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OrYysYWof OoWuła  
UniwerVXWeW Marii Curie-SkłoTowVkiej w Lublinie 

CRNNR UN NNVIRONNNÓNNT INTNRACTIF  
NN CLASSN MN FLN 

CreaWing an inWeracWive language claVVrooÜ 

TraTiWional coÜÜunicaWion in foreign language claVVeVH even if varieT bX 
WUe uVe of TiverVe gaÜeV anT ViÜulaWionVH WakeV place in a VWerile claVV-
rooÜ environÜenWH  anT  WUereforeH  iV  rarelX  encouraging.  HoweverH  WUe  
new generaWion of pupilV iV growing up on coÜpuWer gaÜeVH anT WUiV 
facW iV cUanging WUeir expecWaWionV anT TeÜanTV on eTucaWion. TUe TX-
naÜicallX cUanging virWual worlT of viTeogaÜeV ÜaX be WUe perfecW en-
vironÜenW for WUeÜ Wo Tevelop variouV VkillV. In WUiV paperH I woulT like 
Wo preVenW ÜX preliÜinarX concluVionV ÜaTe wUile iÜpleÜenWing viTeo-
gaÜeV inWo foreign language claVVeV in a UigU VcUool. 

 
 
1. InWroTucWion 
 
Il  n’eVW  paV  exagéré  Te  conVWaWer  que  leV  nouvelleV  WecUnologieV  onW  
TéfiniWiveÜenW eW irréverVibleÜenW WranVforÜé le ÜoTèle Te Wravail Te 
l’enVeignanW Te langue éWrangère. NaWurelleÜenWH leV élèveV onW auVVi éWé affecWéV 
par  ce  cUangeÜenW.  Me pluV  en pluV  noÜbreux VonW  leV  ouWilV  qui  renTenW  leur  
Wravail pluV efficaceH leur perÜeWWenW Te collaborer enWre euxH Te réaliVer 
acWiveÜenW TeV projeWV TiverVH ainVi que Te Tévelopper leur coÜpéWenceV 
généraleV eW linguiVWiqueV. Mu poinW Te vue Tu profeVVeurH leV nouvelleV 
WecUnologieV perÜeWWenW enWre auWreV Te gérer pluV efficaceÜenW le Wravail Te 
claVVeH Te proÜouvoir l’auWonoÜie Te VeV élèveVH T’augÜenWer leur ÜoWivaWion eW 
Te V’aVVurer que l’enVeigneÜenW a égaleÜenW lieu en Üilieu exWraVcolaire. ManV le 
préVenW arWicleH nouV allonV placer au cœur Te noWre réflexion un éléÜenW qui eVW 
praWiqueÜenW inTiVVociable TeV nouvelleV WecUnologieVH à Vavoir l’inWeracWiviWé. 
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NouV allonV préVenWer TeV ouWilV qui perÜeWWenW Te WranVforÜer une claVVe Te ŃLN 
en un environneÜenW acWif réagiVVanW aux acWionV TeV apprenanWV. 
 
2. Le Vage Vur l’eVWraTe eW le guiTe-accoÜpagnaWeur 
 
PrenonV coÜÜe poinW Te TéparW Te noWre réflexion la repréVenWaWion 
VcUéÜaWique T’une claVVe Te langue « claVVique »H qui conWinue à êWre un 
environneÜenW privilégié par Te noÜbreux enVeignanWV (Ńigure 1). SanV TouWeH 
cela pourraiW êWre une illuVWraWion claVVique T’un ÜoTèle appelé fréqueÜÜenW 
« Vage Vur l’eVWraTe » (Vage on WUe VWage ; cf. OingH 1993). Selon ce ÜoTèleH c’eVW 
le profeVVeur qui occupe la place cenWrale TanV le proceVVuV Te l’enVeigneÜenW 
eW c’eVW lui qui TéWienW le conWrôle quaVi-abVolu Te la Üanière TonW la langue 
éWrangère  Ve  ÜanifeVWe  en  claVVe.  Cela  Ve  proTuiW  auVVi  bien  à  WraverV  VeV  
propreV élocuWionV (VXÜboliVéeV par un pUXlacWère TanV noWre VcUéÜa) que par 
l’inWerÜéTiaire Te TifférenWV ÜéTiaV. C’eVW l’enVeignanW qui a une influence 
TéciVive Vur la Üanière TonW ceV TocuÜenWV VeronW préVenWéVH analXVéV eW 
éWuTiéV. Par exeÜpleH il peuW TeÜanTer à VeV éWuTianWV Te lire le WexWe Te Welle 
ou Welle façonH T’obVerver leV VWrucWureV graÜÜaWicaleV qui V’X ÜanifeVWenW ou 
Te V’en Vervir en WanW qu’exercice Te prononciaWion (lecWure à voix UauWe). QuanW 
aux enregiVWreÜenWV VonoreVH c’eVW le profeVVeur qui va TéciTer Tu noÜbre 
T’écouWeVH cUoiVir leV paVVageV leV pluV iÜporWanWVH eWc. Il en eVW Te ÜêÜe avec 
leV filÜV viTéoH qu’il peuW préVenWer TanV leur enVeÜble ou fragÜenWaireÜenWH 
avec ou VanV VonH ou bien en accéléré (cf. OoYiełH 2010). MêÜe Vi l’enVeignanW 
ToiW en principe aTapWer Von coÜporWeÜenW aux réacWionV Te la claVVeH cela ne 
cUange en rien le faiW que leV éWuTianWV ne peuvenW paV TiVpoVer libreÜenW TeV 
reVVourceV en langue éWrangère. TouW paVVe par l’inWerÜéTiaire Tu profeVVeurH 
qui eVW le Veul éléÜenW inWeracWif propreÜenW TiW TanV la claVVe.  
 

 
Ńigure 1 
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CeWWe pUiloVopUieH on le VaiWH eVW TepuiV pluVieurV annéeV criWiquée par Te 
noÜbreux péTagogueV qui lui préfèrenW un ÜoTèle « guiTe-accoÜpagnaWeur » 
(guiTe on WUe ViTe ; cf. OingH 1993). ManV celui-ciH le profeVVeurH VouvenW 
occupanW une place parÜi leV élèveVH leV aVViVWe TanV leur WravailH  en TevenanW 
avanW WouW un faciliWaWeur. PourWanWH coÜÜe l’a reÜarqué avec juVWeVVe PiliaÜH 
« Le Tanger Te ceWWe caracWériVaWion eVW qu’elle eVW VouvenW inWerpréWée coÜÜe 
une exonéraWion TeV reVponVabiliWéV Te l’enVeignanW quanW aux acquiViWionV 
effecWiveV TeV élèveV. […] Le rôle Te l’enVeignanW eVW « T’organiVer » un 
environneÜenW T’apprenWiVVageH WanW Tu poinW Te vue Te Va concepWion que Te 
Von exploiWaWion » (PiliaÜH 2010 J 161). C’eVW juVWeÜenW le problèÜe Te 
l’organiVaWion Te l’environneÜenW T’apprenWiVVage qui va nouV inWéreVVer TanV 
le préVenW arWicleH eW WouW parWiculièreÜenW la queVWion Te l’inWroTucWion TeV 
éléÜenWV inWeracWifV TanV la claVVe Te langue. 

Si  nouV  VoÜÜeV  T’accorT  Vur  leV  avanWageV  T’une  configuraWion  TanV  
laquelle le profeVVeur eVW un WéÜoin eW guiTe qui inWervienW principaleÜenW 
lorVque  leV  apprenanWV  onW  beVoin  Te  Von  VouWienH  il  fauW  V’inWerroger  Vur  le  
ÜoTèle T’inWeracWion enVeignanW – ÜéTiaV – élèveV qui aVVurera un 
apprenWiVVage efficace. CerWeVH beaucoup TépenT Te la volonWé Te l’enVeignanW. 
Son aWWiWuTeH Von ouverWure T’eVpriW eW Va TéWerÜinaWion ainVi que VeV 
coÜpéWenceV VonW VouvenW la clé Tu VuccèV. Il fauW cepenTanW Ve renTre coÜpWe 
que c’eVW la naWure ÜêÜe TeV ÜéTiaV uWiliVéV WraTiWionnelleÜenW en claVVe Te 
langue  qui  iÜpoVe  VouvenW  un  cerWain  ÜoTèle  Te  Wravail.  Qu’il  V’agiVVe  TeV  
enregiVWreÜenWV VonoreV ou TeV filÜV viTéoH leur foncWionneÜenW ToiW êWre 
forcéÜenW aVVuré par quelqu’un Ve WrouvanW TanV la claVVe eW il n’eVW paV éWrange 
que TanV la pluparW TeV caV ce VoiW l’enVeignanW qui aVVuÜe ce rôle. PourWanWH le 
TéveloppeÜenW TeV nouvelleV WecUnologieV perÜeW l’iÜplanWaWion TanV la claVVe 
Te ŃLN T’ouWilV  T’un nouveau WXpeH  Ve  caracWériVanW  par  leur  inWeracWiviWé.  Ceci  
eVW une vraie révoluWionH car l’écUange T’inforÜaWionV peuW Ve proTuire VanV 
l’inWerÜéTiaire Tu profeVVeur ; l’environneÜenW inWeracWif réagiW eW V’aTapWe aux 
acWionV TeV élèveV T’une Üanière enWièreÜenW auWonoÜe. CeWWe ViWuaWion 
perÜeW au profeVVeur Te Tevenir un guiTe accoÜpagnaWeur qui obVerve eW 
faciliWe l’écUange T’inforÜaWionV enWre leV apprenanWV VanV êWre néceVVaireÜenW 
l’iniWiaWeur Te cUaque acWion.  
 
3. L’environneÜenW inWeracWif en claVVe Te FLN 
 
Quelle peuW êWre la foncWion T’un Üilieu inWeracWif TanV la claVVe Te ŃLN ? Nn 
faiWH ce WXpe T’environneÜenW eVW le Veul qui recrée TanV une cerWaine ÜeVure 
TeV conTiWionV Te coÜÜunicaWion coÜparableV Vur le plan foncWionnel à celleV 



OrYXVYWof OoWuła 

150 

Te la vie réelleH TanV laquelle cUacune Te noV élocuWionV enWraîne une réacWion 
ou WranVforÜaWion Te noWre enWourage. Cela réponT parfaiWeÜenW aux beVoinV 
TeV apprenanWV quiH TanV leV conTiWionV VcolaireV norÜaleVH VonW WoWaleÜenW 
TépourvuV Te ce genre Te VWiÜuli. LoiVeau TécriW WrèV bien ce problèÜeJ 
« ManV leV claVVeV Te L.N.H enVeignanWV eW apprenanWV pénèWrenW un ÜonTe 
linguiVWique eW culWurel TifférenW Te leur ÜonTe ‘ÜaWernel’H un ÜonTe virWuel 
car  recréé  arWificielleÜenW  par  TeV  WexWeVH  TeV  iÜageV  ou  TeV  TocuÜenWV  
auTioviVuelV. Si cerWainV apprenanWV Te la L.N. onW parfoiV la cUance Te 
TécouvrirH  TanV  Va  réaliWéH  le  ÜonTe  Te  la  L.N.H  T’auWreVH  noÜbreuxH  –  eW  
VouvenWH  cerWainV  enVeignanWV  égaleÜenW  –  n’en  connaîWronW  que  la  forÜe  
virWuelle » (LoiVeauH 1997 J 64). 

LoiVeau WoucUe ici au cœur Tu problèÜe. ManV la claVVe WraTiWionnelleH 
la coÜÜunicaWion enWre leV éWuTianWV eW le profeVVeur Ve Téroule TanV un 
environneÜenW VWérileH TanV lequel le ÜonTe Te la L.N. n’eVW reproTuiW que par 
l’inWerÜéTiaire TeV éléÜenWV VWaWiqueV eW non inWeracWifV. Ceci TéÜoWive 
forcéÜenW leV apprenanWV qui VouvenW ne VonW paV éÜoWionnelleÜenW 
iÜpliquéV TanV le proceVVuV T’acquiViWion Te la langue éWrangère. CoÜÜe 
nouV l’avonV TiW pluV UauWH TanV la vie réelle un VuccèV coÜÜunicaWif nouV 
apporWe T’UabiWuTe un profiW Wangible. ManV la claVVeH le VuccèV coÜÜunicaWif 
n’eVW récoÜpenVé que par un éloge Tu profeVVeur ou une bonne noWe. Pour 
reÜéTier en quelque VorWe à ceWWe ViWuaWionH leV acWiviWéV Te claVVe VonW 
VouvenW  conçueV  Te  VorWe  à  ViÜuler  la  vie  réelle  –  il  VuffiW  Te  ciWer  ici  leV  
exerciceV WrèV populaireV Tu WXpe « joueY leV VcèneV » TanV leVquelV leV élèveV 
VonW priéV T’incarner TifférenWV perVonnageV eW Te Tialoguer enWre eux. Il fauW 
cepenTanW aTÜeWWre que ce genre T’exerciceV Ve Téroule T’UabiWuTe T’une 
Üanière  qui  n’a  rien  à  voir  avec  la  coÜÜunicaWion  réelle  J  queVWionV  eW  
réponVeV VWéréoWXpéeVH réacWionV préviVibleV TeV inWerlocuWeurVH abVence Te 
réWroacWion acWive. QuanW au ÜonTe virWuel Te la L.N. ÜenWionné par LoiVeauH il 
n’eVW forcéÜenW paV inWeracWifH car leV TocuÜenWV VonoreV viVuelV eW WexWuelV 
ne VonW qu’une reproTucWion figée TeV acWeV Te coÜÜunicaWion.   

Il VeÜble Tonc que leV Üilieux inWeracWifV VoienW une VoluWion iTéale 
TonW l’applicaWion V’iÜpoVe TanV une claVVe ÜoTerne Te ŃLN. ManV le préVenW 
arWicleH nouV allonV nouV concenWrer Vur un TeV ouWilV que nouV conViTéronV 
coÜÜe le Üieux approprié à favoriVer un enVeigneÜenW inWeracWif Te la L.N. J 
leV jeux viTéo. OuWre une réflexion WUéoriqueH nouV allonV préVenWer noV 
propreV obVervaWionV faiWeV lorV Te l’iÜpléÜenWaWion TeV jeux TanV leV courV 
Te la langue françaiVe au lXcée. 
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4. LeV jeux viTéo en claVVe Te FLN 
 
La propoViWion T’uWiliVer leV jeux viTéo en claVVe Te langue Vera VanV TouWe 
conViTérée par pluVieurV coÜÜe conWroverVée. MêÜe Vi la populariWé Te ce 
WXpe Te TiverWiVVeÜenW eVW inconWeVWable parÜi leV jeuneV – coÜÜe le 
ÜonWre le rapporW Mzieci akWXwne online (LeV enfanWV acWifV en ligne)H 70% 
TeV enfanWV polonaiV TanV la WrancUe T’âge enWre 4 eW 14 anV uWiliVenW un 
orTinaWeurH eW ilV le fonW avanW WouW pour jouer (ciWé T’aprèV ŁłaVYkiewicYH 
2011 J 35) – leV jeux VonW WraTiWionnelleÜenW conViTéréV coÜÜe une acWiviWé 
qui n’eVW paV « VérieuVe ». PourWanWH cerWainV péTagogueV prônenW TepuiV 
longWeÜpV leV avanWageV Te l’iÜpléÜenWaWion Te la VWraWégie luTique TanV le 
proceVVuV gloWWoTiTacWique. Pour ne ciWer que quelqueV publicaWionVH Siek-
PiVkoYub  (1995H  2001)H  par  exeÜpleH  ÜonWre  coÜÜenW  leV  jeux  eW  leV  
ViÜulaWionV peuvenW coÜpléWer efficaceÜenW l’apprenWiVVage T’une langue 
éWrangère. NoÜbreuVeV VonW auVVi leV voixH VurWouW ouWre-AWlanWiqueH qui 
vonW encore pluV loin en claÜanW que leV jeux viTéo VonW beaucoup pluV 
péTagogiqueÜenW uWileV que l’école (JoUnVonH 2005H PrenVkXH 2006H GeeH 
2007H Mawer eW SWanleXH 2007H AlTricUH 2009). Il VeÜble Tonc qu’en VouV-
eVWiÜanW l’uWiliWé Te ce WXpe T’acWiviWéVH nouV coÜÜeWWonV une grave erreur. 

Il exiVWe relaWiveÜenW peu Te publicaWionV conVacréeV à l’eÜploi TeV 
jeux viTéo TanV la claVVe Te langue (pour une bibliograpUie à peu prèV 
coÜplèWe cf. LiH Liu eW ŁoXerH 2009 J 136H Te HaanH 2011 J 46-47). Nn généralH 
leV VpécialiVWeV V’accorTenW à Tire que leur iÜpacW Vur le TéveloppeÜenW TeV 
coÜpéWenceV linguiVWiqueV eVW enWièreÜenW poViWif. ManV une Te WouWeV 
récenWeV publicaWionV conVacréeV à ce VujeWH TUoÜaV conVWaWe que « leV jeux 
peuvenW êWre ÜoWivanWVH réTuire le VWreVVH perÜeWWre aux apprenanWV Te Ve 
concenWrer Vur la coÜÜunicaWion TanV la langue cible pluWôW que Vur l’eÜploi 
TeV VWrucWureV linguiVWiqueV correcWeVH offrenW aux éWuTianWV inWroverWiV 
TavanWage Te poVVibiliWéV Te V’expriÜer eW créenW une aÜbiance inforÜelle 
qui augÜenWe la récepWiviWé TeV élèveV »1 (TUoÜaVH  2012  J  11).  Mawer  eW  
SWanleX pour leur parW VoulignenW que l’inWroTucWion TeV jeux viTéo en claVVe 
Te langue perÜeW Te Tévelopper cUeY leV élèveV noÜbre Te coÜpéWenceV eW 
Te coÜporWeÜenWV WelV que « la capaciWé Te réVouTre créaWiveÜenW TeV 
problèÜeVH la priVe Te riVqueV calculéVH la perVévéranceH l’aWWenWion au TéWail 

                                                             
1 TUoÜaVH 2012 J 11 J gaÜeV can be ÜoWivaWingH reTuce anxieWXH focuV learnerV on coÜ-
ÜunicaWing in WUe WargeW language raWUer WUan on uVing correcW linguiVWic VWrucWureVH 
proviTe Üore inWroverWeT VWuTenWV wiWU a greaWer range of opporWuniWieV for Velf-
expreVVion anT creaWe an inforÜal aWÜoVpUere WUaW enUanceV learner recepWiveneVV. 
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ainVi que la collaboraWion efficace »2 (Mawer  eW  SWanleXH  2011  J  10).  LeV  
avanWageV poWenWielV TeV jeux viTéo ne VonW Tonc paV négligeableV. 

QuelV VonW leV jeux que l’on peuW aTapWer aux beVoinV T’une claVVe Te 
ŃLN  ?  Il  paraîW  que  leV  poVVibiliWéV  VonW  noÜbreuVeV.  Nn  généralH  leV  
cUercUeurV WravaillanW TanV ce ToÜaine Ve concenWrenW Vur leV jeux qui 
conWiennenW Te longueV UeureV T’enregiVWreÜenWV VonoreVH WelV que leV jeux 
Te rôleH TanV leVquelV le joueur incarne un perVonnage qu’il faiW évoluer au 
fil T’une quêWe Ve TéroulanW TanV un vaVWe univerV (CruYH 2007H SurTXkH 2008H 
Te HaanH 2011)H ou leV jeux viTéo Te ViÜulaWion Te vieH TanV leVquelV le 
joueur crée un perVonnage TonW il ToiW gérer leV beVoinV quoWiTienV en lui 
faiVanW Üener la vie qu’il TéVire (PuruVUoWÜaH 2005H RanalliH 2007). ManV le 
caTre Te noWre réflexion Vur l’inWeracWiviWéH nouV avonV cUoiVi une approcUe 
WouW à faiW TifférenWe. NouV allonV nouV concenWrer Vur TeV jeux T’un auWre 
WXpeH à Vavoir leV jeux viTéo Te réflexion.  

NouV pourrionV naWurelleÜenW nouV TeÜanTer pourquoi aTapWer leV jeux 
viTéo à la réaliWé Te la claVVe Te langue alorV qu’exiVWe un granT noÜbre Te jeux 
conçuV expreVVéÜenW TanV le buW Te renTre l’enVeigneÜenW Tu ŃLN pluV efficace 
eW TiverWiVVanW (cf. p.ex. OrXVWalliH 2008). Le problèÜe avec ce WXpe Te logicielV 
c’eVW  qu’ilV  VonW  le  pluV  VouvenW  crééV  par  TeV  VpécialiVWeV  en  TiTacWique  TeV  
langueV qui ignorenW pour la pluparW leV facWeurV qui renTenW leV jeux viTéo auVVi 
aWWraXanWV. C’eVW préciVéÜenW la raiVon pour laquelle leV jeux crééV pour faciliWer 
l’enVeigneÜenW T’une L.N. VonW pour la pluparW TeV WeVWV ÜalaTroiWeÜenW 
TéguiVéV. PrenTre coÜÜe poinW Te TéparW un objecWif péTagogique eW 
conVWruire un jeu auWour Te lui eVW WoujourV conTaÜné à l’écUec. 

Si nouV VoÜÜeV T’aviV que leV jeux viTéoH en parWiculier ceux Te 
réflexionH peuvenW WrèV bien convenir aux beVoinV T’une claVVe ÜoTerne Te 
L.N.H nouV TevonV néceVVaireÜenW réponTre à la queVWion J quelleV VonW leurV 
caracWériVWiqueV eW en quoi VonW-ilV TifférenWV (Üieux aTapWéV à la réaliWé T’une 
claVVe Te langue) TeV auWreV jeux ? TouW T’aborTH leV jeux viTéo Te réflexion Ve 
caracWériVenW par le faiW qu’ilV ne ÜeWWenW paV l’accenW Vur la coÜpéWiWion enWre 
l’UoÜÜe eW la ÜacUine ou bien enWre leV joueurVH ÜaiV pluWôW Vur la recUercUe 
T’une VoluWion à un problèÜe. Le Téfi peuW prenTre TifférenWeV forÜeV J 
réVoluWion T’énigÜeVH navigaWionH ÜanipulaWion T’objeWVH eWc. L’accenW n’eVW 
paV ÜiV Vur leV réacWionV rapiTeV TeV joueurV ÜaiV pluWôW Vur leurV capaciWéV 
inWellecWuelleVH leur curioViWé eW leur créaWiviWé.  

ConWraireÜenW aux auWreV WXpeV Te jeuxH leV jeux Te réflexion ne 
conWiennenW praWiqueÜenW paV T’inVWrucWionV verbaleV. IlV préVenWenW 
                                                             
2 Mawer  anT  SWanleXH  2011  J  10  J  creaWive  probleÜ  VolvingH  calculaWeT  riVk  WakingH  
perViVWenceH aWWenWion Wo TeWail [anT] effecWive collaboraWion. 
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égaleÜenW un WouW auWre WXpe Te Téfi que leV jeux Te rôle ou Te ViÜulaWion 
Te vie. Le joueur n’eVW paV cenVé créer un perVonnage auquel il V’iTenWifie eW 
qui évolue TanV le caTre T’une « UiVWoire ». ManV la pluparW TeV caVH WouW ce 
que voiW le joueur eVW un groupe T’objeWV virWuelV qu’il ToiW Üanipuler T’une 
cerWaine façon pour aWWeinTre le buW prévu par leV prograÜÜeurV. Nn raiVon 
Te leur caracWèreH leV jeux Te réflexion favoriVenW T’une Üanière naWurelle le 
Wravail collecWif. La langue éWrangère Ve ÜanifeVWe ici T’une façon WouW à faiW 
parWiculière J ce n’eVW pluV l’orTinaWeur qui coÜÜunique avec le joueur ÜaiV 
leV joueurV qui coÜÜuniquenW enWre eux pour eVVaXer Te réVouTre 
enVeÜble le problèÜe auquel ilV VonW confronWéV.  

Le ÜoTèle Te coÜÜunicaWion TanV la claVVe Ve WranVforÜe Tonc 
enWièreÜenWJ nouV n’avonV pluV affaire à une configuraWion TanV laquelle leV 
joueurVH aVViV TevanW leurV orTinaWeurVH eVVaienW Te faire face inTiviTuelleÜenW 
aux TéfiV Tu ÜonTe virWuel. Au conWraireH ilV créenW une coÜÜunauWé TanV 
laquelle ilV écUangenW libreÜenW TeV iTéeV. Cela perÜeW Te V’aVVurer que leV 
élèveV perfecWionnenW non VeuleÜenW leurV coÜpéWenceV récepWiveV (ce qui a 
lieu TanV le caV où leV joueurV écouWenW ce que TiVenW leV perVonnageV virWuelV 
eW réagiVVenW VeuleÜenW aux coÜÜanTeV Te l’orTinaWeur)H ÜaiV auVVi 
proTucWiveVH car ilV ToivenW Técrire ce qu’ilV voienWH Vpéculer quanW à la naWure 
Tu ÜonTe virWuel eW négocier cUacun TeV ÜouveÜenWV. 

LeV auWreV avanWageV TeV jeux viTéo Te réflexion ne VonW paV non pluV 
négligeableV. PluVieurV T’enWre eux VonW acceVVibleV graWuiWeÜenW Vur 
inWerneW. IlV VonW T’UabiWuTe réaliVéV en WecUnologie flaVU eW ne requièrenW 
paV T’orTinaWeurV puiVVanWV pour foncWionner. Le Téfi préVenWé varie T’un jeu 
à l’auWreH ce qui perÜeW aux élèveV Te VWiÜuler le TéveloppeÜenW TeV 
coÜpéWenceV coÜÜunicaWiveV Te façon TifférenWe. LeV règleV Te ceV jeux 
VonW T’UabiWuTe ViÜpleVH ce qui eVW iÜporWanWH car un jeu Tifficile pourraiW 
facileÜenW Técourager leV élèveV. ŃinaleÜenWH il n’X a paV Te liÜiWe Te WeÜpVH 
ce qui eVW parWiculièreÜenW iÜporWanW TanV le conWexWe où cUacun TeV 
joueurV TevraiW avoir le WeÜpV Te Ve prononcer Vur la Üanière la pluV 
efficace Te réVouTre un problèÜe. NouV préVenWonV le TérouleÜenW T’une 
parWie UXpoWUéWique TanV un Te noV arWicleV (OoWułaH 2012). 

L’approcUe collecWive néceVViWe forcéÜenW la créaWion T’une aire Te 
jeu  coÜÜune.  Le  Wableau  inWeracWif  V’avère  le  Üeilleur  ouWil  TanV  ce  
conWexWe. CeW ouWilH préVenW TanV un noÜbre croiVVanW T’écoleVH peuW T’une 
parW Vervir Te granT écran Vur lequel leV joueurV peuvenW Vuivre 
conforWableÜenW le TérouleÜenW Te la parWieH T’auWre parWH grâce à VeV 
propriéWéV  inWeracWiveVH  il  perÜeW  T’effacer  –  ÜêÜe  Vi  ce  n’eVW  que  
parWielleÜenW  –  la  fronWière  enWre  le  ÜonTe  réel  eW  virWuel.  Nn  effeWH  
l’éWuTianW a la poVVibiliWé Te Üanipuler leV objeWV Tu jeu avec le WoucUer. Un 
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éWuTianW peuW Tire à un auWre Te TéplacerH WirerH pouVVer ou Wourner un objeW 
eW Von parWenaire va WouW ViÜpleÜenW le faire. ManV leV jeuxH leV objeWV VonW 
préVenWéV VouvenW coÜÜe V’ilV éWaienW réelVH leur ÜanipulaWion eVW 
accoÜpagnée T’effeWV viVuelV eW VonoreV eW leurV ÜouveÜenWV VonW régiV par 
leV loiV Te la pUXViqueH WouW cela faiW que le joueur eVW éÜoWionnelleÜenW 
iÜpliqué TanV l’enVeÜble TeV acWiviWéV. 

C’eVW juVWeÜenW là que Ve ÜanifeVWe l’énorÜe avanWage TeV jeux 
nuÜériqueV face aux jeux non-nuÜériqueV. CoÜÜe leV règleV Tu jeu VonW 
inUérenWeV au ÜonTe virWuel eW Ve ÜanifeVWenW VponWanéÜenW au courV Te la 
parWieH le profeVVeur n’eVW pluV obligé T’expliquer à VeV élèveV ce qu’ilV ToivenW 
faire pour reÜporWer un VuccèV. AinViH leV apprenanWV ToivenW Técouvrir eux-
ÜêÜeV  leV  règleV  Tu  jeu.  Me  ceWWe  ÜanièreH  ilV  n’onW  pluV  le  VenWiÜenW  Te  
parWiciper à un évèneÜenW organiVé eW conWrôlé par l’enVeignanW qui TéciTe 
quel ÜouveÜenW eVW perÜiV ou nonH V’aVVure que leV règleV VonW obéieVH 
VuperviVe le TérouleÜenW Te la coÜpéWiWion eW Téclare arbiWraireÜenW Welle ou 
Welle équipe vicWorieuVe. ManV le ÜoTèle en queVWion (Ńigure 2)H il VuperviVe 
uniqueÜenW le flux T’inforÜaWionV TanV la claVVe eWH Vi néceVVaireH joue le rôle 
Te faciliWaWeur TanV leV ÜoÜenWV criWiqueV. Ceci eVW WrèV ÜoWivanW car leV 
éWuTianWV onW l’iÜpreVVion Te parWiciper à un événeÜenW auWUenWique. 

 

 
Ńigure 2 
 
5. ConcluVion 
 
Il fauW bien Vûr Ve renTre coÜpWe que l’iÜpléÜenWaWion TeV jeux viTéo TanV le 
proceVVuV gloWWoTiTacWique n’eVW paV une WâcUe facile. CoÜÜe le reÜarque avec 
juVWeVVe Te HaanH « le poWenWiel TeV jeux viTéo TanV l’apprenWiVVage ne réViTe 
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paV néceVVaireÜenW en eux-ÜêÜeV (c’eVW-à-Tire qu’un éWuTianW eVVaie 
T’apprenTre  une  L.N.  en  jouanW  à  un  jeu)  ÜaiV  pluWôW  TanV  le  conWexWe  eW  leV  
acWiviWéV relaWiveV eW TécoulanW Tu jeu »3 (Te  HaanH  2011  J  46).  Il  VeraiW  
TéraiVonnable Te croire qu’en laiVVanW ViÜpleÜenW leV élèveV jouer aux jeux 
viTéoH nouV allonV auWoÜaWiqueÜenW faciliWer le TéveloppeÜenW Te leurV 
coÜpéWenceV linguiVWiqueV. La préVence Te l’enVeignanW eVW un éléÜenW 
abVoluÜenW néceVVaire Te l’équaWion. Ce qui poVe réelleÜenW problèÜeH c’eVW la 
Üanière TonW Va préVence Ve ÜanifeVWe TanV la claVVe. Il ToiW VuperviVer le flux 
T’inforÜaWionV WouW en Ve renTanW coÜpWe que l’excèV Te conWrôle éWouffera à 
coup Vûr l’enWUouViaVÜe TeV éWuTianWV. Un équilibre ToiW Tonc êWre éWabli enWre 
le  WeÜpV  Tu  jeu  eW  celui  qui  Vera  conVacré  aux  auWreV  acWiviWéVH  eW  leV  Teux  
ToivenW Ve coÜpléWer UarÜonieuVeÜenW. C’eVW la raiVon pour laquelle Te 
noÜbreux enVeignanWV – ceux pour qui le ÜonTe TeV jeux viTéo eW TeV 
innovaWionV WecUniqueV eVW un Werrain inconnuH WouW coÜÜe ceux qui Ve VenWenW 
Üal à l’aiVe TanV la ViWuaWion où il fauW quiWWer le caTre rigiTe iÜpoVé par leV 
acWiviWéV Te claVVe WraTiWionnelleV – VeronW probableÜenW réWicenWV à l’iTée 
T’inWroTuire ce WXpe T’innovaWionV. Il fauW cepenTanW Ve renTre coÜpWe que 
perVonne n’arrêWera le progrèV WecUnologique eW que leV nouvelleV WecUnologieVH 
qu’on le veuille ou nonH vonW irréverVibleÜenW WranVforÜer la claVVe Te langue.  
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