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Résumé : Cet article explore l'impact de la ludopédagogie sur le développement de la compétence orale chez
des étudiants de première année universitaire inscrits en département de français langue étrangère. À travers
une  approche  expérimentale  mêlant  jeux  de  rôles,  improvisations  et  activités  coopératives,  nous  avons
analysé l’évolution de leurs performances orales sur une période de huit semaines. Les résultats indiquent une
amélioration notable de la fluidité, de la confiance en soi et de la structuration du discours. Ce travail met en
lumière le potentiel didactique du jeu dans l’enseignement de l’oral en contexte académique.
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Abstract:  This article explores the impact of ludopedagogy on the development of oral competence among
first-year  university  students  enrolled  in  a  French  as  a  Foreign  Language  department.  Through  an
experimental approach combining role-playing, improvisation, and cooperative activities, we analyzed the
evolution of their oral performance over an eight-week period. The results indicate a significant improvement
in fluency, self-confidence, and discourse structuring. This study highlights the didactic potential of play in
the teaching of oral skills in an academic context.
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’enseignement de l’expression orale en contexte universitaire, notamment dans les
départements  de  langue,  se  heurte  à  une  série  de  difficultés  didactiques  et
pédagogiques qui freinent l’épanouissement langagier des apprenants. Parmi les

obstacles les plus fréquemment relevés, on note une appréhension marquée de la prise de
parole, souvent nourrie par la peur de l’erreur, le regard de l’autre et une faible estime de
soi. Cette difficulté est d’autant plus prégnante que, comme le souligne Vygotsky (1978), «
l’apprentissage  de  la  langue  est  avant  tout  un  processus  social  où  l’interaction  est
essentielle à la construction de la compétence » (p. 131), mais dans les situations d’oral
traditionnel, l’étudiant se trouve trop souvent confronté à l’isolement langagier, favorisant
la passivité. 

L
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À cela s’ajoute un manque d’interactivité au sein des séances, conséquence directe d’un
modèle  d’enseignement  encore  très  frontal,  où  le  rôle  de  l’apprenant  se  limite  trop
souvent à celui d’auditeur passif. Puren (2002) note que « l’oral dans l’enseignement des
langues étrangères souffre d’un enseignement trop magistral et d’une absence de pratique
réelle et authentique » (p. 35). En outre, les formats pédagogiques rigides imposés par les
curricula  traditionnels  laissent  peu  de  place  à  l’improvisation,  à  la  spontanéité  ou  à
l’expression  personnelle.  Les  activités  orales  proposées,  souvent  stéréotypées  et
décontextualisées,  ne  permettent  ni  de  développer  une  véritable  compétence
communicative,  ni  de  créer  un  lien  fonctionnel  entre  langue  cible  et  situations  de
communication authentiques. L’apprentissage de l’oral se réduit alors à une accumulation
d’exercices  mécaniques,  sans  véritable  ancrage  dans  le  vécu  ou  les  besoins  des
apprenants,  comme  le  souligne  Dörnyei  (2005),  pour  qui  «  les  exercices  doivent  se
rattacher à des situations de communication authentiques pour favoriser un apprentissage
durable et pertinent » (p. 86). Dans ce contexte, il devient indispensable de repenser les
approches  didactiques  afin  de  réhabiliter  l’oral  comme  espace  d’expression,  de
construction  identitaire  et  de  socialisation.  C’est  dans  cette  optique  que  s’inscrit  la
ludopédagogie, entendue comme l’intégration réfléchie et structurée d’activités ludiques
à visée éducative. 

Selon Brougère (2005), « le jeu, dans son intégration à l’enseignement, devient un levier
puissant pour réduire les barrières psychologiques et motiver les apprenants à s’exprimer
librement » (p. 49). Loin de se limiter à une dimension récréative, le jeu devient ici un
instrument pédagogique à part entière, capable de créer un environnement sécurisant, de
réduire l’anxiété liée à la prise de parole, et de stimuler l'engagement cognitif et affectif
des  étudiants.  Par  son  potentiel  à  mettre  en  scène  des  interactions  authentiques,  à
encourager  la  coopération,  l’initiative  et  la  créativité,  la  ludopédagogie se  présente
comme  un  levier  didactique  prometteur  pour  dépasser  les  blocages  habituels  liés  à
l’expression  orale.  Elle  permet  de  replacer  l’apprenant  au  centre  du  processus
d’apprentissage,  en  tant  qu’acteur  actif,  responsable  de  ses  productions,  tout  en
favorisant la dynamique de groupe et l’écoute mutuelle. Comme l’affirme Caillois (1958),
«  jouer,  c’est  explorer,  tester,  improviser  dans  un  cadre  structuré,  ce  qui  permet  à
l’apprenant de se libérer de la peur de l’échec et d’oser s’exprimer » (p. 72). Dans cette
perspective, la présente étude se propose d’examiner la question suivante : dans quelle
mesure la  ludopédagogie peut-elle favoriser l’amélioration de l’expression orale chez les
étudiants de première année universitaire en FLE ? À travers un dispositif expérimental
fondé sur des activités ludiques variées (jeux de rôle, simulations, débats.)
L’objectif principal de cette étude est d’évaluer l'impact de la ludopédagogie sur la prise
de parole et la confiance en soi  des apprenants en FLE, ainsi  que sur leur capacité à
s’engager dans des échanges oraux authentiques et interactifs.  En outre, l’étude visera à
explorer les effets de l’introduction de ces activités ludiques sur la dynamique de groupe,
l’amélioration de la communication interpersonnelle et l'évolution de l’estime de soi des
étudiants dans un cadre universitaire.

Le  cadre  méthodologique  de  cette  étude  repose  sur  une  approche  expérimentale  et
qualitative. Dans un premier temps, un groupe d'étudiants de première année universitaire
en FLE sera constitué pour participer à des séances de formation basées sur des jeux de
rôle, des simulations et des débats.
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 Un autre groupe sera maintenu dans une approche pédagogique plus traditionnelle, afin
de constituer un groupe témoin pour les comparaisons. Les deux groupes seront suivis sur
une période déterminée, avec des évaluations régulières de leur niveau d’expression orale,
de leur motivation et de leur confiance en soi.

Les  concepts  clés  qui  guideront  cette  étude  sont  :  la  compétence  communicative,  la
ludopédagogie,  l’anxiété  de  performance,  ainsi  que  l’interaction  sociale  dans
l’apprentissage  des  langues.  Ces  concepts  seront  analysés  à  travers  des  observations
directes des interactions en classe, des questionnaires de perception des étudiants, ainsi
que  des  entretiens  semi-directifs  réalisés  avant  et  après  l’expérience.  L’objectif  est
d’observer l’évolution des apprenants en termes de fluidité, d'interactivité et de confiance
lors des échanges oraux, et d’évaluer la pertinence de la ludopédagogie comme stratégie
d’enseignement  dans  un  contexte  universitaire  de  FLE.  Ce  cadre  méthodologique
permettra  de  répondre  à  la  question  centrale  de  cette  étude,  tout  en  apportant  des
éléments concrets sur l'efficacité de la ludopédagogie dans l’enseignement de l’expression
orale à l’université.

1. Cadre théorique

L’étude de la compétence orale en didactique des langues étrangères s’inscrit dans un
ensemble  de  courants  théoriques  qui  mettent  en  lumière  la  complexité  de  l’acte  de
parole, sa dimension sociale, cognitive, affective et interactionnelle. Pour comprendre la
pertinence de la ludopédagogie dans ce domaine, il convient tout d’abord de clarifier les
notions  clés  autour  desquelles  s’articule  notre  réflexion  :  compétence  orale,
ludopédagogie, interaction didactique, et motivation en classe de langue.

1.1. compétence orale : entre savoirs linguistiques et savoir-agir communicatif

La compétence orale, telle qu’elle est définie par le Cadre européen commun de référence
pour les langues (CECRL, 2001), ne se limite pas à la maîtrise des structures grammaticales
ou  du  lexique,  mais  inclut  des  savoir-faire  pragmatiques,  discursifs  et  socio-
interactionnels.  L’apprenant  doit  être  en  mesure  d’interagir  dans  des  situations  de
communication variées, de mobiliser des stratégies pour maintenir l’échange, gérer les
tours de parole, reformuler ou clarifier ses propos. L’oral est donc envisagé comme une
compétence d’action, qui implique un agir situé, contextualisé, et souvent co-construit
avec l’autre (cf. Kerbrat-Orecchioni, 1996).  Selon le CECRL (2001), « la compétence orale
implique  de  savoir  interagir  et  produire  des  énoncés  appropriés  dans  des  contextes
diversifiés  »  (p.  12).  Cependant,  dans  de  nombreux  contextes  universitaires,
l’enseignement de l’oral reste cantonné à des exercices de restitution, de lecture à haute
voix ou de questions-réponses, qui peinent à recréer les dynamiques authentiques de la
communication  réelle.  Cette  limitation  structurelle  appelle  une  reconfiguration  des
pratiques pédagogiques, notamment à travers des approches plus actives et centrées sur
l’apprenant (Bournot-Trites, 2010).

1.2. La  ludopédagogie  :  une  alternative  didactique  centrée  sur  le  plaisir
d’apprendre

La ludopédagogie désigne l’intégration intentionnelle d’activités ludiques à visée éducative
dans un cadre d’apprentissage formel.
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 Fondée sur l’idée que le jeu n’est pas antinomique du sérieux mais en constitue une
modalité d’apprentissage puissante, elle trouve ses racines dans les travaux de Jean Piaget
(1959), Lev Vygotski (1978), ou encore Roger Caillois (1958), qui soulignent le rôle du jeu
dans le développement cognitif, social et symbolique de l’individu. Piaget (1959) soutient
que « le jeu est la forme la plus parfaite de l’activité humaine, qui favorise la pensée
autonome et l’apprentissage par l’action » (p. 92). En didactique des langues, plusieurs
auteurs (Cuq, 2003 ; Brousseau et Cicurel, 2004) ont montré que les activités ludiques
favorisent l’implication affective, la désinhibition linguistique, et la création de contextes
communicatifs motivants. Elles permettent aux apprenants de s’exprimer dans un cadre
moins  anxiogène,  de  prendre  des  risques  langagiers  sans  la  peur  de  l’échec,  et  de
développer des compétences de coopération, de reformulation et d’improvisation. Comme
le souligne Cuq (2003), « l’introduction de l’aspect ludique dans les activités langagières
permet de rendre l’apprentissage plus motivant et dynamique » (p. 58).

1.3. Le jeu comme levier d’interaction et de co-construction du discours

Dans  la  perspective  interactionniste,  le  langage  est  avant  tout  un  outil  de  médiation
sociale  (Vygotski,  1978).  Le  jeu,  en  tant  qu’activité  collective  régie  par  des  règles
partagées, crée des situations d’interaction propices à l’émergence du discours spontané,
à la négociation de sens et à l’ajustement des stratégies communicatives. Vygotski (1978)
insiste sur le fait que « l’interaction sociale est essentielle à l’évolution cognitive, et le
langage en est le principal médiateur » (p. 94). Dans une classe de langue, les jeux de
rôle, simulations, jeux de société didactisés ou défis collaboratifs permettent de construire
des  scénarios  authentiques,  proches  de  la  réalité  sociale,  tout  en  offrant  un  espace
protégé pour expérimenter la langue. Ainsi, la ludopédagogie permet de dépasser la simple
juxtaposition  d’activités  orales  ponctuelles,  en  instaurant  une  logique  de  projet
communicatif,  où  les  apprenants  s’approprient  la  langue  comme  outil  d’action,  de
réflexion  et  de  création.  Elle  favorise  également  le  développement  de  compétences
transversales (prise d’initiative, écoute active, gestion des émotions),  essentielles à la
réussite académique et professionnelle. Brousseau et Cicurel (2004) affirment que « le jeu
en classe offre une richesse d’interactions qui permette à l’apprenant de devenir acteur et
non spectateur de son apprentissage » (p. 112).

1.4. Motivation, engagement et climat de classe

Enfin, il est important de souligner que la ludopédagogie agit également sur les facteurs
psycho-affectifs de l’apprentissage. Selon les modèles de la motivation (Deci et Ryan, 2002
;  Dörnyei,  2005), l’engagement des apprenants est renforcé lorsque ceux-ci perçoivent
l’activité comme signifiante, plaisante, et valorisante. Deci et Ryan (2002) affirment que «
la motivation intrinsèque est favorisée lorsque l’apprenant perçoit l’apprentissage comme
un processus gratifiant et lié à ses intérêts personnels » (p. 76). Le recours à des dispositifs
ludiques renforce le sentiment de compétence, d’autonomie et d’appartenance au groupe,
ce qui crée un climat de confiance favorable à la prise de parole. Dörnyei (2005) évoque
également ce point en affirmant que « des environnements d’apprentissage motivants et
positifs sont essentiels à l’engagement des apprenants » (p. 33).
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2. Méthodologie

Dans le but de vérifier notre hypothèse et d’évaluer l’impact de la ludopédagogie sur
l’amélioration de l’expression orale en classe de FLE, nous avons opté pour une approche
expérimentale  mixte,  combinant des méthodes qualitatives  et  quantitatives.  L’objectif
principal  de  cette  étude  est  de  mesurer  l’évolution  de  la  performance  orale  des
apprenants suite à l’intégration d’activités ludiques dans le dispositif pédagogique.

2.1. Contexte et population d’étude

L’enquête a été menée au sein du  département de français de l’Université de Batna 2,
durant le  premier  semestre  de l’année universitaire  2024-2025.  Le  corpus  d’étude est
composé de 40 étudiants de première année licence, répartis de manière aléatoire en deux
groupes  homogènes (groupe  témoin  et  groupe  expérimental),  chacun  comptant  20
apprenants.  Les  deux  groupes  présentent  des  profils  linguistiques  similaires,  avec  un
niveau A2/B1 selon le CECRL, et n’ayant pas bénéficié auparavant de cours spécifiquement
orientés vers la prise de parole spontanée ou la ludopédagogie.

2.2. Dispositif pédagogique

Pendant une période de huit semaines, les deux groupes ont bénéficié du même nombre
d’heures d’enseignement de l’expression orale (3 heures par semaine). La seule variable
introduite est la nature des activités orales mises en œuvre :
 Le groupe témoin a suivi un enseignement classique basé sur des dialogues modélisés,

des  présentations  orales  individuelles,  des  questions-réponses  dirigées,  et  des
lectures oralisées.

 Le groupe expérimental,  quant  à  lui,  a  été  exposé à  un programme basé sur  des
activités  ludopédagogiques intégrées  et  progressives,  sélectionnées  en  fonction
d’objectifs communicatifs précis. Ces activités incluaient notamment :

odes jeux de rôles (situations de service, entretiens, dialogues spontanés),
odes simulations globales (ex. : organisation d’un voyage, animation d’un débat),
odes  jeux de coopération (charades, devinettes communicatives, jeux d’énigmes

orales),
odes  défis  expressifs (improvisation,  narration  collective,  débats  oraux  avec

contraintes ludiques),
oainsi qu’un usage encadré des outils numériques (applications de jeux oraux, quiz

en ligne, capsules vidéo à commenter à l’oral).

Ces séances ont été conçues selon une progression pédagogique spiralaire, permettant de
mobiliser  progressivement  les  compétences  discursives,  interactionnelles,  lexicales  et
prosodiques des apprenants.

2.3. Outils d’évaluation

L’évaluation de l’impact du dispositif  s’est  appuyée sur  une triangulation de données,
fondée sur trois instruments complémentaires :
 Une  grille  d’observation utilisée  par  l’enseignant  chercheur  durant  les  séances,
permettant de relever des indicateurs de performance tels que : 

265 



SHYRAZ AGGOUN 

Le nombre de prises de parole, la spontanéité de l’intervention, la clarté du discours, la
fluidité, et la gestion des interactions.
 Deux  tests  oraux (pré-test  et  post-test),  administrés  individuellement  à  tous  les

participants en début et en fin d’expérimentation. Ces tests, centrés sur une tâche
communicative  authentique  (se  présenter,  argumenter  un  choix,  réagir  à  une
situation), ont été évalués à l’aide d’une grille critériée portant sur cinq dimensions
: aisance, pertinence lexicale, correction grammaticale, cohérence du propos, et
interaction.

 Un  questionnaire  de  satisfaction  et  d’autoévaluation distribué  au  groupe
expérimental, afin de recueillir les perceptions des apprenants quant à l’utilité, la
motivation et le plaisir générés par les activités ludiques.

2.4. Méthode d’analyse

Les données recueillies ont été soumises à une analyse statistique comparative entre les
deux groupes pour les  résultats  quantitatifs  des  pré-tests  et  post-tests,  tandis  que les
observations de classe et les réponses aux questionnaires ont fait l’objet d’une analyse de
contenu  thématique selon  la  méthode  de  Bardin  (2013),  permettant  de  dégager  les
représentations, résistances, et évolutions observables dans les comportements langagiers.

3. Présentation des résultats

L’analyse  des  données  recueillies  à  l’issue  de  l’expérimentation  met  en  évidence  une
amélioration  significative  des  performances  orales  chez  les  apprenants  du  groupe
expérimental,  ayant  bénéficié  de  l’approche  ludopédagogique.  Cette  évolution  se
manifeste à travers plusieurs indicateurs, tant quantitatifs que qualitatifs.

3.1. Résultats des tests oraux (pré-test / post-test)

Les  scores  obtenus  aux  épreuves  orales  par  les  deux  groupes  montrent  une  nette
progression du groupe expérimental, comparativement au groupe témoin. Alors que les
résultats du groupe témoin ont évolué de manière modeste (écart moyen de +1,2 point sur
20), ceux du groupe expérimental révèlent une progression plus marquée (écart moyen de
+3,8 points sur 20).

Tableau 1 : Résultats des tests oraux

Groupe Moyenne pré-test Moyenne post-test Écart Progression (%)
Groupe témoin 10,5 / 20 11,7 / 20 +1,2 +11,4 %

Groupe expérimental 10,3 / 20 14,1 / 20 +3,8 +36,9 %

L’analyse statistique confirme que cette progression est significativement supérieure dans
le groupe expérimental (p < 0,01).

3.2. Observations en classe : dynamisme et prise de parole

Les grilles d’observation remplies au fil des séances font apparaître une évolution notable
dans le comportement langagier des apprenants du groupe expérimental :
 Le nombre moyen de prises de parole par séance est passé de 3 à 9 par étudiant, contre

une stagnation relative dans le groupe témoin (de 3 à 4,5).
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 La spontanéité de la parole (initiatives verbales non sollicitées) a fortement augmenté
dans les séances ludiques.

 L’attitude générale en classe a gagné en dynamisme, en coopération et en autonomie
dans les interactions.

Les  activités  ludiques  ont  également  permis  une  meilleure  gestion  de  l’appréhension
orale : les étudiants ont osé parler, commettre des erreurs, reformuler, ou improviser sans
blocage notable, surtout à partir de la 4e semaine.

3.3. Analyse des questionnaires : perception des apprenants

Le questionnaire distribué au groupe expérimental révèle des résultats encourageants sur
le ressenti des étudiants :
 95 % des répondants estiment que les jeux et simulations ont facilité leur prise de

parole.

 88 % déclarent avoir ressenti  moins de stress lors des activités orales en contexte
ludique.

 90 % considèrent que la ludopédagogie a renforcé leur motivation à s’exprimer en
français.

 85 % souhaitent que ce type de démarche soit intégré plus largement dans d’autres
modules de langue.

Voici quelques verbatim représentatifs extraits des commentaires libres :
« Grâce aux jeux de rôle, j’ai appris à parler sans peur, même si je fais des fautes. »
« C’était amusant et on oublie qu’on est en train d’apprendre. »
« J’ai pu découvrir que je pouvais parler plus longtemps que je ne le pensais. »

4. Discussion des résultats

Les résultats obtenus au terme de cette expérimentation confirment notre hypothèse de
départ : l’intégration d’activités ludopédagogiques en cours d’expression orale contribue
de  manière  significative  à  l’amélioration  des  compétences  orales  des  étudiants  de
première année universitaire en FLE.

4.1. Une progression mesurable de la compétence orale

La progression notable des apprenants du groupe expérimental  — à la fois  sur  le plan
quantitatif (amélioration des scores aux tests) et qualitatif (aisance, spontanéité, clarté) —
suggère que la ludopédagogie permet non seulement de désinhiber la parole, mais aussi de
renforcer  l’efficacité  communicative.  Contrairement  à  l’approche  frontale  encore
largement dominante dans les classes universitaires, les dispositifs ludiques favorisent une
parole vivante, située, authentique, qui remet l’apprenant au cœur de l’action langagière.
L'amélioration constatée ne concerne pas uniquement la performance linguistique au sens
strict,  mais  s'étend  également  à  la  capacité  d'interagir,  d’écouter,  de  réagir  et  de
coopérer. Ce constat rejoint les travaux de Cuq (2003) et de Narcy-Combes (2014), qui
insistent sur l’importance de la dimension interactionnelle dans l’appropriation langagière,
notamment en contexte universitaire.
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4.2. Un levier de motivation et de confiance

Les témoignages recueillis à travers les questionnaires révèlent un impact positif de la
ludopédagogie sur la motivation des étudiants et leur engagement dans l’apprentissage.
En effet, les activités ludiques suscitent le plaisir d’apprendre, stimulent l’imaginaire, et
créent un environnement propice à l’expression libre et décomplexée. Cette dynamique
réduit considérablement l’anxiété langagière, identifiée comme un frein majeur à la prise
de parole en langue étrangère. Les apprenants se sont approprié l’espace de parole comme
un  lieu  d’expérimentation,  d’écoute  mutuelle  et  d’entraînement  progressif,  ce  qui
corrobore l’idée selon laquelle la ludopédagogie favorise un climat de classe bienveillant
et déculpabilisant, indispensable au développement de la compétence orale (Puren, 2002).

4.3. L’efficacité pédagogique du détour ludique

Loin  d’être  une  simple  récréation,  le  jeu pédagogique s’est  révélé  être  une  stratégie
d’enseignement  structurante,  facilitant  la  mémorisation,  l’ancrage  des  automatismes
oraux, et la gestion de la prise de parole en interaction. Loin de disperser les efforts, le
jeu  les  canalise  dans  des  situations  signifiantes,  motivantes,  où  l’intention  de
communication  prime  sur  la  correction  immédiate.  Le  détour  par  le  ludique  permet
également de créer des situations-problèmes qui mobilisent les compétences linguistiques,
pragmatiques et socio-discursives des apprenants, tout en sollicitant leur créativité. Ce
cadre didactique rejoint les principes du constructivisme, selon lesquels l’apprentissage
est  d’autant  plus  efficace  qu’il  s’ancre  dans  une  démarche  active,  expérientielle  et
collaborative (Vygotsky, 1978).

4.4. Limites de l’étude et perspectives

Bien que les résultats soient encourageants, certaines limites doivent être soulignées : la
durée  relativement  courte  de  l’expérimentation  (huit  semaines),  la  taille  modeste  de
l’échantillon, et l’absence de suivi à moyen ou long terme pour évaluer la durabilité des
acquis. De plus, la réussite de la démarche dépend en grande partie de l’implication de
l’enseignant,  de  sa  créativité  pédagogique,  et  de  sa  capacité  à  instaurer  un  cadre
sécurisant et motivant. Il serait pertinent, dans le prolongement de cette étude, d’élargir
le champ d’expérimentation à d’autres niveaux (licence 2, master), et de tester des outils
numériques ludiques plus élaborés (réalité augmentée, jeux de rôle virtuels, plateformes
interactives), afin de mesurer leur impact différencié sur la prise de parole.

Conclusion 

L’étude menée auprès d’apprenants de première année universitaire a permis de mettre
en lumière l’impact positif de la ludopédagogie sur le développement de la compétence
orale en FLE. En brisant le schéma traditionnel de l’enseignement magistral, souvent rigide
et peu interactif,  l’approche ludique a  permis  de restaurer  le  plaisir  d’apprendre,  de
libérer la parole des étudiants et de créer un environnement favorable à la communication
authentique. Loin d’être un simple divertissement, le jeu pédagogique s’impose comme
une  véritable  stratégie  d’enseignement-apprentissage,  capable  de  réconcilier  les
dimensions  affective,  cognitive  et  sociale  de  l’apprentissage  linguistique.  Il  favorise
l’autonomie, stimule la motivation, et offre aux étudiants l’occasion de construire leurs
compétences orales de manière active, progressive et contextualisée. 
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Toutefois, l’efficacité de cette démarche dépend largement de la capacité de l’enseignant
à planifier  des activités  cohérentes, adaptées au niveau de langue des apprenants, et
alignées sur des objectifs d’apprentissage précis. Elle exige également un changement de
posture :  l’enseignant devient un médiateur,  un animateur d’interactions,  et  non plus
uniquement un transmetteur de savoir.

À la lumière de cette recherche, plusieurs pistes concrètes peuvent être envisagées pour
permettre aux enseignants de FLE (français langue étrangère) d'intégrer efficacement la
ludopédagogie dans leurs pratiques didactiques. Tout d'abord, il est essentiel de varier les
supports  ludiques afin  de  maintenir  l'engagement  des  apprenants  et  de répondre à  la
diversité des profils et des styles d’apprentissage. Jeux de rôle, simulations, débats-jeux,
cartes  à  raconter,  devinettes,  jeux  d’images,  ou  encore  escape  games  éducatifs  sont
autant  d’outils  permettant  de  créer  un  environnement  stimulant  et  propice  à
l’apprentissage. Le choix de ces supports doit être judicieux, en adéquation avec le niveau
linguistique des apprenants et les objectifs communicatifs visés. Par ailleurs, ces activités
ne  doivent  pas  être  perçues  comme de  simples  moments  de  détente,  mais  intégrées
progressivement  dans  la  progression  annuelle.  Il  s'agit  de  construire  une  véritable
continuité pédagogique entre les phases d’apprentissage formel (grammaire, vocabulaire,
compréhension écrite) et les temps d’expression libre que permettent les jeux. Ainsi, la
ludopédagogie  devient  un  complément  cohérent  et  structurant  de  l’enseignement
traditionnel.  Un  autre  levier  important  réside  dans  la  mise  en  place  de  situations
d’interaction authentique, par le biais de jeux coopératifs, de défis en binômes ou en
petits  groupes,  ou encore de mises  en scène  de  situations  proches  de la  vie  réelle  :
interviews, discussions publiques, scénarios de service à la clientèle, etc. Ces activités
permettent de dépasser le cadre artificiel  de la salle de classe et de donner un  sens
concret à l’usage de la langue. Dans cette perspective, il  est également pertinent de
repenser les  modalités d’évaluation de l’oral, en adoptant une approche plus formative.
L’évaluation ne doit pas se limiter à la correction grammaticale, mais intégrer des critères
plus larges tels que l’aisance à l’oral, la  participation active, la  capacité à prendre des
initiatives ou à gérer une interaction. Cela valorise les efforts des apprenants et renforce
leur confiance en eux. La réussite de cette démarche repose aussi sur la  formation des
enseignants,  qui  doivent  être  outillés  pour  utiliser  les  jeux  de  manière  raisonnée  et
efficace.  Une  ludopédagogie  bien  pensée  nécessite  une  planification  rigoureuse,  afin
d’éviter les dérives vers l’improvisation ou la perte de temps. Il s'agit de transformer le jeu
en outil  didactique stratégique, et  non en simple distraction. Un axe particulièrement
stimulant consiste à impliquer les apprenants eux-mêmes dans la création des jeux. Cette
démarche  favorise  non  seulement  leur  motivation,  mais  aussi  leur  autonomie,  leur
créativité langagière, et leur appropriation du contenu linguistique. Créer un jeu nécessite
de réfléchir à la structure du langage, aux règles de communication, et renforce ainsi les
apprentissages en profondeur.

Enfin, dans un monde de plus en plus numérique, les  outils technologiques représentent
une  opportunité  majeure  pour  renouveler  les  pratiques  pédagogiques.  Applications
interactives, jeux en ligne, podcasts, vidéos interactives ou plateformes de quiz offrent
des  supports  variés,  attractifs  et  adaptés  aux  attentes  des  nouvelles  générations
d’apprenants, souvent très à l’aise avec le numérique. 
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En  somme,  intégrer  la  ludopédagogie  dans  l’enseignement  du  FLE  ne  consiste  pas
seulement à "jouer" en classe, mais à construire des  expériences d’apprentissage riches,
motivantes  et  porteuses de sens,  où le  plaisir  d’apprendre devient moteur de progrès
linguistique et personnel.
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