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Abstrait 

___________________________________________________________________ 

Sétour (Sérpent et Échelles du Tourisme) est un jeu éducatif sous la forme d'un jeu de 

serpent et d'échelle conçu comme un moyen d'apprentissage alternatif dans 

l'apprentissage du français. Cette étude vise à déterminer la capacité et l’avis des étudiants 

à l’utilisation du jeu Sétour (Sérpent et Échelles du Tourisme) comme moyen support 

d'apprentissage du tourisme pour les étudiants du quatrième semestre. Cette recherche 

utiliser une approche expérimentale. Les répondants à cette recherche étaient des 

étudiants du quatrième semestre du programme d'études sur l'éducation en langue 

française de l'Université d'État de Semarang en 2022. Les méthodes de test et de 

questionnaire sont utilisées comme méthodes de collecte de données. Jusqu'à 35% des 

étudiants obtiennent la note B dans la bonne catégorie au test. Et 65% des élèves se sont 

prononcés positivement sur l'utilisation du jeu Sétour (Sérpent et Échelles du Tourisme) 

comme un jeu touristique pour apprendre le français. 

 

Abstract 

Sétour (Sérpent et Échelles du Tourisme) is an educational game in the form of a snake 

and ladder game designed as an alternative way of learning in learning French. This study 

aims to determine the ability and opinion of students to use the Sétour game (Serpent and 

Ladders of Tourism) as a means of learning tourism for fourth semester students. This 

research uses an experimental approach. Respondents for this research were fourth 

semester students of Semarang State University French Language Education Studies 

Program in 2022. Test and questionnaire methods are used as data collection methods. Up 

to 35% of students get a B grade in the correct category on the test. And 65% of the pupils 

expressed a positive opinion on the use of the Sétour game (Sérpent et Échelles du 

Tourisme) as a tourist game for learning French. 
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L’INTRODUCTION 

Les écoles et les universités en tant 

qu'établissements d'enseignement formel jouent 

un rôle important dans le développement de leurs 

étudiants, à la fois le développement du caractère 

et le développement de l'expertise et des 

compétences. Pour répondre à ce défi, le 

Programme d'études Pédagogie Française 

l’Université d’État de Semarang a pris l'initiative 

de proposer des emplois alternatifs à ses 

diplômés, notamment en devenant des 

éducateurs professionnels, des traducteurs, des 

professionnels dans le domaine des FOS, des 

professionnels du secteur des bureaux et des 

entrepreneurs. En proposant des formations 

complémentaires telles que Français du 

Tourisme, Français du Journalistique, 

Traduction, Didacique du FLE en TI, Français 

du Secrétariat et Entrepreneuriat. Il vise à 

préparer les diplômés du Programme d'études 

Pédagogie Française l’Université d’État de 

Semarang deviendront des êtres humains prêts à 

entrer dans le monde du travail. 

L'un des cours offerts par le Programme 

d'études Pédagogie Française l’Université d’État 

de Semarang est Français du Tourisme. Ce cours 

vise à doter les étudiants du Programme d'études 

Pédagogie Française l’Université d’État de 

Semarang connaissances sur le monde du 

tourisme. Dans le cours de Français du 

Tourisme, il y a 5 5 objectifs à maîtriser à savoir 

comme suit, (1) Les étudiants sont capables de 

concevoir des programmes de voyage et 

d'organiser des visites. (2) Les étudiants ont les 

compétences nécessaires pour répondre aux 

témoignages et résoudre les plaintes liées aux 

services touristiques. (3) Les étudiants sont 

capables de faire des descriptions d'objets 

touristiques ; promotion touristique sous forme 

de dépliants et de brochures. (4) Les étudiants 

comprennent le travail dans l'industrie du 

tourisme et le rôle des langues étrangères, et (5) 

Les étudiants sont capables de faire la promotion 

d'attractions touristiques à travers des vidéos. 

Selon une enquête menée par des 

chercheurs auprès de 13 étudiants de 

programmes d'études Pédagogie Française 

l’Université d’État de Semarang  ayant déjà suivi 

le cours de Français du Tourisme, ceux-ci ont du 

mal à fournir des informations sur les attraits 

touristiques et la richesse culturelle d'un 

territoire,  

fournir des informations plus détaillées sur une 

destination touristique, le manque 

d'informations qu'ils obtiennent sur un objet 

touristique et les contraintes du réseau internet 

car ils suivent des cours de Français du 

Tourisme en ligne. En effet, ils n'ont jamais 

pratiqué de visites guidées tout en suivant des 

cours de Français du Tourisme car ils ont été 

contraints par la pandémie qui les a obligés à 

suivre des cours en ligne et limités. De plus, les 

étudiants ressentent également le besoin de 

supports d'apprentissage supplémentaires dans 

la classe de Français du Tourisme et pendant le 

cours de Français du Tourisme, l'enseignant a 

utilisé des vidéos d'apprentissage ainsi que des 

vidéos de promotion du tourisme et des sites 

Web comme supports d'apprentissage car c'est 

le seul support le plus possible pour 

l'apprentissage en ligne. Parmi les supports 

d'apprentissage qui ont été utilisés par les 

enseignants en apprentissage de la classe de 

Français du Tourisme, les étudiants préfèrent 

utiliser les supports vidéo d'apprentissage et les 

vidéos de promotion touristique. Ensuite, ils 

n'ont jamais utilisé de supports de jeu 

interactifs comme supports d'apprentissage 

supplémentaires dans les classes de Français du 

Tourisme. 

(Ismail, 2020) déclare que les médias 

d'apprentissage sont toutes les formes 

d'équipements physiques qui sont conçus de 

manière planifiée pour transmettre des 

informations et construire des informations. Et 

(Asnawir & Usman, 2002) soutiennent que les 

médias d'apprentissage sont tous les outils et 

matériels qui peuvent être utilisés à des fins 

éducatives telles que la radio, la télévision, les 

livres, les journaux, les magazines, etc. De 

l'opinion ci-dessus, on peut conclure que les 

médias d'apprentissage sont toutes les formes 

d'équipements utilisés pour stimuler la 

réflexion et l'attention des élèves afin de 

faciliter le traitement de l'information par les 

élèves. L'un des supports d'apprentissage qui 

peut stimuler la réflexion et l'attention des 

élèves de manière contrôlée est le jeu du serpent 

et de l'échelle. (A. Husna, 2009) dit que les 

serpents et les échelles sont un jeu qui utilise 
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des dés pour déterminer les étapes qui doivent 

être suivies par une pièce ou un joueur.  

Le jeu se présente sous la forme d'une image de 

grille composée de 10 lignes et 10 colonnes avec 

des numéros 1-100, ainsi que des serpents et des 

échelles. Si le pion s'arrête à la queue du serpent, 

il doit descendre jusqu'à la case à tête de serpent, 

si le pion s'arrête sous l'échelle, le joueur peut 

monter jusqu'à la case où se termine l'échelle. Le 

premier joueur à atteindre la case d'arrivée est le 

gagnant. 

Le jeu des serpents et des échelles en tant que 

support d'apprentissage obtient une bonne 

réponse pour les étudiants et peut augmenter les 

compétences des étudiants dans une matière. 

Comme dans l'apprentissage des sciences 

naturelles qui a été réalisé par (Syarhani, 2018) 

avec le titre de recherche "Application des 

médias d'apprentissage du jeu Snakes and 

Ladders pour augmenter les activités 

d'apprentissage de la classe XI MIPA 2 étudiants 

de SMAN 7 Padang" les résultats de cette 

recherche indiquent que l'application de supports 

d'apprentissage de jeux de serpents et d'échelles 

peut augmenter les activités d'apprentissage des 

élèves de la classe XI MIPA 2 SMAN 7 Padang 

avec une valeur moyenne de réalisation des 

activités d'apprentissage dans la réflexion initiale 

de seulement 21% avec une catégorie moins 

élevée et au cycle I il est passé à 63% avec une 

catégorie croissante puis en cycle II il passe à 

87,6% avec une très bonne catégorie. 

Dans l'apprentissage de la langue 

française mené par (Hayani & Ferdinasari, 2020) 

avec le titre de recherche "Snakes and Ladders 

Learning Media in Augmenting French 

Vocabulary", les résultats de cette étude étaient 

que le score du groupe expérimental avait une 

valeur moyenne de 57,8155 et le score du groupe 

témoin avait un score moyen - moyenne de 

26,9604, ce qui signifie que l'utilisation de 

supports d'apprentissage en serpents et échelles 

peut augmenter le vocabulaire français des 

élèves. Et dans l'apprentissage des études science 

sociale menée par  (Afandi et al. 2015)  avec le 

titre de recherche "Développement de supports 

d'apprentissage pour le jeu des serpents et des 

échelles pour augmenter la motivation 

d'apprentissage des élèves et les résultats 

d'apprentissage des études sociales dans les 

écoles élémentaires" le résultat de cette recherche 

est que la motivation d'apprentissage des élèves 

augmente de 66,7 % dans les aspects de l'activité 

d'apprentissage et de l'enthousiasme pour 

l'apprentissage,  

ainsi que l'aspect intérêt de la motivation 

d'apprentissage des élèves a augmenté de 70 % 

et les scores des élèves ont augmenté de 40 %. 

Cela montre que le jeu des serpents et des 

échelles est un médias pédagogiques qui 

obtient une réponse positive des élèves, qu'il 

puisse augmenter la motivation d'apprentissage 

ou améliorer les compétences d'apprentissage 

des élèves. 

Il existe des recherches antérieures qui 

visent à développer des supports 

d'apprentissage sous forme de jeux pour aider à 

atteindre l'un des objectifs d'apprentissage du 

cours de Français du Tourisme, à savoir 

présenter et fournir des informations liées aux 

attraits touristiques et à la richesse culturelle. 

Ce média d'apprentissage n'a pas été appliqué 

au cours de Français du Tourisme en raison de 

contraintes de temps. Le média d'apprentissage 

en question est Sétour (Serpents et Échelles du 

Tourisme). 

Sétour (Serpents et Échelles du 

Tourisme) se compose de 30 cases, chaque case 

contenant une carte de jeu (la carte avec la 

question) à l'exception de la case contenant la 

tête d'un serpent, et soutenue par 5 pions et 1 

dé. En dehors de cela, il existe également un 

livret sous forme de guide qui contient des 

explications sur la diversité culturelle de la ville 

de Semarang, comment jouer à Sétour et une 

évaluation du jeu (Wahyuningsih, 2020). 

L'objectif principal de la création de ce jeu est 

de permettre aux étudiants de présenter et de 

fournir des informations sur la riche culture de 

la ville de Semarang, qui comprend des 

attractions touristiques, des plats spéciaux et 

des événements culturels. Le jeu Sétour 

(Serpents et Échelles du Tourisme) est adapté à 

la matière du cours de Français du Tourisme 

dans le domaine de la pratique. 

L'objectif de cette étude était de décrire 

la capacité des étudiants de quatrième semestre 

à décrire des attraits touristiques et des biens 

culturels et de déterminer l'appréciation des 

étudiants de quatrième semestre sur l'utilisation 
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du jeu Sétour (Serpents et Échelles du 

Tourisme). 

 

MÉTHODES 

L'approche utilisée dans cette étude est 

une approche expérimentale. L'objet de cette 

recherche est une explication des attraits 

touristiques et des richesses culturelles. Il y a 

deux variables dans cette recherche.  

Les variables indépendantes de cette étude sont 

les jeux de sétour (Serpents et Échelles du 

Tourisme) et la capacité des élèves à décrire les 

attraits touristiques et les biens culturels. Les 

répondants à cette étude étaient la promotion 

2021 des étudiants en le Programme d'études 

Pédagogie Française l’Université d’État de 

Semarang. 

La méthode de test se présente sous la 

forme de questions à développement pour la 

réalisation de brochures permettant de collecter 

des données relatives à la description des 

attractions touristiques et des cultures. Ensuite, 

une enquête par questionnaire sous forme de 21 

questions a permis de recueillir des données 

relatives aux appréciations des étudiants sur 

l'utilisation du jeu Sétour (Serpents et Échelles du 

Tourisme). (Arikunto 2013:195) Rating-scale ou 

L'échelle d'évaluation est un énoncé suivi de 

colonnes indiquant les niveaux, par exemple, de 

fortement d'accord à fortement en désaccord. 

Dans cette étude expérimentale, une conception 

de recherche quasi-expérimentale a été utilisée 

avec le modèle d'étude de cas unique, de sorte 

que le traitement n'a été administré qu'une seule 

fois sans groupe de comparaison. La validité 

dans cette étude a utilisé la validité de contenu, à 

savoir un instrument de test descriptif faisant 

référence aux Acquis d'Apprentissage du Cours 

de Français du Tourisme, à savoir que les 

étudiants soient capables de décrire et de fournir 

des informations sur les attraits touristiques et les 

biens culturels. La fiabilité dans cette recherche 

utilise la formule d'Alpha Cronbach car le type 

de test utilisé est un test de description. L'analyse 

des données de test est basée sur le tableau des 

valeurs et des critères d'obtention du diplôme à 

l'Université d'État de Semarang. Quant à 

l'analyse du questionnaire du sondage, elle a été 

effectuée selon les critères de la catégorie 

d'évaluation des étudiants. 

 

RESULTATS ET DISCUSSION 

Cette section est le résultat et la discussion 

de la capacité des étudiants de 4e semestre à 

décrire les attractions touristiques ainsi que leur 

richesse culturelle et l'évaluation des étudiants de 

4eme semestre de l'utilisation du jeu Sétour 

(Serpents et Échelles du Tourisme). 

1. Description des données de tous les 

étudiants 

Les données de documentation sous 

forme de données des étudiants actifs en 2021 

sont utilisées pour connaître la liste des noms et 

le nombre de répondants à cette étude. Une 

recherche sur la capacité des élèves à décrire les 

attraits touristiques et la richesse culturelle a été 

menée par 37 répondants du 4e semestre du 

Programme d'études Pédagogie Française. Les 

résultats des tests ont ensuite été analysés par 

rapport à la liste des notes et des critères 

d'obtention du diplôme de l'Université d'État 

de Semarang. avec des catégories de score 

comme suit : 

 

Tableau 1. Résultats des tests décrivant les 

attraits touristiques et les biens culturels avec  

les produits Sétour  

(Serpents et Échelles du Tourisme)
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Selon le tableau, les points les plus élevés 

obtenus par les étudiants au test de présentation 

des attractions touristiques et des biens 

culturels étaient de 80 points avec un 

pourcentage de 8,1 %. Le plus petit nombre de 

points obtenus est de 23 points avec un 

pourcentage de 2,7 %. Et le mode obtenu est de 

71 points avec un pourcentage de 35,1%. Ainsi 

que la moyenne des points obtenus par les 

étudiants de 64,83 avec une valeur médiane de 

68. 

Les résultats des points obtenus par les 

étudiants au test de capacité à présenter les 
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attractions touristiques et les biens culturels 

dans le tableau ci-dessus sont ensuite classés 

dans le classement de la note de passage 

minimale cumulée, de sorte que les données 

suivantes sont obtenues : 

 

Tableau 2. Classification des notes minimales 

d'accumulation de réussite 

 

 
 

 
 

Dans l'ensemble, l'utilisation du jeu 

Sétour (Sérpents et Échelles du Tourisme) a un 

bon impact pour aider les étudiants à décrire les 

attraits touristiques et les richesses culturels. Cela 

ressort des résultats des tests décrivant les 

attractions touristiques et les biens culturels avec 

un score B de 35,1 %. Bien qu'il y ait encore 8,1% 

d'étudiants qui obtiennent un score E au test 

représentant les attractions touristiques et les 

biens culturels. 

2. Évaluation des résultats des tests 

L'évaluation des résultats d'apprentissage 

dans cette étude a été obtenue à partir des 

résultats de tests décrivant les attractions 

touristiques et la richesse culturelle mesurées à 

travers des descriptions d'objets touristiques, de 

propriétés culturelles et culinaires. Si bien qu'en 

général cette étude montre que la capacité des 

étudiants du quatrième semestre du lProgramme 

d'études Pédagogie Française l’Université d’État 

de Semarang à utiliser le jeu Sétour (Sérpents et 

Échelles du Tourisme) comme support 

médiatique pour l'étude de la Française du 

Tourisme dans la description des attraits 

touristiques et des bonnes richesses culturelles. 

Cela est connu à partir du pourcentage de 

résultats aux tests obtenus par les étudiants 

atteignant 35,1% obtenant un score B dans la 

bonne catégorie. Cela ressort des résultats de la 

distribution des scores obtenus pour chaque 

aspect de l'évaluation comme suit : 

1. Aspects d'affichage de la brochure 

Dans l'aspect affichage des brochures pour 

étudiants, ils peuvent donner une belle apparence 

aux brochures, par exemple en utilisant des mises 

en page, en présentant des images,  

en choisissant des couleurs et en utilisant des 

polices et leurs tailles. 

2. Aspects du contenu de la brochure 

Dans l'aspect du contenu de la brochure, 

les étudiants peuvent décrire les attractions 

touristiques et les biens culturels dans un texte 

descriptif composé du nom, du lieu, de l'heure 

et des qualifications, bien qu'il y ait encore des 

éléments incomplets dans la description de 

l'objet. De plus, dans l'aspect contenu, il y a 

aussi un élément d'adéquation des résultats de 

la brochure avec les instructions de la question, 

l'orthographe lexicale et l'orthographe 

grammaticale. 

3. Évaluation des jeux par les 

étudiants 

L'évaluation des étudiants dans cette 

étude a été obtenue à partir des résultats du 

remplissage d'un questionnaire. Le 

questionnaire était composé de 21 questions 

fermées contenant des affirmations positives 

concernant l'utilisation du jeu Sétour (Sérpents 

et Échelles du Tourisme). Le questionnaire 

d'enquête rempli par 37 étudiants a ensuite été 

analysé en fonction de critères de réponse avec 

des intervalles prédéterminés comme suit.
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Tableau 3. La Tableau des Intervalles 

d'évaluation des étudiants 

 

 
 

D'après le tableau suivant, on peut 

conclure que 64,9% des étudiants ont dit qu'il 

était très bien, 32,4% des étudiants ont dit qu'il 

était bien et 2,7% des étudiants ont dit que le 

jeu Sétour (Sérpents et Échelles du Tourisme)  

comme support médiatique pour étudier la 

Française du Tourisme dans la description des 

attractions touristiques et de la richesse culturelle 

est plus que bien. Si bien qu'en général le jeu 

Sétour (Sérpents et Échelles du Tourisme) 

comme support d'étude de la Française du 

Tourisme est bon pour décrire les attraits 

touristiques et les atouts culturels pour les 

étudiants du Programme d'études Pédagogie 

Française l’Université d’État de Semarang. 

Les données des résultats du 

questionnaire ont été analysées sur la base des 

indicateurs d'affichage du jeu de société et des 

supports de livret en tant que supports 

complémentaires au jeu comme suit : 

1. Aspects du jeu de société 

Les résultats de l'analyse des évaluations 

des étudiants du jeu de société Sétour (Sérpents 

et Échelles du Tourisme) sont les suivants : 

 

 

 

 

 

 

 

Diagramme 1. Résultats de l'analyse  

des données sur l'aspect jeu de société 

 

 
 

D'après le diagramme, on sait que les 

aspects d'affichage du jeu comprennent 

l'apparence du plateau de jeu, la clarté des 

instructions du jeu, l'efficacité du langage utilisé 

dans le jeu, l'harmonie entre les couleurs et les 

lettres dans le jeu, la taille du plateau de jeu, la 

taille de la police utilisée dans le jeu, l'adéquation 

du matériel entre les jeux Sétour (Sérpents et 

Échelles du Tourisme) avec les plans de cours, 

l'aspect pratique du jeu et la résilience du jeu, 

56,8 % des étudiants ont déclaré qu'il était très 

bon et 43,2 % des étudiants ont dit qu'il était bon. 

2. Aspects du Médias Livret 

Les résultats de l'analyse des appréciations 

des élèves du Livret média de Sétour Games 

(Sérpents et Échelles du Tourisme) sont les 

suivants : 

 

Diagramme 2. Résultats de l'analyse  

des données sur l'aspect jeu de société 

 

 
 

D'après le diagramme, on sait que les 

aspects des supports de livret dans le jeu Sétour 

(Sérpents et Échelles du Tourisme) qui incluent 

l'adéquation des couleurs, la pertinence de la 

taille, la sélection d'images, le type de police 

utilisé, l'harmonie des couleurs, la taille de la 

police, la clarté du matériau, la formulation du 

matériau la conformité, la clarté de l'image, la 

commodité des phrases utilisées, la facilité 

d'orthographe utilisée, l'efficacité des phrases 

sur support livret dans le jeu Sétour (Sérpents et 

Échelles du Tourisme), 67,6% des étudiants se 

Très bien

Bon

Très bien

Bon
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déclarent très bons et 32,4% des étudiants 

déclaré qu'ils étaient bon. 

 

LA CONCLUSION 

Sur la base des résultats de l'étude, on 

peut conclure que la capacité des étudiants du 

quatrième semestre du Programme d'études 

Pédagogie Française l’Université d’État de 

Semarang pour décrire les attraits touristiques 

et les biens culturels à l'aide du jeu Sétour 

(Sérpents et Échelles du Tourisme) est bon. 

Cela est démontré par le pourcentage de 

résultats aux tests d'étudiants qui ont obtenu 

des notes B dans la bonne catégorie, jusqu'à 

35,1%, bien qu'il y ait encore des étudiants qui 

ne remplissaient pas les conditions d'obtention 

du diplôme fixées par l'Université d'État de 

Semarang, c'est-à-dire que 5,4% des étudiants 

qui obtiennent un score D sont dans la 

catégorie pas assez et 8,1% des étudiants 

obtiennent un score E dans la catégorie pas 

passer. Ensuite, en ce qui concerne l'évaluation 

par les étudiants du jeu Sétour (Sérpents et 

Échelles du Tourisme), 64,9 % des étudiants 

ont dit qu'il était très bien, 32,4 % des étudiants 

ont dit qu'il était bon et 2,7 % des étudiants ont 

dit qu'il était plus que bien. 56,8 % des 

étudiants ont déclaré qu'ils étaient très bien 

dans les aspects de l'apparence du jeu, 

notamment l'apparence du plateau de jeu,  

la clarté des instructions du jeu, l'efficacité du 

langage utilisé dans le jeu, l'harmonie entre les 

couleurs et les lettres dans le jeu, la taille du 

plateau de jeu, la taille de la police utilisée dans 

le jeu, l'adéquation du matériel entre les jeux 

Sétour (Sérpents et Échelles du Tourisme) avec 

les plans de cours, l'aspect pratique du jeu et 

l'endurance du jeu. 67,6 % des étudiants ont 

déclaré qu'ils étaient très bien sur les aspects des 

supports de livret dans le jeu Sétour (Sérpents et 

Échelles du Tourisme) qui comprenaient 

l'adéquation des couleurs, la pertinence de la 

taille, la sélection d'images, le type de police 

utilisé, l'harmonie des couleurs, la taille de la 

police, la clarté du matériau, formule adéquation 

matière, clarté de l'image, facilité d'emploi des 

phrases, facilité d'orthographe utilisée, efficacité 

des phrases en livret média dans le jeu Sétour 

(Sérpents et Échelles du Tourisme).  
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