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Infos sur l’article  Résumé 
Cette étude vise à déterminer l’efficacité du jeu « Word Jumble Race » pour améliorer la production 
écrite des étudiants de la Section Française de l’UNIMED. Le problème est que les étudiants du 
quatrième semestre A ont des difficultés à écrire des phrases dans la forme passé composé du français. 
Cela est justifié par les résultats du pré-test, qui montrent que le score moyen est de 51. D’après les 
entretiens des enseignants, ce problème est dû au manque de moyens d’apprentissage. La méthode de 
la recherche utilisée était un modèle expérimental pré-test-post-test à un groupe. La technique 
d’échantillonnage est l’échantillonnage raisonné. La procédure de mise en œuvre comprend un pré-
test, un traitement et un post-test. Le pré-test a été réalisé pour déterminer les compétences initiales des 
étudiants en leur demandant d’écrire des phrases sous la forme de passé composé français. Le 
traitement a été effectué en enseignant le jeu « Word Jumble Race, questions et réponses simples type 
DELF A1 ». Après une série d’études de recherche, une amélioration significative des résultats 
d’apprentissage des étudiants a été obtenue. Le score moyen de 51 au pré-test est passé à 87 au post-
test. Pour déterminer l’efficacité de l’utilisation du jeu, le test N-gain a été effectué. Le résultat est que 
l’apprentissage moyen de 73 % inclut dans la catégorie « très efficace ». Le jeu est alors très efficace 
pour améliorer la capacité à écrire des phrases sous forme de passé composé en français pour les 
étudiants du quatrième semestre à UNIMED. 
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Abstract
 

This study aims to determine the effectiveness of the game ‘Word Jumble Race’ in improving students’ 
written production in the French Section of UNIMED. The problem is that fourth-semester A students 
have difficulty writing sentences in the French past tense. This is justified by the results of the pre-test, 
which show that the average score is 51. According to teacher interviews, this problem is due to a lack 
of learning resources. The research method used was a single-group pre-test-post-test experimental 
model. The sampling technique was purposive sampling. The implementation procedure included a 
pre-test, treatment, and post-test. The pre-test was conducted to determine the students’ initial skills 
by asking them to write sentences in the French passé composé tense. The treatment was done by 
teaching the game Word Jumble Race, using simple questions and answers type DELF A1. After a 
series of research studies, a significant improvement in the students’ learning outcomes was achieved. 
The average score of 51 in the pre-test rose to 87 in the post-test. The N-gain test was carried out to 
determine the game’s effectiveness. The result is that the average learning score of 73% falls into the 
‘very effective’ category. The game is therefore very effective in improving the ability to write sentences 
in the French past tense for fourth-semester students at UNIMED. 
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L’INTRODUCTION 
Dans l’apprentissage du français, il y a quatre 
compétences linguistiques, à savoir (1) la 
lecture, (2) la compréhension orale, (3) 
l’expression orale et (4) l’expression écrite. 
Des quatre compétences, l’écriture est 
considérée comme la plus difficile, car il faut 
maîtriser la grammaire et un vocabulaire 
varié pour rédiger un bon texte. Ceci est 
conforme aux résultats de la recherche 
révélée par Iskandarwassid et Sunendar 
(2011) selon lesquels les compétences 
rédactionnelles sont les plus difficiles à 
acquérir pour les apprenants par rapport aux 
trois autres compétences. 

Pour améliorer les compétences en matière 
d’écriture, il faut notamment apprendre pour 
les étudiants à rédiger un texte susceptible de 
stimuler leur esprit critique tout en les aidant 
à mieux comprendre les informations 
nécessaires. En effet, dans un texte, l’auteur 
transmet une information (un message) au 
lecteur. Par conséquent, avant de rédiger un 
texte, les rédacteurs sont encouragés à lire 
davantage de références en rapport avec ce 
qu’ils vont écrire. 

L’utilisation du passé composé est l’une des 
matières les plus difficiles à apprendre en 
français. Ce matériel est très difficile car il y a 
différentes règles d’utilisation tant au niveau 
de la grammaire que du contexte dans lequel 
l’événement s’est produit. Par conséquent, il 
y a beaucoup d’étudiants qui ont des 
difficultés à composer des phrases françaises 
qui utilisent le passé composé. Les supports 
utilisés par les professeurs de production 
écrite du semestre 4 classe A sont le papier, 
les stylos et autres. Dans l’enseignement du 
passé composé, les professeurs enseignent 
encore manuellement. Ils donnent 
généralement des questions erronées que les 
étudiants corrigent sous forme de passé 
composé. La méthode utilisée par les 
professeurs de production écrite dans le 
semestre 4 de la classe A, pour enseigner le 
passé composé, n’a pas utilisé de méthode 

particulière. Les professeurs donnent des 
questions aux étudiants en leur donnant des 
questions erronées et des questions correctes. 
Puis ils demandent aux étudiants d’analyser 
et de corriger sous la forme du passé 
composé. Les professeurs utilisent davantage 
la méthode de l’étude de cas. 

Le Word Jumble Race est l’un des supports 
d’apprentissage les plus intéressants. Le 
Word Jumble Race est un jeu de phrases avec 
une série de mots brouillés qui sont ensuite 
agencés pour former une phrase. Selon Alessi 
et Trollip (2001), les avantages de l’utilisation 
des jeux ne se limitent pas à motiver les 
participants, les étudiants, à changer 
l’atmosphère de la classe, mais aussi à 
faciliter l’apprentissage du vocabulaire par les 
étudiants, à aider le cerveau à apprendre plus 
efficacement et à rendre le processus 
d’apprentissage plus amusant grâce aux jeux. 
La technique du jeu Word Jumble Race peut 
être formée manuellement ; elle sera plus 
facile à utiliser pour les élèves et pourra 
motiver leur apprentissage. 

L’une des techniques qui peuvent être 
utilisées pour améliorer la capacité à écrire 
des phrases au passé composé est la 
technique du jeu Word Jumble Race. Le 
Word Jumble Race est une technique de jeu 
de vocabulaire qui consiste à brouiller les 
lettres qui composent le vocabulaire. Ils sont 
ensuite disposés de manière à former des 
mots communs qui ont été enseignés. Ce jeu 
permet d’améliorer la précision et la rapidité 
de réflexion des étudiants. Dans cette 
recherche, le jeu Word Jumble Race se 
concentre sur les efforts visant à améliorer 
l’acquisition du vocabulaire. Le jeu est utilisé 
comme l’une des alternatives d’apprentissage 
utiles pour susciter l’enthousiasme des élèves 
et rendre le processus d’apprentissage plus 
actif et amusant. Le matériel passé composé 
est le matériel discuté au niveau A1. Le 
matériel passé composé qui discute des actes 
de parole pour exprimer des actions / 
événements qui se sont produits / ont été 
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réalisés dans le passé en prêtant attention à la 
structure du texte et aux éléments 
linguistiques dans les interactions orales et 
écrites. Cette matière est importante à 
apprendre car elle contient des éléments de 
base de la langue française, à savoir la 
grammaire du passé composé. Les élèves 
apprendront également le vocabulaire qui se 
réfère au passé en français, par exemple hier, 
dernière, etc. 

Il y a de nombreux facteurs qui influencent 
les résultats de l’apprentissage d’une langue 
par un étudiant. Sudikan (2007) affirme qu’il 
y a au moins 7 facteurs qui influencent cela, 
à savoir (1) le programme d’études, (2) les 
enseignants, (3) les étudiants, (4) le matériel 
pédagogique, (5) les méthodes 
d’apprentissage, (6) les supports 
d’apprentissage, et (7) les instruments 
d’évaluation des résultats de l’apprentissage. 
Si on fait le lien entre l’opinion de Sudikan et 
les résultats de l’étude préliminaire ci-dessus, 
il apparaît que le facteur dominant qui 
influence la capacité d’écriture des étudiants 
du troisième semestre du programme 
d’études de l’enseignement français 
d’UNIMED est l’utilisation de méthodes 
d’apprentissage. L’avantage de la technique 
de jeu Word Jumble Race est qu’elle est très 
facile à apprendre et ne nécessite donc pas un 
long temps d’explication. Ce jeu est très 
souvent rencontré et beaucoup en font un 
support d’apprentissage. Les joueurs peuvent 
facilement retenir le vocabulaire. 

Plusieurs recherches précédentes ont porté 
sur l’utilisation de la technique du jeu Word 
Jumble Race. Zahara et Fudhla (2013) ont 
mené des recherches sur l’utilisation 
recommandée du jeu Word Jumble Race 
comme moyen d’enseignement et 
d’apprentissage du vocabulaire. 
Actuellement, l’application des jeux dans le 
processus d’enseignement est de plus en plus 
populaire. Beaucoup de jeux éducatifs ont été 
développés pour aider les enseignants dans le 
processus d’enseignement. Dans 

l’enseignement du français, les professeurs 
devraient utiliser des jeux basés sur leurs 
compétences pour rendre l’enseignement 
plus intéressant et plus motivant. Par 
exemple, les enseignants peuvent utiliser des 
jeux de devinettes pour enseigner le 
vocabulaire. Dans ce contexte, il est 
nécessaire de tester l’efficacité de la technique 
du jeu Word Jumble Race pour améliorer la 
capacité à écrire des phrases au passé 
composé des étudiants du 4e semestre du 
programme d’études UNIMED d’éducation 
à la langue française. 

Basés sur le tableau ci-dessous, les étudiants 
du troisième semestre de la section française 
de FBS UNIMED font des erreurs 
grammaticales. Ils ne comprennent pas bien 
la fonction de chaque pronom relatif. Il est 
nécessaire donc de faire une recherche sur 
l’analyse d’erreurs de l’utilisation des 
pronoms relatifs qui, que, où, dont chez les 
étudiants de l’UNIMED. Cette recherche a 
pour but d’analyser d’erreurs qui fait par les 
étudiants. On pourra aussi développer le 
processus d’apprentissage basé sur la 
recherche. 

LA METHODOLOGIE 
Cette recherche utilise une approche de 
recherche quantitative. La raison de 
l’utilisation d’une approche quantitative est 
que les données collectées, analysées et 
conclues seront décrites sous forme 
quantitative (chiffres). Conformément à 
l’opinion de Prasetia (Al Haddar et al., 2023), 
une approche de recherche est l’ensemble de 
la méthode ou de l’activité de recherche, 
depuis la formulation d’un problème jusqu’à 
la conclusion. 

La méthode de recherche utilisée est la 
méthode expérimentale. Ceci est conforme à 
l’opinion de Sugiyono (2019) qui affirme que 
la méthode de recherche expérimentale peut 
être interprétée pour rechercher l’effet de 
certains traitements sur d’autres dans des 
conditions contrôlées. La méthode 
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expérimentale utilisée est une conception de 
recherche one group pré-test-post-test design 
avec le schéma suivant. Le modèle de 
recherche réalisé est le design 
d’expérimentation de one group pré-test-
post-test. Explication : 

Classe A 2022  : Classe d’expérimentale  

O₁ : Pré-test du groupe expérimental 
X : variable indépendante 
O₂ : Post-test de group expérimental 

Arikunto (2010) déclare qu’un one group pré-
test-post-test design est défini comme un 
groupe expérimental dont la variable 
dépendante est mesurée, puis reçoit un 
stimulus/traitement et mesure à nouveau la 
variable dépendante, sans aucun groupe de 
comparaison. Dans le concept one group pré-
test-post-test design, la recherche ne sera 
effectuée dans une seule classe 
expérimentale. Arikunto a déclaré que dans 
la recherche en sciences sociales, la classe de 
contrôle ne pouvait pas être complètement 
contrôlée, la méthode appropriée à utiliser est 
un one group pré-test-post-test design. 

LA DISCUSSION 
Sur la base des résultats de la recherche, il est 
possible de déterminer des différences dans 
les résultats d’apprentissage des étudiants de 
la classe A 2022 sur le matériel de production 
écrit avant et après le traitement. Avant le 
traitement, ils ont d’abord passé un pré-test. 
Il est destiné à déterminer les capacités de 
base des étudiants. Les résultats du pré-test 
ont montré que la capacité à écrire des 
phrases sous forme de passe composé en 
français des étudiants de la classe A 2022 
était très faible. Les résultats de test de 
quelques étudiants, qui ont montré un score 
de 20, en sont la confirmation. Le score 
moyen des étudiants dans le pré-test était de 
51. La première réunion a eu lieu le 22 avril 
2024. Lors de la première réunion, on est 
entré dans la classe A 2022 en saluant les 
étudiants et en leur demandant comment ils 
se portaient. Après avoir ouvert la réunion, 

on a expliqué le but et les objectifs de la 
réunion, à savoir la mise en œuvre du 
traitement en tant qu’étape de la recherche du 
chercheur. On a ensuite présenté le support 
qui serait utilisé dans le cadre de l’étude, à 
savoir le jeu Word Jumble Race. 

On a invité les étudiants à apprendre le passé 
composé à l’aide du jeu Le Word Jumble 
Race. On a expliqué et pratiqué le jeu Word 
Jumble Race. Une fois que tous les étudiants 
ont compris comment jouer, on écrit 
plusieurs phrases sous forme de passé 
composé sur du papier. Puis on découpe le 
papier contenant la phrase en plusieurs 
parties du mot pour former une phrase. Cela 
étant, on met les parties de mots qui 
composent la phrase dans le récipient 
préparé, puis on répartit les étudiants en 
plusieurs équipes (groupes) en fonction du 
nombre de phrases qui ont été faites. On 
demande à chaque groupe d’arranger chaque 
partie de mot en une phrase correcte. Cela 
étant, on choisit l’équipe gagnante ; l’équipe 
gagnante est l’équipe qui parvient la première 
à arranger la phrase correcte avec chaque mot 
classé correctement. Lors de ce premier 
traitement, on a terminé la réunion en 
remerciant les étudiants et en les motivant 
pour qu’ils étudient bien dans leurs matières. 
Enfin, on a quitté la salle de classe. Le 
deuxième traitement a eu lieu trois jours 
après le premier, le 25 avril 2024. Lors de 
cette deuxième réunion, on a commencé par 
saluer les étudiants et leur demander 
comment ils se portaient. 

On a également expliqué l’objectif de cette 
deuxième réunion, qui n’était pas très 
différente de la première. Cependant, dans ce 
deuxième traitement, on a invité les étudiants 
à parler du passé composé. Après avoir 
brièvement revu le passé composé en 
français, on a écrit plusieurs phrases sous 
forme de passé composé sur du papier. Puis 
on a découpé le papier contenant la phrase en 
plusieurs parties du mot pour former une 
phrase. Cela étant, on a placé les morceaux 
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de mots formant la phrase dans le réservoir 
préparé. Puis on a divisé les étudiants en 
plusieurs équipes (groupes) en fonction du 
nombre de phrases qui avaient été faites. On 
a demandé à chaque groupe d’arranger 
chaque morceau de mot en une phrase 
correcte. Cela étant, on a choisi l’équipe 
gagnante, l’équipe gagnante étant celle qui a 
réussi la première à arranger la phrase 
correcte. 

Après avoir terminé, on les a remerciés pour 
leur aide dans le cadre de cette recherche. On 
leur a ensuite demandé de se présenter à une 
réunion dans un futur proche, afin de discuter 
du post-test. Pour terminer la réunion de ce 
jour-là, le chercheur a pris des photos avec les 
étudiants à des fins de documentation. Après 
cela, le chercheur a dit au revoir et a pris la 
direction de la classe. Un test final (post-test) 
a également été réalisé après le traitement 
afin de déterminer l’amélioration des 
résultats d’apprentissage après un traitement 
particulier utilisant le média Le Word Jumblr 
Race. L’amélioration des résultats 
d’apprentissage s’est traduite par une 
progression moyenne de 73 % des scores au 
pré-test et au post-test. On peut conclure que 
la capacité à écrire des phrases sous forme de 
passé composé en français a progressé après 
avoir reçu un traitement à l’aide du jeu Le 
Word Jumble Race. 

LA CONCLUSION 
Sur la base des résultats et de la discussion de 
la recherche ci-dessus, on peut conclure ce 
qui suit : La procédure de cette recherche 
comprend un pré-test, un traitement et un 
post-test. Le pré-test a été réalisé pour 
déterminer les capacités initiales des 
étudiants en leur faisant passer un test sur 
l’écriture de phrases sous la forme d’une 
passe composée en français. Le pré-test a été 
réalisé pour déterminer la capacité initiale 
des étudiants en leur faisant passer un test sur 
l’écriture de phrases sous forme de passé 
composé français. Après l’obtention des 
résultats du pré-test, le traitement a été 

effectué en fournissant un apprentissage aux 
étudiants à l’aide du jeu Le Word Jumbe 
Race. La dernière étape a été réalisée après le 
traitement, à savoir le post-test pour 
déterminer la différence dans les résultats 
d’apprentissage des étudiants avant et après 
l’utilisation du jeu Le Word Jumble Race 
dans l’apprentissage. Après avoir effectué les 
étapes de la recherche, une augmentation 
significative des résultats d’apprentissage des 
étudiants a été obtenue. Le score moyen au 
pré-test était de 51 et est passé à 87 au post-
test. Pour déterminer l’efficacité du jeu Le 
Word Jumble Race, le test N-gain a été 
réalisé. Sur la base des résultats des scores 
moyens du pré-test et du post-test, les 
étudiants ont enregistré une augmentation de 
73 %. Si l’on se réfère au tableau du test 
d’efficacité des médias, 73 % se situent dans 
la catégorie des résultats efficaces. On peut 
conclure que le jeu Le Word Jumble Race est 
efficace pour améliorer les compétences de 
rédaction de phrases en français passé 
composé des étudiants du quatrième 
semestre à l’UNIMED. 
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