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Marc Sygalski, étudiant à l’université de Göttingen, février 2008
1. La créativité en didactique des langues
Le mot créativité vient du mot latin « creare » qui implique le sens d’imaginer, produire ou instituer. Jean-Pierre Robert constate que « la créativité, au sens habituel du terme, est : le pouvoir de créer, d’inventer »
. La créativité est un phénomène très complexe que l'on peut retrouver dans des contextes différents comme l’économie, l’histoire, la psychologie, la littérature et bien d’autres domaines. Selon la théorie linguistique de Noam Chomsky, « la créativité est l’aptitude du sujet parlant à créer et comprendre un nombre infini d’énoncés nouveaux qu’il n’a jamais entendus auparavant, et qu’on ne peut répertorier en totalité. »
 Cette définition de créativité représente la compétence humaine et linguistique de produire une multitude d’actes de langages.
En didactique des langues, la créativité n’a longtemps eu aucune place. Les méthodes pour débutants se limitaient à des exercices de répétition ou à des exercices ne permettant qu’une seule réponse correcte. Cette façon d’apprendre une langue étrangère était en contradiction avec les besoins réels et les objectifs des apprenants. La méthodologie traditionnelle proposait un modèle d’enseignement « imitatif » qui n’admettait aucune variation créative de l’élève. Depuis le milieu des années 1990, la didactique des langues s’approche d’une « pédagogique actionnelle » qui met l’accent sur l’activité de l’apprenant.

2. Techniques créatives

La créativité dans le contexte d’un apprentissage d’une langue étrangère est la façon d’agir avec la langue et de produire des textes avec un certain objectif. Des actes de communication ont lieu le plus souvent dans des situations spontanées. En conséquence, la répétition permanente des phrases fixées ou « préfabriquées » peut encourager l’apprentissage d’une langue étrangère d’une façon très restreinte. Le CECR, le Cadre européen commun de référence pour les langues, rappelle que « l’utilisation de la langue pour le jeu ou la créativité joue souvent un rôle important dans l’apprentissage et le perfectionnement mais n’appartient pas au seul domaine éducationnel »
. Des scènes authentiques de la vie quotidienne par contre sont plus « ouvertes » aux situations problématiques, spontanées et communicatives et se qualifient bien pour l’apprentissage d’une langue étrangère.

A partir des années 1970 on a proposé d’introduire à tous les niveaux de l’enseignement du français langue étrangère l’utilisation de techniques créatives concernant la production orale et écrite. Ces méthodes ont pour but d’intégrer à l’apprentissage les motivations et les ressources d’invention des élèves. Elles revêtent de nombreuses formes :

· des jeux de langue

· l’écriture créative

· des jeux de rôles

· des simulations globales

 Une vue d’ensemble des exercices créatifs est donnée par Armin Volkmar Wernsing qui fait la différence entre les exercices d’entraînement aux tâches créatives, des jeux de langue et la production de textes créatifs.
 On trouve donc dans la littérature didactique de nombreuses variantes d’exercices créatifs. Les idées principales du jeu de rôles et de l’écriture créative dans un domaine scolaire sont présentées comme exemples des exercices créatifs par la suite.

2.1. Jeu de rôles

Jean-Pierre Cuq constate qu’ « issu des techniques de formation d’adultes, le jeu de rôles est, en didactique des langues, un événement de communication interactif à deux ou plusieurs participants »
. Chaque élève joue un rôle plus ou moins authentique pour développer sa compétence de communication en langue étrangère sous ces trois aspects :
1. la composante linguistique

2. la composante sociolinguistique

3. la composante pragmatique

En général, les élèves associent avec l’expression « jeu de rôles » quelque chose de positif, une tâche plaisante. Dans les cours français langue étrangère, les jeux de rôles poursuivent l’objectif d’apprendre la langue dans un contexte aussi authentique que possible. Les élèves moins doués ont la possibilité de montrer leurs aptitudes et leurs compétences qui se cachent peut-être dans les cours « traditionnels ». Grâce à ces expériences positives, les élèves sont enfin plus motivés. Voici deux exemples typiques de jeux de rôles en classe :

· « Vous allez au restaurant. Vous choisissez une table et demandez au garçon des renseignements sur les spécialités. »

· « Vous essayez de convaincre votre ami de suivre des cours de français au centre culturel français. Lui a plutôt envie de s’inscrire dans un club de sport. Vous essayez de l’en dissuader. »

 En outre, il n’est pas impensable que les élèves puissent proposer un autre sujet ou des variantes d’une situation communicative. On peut résumer qu’il est avantageux d’intégrer beaucoup d’élèves d’une classe au jeu. Une offre de plusieurs rôles permet la possibilité de répondre aux différents niveaux des élèves. La fiche de travail « Tous en scène Jeux de rôles et saynètes pour débutants »
 donne un aperçu de la préparation et de la mise en œuvre des jeux de rôles pour des élèves allemands apprenant le français ainsi que quelques tâches exemplaires.

2.2. L’écriture créative
 L’écriture créative est possible en rapport aux textes littéraires, aux images, aux scènes des films ainsi qu’aux pièces de musique. L’expression « créatif » dans ce contexte veut dire que le processus d’écrire se déroule d’une façon moins contrainte. Les tâches s’orientent souvent  vers les intérêts des élèves. Cet aspect se reflète aussi dans le terme populaire « atelier d’écriture ». Les élèves peuvent produire des textes des types différents (comme des journaux, des lettres, des poèmes, des contes, des monologues intérieurs et des dialogues).
 Les avantages d’une écriture créative sont évidents : Les élèves de français développent leurs compétences d’expression écrite d’une façon ludique. Sur Internet, on trouve de nombreuses pages qui présentent des exemples d’activités d’écriture créative à réaliser en classe.

3. Conclusion
En didactique des langues, on peut réaliser des tâches créatives en exposant en particulier des situations communicatives de la vie quotidienne. Les « jeux de rôles » présentent une forme de créativité qui répond aux besoins des apprenants du français. Pour une communication spontanée en langue étrangère, la créativité des apprenants présente non seulement un aspect utile, mais aussi un aspect nécessaire.
 Les exemples mentionnés d'exercices créatifs présentent un choix exemplaire de toutes des méthodes créatives. 
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