMAL

Objectifs
Travailler la métaphonologie

Il s"agit d'une activité auditeve reconnaissable par l2 lopo d'une oreldle
L]

Compétences requites
Lexique, mémaire de travail, attention-
concenration.

Remarques

Mime sl tous les eéléments de la définition
e sonl pas connus, ke loul peut souvent
e retrounve. Prenons un exemple

= Mon 1= est la lére syllabe de
proprege.
Mon 2= gt e participe passé du
verbs faire.
Mon 3= gxd be féminin die frére.
Mon toul donne cowrs,
Repanse | PROFESSEUR

5 certaing éléments de la difmiton sond
trap difficles, la définition finale peui
dtre frouwée faclement.




Les mots-tiroirs

Il 'y a dews types de jeux mats-tirairs. Les mots-tirgirs avec des mots ef
les mats-tiroirs avec des dessins, Il 5'agit respectivement d'une activité
puditive reconnaissable par le logo d'une oreille et d'une achiviké
visuelle reconnassable par ke logo d'un oeil

Les mali-firdars |GBEs5In

3
Dédinition

Ce jeu consiste & former un mal &n
prenant la premiére syllabe du premier
mat et la derniére syllabe du deuxiéme
mof, Les mots soni représentés par un
dessim,

Consigne

Trowwez bes deun mots représenies par s
dessing, kolez la premigre syllabe du
premier mat et la demidre syliabe du
deuxiéme mot pour trouver un mot
mouveay en rappart awe ke theme,

i

Li§ matS-1rmirs oS

Consigne

Sefrouvez un mot & partir de la premidsne
syllabe des deux ou trois mots exprimés
aralement

Exernple ; (woir fiche démo)

manument ne s'8cril pas | monuman
constitué des premiéres syllabes des
miats : moderne nuage et manteaw

Remarques

Ce peu, comme les rébus, centrés sur [a

phonclogie, e Favorise pas 'acquisition

de larthographe. En efief, "ciseaux” ef

"zéra" donne “sirop” qui ne s'ecrt pas

“cira”. lls sont dong & déconseiller aved
des apprenants débutants.

Exempie ; {woir fiche déma)

Le dessin du “collier” #t le dessin
du “bouchor”™. La premidre syllabe du
mot “collier” est "co”, La dermiére
syllabe du mot “bouchon™ est “chon”,
Le mat rechench est “cochon”.

Remargues

Certains mols me SEreni pas connus par
les joueurs, aide du groupe est la
beenvenue pour nommer les dessins pour
trouver la solution finale.

Les premigres syllabes des mods sont
soulignées. Le lecteur de la carte peut
ainsi s& remémorer plus facilement la
consigne

Lire la carte ici n'a pas dinbérd
supplémentaire pour le jousur qui dis
s trouve |a solufion sans jouer e jeu.

Objectifs
Travailler |3 métaphonolagie.

Compiétences requises
Mémaire de travai, atbention-concentration,
lesciquae pouF hes items images.

Plus
Fait travailler également le lexque.




Les devinettes

Il 5"agnt o ‘une activité auditive reconnaissable par be logo d'une oreille
Cette activité peut éventuellement &tre visuelle pour bes personnes
ayant un niveau phus avanceé en lecture, (Dans ce cas il faut cacher ka

réponse en bas de la carte)

Défimition

L3 devinette est une énigme formulée
4 quebqu'un par jew pour trouver |3
TEponse,

Consigne

Trowvez ka solution a partir de la définition
donnge

Exeanme ; (voir fiche démao)

Il @ deux ailes, iransporte des passagers
et se déplace dans bes airs.
La répanse est um avion.

Dbjectifs
Tranvailler, enrichir le lexigue sur base de
défimitions fonclionnedies.

Compétences requises
Un certain niveay de compréhension
linguistigue (lexigue et marphosyntasel,
attention-conceniration.




Les intrus

)
v il s"apit d"une activité auditive reconmaissable par e logo d'une oredlle, L J,|

Définition et consigne

Cherchez dans la série des dng mols
proposés e mot n'ayant aucun paint
commun avec kes autres, La réponse dait
éfre justifide,

Exempde © (voir fiche déma)

Chien, chat, cheval, requin, mouton,
Lequel de ces 5 mots n'a sucun point
commaun avec ks autres ¢

La réponse est le requin parce qu'il ne
vit pas sur la terre,

Remarques

D'autres justifications peuvent £ire
admises. C'estle groupe qui tranche

La série de mots pewt étre répliée &
plusieurs reprises si la mémarisation porse
probléme.

Si le niveaw de lecture le permet, les
joueurs amt aussi ka possibibité de bire bes
mots, {Dans ce <25 il faut cacher [a
réponse &n bas de la carte)

Objectifs
Travailler le bexique sur base de ['aspect
sémantique.

Compétences requises

Bagage lexical, attenbion-concentration,
mémpire auditivo-verbabe (51 la carbe e
présemtée oralement).

P s
Fait travailler la syntaxe & frawers les
justifications.




Les jeux de discrimination auditive

¥ Comme son nom lindique, il s'agit d'une activitd auditive  © )
reconnaissable par le logo d'une oreille =

Définition

Ce jeu de discrimination auditive consiste
en une question doni la réponse est un
ou plusieurs mois confenani un son
détermingé ou un soM ComMmUn AUk
différents mats proposes.

Consigne

Retrouvez un son déterminé dans la liste
de moks. La consigne et bormuilée Suf 13
carte,

Remargue importante

Il faut wveiller & poser la question de
maniére awditive el prononcer le
phanéme de |a letire.

Ex:lalettre « g = lire « gue » &t nom ujé =
0n pewt répéter plusieurs fois [a lste des
mois ou demander apris chague mol que

le joueur réponde 4 ka question.

La formulation des conskgnes pewl avair
un miveau de difficulté vanable,
Exemple : {woir fiche déma)

Quels sonl bes mots qui ne copliennent
pas lesopegs?

Crocodde, gorille, grenouille, escargot,
girafe,

La réponse est crocadile et girafe,

Objectifs

Travailler la discrimination auditive au
niveau du phonkme.

Plus
Travaille e lexigue.
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Matiriel

10 planches A5 reprenant chacune
d'entre elle 6 dessins avec ke mot du supet
Boril en dessous aved "artide un ou une).

RO cartons aves bes dessins,

Consignes

Disiribuez & chaque jousur wne ow
plusieurs planches,

Metter de obté les planches restantes et
lies cartons correspandants.

Placez les carions soit 8 Penvers sur la
table, soit dans un sac.

& tour de ride le meneur de peu ou ke
jousur tire un carton au hasard et
annonce & tout ke monde le nom du sujet

représenté par e dessin. 5l ne connait
pas le mom, @ peut en donner ume
définithon d'isage. (ex : La miche pourra
Btra définie comme |a maison du chien).
Le poueur qui posséde la planche sur
laguelle figure be sujet place ke carton sur
la case correspondante ef nomme le supet
o1l arrrve & le lire, Le nom des sujets dort
dtre nommé car il sera réutilisé dans le
jeu des rébus

Le poueur qui & complété [e premier |a ou
les planches gagne la partie.

50 le groupe est trop nombreus, il est
mteressant de  constituer  des sous-
groupes, Ceci rend le peu plus dynamique,
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Les sites

i Franc-parler =, |e site de ka communauté mondiale des professeurs de francais avec une
interview de Haydée Siva, Docteur en lithérature ef cvilisation frangzises, professeur en
didactique du FLE & ['Universidad Macional Autdnoma de México, et spécialiste du jeu en tand
gu'outil pédagogique pour lenseignement;/apprentissage des langues,

hitp://www.francparler. org/arthcles/silva2005. itm (Consulté le 06 juin 2008)

Lin site de jew de lanpue d'Henri Landroit président du Cercle de qualité du frangais dynamique
(COFD.) qui rassemble des amouwreus de |a langue et cherche des équivalents francais aux
anglicismes, recense les néologsmes ef les belgicemes, analyse des phénoménes de langue de
[‘actualté. Awec une introduction de Jean-Marie KLINKENBERG, Président du Conseil supérieur
de la langue frangaise.

hitp://users.skynet.be/Landroit/Jeux/Jintro.htm (Consulté le 06 juin 2008)




