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Abstract 

Pronunciation is an essential skill in learning foreign languages; however, it is perceived as one 

of the main challenges for FLE learners in Algeria. These learners face difficulties related to the 

influence of the Arabic phonetic system and a lack of practical activities. This article explores 

gamification as an alternative to improve pronunciation learning. By incorporating playful 

elements, this approach aims to enhance motivation and engagement while addressing the 

specific needs of learners. The presentation of difficulties, the theoretical framework of 

gamification, and adapted activities constitute the main axes of this research. 
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La gamification au service de la prononciation : comment dynamiser l’apprentissage ? 

 

 

Résumé : 

La prononciation est une compe tence essentielle dans l’apprentissage des langues e trange res, 

cependant, elle est perçue comme l'un des principaux de fis pour les apprenants du FLE en 

Alge rie. Ces derniers font face a  des difficulte s lie es a  l’influence du syste me phone tique de 

l’arabe et a  un manque d’activite s pratiques. Le pre sent article explore la gamification comme 

alternative pour ame liorer l’apprentissage de la prononciation. En inte grant des e le ments 

ludiques, cette approche vise a  renforcer la motivation et l’engagement tout en re pondant aux 

besoins spe cifiques des apprenants. L’expose  des difficulte s, le cadre the orique de la 

gamification et des activite s adapte es constituent les principaux axes de cette recherche. 
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Dans l’apprentissage d’une langue e trange re, la prononciation joue un ro le tre s de terminant, sa 

maî trise est essentielle pour parvenir a  se faire comprendre a  l’oral. En fait, « sans une bonne 

phone tique, nous n'avons, a  l'oral, aucune chance de transmettre un message qui sera bien 

compris, me me si les mots ont e te  bien choisis et si la syntaxe est correcte. » (Berri, 2007, p. 

247). Une bonne prononciation implique en principe l’acquisition d’un « syste me phone tico-

phonologique » englobant a  la fois les aspects perceptifs et productifs de la compe tence 

linguistique. (Detey et al. 2016).  

Le but principal de l’enseignement de la prononciation est d’ame liorer cette capacite  a  

percevoir et a  produire des sons avec plus d’authenticite , ce qui peut influencer d’autres 

compe tences linguistiques. Une bonne maî trise de la prononciation conduit a  une confiance en 

soi chez l’apprenant et favorise sa motivation et son attention auditive. 

Ne anmoins, l’apprentissage de la prononciation constitue souvent un de fi majeur pour les 

apprenants du français langue e trange re. De nombreuses recherches dans le contexte 

pe dagogique alge rien de noncent les difficulte s rencontre es par ces derniers dans l’acquisition 

de la compe tence phone tique. (Gharbi, 2023 ; Benazzouz et Zerari, 2021 ; Aisset, 2023 ; Kheloui, 

2015) 

Deux causes principales expliquent ces difficulte s (Aisset, 2023). Premie rement, l’influence du 

syste me phone tique et phonologique de la langue source (l’arabe) sur celui de la langue cible 

(le français). Le fait que certains phone mes de la langue e trange re n’existent pas dans la langue 

maternelle conduit parfois les apprenants a  commettre des erreurs. Deuxie mement, le statut 

qu’occupe la phone tique dans les programmes scolaires. Elle est ne glige e dans tous les cycles 

et tenue a  l’e cart par rapport a  d’autres compe tences linguistiques (Kheloui, 2015). Son 

enseignement ne figure qu’au primaire sous forme d’activite s isole es inte gre es dans les se ances 

de production orale, souvent monotones et peu motivantes. Les enseignants dans leurs 

cours « visent a  faire parler les apprenants pour s'assurer qu'ils ont bien compris, ou s'ils savent 

repe rer les notions vues en cours ; autrement dit, ils se focalisent sur la compre hension sans 

tenir compte des difficulte s lie es a  la prononciation et a  l’articulation » (2023, p.331) 

La phone tique a  ces stades n’est pas enseigne e en tant que compe tence a  acque rir, mais elle est 

pluto t perçue comme une matie re secondaire (Benazouz et Zerari, 2021).  

A l’universite , les cours de phone tique se limitent a  une initiation aux notions de base. Les 

enseignants privile gient largement l’enseignement de la phone tique articulatoire. Les activite s 

propose es se limitent souvent a  des exercices de transcription phone tique ou a  des exercices 

e crits sur les notions de base de ja  e tudie es, tandis que les activite s de discrimination auditive 

et de correction phone tique sont ne glige es. En conse quence, certains e tudiants se sentent 

de motive s et finissent par manifester des lacunes en prononciation. 

Face a  ces de fis, il est essentiel de repenser les strate gies et les pratiques d’apprentissage pour 

susciter l’engagement et la motivation chez les apprenants. Dans cette perspective, nous 

supposons que la gamifiaction constitue une approche tre s prometteuse qui peut rendre 

l’apprentissage de la prononciation plus ergonomique et, par conse quent, plus attractif. 

En inte grant des e le ments ludiques comme les re compenses, les de fis, les niveaux, les 
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classements, et les activite s interactives dans le processus d'apprentissage d’une langue 

e trange re (Mahfoud, Belarbi, Raisi, 2024), la gamification a de montre  son efficacite  dans le 

de veloppement de diffe rentes compe tences linguistiques (Refai Ibrahim, 2023 ; Mehrabi et 

Habibi, 2023 ; Malek, 2024 ; Mahamed Seyam, 2023, El-Arch Enany, 2022 ; Abd El-Aziz El-

Tantawi, 2021). Elle a prouve  ainsi son effet sur l’engagement, la motivation et l’interaction des 

apprenants (Dhailis et Miloudi, 2024 ; Ouahbi et Darhmaoui, 2020) 

La question qui nous inte resse dans cette recherche est : comment la gamification peut-elle e tre 

utilise e pour ame liorer l’apprentissage de la prononciation des apprenants de FLE, et en quoi 

cette approche constitue-t-elle une solution efficace par rapport aux me thodes traditionnelles ?   

Face aux de fis persistants lie s a  l'acquisition des compe tences phone tiques, souvent amplifie s 

par des influences linguistiques et culturelles, notre e tude vise a  examiner dans quelle mesure 

l’inte gration d’e le ments ludiques peut faciliter cet apprentissage tout en le rendant plus 

accessible et engageant. Nous nous pencherons notamment sur les effets potentiels de la 

gamification en termes de motivation, d’attention auditive et de progression phone tique chez 

les apprenants. 

Pour atteindre cet objectif, nous de finirons dans un premier temps le concept de gamification 

et nous explorerons ses applications dans le domaine de l’e ducation. Nous nous appuierons sur 

des e tudes et des pratiques existantes pour illustrer son potentiel. Ensuite, nous de taillerons 

une se rie d’activite s gamifie es spe cialement conçues pour la pratique de la prononciation, et 

adapte es aux besoins spe cifiques des apprenants du français langue e trange re. 

1. La gamification : définition, types et applications pédagogiques 

Le terme gamification, appele  aussi ludification, est apparu pour la premie re fois dans 

l’industrie des me dias nume riques en 2008, il s’est re pandu par la suite dans les secteurs du 

marketing, les milieux acade miques et ceux de la conception du jeu.  

La gamification est de finie de diverses manie res. Elle est, selon Deterding et al. (2011 : 5) « 

l’usage d’e le ments de game design dans des contextes non ludiques ». Elle consiste en effet a  

utiliser des techniques et des me canismes de jeu tels que les badges, les re compenses, les de fis, 

les classements, les challenges et les niveaux dans des contextes non ludiques dans le but 

d’engager et de motiver les personnes a  adopter des comportements pre alablement souhaite s 

(Kevin, Hunter et Dixon, 2012) ainsi que de les stimuler a  atteindre des objectifs spe cifiques 

(Walther et Larsen, 2020).  

Dans le contexte e ducatif, elle se de finit comme l’ensemble « des activite s qui placent les 

apprenants en position de compe tition ou de coope ration et qui emploient les me canismes du 

jeu » (Schmoll, 2016). L’objectif de son inte gration dans les processus d’apprentissage est de 

faciliter l’acquisition de connaissances, stimuler la motivation, l’engagement et la productivite  

des apprenants et favoriser l’apprentissage en le rendant plus interactif et ludique. Des activite s 

ennuyeuses ou routinie res peuvent devenir inte ressantes et captivantes gra ce a  la capacite  de 

la ludification a  susciter une motivation intrinse que. 

La conception de la gamification peut prendre diffe rents formats ; cela de pend des besoins et 

des exigences spe cifiques de chaque apprenant et de chaque situation d’apprentissage. Elle 

peut se de rouler dans un contexte virtuel avec des jeux en ligne, des simulations interactives, 
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des jeux-questionnaires ou des plateformes de formation en ligne avec des e le ments de jeu 

inte gre s (Boucher, 2024). Les me canismes de jeux tels que les badges, les points et les tableaux 

de classement sont utilise s pour transformer les activite s ordinaires en expe riences 

d'apprentissage intrinse quement motivantes. Ce genre de gamification permet a  l’utilisateur de 

renforcer son autonomie et de suivre sa progression.  

Ne anmoins, les ressources limite es et les proble mes logistiques peuvent parfois rendre la 

gamification nume rique impossible. La conception et la mise en œuvre des plateformes 

nume riques gamifie es sont, le plus souvent, cou teuses et me me les plateformes gamifie es en 

libre acce s ne cessitent des e quipements technologiques et une formation des enseignants pour 

concevoir des environnements gamifie s (Qiao et al., 2023). 

Un autre type de gamification peut e tre mis en œuvre dans un environnement non virtuel. Dans 

ce cas, l’enseignant a recours a  des e le ments physiques de conception de jeu tels que de vrais 

badges, des re compenses concre tes comme des cartes, des certificats, des autocollants, un 

tampon dans le cahier ou des mots de fe licitations. Dans ce sens, Rioux et Chenette (2021) 

avancent que « la ludification, bien que souvent associe e au jeu vide o, n’a pas a  e tre 

technologique ou nume rique pour e tre conside re e comme telle. Il suffit de penser a  l’utilisation 

de de s ou de jeux de cartes. Elle tend ne anmoins a  l’e tre de plus en plus dans le contexte actuel 

».  

Le dernier type de gamification est le mixte qui combine des e le ments de conception de jeu non 

nume rique dans un environnement d’apprentissage en pre sentiel et des e le ments de 

conception nume rique utilise s en ligne dans le but de be ne ficier des avantages potentiels des 

deux approches et de cre er une expe rience d'apprentissage re ussie en favorisant l’interactivite , 

l’engagement et la participation active des apprenants. Plusieurs pratiques pe dagogiques 

peuvent e tre inte gre es :  des activite s brise -glace, des jeux de ro le ou simulation, des jeux de 

discussion, des jeux de coope ration, des e nigmes ou des de fis a  re soudre collectivement 

(Hovington, 2023).  Qu’elle soit nume rique, non nume rique ou mixte, l’objectif principal est « de 

concevoir des expe riences d’apprentissage stimulantes et pertinentes, afin d’optimiser 

l’engagement et la compre hension des apprenants. » (Boucher, 2024, p.34). 

La conception d’une situation d’apprentissage base e sur la gamification doit suivre un ensemble 

d’e tapes (Tantaoui, 2021). D’abord, l’enseignant doit identifier les caracte ristiques de ses 

apprenants en analysant leurs compe tences pre alables, leurs attentes, leurs perceptions et 

leurs attitudes envers les me thodes d’apprentissage dans le but de ve rifier la conformite  de 

nouveaux outils et techniques avec leurs besoins ; ensuite il doit de finir des objectifs 

d’apprentissage clairs, compre hensibles et atteignables; puis il conçoit des contenus et des 

activite s pe dagogiques gamifie s en fonction des objectifs et des besoins pre de termine s. Enfin, il 

ajoute des e le ments et des me canismes de jeux. Les de fis, les chances, les missions, les retours, 

les re compenses, les points, les badges, les classements et les me dailles sont des me canismes 

qui guident l’apprenant tout au long de cette expe rience en la rendant divertissante et 

encourageante.  

De nos jours la gamification prend de plus en plus place a  l’e cole gra ce a  ses nombreux inte re ts 

pe dagogiques. En utilisant des e le ments ludiques, cette dernie re stimule la motivation des 

apprenants et rend l’apprentissage plus attrayant en favorisant une participation plus active. 
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Elle favorise ainsi l’autonomie chez l’apprenant. En introduisant des e le ments de jeu comme le 

syste me de re compense et les de fis stimulants, elle pousse le participant a  s’engager 

volontairement et d’une manie re autonome, ce qui lui permet de progresser selon son propre 

rythme dans son apprentissage.  

De plus, la gamification peut faciliter l’apprentissage actif et l’acquisition des compe tences. A 

travers un apprentissage interactif et pratique, l’apprenant peut de velopper ses compe tences 

linguistiques, communicatives et transversales (Mahfoud et al, 2024). Il peut de velopper aussi 

ses compe tences en matie re de re solution de proble mes « gra ce a  un syste me complexe de 

re gles qui encourage l’exploration et la de couverte actives » (Boucher, 2024, p. 38). La 

ludification peut e galement encourager la collaboration et le travail de groupe. Les me canismes 

comme les jeux de ro le, les de fis en groupe ou les re compenses collectives, aident les apprenants 

a  interagir, a  travailler ensemble, a  s’entraider mutuellement et a  partager leurs retours ce qui 

enrichit les compe tences linguistiques et interpersonnelles. 

Cependant, une conception inade quate ou de se quilibre e de la ludification peut la transformer 

en simple distraction pluto t qu’un outil pe dagogique efficace. En effet, « certaines activite s 

ludiques sont plus complexes et risquent de ne pas re pondre a  l’objectif spe cifique de la leçon 

et d’e tre trop difficiles a  mettre en place par l’enseignant » (Mahfoud et al, 2024, p.114). De plus, 

la mise en œuvre de la ludification peut ne cessiter des ressources supple mentaires, telles que 

du temps, des compe tences spe cifiques et des investissements financiers, ce qui peut limiter sa 

faisabilite  dans certains cas. Il est donc ne cessaire de maintenir un e quilibre entre le plaisir du 

jeu et les objectifs d’apprentissage, tout en tenant compte des contraintes lie es a  la conception 

et au de veloppement technique. 

En outre, la gamification peut ne pas s’adapter a  toutes les situations d’apprentissage ni a  tous 

les domaines. Certains contenus pe dagogiques demandent des me thodes d’enseignement 

traditionnelles pour qu’ils soient enseigne s de manie re efficace. 

En re sume , la gamification a prouve  son efficacite  tant au niveau du de veloppement des 

compe tences que de l'engagement et de la motivation chez les apprenants. C'est une approche 

innovante qui comple te les autres me thodes pe dagogiques et qui enrichit l'expe rience 

e ducative.  

2. La gamification en action : activités ludiques pour la pratique de prononciation 

La cre ativite  de l’enseignant se manifeste dans la capacite  a  e laborer des activite s originales et 

personnalise es, en s’e loignant des outils pe dagogiques standardise s. Rien n’est plus adapte  a  la 

progression et au niveau des apprenants que ce qui est pense  sur mesure. Cela inclut aussi l’ide e 

de travailler a  partir des ide es, des centres d’inte re t ou des expe riences des apprenants, en 

s’inspirant de leur environnement proche et des projets de veloppe s dans la classe (Muller, 

2012).  

Cette approche personnalise e permet non seulement d’adapter l’enseignement aux besoins des 

apprenants, mais aussi de stimuler leur engagement en les impliquant activement dans leur 

apprentissage. C’est dans cette dynamique que les activite s ludiques prennent tout leur sens, en 

offrant un cadre stimulant pour la pratique de la prononciation. 

Dans ce qui suit, nous de taillerons une se rie d’activite s ludiques conçues pour la pratique de la 
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prononciation, en exposant leur mise en œuvre concre te, leurs objectifs pe dagogiques 

spe cifiques, et les be ne fices observe s pour les apprenants. Parmi les activite s se lectionne es, 

nous inclurons des jeux axe s sur la discrimination des sons, la pre cision articulatoire, et 

l’entraî nement auditif, chaque jeu e tant soigneusement structure  pour maximiser l’efficacite  de 

l’apprentissage. En plus de favoriser une acquisition des sons cle s de la langue cible, ces activite s 

ludiques visent a  de velopper chez les apprenants des compe tences transversales, telles que la 

confiance en soi, la capacite  a  travailler en e quipe, et la perse ve rance. 

Activité 1: chasse au tre sor 

Niveau : A2 et plus 

Objectifs :   

- Articuler correctement les voyelles ferme es [i], [y], [u] ; 

- Encourager la motivation et l’interaction entre les apprenants. 

Matériel :  

Cartes d'indice avec des phrases ou des mots a  lire correctement, enveloppes ou boî tes pour 

cacher les indices et tre sor final (re compenses) pour l’e quipe gagnante. 

Démarche à suivre :  

➢ Pre parer la classe en avance en tant qu’espace d’aventure ;   

➢ Placer les indices a  diffe rents endroits dans des enveloppes ou des boites ; 

➢ Demander aux participants de former trois e quipes de trois a  quatre e tudiants ; 

➢ Donner la consigne : « pour trouver le tre sor, vous devez chercher les indices. Chaque indice 

contient un mot ou une phrase que vous devez prononcer correctement. Celui ou celle qui 

ne prononce pas correctement sera e limine (e) et son e quipe n’avance pas dans le jeu. » 

➢ Distribuer le premier indice a  chaque e quipe. Les participants doivent lire correctement le 

mot pour pouvoir chercher l’indice suivant. La premie re e quipe a  trouver tous les indices 

et a  arriver au tre sor final gagne la re compense. 

Exemple d’indices :  

Indice 1 :  cherchez l’enveloppe bleue. Prononcez correctement le mot « e criture » pour avoir 

le prochain indice ; 

Indice 2 : sous une table du dernier rang, il y a un indice. Articulez le mot « surtout » pour 

continuer ; 

Indice 3 : trouvez la boite rose. Lisez correctement la phrase « Tu dis tout » ; 

Indice 4 : derrie re une image accroche e au mur se trouve un indice. Lisez a  haute voix la phrase 

« Un jour de canicule, sur un ve hicule ou  je circule ». 

Activité 2 : Jeu d’écoute 

Niveau : A1 et A2 

Objectifs :   

- Travailler la discrimination auditive. 

- De velopper la compe tence de l’e coute chez l’apprenant. 

Matériel :  

Projecteur, lecteur audio ou ordinateur avec haut-parleurs pour diffuser les enregistrements, 
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pointeur laser, chronome tre. 

Démarche à suivre : 

➢ Projeter l’itine raire ci-dessous sur un tableau ou un mur blanc ; 

 
➢ Donner la consigne : « Ecoute ces phrases et suis les indications. Tourne a  gauche quand tu 

entends le son [ɔ̃]. Tourne a  droite quand tu entends le son [ɑ̃]. Tu arrives ou  ? » ; les points 

d’arrive e sont fleur, e toile, cœur, soleil, cadeau, me daille, papillon et couronne ; 

➢ Demander a  un apprenant de commencer le jeu ; 

➢ Jouer l’enregistrement du mot ou de la phrase. A l’aide du pointeur, l’apprenant indique la 

direction (gauche ou droite) qu'il doit prendre selon le son entendu ; 

➢ Donner un feedback imme diat sur les choix de direction de l'apprenant et corriger si 

ne cessaire ; 

➢ Pour ajouter un e le ment de de fis et de compe tition, l’enseignant peut utiliser un 

chronome tre pour noter le temps pris par chaque apprenant pour atteindre la destination 

finale. Une re compense (un stylo, un post-it, un carnet de note…) sera attribue e a  

l’apprenant le plus rapide et qui a pu distinguer correctement les voyelles. 

Ce jeu qui consiste en un travail de compre hension et de diffe renciation, permet de de velopper 

la discrimination auditive dans un environnement motivant. (Bugnet, 2022). Tous les 

apprenants peuvent suivre et participer activement et l’enseignant peut rapidement corriger et 

fournir des explications sur l’erreur commise.  

Activité 3 : le te le phone arabe 

Niveau : A1-A2 

Objectifs :   

- Travailler les oppositions consonantiques sourde/sonore : [p] [b], [f] [v] et [s] [z]. 

- De velopper les compe tences d’e coute et de me morisation.  

Matériel :  

Cartes avec des phrases a  lire, chronome tre. 

Démarche à suivre 

➢ Re partir les apprenants en trois e quipes de six personnes au maximum. Chaque e quipe 

forme un cercle ; 

➢ De signer un apprenant dans chaque e quipe pour commencer le jeu. Les trois e quipes 

commenceront en me me temps ; 
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➢ Remettre aux trois premiers joueurs des cartes contenant des phrases a  lire, par exemple : 

je voudrais boire un jus de poire, on cherche du fil de fer vert, c’est une saison se che avec 

des brises douces mais saisissantes. Le premier joueur lit la phrase deux fois, la me morise, 

puis la re pe te a  l’oreille de son voisin et ainsi de suite jusqu’au dernier joueur. Le dernier 

joueur annonce la phrase a  haute voix. 

➢ Comparer la phrase dite par le dernier apprenant avec celle du premier pour voir a  quel 

point elle a e te  modifie e ; une correction imme diate sera offerte aux apprenants.  

➢ Pour stimuler la motivation et la compe titivite , l'enseignant peut noter le temps pris par 

chaque e quipe. Une re compense sera accorde e a  l'e quipe la plus rapide et ayant transmis la 

phrase correctement.  

Le te le phone arabe est un jeu qui appartient a  la cate gorie des jeux de socie te . Il permet le 

de veloppement des compe tences de l’e coute, de compre hension et de me morisation. En 

l’inte grant dans des cours de phone tique, l’apprenant peut de velopper sa prononciation et sa 

pratique des sons. Le travail en e quipe et le syste me de re compense motivent les apprenants et 

les encouragent a  s’engager activement. 

Activité 4 : le duel des sons 

Niveau : A2-B1 

Objectifs :   

- Travailler l'opposition voyelle orale/voyelle orale et voyelle nasale/voyelle orale. 

- Encourager la motivation et l’interaction entre les apprenants. 

Matériel : 

Cartes avec des oppositions, exemple : [ɔ̃] [o], [ɑ̃] [a], [ɛ̃] [ɛ], [ɛ] [i], [o] [œ], tableau de score et 

re compenses. 

Déroulement :  

➢ Former deux e quipes identiques de 5 a  6 apprenants ; 

➢ Expliquer les re gles du jeu ; le jeu se de roule en plusieurs tours, chaque tour porte sur une 

opposition vocalique. Deux joueurs, un de chaque e quipe, doivent trouver une paire 

minimale pour chaque opposition. Le joueur qui re ussit a  prononcer le mot correct, fait 

gagner a  son e quipe un point. En cas d’e chec, l’e quipe perd un point. 

➢ Tirer au sort pour choisir le groupe qui va commencer ; 

➢ Lancer le jeu en montrant la premie re carte qui contient l’opposition vocalique [i] [ɛ]. Le 

premier joueur de l'e quipe choisie prononce un mot contenant la voyelle [i], par exemple 

pire. Le joueur correspondant de l'autre e quipe doit re pondre en prononçant un mot 

contenant la voyelle [ɛ], par exemple pe re. L’enseignant fournit des corrections et des 

orientations imme diates. 

➢ Re pe ter le processus avec une nouvelle opposition et de nouveaux joueurs de chaque e quipe. 

Les e quipes alternent jusqu'a  ce que tous les membres aient participe . 

➢ Une fois le jeu termine , l’enseignant et les apprenants comptent les points sur le tableau de 

score. L'e quipe avec le plus de points est de clare e gagnante. Ses membres reçoivent des 

badges comme re compense. 

Activité 5: les virelangues 



 

896 | Dr. Hanane Khelef           Gamification For Pronunciation: How To Energize 
Learning? 

Niveau : B1-B2 

Objectifs :  

- De velopper la prononciation et l’articulation de certains phone mes difficiles. 

- Travailler le rythme et l’intonation.   

Matériel :  

Cartes des virelangues imprime es, chronome tre.  

Déroulement :  

Apre s avoir pre pare  une liste de virelangues contenant des phone mes difficiles en français tels 

que [s], [z], [ʃ ] et [ʒ], l’enseignant re partit les apprenants en groupes de deux qui se tiennent 

face a  face. Ensuite, il distribue a  chaque bino me une carte avec un virelangue. A  tour de ro le, 

chaque joueur doit prononcer le virelangue aussi rapidement que possible sans se tromper. Le 

but du jeu est de le dire le plus vite possible. Si un apprenant re ussit a  dire le virelangue 

correctement sans erreur, il reçoit un point pour la rapidite  et un autre point pour la 

prononciation. D’autres virelangues plus complique s peuvent e tre propose s aux apprenants 

pour susciter plus de motivation et d’interaction.  

Une fois le jeu termine , les apprenants reçoivent leurs re compenses en fonction du nombre de 

points obtenus. Un tableau de classement sera ensuite affiche  sur la plateforme de l’universite  

afin de suivre leur progre s.  

Exemples de virelangues : 

Ange le et Gilles en gilet ge lent. 

Serge cherche a  changer son sie ge. 

La charmante Macha ma che en marchant 

Sous chaque seau se cachent six choux 

Zaza ze zaie, Zizi zozote 

Seize jacinthes se chent dans seize sachets secs. 

Si six cents scies scient six cents saucisses, six cent six scies scieront six cent six saucissons. 

Activité 6 : le labyrinthe  

Niveau : A2 et plus 

Objectifs : 

- Travailler la discrimination phone tique des sons  

- De velopper l’attention auditive et visuelle des apprenants 

- Renforcer la prononciation correcte des mots 

Matériel :  

Labyrinthes imprime s. 

Déroulement : 

Ce jeu se de roule sur plusieurs niveaux. 

Niveau 1 

➢ Distribuer les labyrinthes imprime s aux apprenants. 

➢ Leur expliquer le but du jeu. Dans l’exemple 1 figure  ci-dessous, il s’agit de trouver le chemin 

a  travers le labyrinthe en ne passant que sur des cases contenant le son [e]. Ils doivent 
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commencer par le mot « quartier » pour arriver au mot « clavier ». 

➢ Celui qui re ussit a  trouver le bon chemin doit lire a  haute voix les mots du chemin choisi, en 

veillant a  bien prononcer les sons cible s. Une correction des erreurs sera fournie si 

ne cessaire. 

➢ L’apprenant qui atteint la fin du labyrinthe avec une bonne prononciation des mots gagne 

un point. 

Niveau 2 

Suivre la me me de marche mais avec un labyrinthe plus complique  (exemple 2) 

➢ Demander aux apprenants de trouver deux chemins diffe rents. Le premier concerne les 

mots avec un [o] ferme  et le deuxie me vise les mots contenant le [ɔ] ouvert. 

➢ Une fois le jeu termine , afficher les re sultats sur un tableau de scores et distribuer des 

badges aux gagnants.  

➢ A  la fin du jeu, discuter avec les apprenants les mots qui e taient difficiles a  prononcer en 

leur offrant des orientations.  

 

 

Exemple 1      Exemple 2 

Activité 7 : la roulette de prononciation 

Niveau : A1-B1 

Objectifs : 

- De velopper la prononciation et l’articulation des sons. 

- Renforcer la production orale spontane e des mots et des phrases.  

Matériel :  

Projecteur, micro-ordinateur, connexion internet, plateforme de cre ation de ressources 

pe dagogiques (Wordwall, Flippity...). 

Déroulement : 

➢ Cre er une roulette virtuelle contenant les sons vise s ; 

➢ La projeter sur un tableau ou un mur blanc ; 

➢ Choisir un apprenant pour jouer ; 
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➢ Faire tourner la roulette virtuellement. Lorsqu’elle s’arre te sur un son ale atoire, l’apprenant 

doit penser a  un mot qui contient ce son et le prononcer a  haute voix. Si l’articulation est 

correcte, il gagne un point. En cas d’erreur, une correction sera donne e. 

➢ Lors du deuxie me tour, demander aux apprenants de former une phrase qui comporte deux 

ou trois mots avec le son cible. 

➢ Les apprenants ayant le plus de points gagnent une re compense. 

N. B : Ce jeu peut e tre joue  en mode asynchrone. 

 

Activité 8 : Jeu du bac 

Niveau : A2-B2 

Objectifs : 

- Renforcer la reconnaissance et la production des sons. 

- Enrichir le vocabulaire. 

Matériel :  

Feuilles ou tableau avec colonnes, cartes des sons, chronome tre. 

Déroulement : 

➢ Constituer quatre e quipes d’apprenants ; 

➢ Laisser les apprenants choisir les rubriques du tableau (exemples de rubriques : animaux, 

pre noms, objets, pays, verbes, etc.) ; 

➢ De signer un son pour commencer le jeu et informer les joueurs qu’ils sont limite s par le 

temps (deux minutes pour chaque son par exemple). Les e quipes doivent remplir leur 

tableau en trouvant des mots commençant par le son de signe . Lorsqu’elles terminent, elles 

pre sentent leurs re ponses. Si deux e quipes ou plus ont trouve  le me me mot pour une 

rubrique, le point ne sera pas attribue  pour cette re ponse. La premie re e quipe qui comple te 

son tableau gagne un point pour la rapidite , si toutes ses re ponses sont correctes. 

➢ De signer un nouveau son et demander aux e quipes de recommencer le processus. Le jeu se 

termine apre s un certain nombre de tours. L'e quipe avec le plus de points a  la fin du jeu est 

de clare e gagnante. 
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Son Prénom  Animal Ville ou 

pays 

Professio

n  

Objet Fruit ou 

légume 

Points 

[ʒ]        

[p]        

[y]        

Score total  

La plupart des activités ludiques mentionnées précédemment sont conçues pour être réalisées 

en classe. Cependant, l’enseignant peut également ajouter des jeux en ligne. Il peut ainsi créer 

des quiz et des jeux interactifs en utilisant des plateformes telles que Kahoot, Quizizz, Wordwall 

ou Flippity. Ces outils permettent aux apprenants de s'exercer à leur propre rythme, de s’auto-

évaluer et de s'engager davantage dans leur apprentissage dans un environnement compétitif. 

L’enseignant peut également se servir d'applications mobiles telles que Duolingo, Babbel et 

Rosetta Stone, qui renforcent la motivation et l’engagement des apprenants en proposant des 

activités ludiques et variées. La combinaison d'activités en présentiel et en ligne permet de 

créer un environnement d’apprentissage plus dynamique qui répond aux besoins particuliers 

des apprenants. 

Conclusion 

En proposant une série activités basée sur la gamification, nous avons cherché dans ce travail 

à démontrer l’efficacité de cette approche dans l’enseignement de la prononciation grâce à ses 

caractéristiques d’interactivité et de plaisir. L’intégration d’éléments de jeu tels que les badges, 

les récompenses, les défis, les classements, les challenges et les niveaux rend l’apprentissage de 

la prononciation plus dynamique et intéressant et suscite chez les apprenants un intérêt et un 

engagement accrus pour leur apprentissage. Le recours à la coopération, à l’entraide et à 

l’échange permet également aux apprenants de prendre du plaisir en vivant une expérience 

divertissante, qui leur fait ressentir différentes émotions. 

La gamification permet de transformer le modèle transmissif1  de l’enseignement. Bien que 

l’apprenant devienne acteur de son apprentissage, l’enseignant reste le planificateur et le guide 

qui encadre ce processus. 

Néanmoins, en pratique, l’utilisation de la gamification demeure une tâche laborieuse et 

exigeante pour l’enseignant. Son efficacité repose sur une mise en œuvre réfléchie et équilibrée, 

qui nécessite un travail de recherche et une préparation considérable. Il est donc essentiel de 

maintenir un équilibre entre l’activité ludique et l’apprentissage. Une utilisation excessive de la 

gamification pourrait en effet nuire à l'efficacité pédagogique en détournant l'attention des 

apprenants des objectifs d'apprentissage essentiels. Il est donc important de diversifier les 

approches pédagogiques tout en puisant dans chaque méthode et chaque perspective ce qui 

pourrait être utile. 

 
1  Conception de l’apprentissage selon laquelle l’enseignant transmet le savoir à l’élève, qui ne possède aucune 

connaissance au départ. Il explique et montre, tandis que l’élève écoute. 
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La présente contribution offre plusieurs implications pratiques susceptibles d’aider les 

enseignants dans le développement des compétences phonétiques de leurs apprenants. Elle 

constitue une piste prometteuse pour la conception d’un environnement d’apprentissage plus 

dynamique, amusant, interactif et motivant. Les enseignants et les chercheurs sont ainsi invités 

à évaluer l’efficacité des activités gamifiées proposées dans ce travail au sein de leurs classes. 
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