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Annotation
Cet article fait partie d’autres travaux traitant la question de ['utilisation
de ’Internet dans [’apprentissage des langues étrangeres. Dans ce travail il s’agit

de la fonctionnalité et des possibilités que nous propose la plateforme en ligne
Quizlet.

Mots-clés: les TICEs — les technologies de l'information et de la communi-
cation dans [’enseignement, les sites-Internet, apprentissage du frangais, FLE —
frangais langue étrangere, utilisation fiable.

1. Introduction.

Quelle que soit la langue que vous apprenez, quels que soient vos buts d’apprentissage, vous
allez vous plonger dans la réalit¢ de la mémorisation du vocabulaire qui est toujours en constante
expansion. Il y a un grand nombre de facons différentes d’apprendre les nouveaux mots. On les
apprend par cceur sans trop réfléchir, on colle une liste des mots sur le frigo, on change les
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parametres de langue sur son portable et ordinateur, on fait des cartes flash, on parle a soi-méme en
langue étrangere: bref, on fait tout un tas de choses pour pouvoir mémoriser des mots en langue
qu’on apprend, on essaye tout.

Personnellement, j’apprécie bien I’approche des cartes flash. Malgré sa simplicité, elle est
trés efficace, flexible et facile a utiliser. L’expérience de plusieurs apprenants en sert preuve.
Particulierement utile cet outil est devenu numérique. J'ai essayé beaucoup de programmes pour
l'apprentissage des mots, et je crois qu'aujourd'hui Quizlet est 1'un des plus pratiques et fonctionnels.

2. Matériaux et méthodes de recherche.

Ayant lu les travaux scientifiques des linguistes, enseignants du FLE (francais langue
étrangere), des pédagogues expérimentés traitant le probléme du numérique dans 1’enseignement,
ayant participé aux plusieurs cours de Master FLE, je me suis inspirée des articles et des recherches
sur le theme de I’application des sites-Internet dans I’apprentissage des langues.

Pour mieux cerner le probléme de recherche, j’ai opté pour deux méthodes: méthode
descriptive ou d’observation qui m’a permis de recueillir les informations sur le théme et de les
traiter afin d’identifier le probléme de recherche, définir les conséquences du phénomene
numérique dans I’enseignement, déduire des conseils et des régles pour une utilisation fiable de Net.

3. Discussion: Quizlet (annexe 4).

Un peu d’histoire.

En 2006, un étudiant américain de quinze ans, Andrew Sutherland a essayé d'apprendre la
liste de 111 mots frangais (noms d'animaux) pour le test. Il a écrit ces mots sur des cartes a ’aide de
son pere: il marquait avec un crayon des mots qu’il a déja appris. J'imagine que s’était une vraie
consommation de son temps, puisque le jeune homme a décidé d'écrire un programme qui
faciliterait le processus d'apprentissage.

En conséquence, il a réussi son examen et a €crit un programme. Amis qui ont été engagés
dans le coup, aussi, transmis «excellent». Au bout de trois ans Quizlet comptait plus de 400000
utilisateurs qui ont créé des milliers des cartes flash.

Alors, I’idée est trés simple: c’est le service gratuit (sauf les kits prémium) qui permet de
créer, partager, utiliser et stocker des jeux éducatif.

S’enregistrer et commencer a utiliser.

Pour utiliser le service, vous pouvez utiliser votre compte Google ou Facebook ou bien créer
le compte sur le site Quizlet.

On nous offre d’avoir soit un compte payant d’enseignant, soit celui d’un étudiant. Il n’y a
aucun besoin d’avoir un compte payant, puisque le gratuit nous propose toutes les fonctions
nécessaires. La version payante pour 15 § par année offre a un étudiant:

La possibilité de télécharger des images

La possibilité d'enregistrer sa voix

L’absence de publicité

Plus de choix d’avatars

Toutes ces fonctionnalités n’ont pas ’air trés précieux pour moi.

En haut a gauche, il y a trois boutons: «latestactivity» («derni€re activité»), «your sets»
(«vos jeux») et «settings» («vos parametres»). Dans les parametres, vous pouvez acheter un
abonnement pour changer l'avatar, lier votre compte Quizlet a votre compte Google, créer un autre
compte r le nom pour vous abonner a la newsletter, activer / désactiver l'affichage de la présence
dans le réseau, ainsi qu'un pleinement supprimer votre compte (uniquement pour l'occasion d'un
service doit étre populaire).

Qu’est-ce qu’on nous propose?

Createa set — créez un jeu (annexe 5).

Le programme comprend la création de cartes d'interface conviviale. Vous choisissez la
langue A et langue B, et tapez une traduction mot, la traduction peut étre ajouté par le biais de sa
détection automatique, vous pouvez ajouter une image si vous le souhaitez. La version gratuite de
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I'image ne sont disponibles que par le biais de la fonction de recherche dans le payant, vous pouvez
vous télécharger.

Combien de cartes peut étre créé dans Quizlet? Dans un pont - 2000 cartes. Il est peu
probable que vous aurez besoin tellement, personnellement j'essaie de faire un jeu de mots 20-40.

Apres avoir fait la liste de mots requis, cliquez sur "Terminer", donner le nom de I'ensemble
et définir la vie privée: ne définissez visible pour tout ou seulement pour vous.

Join ou create a classe — joignez ou créez des classes.

Vous pouvez également partagez vos jeux €ducatifs avec vos étudiants, utilisez ceux d’aut-
res enseignants. C’est un peu I’idée d’Edmodo, en ce qui concerne I’interaction des enseignants
entre eux et avec leurs étudiants.

Print — imprimez.

Ce que moi j’aime bien, c’est la possibilité¢ d’imprimer tout: les tests, les quiz, chaque page
est tout a fait imprimable. Vous n’allez donc pas souffrir en faisant des screenshots inutiles pour les
faire distribuer en classe si vous voulez travailler avec ces exercices offline.

Createafolder — créez un dossier.

Si vous avez plusieurs jeux, vous aurez besoin des dossiers. Malheureusement, le travail
avec les dossiers n’est pas assez pratique: vous pouvez créer un seul niveau de dossiers. Les
dossiers dans les dossiers ne peuvent pas étre faits.

6 modes d'apprentissage (annexe 6).

Flascards — En fait, pour l'apprentissage des mots il vous suffit ce régime. Ici, vouspouvez:

- mélanger les cartes, de sorte qu'ils soient dans un ordre aléatoire;

- changer les langues ;

- écouter une trés bonne prononciation des mots;

- Les mots difficiles a retenir peuvent étre marqués d'un astérisque pour les rencontrer plus
souvent;

Learn (apprendre) — le mot apparait, vous devez taper sa traduction. Impossible de
deviner: un mot difficile est marqué dans les statistiques, puis il sera demandé a nouveau.

Spell (orthographier) — la dictée — un excellent exercice qui aide a développer la
compréhension orale et I'orthographe. La voix peut étre ralentie (Quizlet parle 18 langues).

Test — création automatique d’un test avec quatre types de taches des mots inclus dans la
plate-forme. Missions sont: traduction du mot, exercice de correspondance, le choix multiple, vrai \
faux. Le test peut étre imprimé.

Match (exercice de correspondance) — simple petit jeu dans lequel vous devez faire
correspondre les mots et leurs significations pendant le temps limité.

Gravity (jeu de gravitation) — est un autre jeu simple ou vous devez "abattre" des mots
comme des météorites lorsqu’on vous donne leurs significations.

Pour tomber plus endétails.

1. Flashcards — mode principal pour I'apprentissage des mots

Le méme principe est conservé avec des cartes flash numériques, qu’avec celles qui sont
faites en carton. Il est donc possible de:

- retourner des cartes;

- mélanger des cartes;

- marquer des cartes difficiles (un astérisque).

Comme prévu par les créateurs de cette plateforme, ce mode est destiné au repérage général
des mots; d'autres régimes servent a la fixation et I’appropriation des connaissances. Cependant, je
crois que déja ce mode est suffisant pour apprendre les mots.

Pour voir toutes les cartes, il suffit de cliquer sur les fleches sous la carte, vous pouvez
¢galement appuyer sur des fléches sur le clavier.

Pour retourner la carte (montrer la traduction), cliquez par-dessus sur un espace vide,
puisque si vous cliquez sur un mot, vous allez entendre la prononciation du mot. Une autre option —
«up \ bas». Vous pouvez modifier des parameétres (Options — Start with).
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Il est nécessaire que les mots ne soient pas mémorisés par rapport a leur ordre. Pour
mélangez les mots, cliquez sur Shuffle — bouton avec deux fléches se croisant.

Aprées avoir appuyé sur le bouton Play, vous allez entendre toute la liste des mots prononcés.
Je n’ai pas encore compris a quoi cela servait.

2. Learn - examen d’apprentissage.

Dans ce mode, le programme suit votre progres: elle vous fait travailler avec des cartes
qu’elle considere plus difficiles pour vous, parce que vous y avez fait des erreurs.

Une fois que le mot apparait, vous donnez la traduction. Si c’est correct, vous continuez.
Sinon, vous essayez de le faire encore une fois. Cliquez sur «I don’t know» pour voir la bonne
réponse, si vous n’arrivez pas a répondre. Le mot va étre considéré comme appris apres vos deux
réponses correctes.

I faut étre trés précis. Si vous avez utilisé des articles, la réponse correcte va aussi contenir
un article. Par exemple, il ne suffit pas de taper «cheval», mais il faut «le chevaly», si vous avez un
article dans vos cartes flash.

3. Spell — orthographiez ce que vous entendez.

Il s’agit de la dictée dans ce mode. Malheureusement, on sous-estime ce type de travail.
Considéré banal ou trop ordinaire, son efficacité reste ignoré par plusieurs enseignants. Le mode est
congu pour le développement de la compréhension orale et de 1'orthographe.

Apres avoir écouté 1'orateur, tapez le mot entendu. Si vous ne comprenez pas la premicre
fois, cliquez sur Replay Audio (ou appuyez sur ESC) pour répéter. Si vous avez tapé correctement
le mot, vous continuez, sinon le programme vous demande d'essayer a nouveau.

Apres 7 mots, vousverrez des statistiques (Progress Checkpoint).

4. Test - test de quatre taches.

Les enseignants vont adorer ce mode. Le test est créé automatiquement a partir des cartes
des mots que vous avez (on peut tout gérer dans les parametres):

Written — écrire une traduction du mot;

Matching — exercice de correspondance;

Multiple choice — exercice de choix multiple;

True/False — vrai ou faux.

Les résultats sont évalués sur une échelle de 100 points. Le test lui-méme peut €étre imprimé.

5. Match — exercice de correspondance.

Un autre jeu, qui vise a trouver rapidement la traduction du mot. Vous voyez des mots et
leurs significations ou traductions dispersés sur 1’écran. Faites correspondre le mot et sa traduction
en glissant la souris pour que les deux cartes disparaissent.

6. Gravity - jeu «Gravitation».

Un jeu simple dans le style des bons vieux jeux de huit bits. Vous avez I’impression de jouer
au Tetris. Les mots inconnus sont des météorites, et vous devez les abattre en écrivant la bonne
traduction.

Le jeu se termine lorsque vous perdez toute les «vies», vous ne pouvez pas gagner, mais
c’est possible de surpasser le high score précédent. Dans les parameétres il est possible de définir la
difficulté du niveau.

4. Conclusion.

Le principe de la plateforme qui est assez simple consiste en combinaison de différentes
techniques pour le développement de la mémoire. L'application est idéale pour stocker une
multitude de termes, des mots, des formules. Il n’y a rien qui nie 1’efficacité de I’approche ludique
dans I’apprentissage des langues.

Parmi les concurrents de Quizlet on peut noter Lingualeo. Mais cette application est
consacrée a I'¢tude générale. Par contre, est a remarquer que dans le Quizlet accent est mis sur le
vocabulaire. Il ne s’agit pas d’une étude approfondie de la langue. Cette plateforme fixe son
attention sur un seul objectif. Si pour Lingualeo la mémorisation des nouveaux mots n’est plus
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qu’un supplément, Quizlet se donne pour I’objectif de vous aider a non seulement mémoriser, mais
aussi de fixer le nouveau lexique.
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XAM3HHA, AM., OCIIAHOBA, A.C.

INETEJ TIJIIH OKbIN YHUPEHYJE MHTEPHET JKEJICIH KOJIJIAHY. QUIZLET
HUDPJIBIK INIAT®OPMACHI

Byn maxana wemen minin oxvin yiipeHyoe uHmMepHem HceuiciH KOA0aHy2a apHaI2aH 3epmme)y KOopbl-
MBIHOBICHIHGIY Oip beniei boavin mabwiiadvl. Byn scymvicma ycvinvlivin omeipwvlizan Quizlet ounatin-niam-
hopmanviy GYHKYUOHAOBIIBIELE MEH MYMKIHUWIIKMEPL KAPACTNbIPLLIEAH.

Makananviy Manin awamuin co3oep: AKT — aknapammulk-KOMMYHUKAMUBIK MEXHOLO2UALAD OLNiM
Jrcytiecinde natidanany, unmepHem-caummap, Qpanyys minin OKbImMysl, Qpanyy3 uiem mini apKwiisl, ceHimoi
KOJIOQHYbL.

XAM3HHA, A.M., OCITAHOBA, A.C.

HUCIHOJBb30BAHUE UWHTEPHETA B M3YUEHUU HWHOCTPAHHBIX S3bIKOB.
HUDPOBASA NIAT®OPMA QUIZLET

Jannas cmamvs s615emMcs acmpio pe3yibmamos UcCied08anusl, NOCEAUJEHHO20 UCHOTb30BAHUIO
uUHmMepHema 8 U3yyeHuy UHOCMPAHHLIX 3bIK0G. B amoii pabome O6yoym paccmompenvl (pyHKYUOHATLHOCHb U
603MOJICHOCU, Hpedocmasisiemvle oHaaun-niampopmou Quizlet.

Knrwouesnie cnosa: unghopmayuoHHo-KOMMYHUKAMUBHBIE MEXHON02UU 8 0OPA308AMETLHOM npoyecce
(UKT), unmepnem-catimol, 0byuenue Gpanyy3ckomy A3uiky, Qpanyy3ckull KaKk UHOCMPAHHbLLL 361K, HA0EHC-
HOe UCNOIb308aHUe.
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