
Pierre Calve Anthony Mollica 

The Canadian Modern Language Review
 
La Revue canadienne des langues vivantes
 

237 Hellems Avenue, Weiland, Ontario, Canada 
L38388 



Copyright 1987 Pierre Calve et Anthony Mollica. 

All rights reserved. No part of this publication may be reproduced or transmitted 
in any form or by any means, graphic, electronic, or mechanical, including photoco­
pying, recording, taping or any information storage and retrieval systems, without 
the prior written permission of the publisher. 

Tous droits de traduction et d'adaptation, en totalite ou en partie, reserves pour tous 
les pays. La reproduction d'un extrait quelconque de ce livre, par quelque precede 
que ce soit , tant electronique que rnecanique en particulier par photocopie et par 
microfilm, est interdite sans I'autorisation ecrite de l'editeur. 

Printed in Canada/Irnprime au Canada 

ISBN 0-9691796-2-6 

Les mille premiers exemplaires de cet ouvrage sont numerotes de I a I 000 et distribues 
gratuitement grace aune subvention du Secretariat d'Etat du gouvernement canadien. 

Renseignement pour Ie catalogage avant publication 

Vedette principale au titre: 

Le Francais langue seconde 

Bibliographie: p. 
Comprend un index. 
ISBN 0-9691796-2-6 

I. Francais (Langue) - Etude et enseignernent - Allophones. I. Calve, Pierre, 1942­
II. Mollica, Anthony, 1939­

PC2065.F73 1987 448' .007 C87 -094960-8 



20 

Anthony Mollica
 

Casse-tete visuels 
dans laclasse 

de langue seconde 

Les specialistes de la linguistique appliquee font vite remarquer la valeur psycho­
linguistique des jeux dans les methodes d'enseignement des langues. On trouve 
d'ailleurs une grande abondance d'articles et d'ouvrages presentant toute une 
mine d'idees pour animer l'apprentissage en classe (Care et Debyser 1978, 
Crawshaw 1972, Le Francais dans Ie Monde 1976, Hubp 1974a, 1974b, Lee 1965, 
Omaggio 1979, Phillips 1976, Schmidt 1977, Wright, Betteridge et Buckby 1979). 
Pourtant, malgre Ie stimulant indiscutable que I'elernent ludique peut conferer, 
facilement et efficacement, au cours de langue seconde, ce n'est que depuis peu 
de temps que cet element commence it se glisser dans les ouvrages de base sur 
la langue seconde. Si on Ie remarque couramment dans les ouvrages destines aux 
eleves du niveau primaire, il est cependant moins evident dans les ouvrages qui 
s'adressent aux eleves du niveau secondaire et aux etudiants d'universite. Cons­
cients de l'efficacite de ces outils pedagogiques, parce que, comme Ie dit Ronald 
Wardhaugh (1974), ils prennent avantage "du mouvement, de la participation 
et de la situation," les professeurs de langue seconde tirent souvent parti de ce 
phenornene pour susciter une attitude constructive it la fois pour la langue etudiee 
et pour la culture qu'elle represente, II n'est pas rare de voir des eleves resoudre 
des anagrammes et faire des acrostiches, des mots croises et divers autres casse­
tete dans la section des exercices des manuels actuels (voir Brigola 1978, Calve 
et al. 1972, Da Silva 1971, Kozma 1978, Lamadrid et al. 1974, Merlonghi et al. 
1978, Mollica et al. 1973, Mollica 1976, Mollica et Convertini 1976, Wright 1974). 

Fermement persuade que "I 'element ludique ne devrait pas etre exclu de I'ap­
prentissage," Mollica (1970:534) a choisi pour les eleves des casse-tete mathemati­
ques, des casse-tete policiers et des causes juridiques, it resoudre seul ou en groupe 
(Mollica 1979). Se basant sur Ie modele it deux composantes de Mollica pour 
I'utilisation des jeux et des activites en didactique des langues, it savoir, une com­
posante lexicaIe comportant du materiel approprie pour Ie rappel ou I'enrichisse­
ment du vocabulaire et une composante d'interaction linguistique, compo see d'ac­
tivites favorisant et encourageant I'utilisation de la langue, Marcel Danesi, dans 
un article ulterieur, ajoute les composantes grammaticales et stylistiques au modele 
pedagogique des casse-tete mathematiques (Danesi 1979, 1980a, 1980b). Pour 
Danesi, done, les casse-tete mathernatiques peuvent etre utilises pour les revi­
sions ou I'enseignement morphologique et syntaxique, ainsi que pour I'analyse 

Titre original, "Visual Puzzles in the Second-Language Classroom," publie dans The Cana­
dian Modern Language Review/La Revue canadienne des langues vivantes, 37 3(1981): 
582-622. Traduction de Lilyane Njiokiktjien. Reproduit ici avec la permission du redacteur, 
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stylistique, car il est possible de les rediger et sous forme de dialogues et sous 
forme de narrations. La fusion de ces deux propositions a donne la typologie 
proposee (Figure I). 

Typologie des casse-tete de Mollica et Danesi 

Revision ou 
enseignement 

de la grammaire 

1. Morphologie 

2. Syntaxe 

I

Interaction verbale	 Analyse stylistique 
1. Formulation 1. Analyse de 

d'une reponse casse-tete 
a etudier "dialogues" 
en c1asse 

2. Analyse de 
solutions 

2. Etude d'autres 
casse-tete 
"narrations' , 

CompositionRevision ou
 
enrichissement
 

Invention de lexical 
casse-tete 

Tire de, Marcel Danesi, Puzzles in Language Teaching, p. 279 

Figure I 

Une etude des casse-tete "imprimes" figure dans Ie present expose. Pour Ie 
moment, cependant, nous nous occuperons du casse-tete "visuel" et proposerons 
un modele a trois composantes (Figure 2). 

•	 Element visuel additij: Casse-tete ou les representations visuelles ne sont com­
prises qu'en raison de leur interet esthetique, autrement dit, pour renforcer 
Ie mot irnprime, sans y ajouter grand-chose; 

•	 Element visuel integre: Casse-tete ou l'illustration sintegre au texte imprirne 
et ou les deux forment un tout, aux parties inseparables; 

•	 Element visuel pur: Casse-tete ou seule se remarque I'illustration et ou Ie signe 
indicateur est integre a I'image. 
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Casse-tete visuels dans la c1asse de langue seconde 

Casse-tete visuels: Modele it trois composantes 

Element visuel additij Element visuel integre 

Deductions logiques Lettres de l'alphabet 
(narration) Rebus 

Jeux de mots "Francoglyphes' , 
Equations verbales Codes secrets Casse-tete 
Difficultes diverses Mots croisesvisuels 

Dessins humoristiques 
Suites d'images 

Element visuel pur 

Articles manquants
 
Test de mernoire
 
Anachronismes
 

Personnages composes
 
de batonnets
 

Symboles
 
Cartes
 

Descriptions adverbiales
 
Associations d'objets
 

Intrus
 

Deductions logiques 
(dialogue) 

"Cultoons" 
(Dessins culturels) 

Casse-tete a enigme 

Figure 2 

Les enseignants peuvent creer une structure hierarchique en choisissant une 
succession de casse-tete allant des plus faciles aux plus compliques, de I'accent 
sur l'enseignement ou rappel d'unites lexicales uniques a l'encouragement a la 
conversation et a la discussion lors de la resolution de problemes, 

Pourquoi des casse-tete visuels? 
La meilleure explication, peut-etre, est celie fournie par Clifford T. Morgan et 
Richard A. King: "Tout Ie monde, pratiquement, a en soi des images, et les 
images facilitent souvent la reflexion. Certains ont merneen eux des images telle­
ment vivantes qu'ils peuvent se rappeler presque parfaitement les choses; ces 
images s'appellent images eidetiques" (1966: 197). Les psychologues font sou­
vent remarquer que I'utilisation d'images visuelles dans I'apprentissage est capitale 
pour rappeler des mecanismes et pour perfectionner la memoire eidetique, ce 
qui, naturellement, est utile pour I'apprentissage des langues. 
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Pour aider les eleves a se rappeler des unites de vocabulaire uniques, I'ensei­
gnant peut utiliser l'un ou l'autre des stimulants visuels suivants: articles man­
quants, test de memoire, anachronismes, personnages composes de batonnets 
ou symboles, cartes, association d'objets, intrus, lett res de l'alphabet, rebus, 
"francoglyphes", codes secrets, mots croises, dessins humoristiques. Pour 
stimuler Ie debat ou la conversation, l'enseignant peut presenter des casse-tete 
visuels, des casse-tete a enigme, des dessins culturels ("cultoons"), ainsi que nom­
bre des casse-tete deja mentionnes, La table ci-dessous resume les activites diverses 
et leur accent possible (Table I). 

Casse-tete visuels: Resume 

Stimulant Accent 

Unites 
lexicales 
uniques 

Phrases. 
proverbes 

Debat. 
conversation 

Articles manquants • • 
Teste de mernoire • 
Anachronismes • 
Personnages composes de 
batonners ou symboles • 
Cartes • • 
Descriptions adverbiales • • 
Associations d'objets • 
lntrus · · 
Lettres de l'alphabet • • 
Rebus • • 
"Francoglyphes' , • • 
Codes secrets • • 
Mots croises • 
Dessins humoristiques • 
Suites d'images · 
Dessins culturels "cultoons" • 
Deductions logiques 
(narrations) • 
Deductions logiques 
(dialogue) • 
Casse-tete a enigme • 

Table I 

II 
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Casse-tete visuels dans la c1asse de langue seconde 

Articles manquants 
Au cours de cette activite (Casse-tete I), les eleves doivent identifier des objets 
qui font toujours partie integrante de I'illustration. Les illustrations manquantes 
se rapportent au vocabulaire que les eleves doivent se rappeler. Le casse-tete 
devrait susciter la mention des mots suivants: la poche, les pages, !es cordes, 
!e cadran. 

Ces dessins sont inacheves. Qu 'est-ce qui manque? 

A B c D 

Casse-tete 1 

D'autre part, I'enseignant pourrait viser un groupe d'articles se rapportant 
a un theme commun. Cette activite se prete parfaitement a cette fin. Au casse­
tete 2, six instruments de musique manquent dans les illustrations, L'eleve doit 
deviner I'instrument dont chaque musicien imite Ie jeu. Lars d'un exercice de 
grammaire avec Ie verbe jouer de, I'enseignant pourrait utiliser I'illustration pour 
susciter un certain nombre de questions personnelles: 

1. De quel instrument est-ce que tu joues? 
2. Est-ce qu'un membre de ta famille joue d'un instrument de musique? Quel 

instrument? 
3, Quel est ton instrument de musique pref'ere? etc. 

De que! instrument chaque musicien joue-t-i!? 

~ 

it I
'..) 

., 

51 
~ ~ f) 

. . t.., ) 
§i i , i 

2 3 4 s 6 

Casse-tete 2 
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Test de memoire 
L'enseignant peut illustrer un certain nombre d'objets a I'aide de transparents 
presentees au retroprojecteur. Au cours de cette activite, il ne faut pas utiliser 
d'illustrations etroiternent reliees a un theme, car les eleves veulent peut-etre 
deviner et peuvent facilement relier les illustrations au theme. L'enseignant doit 
presenter la diapositive pendant soixante secondes, apres quoi les eleves ecrivent 
sur une feuille de papier Ie nom de tous les articles qu'ils ont vus sur l'ecran. 
Si I'enseignant desire ajouter un element de competition, l'eleve (au Ie groupe 
d'eleves) qui a pu se rappeler Ie plus grand nombre d'articles gagne. Si l'ensei­
gnant desire souligner I'expression orale, seuls les articles qui ont ete parfaite­
ment prononces sont consideres com me etant justes. Si I'enseignant desire 
souligner I'ecriture, seuls les articles parfaitement epeles sont acceptes (Casse­
tete 3). L'enseignant peut presenter des illustrations pour les noms concrets qui 
figurent dans un nombre donne de lecons deja etudiees. Pour decourager les eleves 
qui repondent au hasard, l'enseignant doit enlever un point pour ehaque reponse 
fausse. Si I'enseignant divise la classe en deux groupes, il enleve, pour !es reponses 
fausses, des notes deja accordees pour les reponses justes. La competition fait 
partie integrante de I'enseignement et stimule I'interaction verba!e. L'en­
thousiasme suscite chez les eleves pour cette activite sera tres vif. 

Casse-tete 3 
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Casse-tete visuels dans la classe de langue seconde 

Anachronismes 
Pour encourager les eleves a se rappeler certains mots, les enseignants peuvent 
utiliser une illustration cornportant des anachronismes, On appelle souvent ce 
type d'activite "anomalies" ou "anachronismes." On dernande aux eleves d'iden­
tifier des articles qui ne peuvent absolurnent pas figurer dans la scene illustree 
ou qui sont absolument faux dans la scene. Outre l'amusement qu'elle suscite, 
cette activite aide les eleves a prendre conscience de ce qui est juste du point de 
vue visue! et du point de vue conceptuel. Elle stirnule la concentration et l'obser­
vation des details. D'autre part, si I'enseignant desire une activite favorisant les 
travaux en groupes, I'illustration convient pour encourager les eleves a travailler 
en equipes, Par consequent, cette activite stirnule la prise de conscience du lien 
intrinseque qui existe entre la perception visuelle et les facons dont la langue la 
traduit en paroles. Elle arnalgame aussi langue et humour - deux elements irn­
portants dans l'enseignernent et I'apprentissage (Casse-tete 4). 

Ce dessin comporte huit anachronismes. Trouve-Ies. 

Casse-tete 4 

Personnages COmpOSeS de batonnets et symboles
 
Pour illustrer pronorns et verbes, les enseignants utilisent souvent des person­

nages composes de batonnets. Le casse-tete 5 perrnet d'identifier les actes suivants:
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a. Danser Ie ballet g. Jouer du violon 1. Prendre une photo 
b. Plonger h. Courir m. Se promener 
c. Conduire une voiture i. Courir avec un n. Marcher sur une 
d. Jouer au golf ballon de football corde raide 
e. Patiner j. Saluer o. Lancer un ballon 
f. Lancer un ballon k. Skier de football 

L'eleve doit assortir l'action it I'illustration proposee. 

2 3 4 

10 

II 13 14 

Casse-tete 5 

Les symboles des jeux olympiques (Casse-tete 6) peuvent egalement permettre 
d'identifier un certain nombre de sports: 

a. la boxe e. Ie judo i. I'aviron 
b. l'athletisme f. Ie volley-ball j. la natation 
c. Ie basket-ball g. la lutte k. Ie tir 
d. la voile h. Ie canoe 1. I'escrime 

Dans ce cas encore, I'eleve doit assortir symbole et sport. 11 s'agit d'une activite 
thematique. 

274 



Casse-tete visuels dans la classe de langue seconde 

Casse-tete 6 

Cartes 
Dans l'enseignement des noms de pays, I'enseignant peut faire passer un test de 
langue et de connaissances en geographic en pr esentant Ie Casse-tete 7. John 
Niedre et Jocelyne Melnyk (1980) proposent la merne chose pour les provinces 
et les territoires du Canada. Niedre et Melnyk n'ont cependant pas presente les 
provinces et les territoires dans leur position geographique normale; certains 
etaient presentes sens dessus-dessous, d'autres en travers, ce qui rend la solution 
un peu plus difficile a trouver. 

Ce casse-tete pourrait constituer un bon point de depart pour les exercices sur 
aou en suivi d'un nom de pays. II est utile egalernent pour I'enrichissement du 
vocabulaire. Le casse-tete peut comprendre les instructions suivantes: 

M. et Mme Dupont viennent de gagner le gros lot et decident de faire Ie tour 
du monde. Voici les cartes de quelques pays qu'ils veulent visiter. Precise ces 
lieux. 
M. et Mme Dupont vont (1)---- (2)__ (3)---­
(4)~__ (5) (6)._~_ (7) (8) _ 
(9) (lO)_~__ 
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1 

W
r ~.~ " 
~ --. ~ ( 

/-J 

/--.,/ 

6 7 

Casse-tete 7 

Une autre activite appropriee pourrait etre la suivante: 

I. Les habitent Ie Canada. 
2. Les habitent les Etats-Unis. 
3. Les habitent la France. 
4. Les habitent l'Italie. 
5. Les habitent l'Espagne. 

L'activite ci-dessus pourrait egalernent permettre de preciser la ou les langues 
parlees dans chaque pays. 

I. En Espagne, on parle _ 
2. Aux Etats-Unis, on parle _ 
3. Au Canada, on parle et _ 
4. En Italie, on parle _ 
5. En France, on parle _ 

Association d'objets 
Pour favoriser Ie rappel de noms de sports, de professions, de metiers, etc., 
I'enseignant peut prevoir une serie d'objets et demander aux eleves de preciser 
Ie sport, la profession ou Ie metier se rapport ant a l'objet (Casse-tete 8). 

Intrus 
Certains manuels de base en langue seconde comprennent une serie de mots ou 
il faut chercher et trouver I'intrus, c'est-a-dire Ie mot qui n'appartient pas au 
groupe de mots donne. Je proposerais une activite analogue, a I'aide de l'ele­
ment visuel, en demandant al'eleve de justifier son choix. Casse-tete 9: Designe 
l'intrus et justifie ta reponse. Cette activite permet egalement Ie rappel de cer­
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Casse-tete visuels dans la classe de langue seconde 

Identifie Ie nom du sport, de la projession ou du metier associe it chaque objet. 

Casse-tete 8 

tains mots deja appris et Ie renforcement des associations lexicales. Par exem­
ple, la reponse au Casse-tete 9, Rangee A, est banane (A4): La banane est une 
fruit, tous les autres exemples sont des legumes. Mais tout aussi acceptable est 
la reponse A2, la carotte, I'explication etant que si tous les aut res fruits et legumes 
ont une pelure, la carotte n'en a pas. 

La serie suivante d'illustrations (Casse-tete 9, Rangee B) presente quatre fruits. 
Le choix logique est la fraise, car taus les autres fruits poussent sur des arbres. 
Dans cet exemple, il existe un contraste entre sur des arbres et sur Ie sol. Mais 
I'orange serait une reponse tout aussi acceptable. L'explication de ce choix porte 
sur la couleur: taus les fruits sont rouges, sauf l'orange. Tant que I'explication 
est logique, il faut l'accepter. 
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B3 84 

Cl C2 C3 C4 

Casse-tete 9
 

278 



Casse-tete visuels dans la classe de langue seconde 

Au Casse-tete 9, rangee C, la reponse semble plus compliquee. Les quatre 
animaux sont des animaux domestiques: deux vivent dans la maison (chat, chien), 
les deux autres, it la ferme (vache, cheval). La reponse donnee est generalement 
la vache, mais I'explication est toujours fausse. Les eleves disent que la vache 
est du genre ferninin, tandis que les autres sont du genre masculin. Je leur assure 
que meme si Ie cheval est du genre masculin, les deux autres sont du genre ferninin: 
une chatte et une chienne. Les eleves n'ont pas lu l'illustration en francais, sinon 
ils auraient constate que Ie chat, Ie cheval et Ie chien commencent tous par Ie 
son ch; Ie son initial de vache est different. J'ai deliberement suscite cette confu­
sion, car Ie son ch existe dans Ie mot vache, ce qui pourrait troubler les eleves. 

Au Casse-tete 9, ran gee D, un certain nombre de reponses sont possibles tant 
que l'explication est logique. 

a.	 La reponse est joueur de basket-ball; c'est Ie seul qui porte une chemise sans 
manches. 

b. La reponse est joueur de tennis; c'est la seule fille du groupe. 
c.	 La reponse estjoueur defootball; Ie football est Ie seul sport qui se joue avec 

les pieds, tous les autres sports illustres se jouent avec les mains. 
d. La reponse est joueur de base-ball; dans les trois premieres illustrations, la 

balle ou Ie ballon est clairement visible, mais non dans I'illustration du 
base-ball. 

L'objet de cette activite n'est pas necessairement de donner la reponse juste, 
mais de faire preuve de logique dans I'explication. II a ete rernarque que dans 
leur effort pour resoudre la difficulte et dans leur zele it donner I'explication 
juste, les eleves oublient rapidement qu'ils parlent une langue etrangere. Autre­
ment dit, I'accent passe de la forme linguistique it I'utilisation linguistique, car, 
dans son effort pour trouver la solution, l'apprenant formule sa solution dans 
la langue cible. Ce precede psycholinguistique mene it "reflechir" dans la langue 
cible. 

Lettres de I'alphabet 
Les lettres de l'alphabet permettent de representer certains sons. En les placant 
it un endroit fixe d'avance, I'enseignant peut composer orthophonetiquernent 
(c'est-a-dire it l'aide de caracteres de I'alphabet representant la prononciation 
reelle d'un texte) un certain nombre de mots. Par exemple, PI=' pays. 

II peut etre amusant de decoder des mots uniques et isoles, notamment si on 
donne des synonymes aux eleves pour les aider. Dans cette activite (Casse-tete 
10), les instructions sont renversees: Ie synonyme ou la definition est utilise comme 
stimulant pour trouver les lettres de I'alphabet. 

En associant certaines lettres, on peut former phonetiquement plusieurs verbes 
(par exemple, NRV enerver), Ecrivez les lettres qui expriment phonetiquement 
Ie synonyme de chacun des verbes suivants: 

I. diminuer	 6. completer 
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2. employer 7. en lever 
3. acquerir 8. arreter 
4. exciter 9. dresser 
5. abandonner 10. obtenir par heritage. 

(Reponses: I, ABC, 2. ur. 3. HET, 4. AlT, 5. CD, 6. HEY, 7. QT, 8. CC, 9. RlJ, 10. RIT). 
Tire de: Anthony Mollica, Joie de vivre. Anthologie d'ecrits Quebecois (Toronto: Copp Clark, 
1976), p. 26. Rcproduit ici avec lautor isation de l'editeur 

Casse-tete 10 

L'inverse est possible cependant et peut constituer une premiere activite. Voici 
quelques exemples de lett res de I'alphabet qui composent des mots: 

B B: bebe o T: oter (ate) 
Q V: cuver (cuvee) T T: teter (tete) 

D C D: deceder (decede, decedee) I R: hier 
LEV: elever (eleve, elevee) A T: hater (hate, hatee) 

L N: Helene I D: idee 
M A: Emma A B: abbe 

II s'agit d'une activite ou l'on utilise du papier et un crayon. L'enseignant peut 
cependant I'envisager comme faisant partie d'un casse-tete "visuel" (Mollica 
1981), car il s'agit en realite d'un cryptogramme linguistique, c'est-a-dire qui 
attire l'attention sur la langue ou Ie moyen selon lequel elle se construit. 

Rebus 
Dans la section precedente, nous avons vu comment une lettre peut remplacer 
un mot ou un son, mais une image peut aussi remplacer parfois une lettre ou 
un son. La place de l'illustration dans la page peut rem placer tout Ie mot ou 
une partie du mot. C'est ce qu'on appelle un rebus, mot latin signifiant "au su­
jet des choses." Les anciens connaissaient cette forme d 'ecriture, qui est effec­
tivement la base des hieroglyphes egyptiens et d'autres alphabets, y compris les 
symboles chinois. Les rebus non seulement conviennent parfaitement pour il­
lustrer des unites lexicales uniques, mais sont aussi utiles pour presenter des pro­
verbes, des maximes, des dictons, etc. Par exemple, l'enseignant peut illustrer 
une serie de noms, de verbes ou d'adjectifs en dormant aussi la definition du 
mot exprime dans Ie rebus. L'activite devient relativement simple. Si, par con­
tre, l'enseignant desire stimuler l'esprit des eleves, les definitions sont omises 
et seul Ie rebus est presente pour etre decode (Casse-tete 11). 

A. Rebus avec definitions 

l . repas du soir 2. preter une oreille attentive 

..p .~.'.I.t'.tev., 
=- ­

280 



Casse-tete visuels dans la classe de langue seconde 

B. Rebus sans definitions 

/ 

2 3 4 

C. Proverbes 

t
 
Casse-tete II 

Dans certains exemples, des lett res peuvent etre ajoutees, ou otees, pour obtenir 
la solution souhaitee (Casse-tete 12). 

---_ .. _---­

Tin: de: Maurice N. Taylor, Jeux culturels (Skokie. Illinois: National Textbook Co., 1968), 
Reproduit ici avec I'autorisation de l'editeur. 

Casse-tere 12 

Le rebus Ie plus connu, peut-etre, est celui que, nous dit-on, Frederic II a adresse 
a Voltaire pour l'inviter a diner: 

pA A 6 
6 heures 100 

(1\ vix hcurcs soupcr a Sunv-vouci.: 

La reponse de Voltaire fut simple et laconique: G a ("J'ai grand appetit.") 

Maintenant que vous savez dechiffrer un rebus, essayez de resoudre le casse­
tete suivant. 
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~ 
1 AB~ 100 

Une fois que les eleves ont dechiffre un certain nombre de rebus, on peut leur 
demander d'en composer quelques autres, so it seuls, soit en groupes. Si l'ensei­
gnant desire introduire un element de competition, l'eleve ou Ie groupe qui aura 
compose Ie rebus Ie plus original recevra un prix. 

"Francoglyphes" 
Au cours de cette activite, les eleves recoivent un cryptogramme a dechiffrer. 
Tous les mots sont ecrits en majuscules, mais une ligne droite manque dans cha­
que lettre, sauf Ie "I". Les eleves doivent trouver la ligne qui manque dans cha­
que lettre, puis apres I'avoir tracee ou il faut, dechiffrer l'unite lexicale. Au Casse­
tete 14, tous les mots se rapportent ala classe. Dans ce cas, l'activite est sirnplifiee, 
parce que chaque mot est precede de I'article defini. 

Si I'enseignant desire mettre I'accent sur des phrases plus longues, les maximes, 
les dictons et les proverbes conviennent parfaitement. 

i: PRCFE55EUR 
1\

1'[1 \ JaLl-nI C fA. = II -P: 
A. :J[P-
JaLPrll ~=~1~ U~ 

s.-n3_ nL k_l\ PF kLP~1 ~ 

A3JP ru 
Casse-tete 13 

Tire de: Maurice N. Taylor, Amusons-nous: A World Game Book for Students ofFrench (Skokie, 
Illinois: National Textbook Co., 1975). Reproduit avec l'autorisation de l'editeur , 

Codes secrets 
Henry E. Dudeney fait remarquer que "Comme la vertu, un bon casse-tete com­
porte en soi sa propre recompense" (1958: 13). "L'homme aime faire face a un 
mystere et n'est heureux que quand il I'a elucide." Les eleves qui arrivent a 
decoder un message secret ont I'impression d'avoir vraiment accompli quelque 
chose. Pour une activite simple, Ie message peut se composer de chiffres. Le casse­
tete ci-dessous (Casse-tete 14) en est un exemple possible qui pourrait etre con­
sidere davantage comme une activite ou l'on utilise du papier et un crayon que 
comme un casse-tete visuel. 
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En mettant les lettres dans I'ordre voulu, trouvez cinq mots et ecrivez-les sur 
les tirets a droite. (Le premier mot est un adjectif; le deuxieme, un substantif; 
le troisieme, un pronom; le quatrierne et le cinquieme, des verbes.) Puis transferez 
la lettre en bas, au numero correspondant et vous trouverez une maxime d'un 
penseur francais. 

1. a t i s s u n p 
12344567 

(puissant) 

2. i x 0 v 
893iO 

(voix) 

3. J e a c 
lTuIT5 

(cela) 

4. r i v v e 
1""4 3 14 IS U 

(vivre) 

S. de r m 0 r (mordre) 
1691S1TTITI 

Maxime: 
TIs TsTT396 

TI 47 ITs 89 TIO 

17 2" IT 91S "'I 4' IT 5 

1T96TITTTIToIT TITT 

TIs 89310 IT'IT IJS 16 U· 

Tire de: Anthony Mollica, Elizabeth Mollica et Donna Stefoff, Fleurs de lis. Anthologie d'ecrits 
du Canada francais (Toronto: Copp Clark, 1973), p. 132. Reproduit avec l'autorisation de 
l'editeur. Casse-tete 14 

Le casse-tete ci-dessous (Casse-tete 15) convient mieux, a titre de casse-tete 
visuel, pour decoder une maxime, un proverbe ou un dicton. 

Casse-tete 15 

Mots croises 
Le 21 decernbre 1913, Arthur Wynne publiait les premiers mots croises dans la 
page des casse-tete du journal du dimanche World, de New York (Millington 
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1977). 11 ne se rendait probablement pas compte a ce mornent-la du succes ins­
tantane que devaient connaitre ses mots croises, L'engouement Ie plus tenace 
que I'Amerique ait jamais connu etait eveille. 

On a beaucoup ecrit sur l'utilisation des mots croises dans la classe de langue. 
Dino Bressan (1970), par exemple, prefere les mots croises a cause de leur con­
tribution evidente sur Ie plan linguistique. Bressan soutient qu"'un choix 
minutieux de mots croises, par ordre de cornplexite, contribue, grace a fa repeti­
tion, a I'acquisition de mots nouveaux et de locutions nouvelles, ainsi qu'a la 
consolidation des connaissances deja acquises." 

Dans un article publie deux ans apres, dans la merne revue, David E. Wolfe 

5" ~"12 
87 ~ 

~S,....-­ ,....-­ ,....-­
1 2 3 

f--­ f--­
814' 
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5 I 6 
I 

I ...---­ -
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10 
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15 
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(1972) reconnait la contribution utile de Bressan et donne un certain nombre 
d'exemples "peut-etre davantage realisables dans un cours de langue, en presu­
mant que les mots croises sont crees par l'enseignant et portent sur des ques­
tions deja etudiees par l'eleve." L'un des exemples proposes par Wolfe est l'indice­
image. "Tout nom coneret que l'enseignant peut dessiner," declare Wolfe, "con­
vient comme indice, en presurnant qu'il a ete enseigne." Nous sommes du merne 
avis et preconisons I'indice indicateur sous forme d'image comme moyen efficace 
de creer des mots croises, notamment si I'enseignant insiste sur Ie vocabulaire 
lie a un theme precis. Le Casse-tete 16 traite des "parties du corps." En tant 
que noms concerts, ces mots peuvent etre illustres et employes comme indices 
(Mollica 1978). Les mots croises peuvent etre tres longs a composer. II existe 
cependant un logiciel qui per met a l'enseignant d'introduire dans I'ordinateur 
les mots souhaites et d'obtenir, comme par magie, des mots croises acceptables. 

Dessins humoristiques 
Assortir une legende a des dessins humoristiques est un autre type de casse-tete 
visuel dont les enseignants peuvent tirer parti (Mollica 1976b). Dans cette ac­
tivite, l'elernent visuel constitue le stimulant. C'est l'illustration qui presente les 
indices perrnettant de choisir la legende appropriee (Casse-tete 17). Etant donne 
que la legende contient souvent des unites ou des reference lexicales presentes 
dans l'illustration, il n'y a pas de difficulte a assortir une legende avec Ie dessin 
humoristique. Pour bien les fusionner, il faut comprendre parfaitement I'image 
et Ie texte imprirne. 

I· 
~ 
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8 

Tire de: Anthony Mollica, Cartoons in the Language Classroom (1976) Illustrations de Pellegrini. 

Casse-tete 17 

Quelle legende? ..
 
Choisis la legende qui correspond au dessin humoristique.
 
a. - Quelle est la specialite de votre restaurant? 

L'addition 
b. - Toi, quel nurnero de soutien-rien portes-tu? 
c. - Miaou! 

Miaeu Tse-Toung! 
d. - Qu'est-ce que la tele represente pour vous? 

Une-evasion. 
e. - J'ai ete chanceux, rna chere. J'ai trouve un garcon! 
f. - J' ai achete une paire de souliers a la derniere mode. 
g. - Papa, nos problernes de provision d'essence n'existent plus. Je te presente mon fiance! 
h. - Voila Colomb qui arrive. II nous a decouverts! 
i. - Les invites arrivent. As-tu prepare le punch? 

Suites d'images 
Les dessins humoristiques sont utiles egalernent pour stimuler la conversation. 
Les enseignants peuvent choisir quatre ou cinq dessins humoristiques a quatre 
images qui se font suite et donner achaque eleve une image seulement (Casse­
tete l8). Dans cette illustration, quatre series d'illustrations constituent une bande 
dessinee. Les illustrations ne sont evidemment pas disposees par ordre chronologi­
que. Pour en tirer Ie meilleur parti possible pour I'expression orale, I'enseignant 
peut ne pas montrer aux eleves Ie Casse-tete 18, mais donner simplement une 
image achacun. Chaque eleve decrit ensuite son image aux autres (seize eleves 
en tout). A mesure que les eleves decrivent l'image qu'ils ont dans les mains, 
ils doivent comprendre tres vite quelles sont les quatre images qui constituent 
la bande dessinee. Une fois que les quatre eleves ont trouve les quatre images, 
ils se les decrivent et terminent en se placant dans l'ordre chronologique voulu. 
Resultat: Un groupe de quatre eleves resume oralement la bande dessinee. 
L'enseignant doit veiller ace que les eleves ne se montrent aaucun moment les 
images. Chacun devrait ne voir que l'image qu'il a entre les mains. Ce n'est que 
quand I'ordre chronologique voulu a ete etabli que chaque eleve montre son im­
age, ce qui confirme que la suite d'images est bonne. 
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9 

13 

10 

3 4 

Casse-tete 18
 

287 



Anthony Mollica 

Cette activite donne egalernent de tres bons resultats avec la serie d'ouvrages 
que l'editeur J.M. Dent a publiee (Latour 1968, Latour et Robinson 1973,1974, 
1975). Les enseignants peuvent decouper les illustrations de I'ouvrage de Latour 
intitule A venture aMontreal et coller chacune d'elles sur une feuille de papier 
coloree (pour mieux faire ressortir I'illustration). II y a trente-cinq illustrations 
en tout et chaque eleve en recoit une. L'objet de cette activite est Ie merne 
que celui de la suite de dessins humoristiques. Dans cette activite, I'avantage est 
que les eleves connaissent deja I'histoire (qu'ils ont lue avant l'organisation et 
l'activite). Une fois les illustrations disposees dans I'ordre voulu, I'enseignant 
demande a chaque eleve de les decrire. Les descriptions consecutives donnent 
aux eleves Ie resume, d'apres les illustrations, de L'A venture aMontreal. L'in­
formation est transmise de la page imprirnee a la presentation non imprirnee. 

Dessins culturels ("Cultoons") 
Dans un article recent, Genelle Morain souligne que "Ies professeurs de langue 
visent actueJlement a rendre l'oeil responsable en formant I'esprit a voir ce qui 
est vraiment Ia." Selon Morain, les eleves, s'appuyant sur l'experience accumulee 
dans leur rnemoire, interpretent souvent malles signes indicateurs provenant d'une 
autre culture. Morain discerne trois categories de communication non verba1e 
et cree Ie terme "cultoon" (culture + cartoon: dessin humoristique acaractere 
culture!) comme technique d'enseignement de ces aspects de I'initiation visuelle. 

Une etude de "I 'education visuelle" revele trois categories de communications non verbales 
que l'etudiant d'une langue do it etre it rnerne de comprendre. La categoric la mieux connue 
est celie du langage corporel: gestes, expressions du visage, postures et distances d'interac­
tion. La deuxieme categorie est celie du langage des objets: panneaux ou enseignes, dessins 
et objets tangibles qui transmettent un message special aux membres de la culture donnee. 
La troisieme categorie le langage du milieu est plus difficile it definir , Cette categoric com­
prend les messages adresses par Ie milieu physique (couleurs et contours de la terre, du ciel 
et de la mer), toutes les contextures et les gouts de la culture qui transmettent a l'inirie un 
sens que le profane peut difficilement penetrer. 

Une technique simple pour enseigner ces aspects de I'initiation visuelle est Ie "cultoon", 
terme hybride derive de culture et de cartoon (dessin humoristique). Anthony Mollica a demon­
tre l'interet de I'utllisation systematique des dessins humoristiques dans le cours de langue. 
La raison de I'emploi du "cultoon" est legerernent differente. Le "cartoon" amuse, tandis 
que Ie "cultoon" informe. II existe expressement pour depeindre un aspect de la culture 
qui se comprend Ie mieux et qui est rendu memorable si la presentation en est visuelle (Morain 
1979:676). (La traduction est de nous) 

Selon Morain, Ie "cultoon" peut comprendre: 

•	 un dessin humoristique aune seu1e image, ou a images multiples, depeignant 
un incident qui doit causer une rneprise entre deux cultures; 

•	 un texte de l'enseignant decrivant J'action; 
•	 des points de discussion faisant ressortir la difference d'ordre culture!. 

Tout en approuvant ce que dit Morain - ce que nous trouvons juste du point 
de vue pedagogique et susceptible de stimu1er Ie debat et la conversation en classe 
- nous souhaiterions pourtant presenter une legere variante a la presentation 
ci-dessus, a I'aide de la bande dessinee et de I'agent qui elucide Ie mystere (detec­
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tive). Nous estimons en outre que, merne si Morain soutient que "Ie "cartoon" 
(dessin humoristique) amuse et Ie "cultoon" (dessin humoristique a caractere 
culture!) informe," ils peuvent tous deux s'harmoniser parfaitement et devenir 
inseparables (Casse-tete 19). L '''Inspecteur'' decouvre facilement Ie coupable a 
cause de la facon dont il tient sa fourchette. (En general, les Americains cou­
pent la viande en tenant Ie couteau dans la main droite et la fourchette dans Ie 
main gauche, puis font passer la fourchette dans Ie main droite. Les Europeens 
tiennent Ie couteau dans la main droite et la fourchette dans la main gauche, 
sans jamais faire passer la fourchette dans I'autre main.) 

Les enseignants peuvent creer un personnage susceptible de reperer ces dif­
ferences culturelles. Anthony Papalia et Jose A. Mendoza (1978a, 1978b, 1978c), 
par exemple, ont cree Ie personnage lnot (Toni epele a I'envers!) qui vient d'une 
autre planete et qui, ignorant le mode de vie en Espagne, fait toutes sortes de 
bevues d'ordre culture!. Les eleves aident Inot acomprendre la culture du pays. 

Casse-rete 19 

Deductions logiques (Narrations) 
Ce genre de casse-tete donne des renseignements fondes sur des faits qui per met­
tent aux eleves de trouver la solution par la logique. Ces casse-tet e n'exigent pas 
de connaissances mathernatiques techniques, mais "de la lucidite et la f'aculte 
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L'enseignant peut, avec ce casse-tete, commencer aenseigner la geographie 
ou a faire des revisions dans cette discipline. Par exemple: 

•	 On donne aux eleves une carte du Quebec et on leur montre OU se trouvent 
les villes de Sherbrooke, Chicoutimi, Sept-Iles, Montreal, Quebec et 
Trois-Rivieres, 

•	 On peut demander aux eleves de dessiner la carte de la province et d'y situer 
les six villes qui sont mentionnees dans Ie casse-tete. 

•	 On peut demander aux eleves de faire de la recherche sur chacune de ces 
villes et de trouver des renseignements sur chacune d'elles: population, 
histoire, lieux qui presentent de l'interet, etc. 

L'elernent visuel est utile dans Ie Casse-tete 20 (plan du troisieme etage de l'im­
meuble d'appartements), mais, dans Ie casse-tete ci-dessous, I'element visuel n'est 
pas vraiment necessaire. II confere cependant un certain effet esthetique et peut 
illustrer les trois sports: hockey, tennis et golf (Casse-tete 21). 

A quel sport jouent-ils?
 
MM. Martin, Blanchet et Lelllanc aiment Ie sport. Ils aiment jouer au hockey,
 
au tennis et au golf, mais pas necessairement dans cet ordre. Le joueur de
 
tennis qui est I'ami de M. Blanchet est Ie plus jeune des trois. M. LeBlanc
 
est plus age que Ie joueur de hockey. Essaie de deviner Ie sport auquel chacun
 
joue.
 

<!iJ" 

M.	 M. M. 
joue au hockey joue au tennis joue au golf 

Casse-tete 21 

Un autre casse-tete de deduction logique, comprenant quatre elements au lieu 
de trois (voir Ie casse-tete precedent), est Ie suivant (Casse-tete 22): 

Je connais quatre jolies filles qui aiment faire du ski nautique, prendre Ie soleil, 
faire du patinage artistique et tirer a I'arc. Je sais qu'elles s'appellent Marie, 
Renee, Helene et Paule, mais je ne sais pas quel sport chacune aime. Je sais que ... 
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I.	 Renee est plus grande que la jeune fille qui fait du patinage artist iquc et 
que la jeune fille qui tire a i'arc. 

2.	 La jeune fille qui fait du ski nautique prend son repas toute scule. 
3.	 Helene joue souvent au tennis avec Paule. 
4.	 La plus grande des quatre habite Montreal. 
S.	 Marie prend sou vent son dejeuner avec la jeune Iillc qui tire a larc et la 

jeune fille qui fait du patinage artistique. 
6.	 Renee n'aime pas la danse. 
7.	 Paule est plus grande que la jeune fillc qui tire a l'arc. 

Adaptation tirce de: Anthony Mollica ct al., l-leur-; de lis. Anthologie d'ecrus du Cuncdufrun­
cais (Toronto: Copp Clark, 1973). Rcproduit iei avec I'aurorisauo» de I'edircur. 
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Casse-lele 22 

Reponses 
a. Marie 

b. Renee 
c. Helene 
d. Paule _ 

_ 

Les dessins ne servent qu'a illustrer Ie vocabulaire, Le cassc-tete peut etre dechif­
fre sans illustrations. 

Dans un cassc-tete descriptif propose par Jocelyne Melnyk (1980), l'elernent 
visuel est indispensable. Le casse-iete de Melnyk aurait pu prendre la forme d'une 
narration, mais, consciente de I'irnportance de la langue parlee, elle choisit et 
la narration et le dialogue (Casse-tete 23), Pour resoudre Ie casse-tete visuel, les 
Cleves doivent comprendre Ie texte. 

Un homme dangereux 
Un agent de police parle avec M. Leon. M. Leon a vu un valeur dans une 

banque. 
L'AGENT DE POLICE: Alors, monsieur Leon, vous avez vu le valeur. Est­

ce que vous pouvez decrire cet homme dangereux? 
M.	 LEON: Oui, monsieur I'agent. Le valeur est grand et un peu gras. II porte 

une chemise et une cravate. II a aussi des lunettes, mais il n'a pas de chapeau 
sur la tete. II a a la main droite une petite valise et a la main gauche un 
impermeable. 
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L' AGENT DE POLICE: Merci , monsieur Leon. Je sais maintenant qui est 
le voleur. 
L 'agent de police sait qui est le voleur. Est-ce que tu peux aussi trouver qui 
est le voleur? 

Casse-tete 23 

Deductions logiques (dialogue) 
Les indices pour la deduction logique ne doivent cependant pas se presenter 
necessairement sous forme de narration. Dans Ie Casse-tete ::4,les series de remar­
ques des joueurs de football devraient aider les elcves a trouvcr le nurnero de 
chacun. 

De merne, au Casse-tete 25, Ie dialogue entre les invites donne les indices 
necessaires pour trouver la reponse. 

Casse-tete it enigrne 
Ces casse-tete ressernblent beaucoup aux deductions logiques. Dans ce cas, la 
logique et un sens aigu de I'observation sont indispensables. Ces casse-teie presen­
tent en general un heros ou un protagoniste (detective, agent secret, inspecteur 
de police) qui elucide Ie "crime." Le heros ou protagoniste et Ie lecteur se trou­
vent sur Ie meme plan, intellectuellement: on leur presente les memes faits et 
ils observent tous deux exactement la merne scene. Autrement dit , les con­
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Identifie Ie numero de chaque joueur. 

Casse-tete 24
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Qui est Helene? Elle est de Marie. 

Casse-tete 2S 

naissances que possede Ie heros ou Ie protagoniste sont presentees egalement au 
lecteur. Lors de l'elucidation de ce casse-tete, Ie sentiment de satisfaction est plus 
grand, car, en essayant de trouver la solution, Ie lecteur s'identifie au heros ou 
au protagoniste. II y a transfert de role du monde imaginaire a la vie reelle.En 
elucidant Ie rnystere, Ie lecteur se targue des memes exploits intellectuels que Ie 
heros ou protagoniste imaginaire. Dans Ie Casse-tete 26, Ie protagoniste repere 
Ie voleur par la reflexion logique (deduction) et par I'observation de diverses scenes 
(illustrations). 

Aux Casse-tete 2'7 et 28, c'est la bande dessinee muette qui est utilisee. Dans 
chaque casse-tete, les quatre premieres images representent la narration de la 
victime. Le protagoniste (l"'inspecteur") elucide Ie crime en accusant la victime 
elle-meme. Naturellement, certaines des remarques de la victime ne coincident 
pas avec la realite de la scene observee par I'''inspecteur.'' C'est acause de son 
sens aigu de I'observation que Ie protagoniste peut accuser de mensonge les deux 
victimes. Le lecteur se trouve sur Ie meme plan, visuellement et intellectuelle­
ment, et s'identifie evidernment avec Ie protagoniste du casse-tete a enigrne. 

Conclusion 
En ajoutant au cours de langue un element visuel a la resolution de problernes, 
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Casse-tete 26
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Pourquoi l'inspecteur decide-t-il d'arreter ce monsieur? 

Casse-tete 27
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I'enseignant non seulement integre une composante recreative al'apprentissage, 
mais aussi favorise l'apprentissage verbal et stimule l'interaction en communica­
tion. L'association de stimulants visuels et d'expressions linguistiques est au coeur 
meme de la creativite linguistique, car chaque langue per met ases locuteurs non 
seulement de parler de la realite visuelle, mais aussi, dans nombre de cas (com­
me l'hypothese de Wharf Ie laisse aentendre, asavoir que la perception du monde 
ou die Weltanschauung subit I'effet de la langue que I'on parle), d'y conferer 
une structure (Whorf 1956). En reliant la langue cible aux definitions visuelles, 
I'apprenant prend conscience de la subtilite avec laquelle la langue exprime la 
realite. De tels indices visuels presentes sous forme de resolution de problemes 
peuvent finalement faire partie intrinseque de I'apprentissage, car ils sont in­
tegres aux exercices ecrits traditionnels, lesquels ne comprennent pas les 
phenomenes visuels et leur traduction en paroles. * 

* Le present texte n'est que la version preliminaire d'un long ouvrage en cours de redaction. 
Je liens a remercier M. Ronald J. Cornfield, rninistere de l'Education de I'Ontario, M. Marcel 
Danesi, Universite de Toronto, et M. Anthony Papalia, State University of New York, a Buf­
falo, d'avoir bien voulu lire le manuscrit et presenter leurs critiques, leurs conseils inappreciables 
et leur encouragement. Je tiens egalernent aremercier M.W. James Gray d'avoir illustre plusieurs 
casse-tete. Pour l'autorisation de reirnprirner les parties protegees par le droit d'auteur, j'ex­
prime rna gratitude aussi a Copp Clark Publishing, a la National Textbook Co., et a 3M. 
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