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« Le professeur utilisant les technologies
peut agir essentiellement sur cinq aspects
ou facettes de l'apprentissage a savoir,

la motivation, l’interaction, les activités,
les ressources et les productions. »

Marcel LEBRUN
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Avant-Propos

L'enseignement des langues vivantes a connu une transformation profonde
au cours des dernieres décennies. De 1'apprentissage traditionnel centré sur
la grammaire et la traduction, nous sommes passés a des approches plus
communicatives, axées sur l'interaction et 1'immersion. Parallélement a cette
évolution pédagogique, l'intégration des technologies a révolutionné la
maniere dont les langues sont enseignées et apprises.

Historiquement, l'enseignement des langues reposait principalement sur des
manuels, des exercices répétitifs et des cours magistraux. L'arrivée de
I'audiovisuel dans les années 1960 a marqué un premier tournant, permettant
d'exposer les apprenants a des sons et des images authentiques.

Cependant, c'est avec l'avenement de l'informatique et d'internet que
l'intégration technologique a pris son véritable essor. Les logiciels éducatifs,
les plateformes d'apprentissage en ligne (LMS), les réseaux sociaux et les
applications mobiles ont ouvert de nouvelles perspectives pour la conception
de cours et I'autonomie des apprenants. Ces outils ont facilité 1'acces a une
multitude de ressources authentiques (vidéos, podcasts, articles de presse,
etc.) et ont permis le développement de nouvelles formes d'activités, comme
les simulations, les jeux de role en ligne et les échanges interculturels.

Les multimédias, combinant texte, images, sons, vidéos et animations, jouent
un réle crucial dans 1'enseignement des langues aujourd'hui. Leur utilisation
offre de nombreux avantages :

Motivation accrue des apprenants : Les supports multimédias, souvent
interactifs et visuellement stimulants, captent 1'attention des apprenants et
rendent 1'apprentissage plus ludique et engageant. Ils permettent de sortir de
la routine des exercices traditionnels et d'offrir une expérience
d'apprentissage plus dynamique.

Diversification des approches pédagogiques : Les multimédias offrent une
flexibilité sans précédent pour varier les activités et s'adapter aux différents
styles d'apprentissage. Ils facilitent la mise en place d'approches
communicatives, basées sur des taches, ou encore d'apprentissage par
projets. Ils permettent également de différencier l'enseignement pour
répondre aux besoins spécifiques de chaque apprenant.

Immersion et authenticité : Grace aux vidéos, aux enregistrements audios et
aux plateformes de communication en ligne, les apprenants peuvent étre
exposés a des situations de communication réelles et a des accents variés,
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Avant-Propos

favorisant ainsi une meilleure compréhension culturelle et une prononciation
plus naturelle.

Développement des compétences : Les multimédias ne se limitent pas a
I'écoute et a la compréhension orale ; ils peuvent aussi étre utilisés pour
développer la production écrite et orale, la grammaire et le vocabulaire a
travers des activités interactives.

Ce polycopié a été congu pour vous accompagner dans l'intégration des
technologies et des multimédias dans votre pratique d'enseignement des
langues. Plus précisément, il vise a vous permettre de : comprendre les enjeux
de l'intégration des technologies et des multimédias dans
l'enseignement/apprentissage des langues, en cernant leurs avantages
pédagogiques et les défis qu'ils représentent ; maitriser les outils et les
ressources numériques disponibles, en explorant un éventail de logiciels,
d'applications, de plateformes et de dispositifs multimédias pertinents pour
l'enseignement des langues; concevoir des activités pertinentes et
innovantes, en vous fournissant des cadres méthodologiques et des exemples
concrets pour intégrer efficacement ces outils et ressources dans vos
séquences pédagogiques.

L’auteur

MULTIMEDIA

| & ENSEIGNEMENT DU FLE

MASTER 01

Slide d’inauguration du cours de Multimédia & enseignement du FLE
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Objectifs d’apprentissage du module

Ce programme de premiere année de Master 1 est cong¢u pour équiper les
étudiants avec des compétences de pointe et une compréhension approfondie
de l'intégration des technologies dans 1'enseignement du Francgais Langue
Etrangére (FLE). L'objectif est de former des étudiants de fin de graduation
capables de naviguer dans l'écosysteme numérique et d'utiliser les outils
multimédias de maniére stratégique et efficace.

Le programme débute par une exploration des bases théoriques. Les étudiants
apprendront a comprendre 1'évolution de 1l'enseignement des langues et
comment les technologies, en particulier les multimédias, ont transformé les
pratiques pédagogiques traditionnelles. Une attention particuliere sera
portée a l'impact de ces outils sur la motivation des apprenants et la
diversification des approches pédagogiques, permettant de passer d'un
enseignement centré sur l'enseignant a un modele plus centré sur

l'apprenant.

Les étudiants seront amenés a distinguer les concepts clés comme les TICE
(Technologies de I'Information et de la Communication pour
I'Enseignement), le numérique, le multimédia, l'e-learning et le blended
learning. Ils étudieront également les théories de l'apprentissage qui
éclairent 1l'usage des multimédias en FLE, notamment les approches
socioconstructivistes et cognitivistes. L'analyse portera sur la maniére dont
les multimédias peuvent motiver les apprenants, individualiser
l'apprentissage, développer leur autonomie et favoriser l'interactivité en
classe comme en dehors.

Le cceur du programme est l'acquisition de compétences pratiques. Les
étudiants apprendront a sélectionner et exploiter des ressources
authentiques (audio, vidéo, presse en ligne) pour le développement de la
compréhension orale et écrite. Ils utiliseront une panoplie d'outils
numériques pour la production orale (enregistrement audio), la rédaction
collaborative (comme les wikis ou Google Docs), la création de présentations
interactives et la publication de contenus écrits en ligne.
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Le programme se concentre également sur la gestion des environnements
d'apprentissage numériques. Les étudiants se familiariseront avec les
fonctionnalités principales des LMS (Learning Management Systems) tels que
Moodle ou Canvas, et apprendront a créer et gérer un cours de FLE sur une
telle plateforme. Ils exploreront 1'utilisation pédagogique des réseaux sociaux
pour le partage de ressources et les échanges, tout en respectant les regles de
sécurité et de confidentialité.

Les étudiants seront initiés a des méthodologies pédagogiques innovantes. Ils
apprendront a appliquer les principes de la gamification et a créer des
activités ludiques avec des outils numériques pour rendre 1'apprentissage des
compétences linguistiques plus engageant. Le programme couvre également
la conception de quiz, d'exercices multimédias et de présentations
interactives en intégrant des ressources externes.

N

Une partie importante du cursus sera consacrée a l'utilisation des
technologies émergentes, notamment l'intelligence artificielle (IA). Les
étudiants identifieront les outils d'IA applicables au FLE et expérimenteront
leur utilisation pour la personnalisation de 1'apprentissage et la création de
contenus sur mesure. Ils intégreront également des applications mobiles
dédiées a l'apprentissage du FLE dans des séquences pédagogiques, en
évaluant leurs avantages et leurs limites.

Enfin, les étudiants maitriseront 1'approche du blended learning et de la
classe inversée, en utilisant les outils numériques appropriés pour des
scénarios pédagogiques hybrides. Ils apprendront a utiliser les plateformes
LMS pour realiser des évaluations formatives et sommatives et a fournir un
feedback numérique pertinent. Le programme se conclut par une réflexion
sur les défis liés a 1'intégration des multimédias, notamment en matieére de
formation continue, de gestion et de sécurité des données, préparant ainsi les
futurs enseignants a devenir des acteurs éclairés et responsables de la
transformation numérique en éducation.
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Objectifs d’apprentissage du module

TIC & PRATIQUES PEDAGOGIQUES

ENSEIGNER EN LIGNE
AVEC MOODLE

Accompagnement des enseignants
aux ateliers présentiels

Dr Mounir MILOUDI, Maitre de Conférences A,HDR

FORNMATION DES ENSEIGNANTS UNIVERSITAIRES NOUVELLEMENT RECRUTES

Accompagnement des enseignants en ateliers présentiels
UNIVERSITE DE OUARGLA , LE 25 MAI 2025

Ilustration d’usage de Multimédia pendant la formation des enseignants
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°01

Fondements théoriques et conceptuels des TICE en FLE

Contenu

o Définitions et distinctions: TICE, numérique, multimedia, e-learning,
blended learning.

« Evolution historique de l'intégration des technologies dans
I'enseignement des langues.

e Apports des théories de [1'apprentissage (constructivisme,
socioconstructivisme) a 1'usage des multimédias.

e Les compétences numériques des enseignants et des apprenants.

e Test de transfert de connaissances

Objectifs
A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

o Définir et distinguer les concepts clés liés aux TICE en FLE (numérique,
multimédia, e-learning, blended learning).

e Décrire 1'évolution historique de 1'intégration des technologies dans
I'enseignement des langues.

« Expliquer 1'apport des théories de l'apprentissage (constructivisme,
socioconstructivisme) a 1'usage des multimédias.

e Identifier les compétences numériques essentielles pour les

enseignants et les apprenants dans le contexte du FLE.




Fondements théoriques et conceptuels des TICE en FLE

Cette unité d’apprentissage met en évidence les bases conceptuelles
nécessaires a la compréhension de l'intégration des technologies dans
I'enseignement du frangais langue étrangere (désormais FLE). Nous
définirons les termes clés, retracerons 1'évolution de cette intégration et
explorerons les théories pédagogiques qui en soutiennent 1'efficacité. Enfin,
nous aborderons les compétences numériques essentielles pour tous les
acteurs de l'apprentissage.

I. Définitions et distinctions

Il est crucial de clarifier la terminologie pour éviter toute confusion et établir
un cadre commun de compréhension :

a) TICE (Technologies de l'Information et de la Communication pour
I'Enseignement)

Ce terme générique englobe l'ensemble des outils et dispositifs
technologiques utilisés a des fins pédagogiques. Cela inclut le matériel
(ordinateurs, tablettes, TNI - Tableaux Numériques Interactifs), les
logiciels (applications éducatives, plateformes), et les réseaux
(internet, intranet). L'accent est mis sur leur application spécifique
dans le contexte éducatif.

b) Numérique

Plus vaste que TICE, le numeérique fait référence a tout ce qui est relatif
a l'information représentée sous forme binaire. I englobe les
technologies informatiques, internet, les réseaux sociaux, les appareils
mobiles, et la numérisation des données en général. En éducation, le
numérique offre un vaste champ de possibilités pour l'accés a
I'information, la communication et la création.

c) Multimédia

C'est la combinaison de plusieurs modes de représentation de
l'information (texte, image fixe, son, vidéo, animation) dans un méme
support ou document numérique. L'approche multimédia est
particuliéerement pertinente en enseignement des langues car elle
sollicite plusieurs sens et facilite la compréhension et la mémorisation
des apprenants.

Selon les actes de la journée d’information de multimédia a Namur le
25 janvier 1995, une information multimédia est une information
composée de plusieurs formes différentes d’information et de supports
d’information (Goray,1995, p.21) Selon la méme source « Une
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Fondements théoriques et conceptuels des TICE en FLE

information multimédia est une information composée de plusieurs
monomeédia.»

d) E-learning (apprentissage en ligne)

Désigne un mode d'apprentissage qui se déroule entiérement ou
principalement a distance, via des outils numériques et internet. Il peut
étre synchrone (en temps réel avec un enseignant ou d'autres
apprenants) ou asynchrone (l'apprenant avance a son rythme). Les
plateformes d'apprentissage en ligne (LMS) sont au cceur de l'e-
learning.

e) Blended Learning (apprentissage hybride ou mixte)

Combine des modalités d'apprentissage en ligne (e-learning) avec des
sessions d'apprentissage en présentiel. Cette approche cherche a tirer
parti des avantages de chaque modalité : flexibilité et personnalisation
du parcours en ligne, interactions et soutien social en face-a-face. Le
blended learning est de plus en plus populaire en FLE, offrant un
équilibre entre autonomie et encadrement.

II. Evolution historique de l'intégration des technologies dans
I'enseignement des langues

L'intégration des technologies dans 1'enseignement des langues n'est pas un
phénomeéne récent, mais elle a connu des vagues d'innovation successives :

a) Années 1960-1970 : L'ére de 1'audiovisuel

L'arrivée du magnétophone, du projecteur de diapositives et des laboratoires
de langues a permis d'intégrer 1'écoute et la production orale, rompant avec
la seule approche écrite.

b) Années 1980-1990 : L'émergence de la CALL (Computer-Assisted
Language Learning).

Les premiers logiciels éducatifs sur ordinateurs personnels proposent des
exercices de grammaire, de vocabulaire et des activités interactives basées
sur des QCM ou des exercices a trous. L'apprentissage est encore
majoritairement individualisé.

c) Années 2000 : L'avénement d'Internet et du Web 2.0.

L'accés a internet a révolutionné 1l'enseignement des langues en donnant
accés a une infinité de ressources authentiques (sites d'information, blogs,
vidéos, podcasts). Le Web 2.0 a permis 1'émergence d'outils collaboratifs
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(wikis, forums, réseaux sociaux) et a déplacé l'attention de 1'ordinateur
comme outil individuel vers internet comme espace d'interaction et de
création.

d) Années 2010 a aujourd'hui : Mobile Learning et intelligence
artificielle. La démocratisation des smartphones et tablettes a rendu
l'apprentissage accessible partout et a tout moment. Les applications
mobiles dédiées aux langues se multiplient. Plus récemment,
I'intelligence artificielle (IA) commence a jouer un réle croissant, avec
des tuteurs virtuels, des outils de correction avancée et des générateurs
d'activités personnalisées.

III. Apports des théories de 1'apprentissage (constructivisme,
socioconstructivisme) a l'usage des multimédias

L'efficacité des TICE et des multimédias en FLE est solidement étayée par des
théories de I'apprentissage :

a) Constructivisme (Piaget) : Cette théorie postule que l'apprenant
construit activement son savoir par l'interaction avec son
environnement, plutét que de le recevoir passivement. Les
multimédias favorisent cette construction en offrant des
environnements riches et interactifs ou l'apprenant manipule des
informations, résout des problemes et teste ses hypothéses. Les
activités multimédias qui nécessitent une exploration, une découverte
ou une reésolution de tache s'inscrivent pleinement dans cette
approche.

b) Socioconstructivisme (Vygotsky) : Prolongeant le constructivisme,
cette théorie souligne 1'importance des interactions sociales et de la
collaboration dans la construction des connaissances. L'apprentissage
est un processus social ou 1'individu apprend en interagissant avec ses
pairs et des experts. Les TICE et les multimédias sont des facilitateurs
exceptionnels pour le socioconstructivisme : forums de discussion,
projets collaboratifs en ligne, visioconférences, plateformes d'échange
linguistique. Ils permettent aux apprenants de négocier du sens, de
s'entraider et de co-construire leurs savoirs en FLE.

L'intégration des multimédias, soutenue par ces théories, permet de passer
d'un enseignement centré sur l'enseignant a un apprentissage centré sur
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l'apprenant, favorisant son autonomie, sa motivation et son engagement
actif.

IV. Les compétences numériques des enseignants et des apprenants

L'intégration réussie des TICE et des multimédias en FLE exige le
développement de compétences numériques chez 1'ensemble des acteurs
éducatifs :

1. Pour les enseignants : Ils doivent étre capables non seulement
d'utiliser les outils numériques (maitrise technique), mais aussi de les
intégrer de maniere pédagogique pertinente. Cela inclut :

a) La maitrise technique des outils : Savoir utiliser un TNI, une
plateforme LMS, des logiciels de création multimédia, des applications
de communication.

b) La conception pédagogique : Elaborer des scénarios pédagogiques
intégrant les technologies, choisir les ressources numériques adaptées
aux objectifs d'apprentissage et aux besoins des apprenants.

c) La gestion de classe : Organiser des activités en ligne ou hybrides,
gérer les interactions numériques, évaluer les productions numériques
des apprenants.

d) La veille technologique et pédagogique : Se tenir informé des
nouvelles technologies et des meilleures pratiques d'intégration.

e) La sécurité et 1'éthique du numérique : Sensibiliser les apprenants
aux bonnes pratiques en ligne et garantir un usage responsable des
outils.

2. Pour les apprenants : Au-dela de la simple utilisation, ils doivent
développer une citoyenneté numérique et des compétences pour
apprendre efficacement avec et par le numérique :
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a) L'autonomie numérique : Rechercher, sélectionner et évaluer
l'information en ligne.

b) La collaboration numérique : Travailler en groupe a distance, utiliser
des outils collaboratifs.

c¢) La production numérique : Créer du contenu multimédia (vidéos,
podcasts, présentations) en FLE.

d) La communication numérique : Interagir de maniére appropriée et
efficace dans des environnements numériques.

e) La résolution de problemes : Gérer les difficultés techniques
rencontrées.

f) La pensée critique et la sécurité : Evaluer la fiabilité des sources,
protéger ses données personnelles et adopter un comportement
responsable en ligne.

V. Test de transfert des connaissances
Lisez attentivement chaque expression puis cochez la réponse qui convient.

1. Quelle est 1a principale distinction entre le terme TICE et le terme plus large
numérique ?

a) Le numérique concerne uniquement les logiciels, tandis que les TICE
incluent le matériel.

b) Les TICE désignent l'ensemble des technologies spécifiquement
appliquées a l'enseignement, alors que le numérique est un concept
plus vaste relatif a l'information binaire.

c) Il n'y a aucune distinction, les deux termes sont interchangeables.

d) Le numérique se réfere al'apprentissage en ligne exclusivement, tandis
que les TICE concernent l'enseignement en présentiel.

2. Quel concept décrit un mode d'apprentissage combinant des sessions en
ligne et des sessions en présentiel ?

a) E-learning

b) Blended learning
c) Multimédia

d) CALL
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3. Quelle période a vu 1'émergence de la 'CALL' (Computer-Assisted Language
Learning) avec les premiers logiciels éducatifs sur ordinateurs personnels ?

Années 1980-1990

Années 1960-1970

Années 2010 a aujourd'hui
d. Années 2000

o

4. Selon la théorie constructiviste, comment 1'apprenant construit-il son
savoir ?

a. En recevant des connaissances d'experts via des plateformes
numeériques avancées.

b. Activement, par l'interaction avec son environnement et la
manipulation d'informations.

c. Principalement par la mémorisation passive d'informations transmises
par l'enseignant.

d. Par la répétition d'exercices standardisés et la correction des erreurs.

5. Quel apport principal du Web 2.0 a révolutionné l'enseignement des
langues dans les années 2000 ?

a) L'émergence d'outils collaboratifs et la possibilité pour les utilisateurs
de créer du contenu.

b) L'acces aux premiers logiciels de traduction automatique.

c) Le développement des laboratoires de langues audio-actifs.

d) L'introduction des vidéoprojecteurs interactifs en classe.

6. Pourquoi les multimédias sont-ils considérés comme cruciaux pour motiver
les apprenants en FLE ?

a) Parce qu'ils limitent l'interaction en classe, favorisant l'autonomie
totale.

b) Ils permettent uniquement d'accéder a des exercices de grammaire
traditionnels en ligne.

c) Ils remplacent entiérement l'enseignant, rendant l'apprentissage plus
rapide.

d) Ils offrent des supports interactifs et visuellement stimulants, rendant
I'apprentissage ludique et engageant.

7. Quel est I'un des roles majeurs des TICE et des multimédias selon la théorie
socioconstructiviste ?
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N

a) Permettre a Il'enseignant de  diffuser des informations
unidirectionnellement a un grand nombre d'éleves.

b) Offrir des plateformes pour la collaboration, les échanges et la co-
construction de connaissances entre apprenants.

¢) Remplacer l'interaction humaine par des tuteurs virtuels basés sur 1'IA.

d) Faciliter la mémorisation de listes de vocabulaire par la répétition
assistée par ordinateur.

8. Quelle compétence numérique est essentielle pour un enseignant
souhaitant intégrer efficacement les TICE et les multimédias ?

a) L'expertise en réparation de matériel informatique.

b) La capacité a coder des applications éducatives complexes.

c) La capacité a concevoir des scénarios pédagogiques intégrant les
technologies de maniere pertinente.

d) La maitrise technique des outils uniquement, sans se soucier de
I'aspect pédagogique.

9. Quand les technologies mobiles (smartphones, tablettes) sont-elles
devenues prépondérantes dans l'intégration des technologies en
enseignement des langues ?

a) Années 1960
b) Années 2000
c) Années 1990
d) Années 2010 a aujourd'hui

10. Qu'est-ce que le terme 'multimédia' implique dans le contexte de
I'enseignement des langues ?

a) La combinaison de plusieurs modes de représentation de l'information
(texte, image, son, vidéo) dans un méme support numérique.

b) L'utilisation exclusive de textes numériques pour l'apprentissage.

c) L'utilisation de tableaux blancs interactifs uniquement.

d) La diffusion de cours magistraux via des vidéoconférences.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°02

Les apports des multimédias a I'apprentissage du FLE

Contenu

Motivation et engagement des apprenants.
Individualisation et différenciation pédagogique.
Développement de 1'autonomie et de 1'auto-apprentissage.
Acces a des ressources authentiques et variées.

Favoriser l'interactivité et la collaboration.

Test de transfert de connaissances.

Objectifs

A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

Expliquer comment les multimédias peuvent renforcer la motivation
et I'engagement des apprenants en FLE.

Décrire les mécanismes par lesquels les multimédias permettent
l'individualisation et la différenciation pédagogique.

Analyser la contribution des multimédias .au développement de
l'autonomie et de l'auto-apprentissage.

Démontrer comment les multimédias facilitent 1'accés a des ressources
authentiques et variées.

Mettre en évidence la maniere dont les multimédias favorisent

l'interactivité et la collaboration.




Les apports des Multimédias a I’apprentissage du FLE

Cette unité d’apprentissage explore en détail les contributions significatives
des multimédias a I'apprentissage du Francais Langue Etrangére (FLE). Elle
met en lumiére comment l'intégration d'outils et de ressources numériques
peut transformer et enrichir l'expérience d'apprentissage pour les étudiants.

I. Motivation et Engagement des Apprenants

L'un des principaux avantages des multimédias est leur capacité a accroitre
la motivation et 1'engagement des apprenants. Ce volet détaillera comment
les éléments visuels, sonores et interactifs (vidéos, podcasts, jeux éducatifs,
applications ludiques) captivent l'attention des étudiants, rendant
I'apprentissage du FLE plus dynamique et moins monotone. Nous aborderons
des exemples concrets de ressources multimédias qui stimulent l'intérét et
encouragent une participation active.

II1. Individualisation et Différenciation Pédagogique

Les multimédias permettent une individualisation et une différenciation
pédagogique poussées. Cette section expliquera comment les plateformes
d'apprentissage adaptatives, les exercices autocorrectifs et les ressources a
niveaux de difficulté variés peuvent s'adapter aux besoins spécifiques de
chaque apprenant. Il sera question de la maniere dont les enseignants
peuvent utiliser les multimédias pour proposer des parcours d'apprentissage
personnalisés, respectant le rythme et le style d'apprentissage de chacun,
qu'il s'agisse de renforcement de compétences ou d'approfondissement.

III. Développement de I'Autonomie et de I'Auto-apprentissage

Cette unité d’apprentissage mettra en évidence le rdble crucial des
multimédias dans le développement de 1'autonomie et de Il'auto-
apprentissage. Nous examinerons comment les outils en ligne, les
dictionnaires numeériques, les correcteurs orthographiques et les plateformes
d'exercices permettent aux apprenants de prendre en main leur
apprentissage en dehors des cours. L'accent sera mis sur les stratégies pour
encourager les étudiants a explorer, pratiquer et consolider leurs
connaissances de maniére indépendante, favorisant ainsi une démarche
d'apprentissage proactive et continue.

IV. Accés a des Ressources Authentiques et Variées

Les multimédias offrent un accés illimité a des ressources authentiques et
variées, un atout majeur pour l'apprentissage du FLE. Cette partie détaillera
comment les films, séries, chansons, reportages, articles de presse et blogs
en frangais exposent les apprenants a la langue telle qu'elle est réellement
utilisée. Nous explorerons les avantages de ces ressources pour
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l'amélioration de la compréhension orale et écrite, l'enrichissement du
vocabulaire et la familiarisation avec les différentes cultures francophones.

V. Favoriser l'Interactivité et la Collaboration

Enfin, les multimédias sont des catalyseurs pour favoriser l'interactivité et la
collaboration entre apprenants. Cette section explorera comment les forums
de discussion, les wikis, les outils de visioconférence et les plateformes
collaboratives facilitent les échanges et les projets de groupe. Nous verrons
comment ces outils permettent aux étudiants de pratiquer la communication
orale et écrite dans des contextes réels, de partager leurs connaissances et de
construire collectivement leur apprentissage du FLE.

VI. Test de transfert de connaissances

1. Quel est I'un des principaux avantages des multimédias mentionné pour
accroitre la motivation et 1'engagement des apprenants en FLE ?

A. L'exigence de suivre des cours uniquement en ligne.

B. La suppression totale du besoin d'enseignants.

C. La capacité a rendre 1'apprentissage plus dynamique et moins monotone
grace a des éléments visuels, sonores et interactifs.

D. La diminution du temps d'étude requis.

2. Comment les multimédias contribuent-ils a 1'individualisation et a la
différenciation pédagogique en FLE ?

A. En limitant 1'acceés aux ressources pour les apprenants avancés.

B. En ne proposant que des contenus destinés aux débutants absolus.

C. Grace aux plateformes d'apprentissage adaptatives et aux exercices
autocorrectifs qui s'ajustent aux besoins spécifiques de chaque apprenant.
D. En forcant tous les apprenants a suivre le méme rythme d'apprentissage
strict.

3. Quel role jouent les multimédias dans le développement de 1'autonomie et
de l'auto-apprentissage en FLE ?

A. Ils rendent l'apprenant totalement dépendant de 1'enseignant pour toute
ressource.

B. Ils fournissent des outils comme des dictionnaires numériques et des
plateformes d'exercices permettant aux apprenants de gérer leur propre
apprentissage.

C. IIs exigent une présence physique constante de 1'enseignant pour chaque
activité.

D. Ils limitent 1'accés aux informations en dehors de la salle de classe.
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4. En quoi l'acces a des ressources authentiques est-il un atout majeur de
I'apprentissage du FLE via les multimédias ?

A. 11 expose les apprenants a la langue telle qu'elle est réellement utilisée
dans des contextes variés et culturels.

B. Il réduit la complexité de la langue francaise pour les débutants.

C. Il permet aux apprenants de ne jamais avoir a interagir avec des locuteurs
natifs.

D. Il élimine le besoin de 1'étude de la grammaire et du vocabulaire.

5. Quels types de ressources multimédias sont spécifiquement mentionnés
pour l'accés a des contenus authentiques et variés en FLE ?

A. Des applications de traduction automatique seulement.

B. Uniquement des manuels scolaires numeérisés et des cahiers d'exercices en
ligne.

C. Des cours magistraux uniquement en format audio.

D. Des films, séries, chansons, reportages, articles de presse et blogs en
francais.

6. Comment les multimédias favorisent-ils l'interactivité et la collaboration
entre apprenants en FLE ?

A. En limitant la communication aux seuls échanges entre 1'éleve et
I'enseignant.

B. Grace a des outils comme les forums de discussion, les wikis et les outils
de visioconférence qui facilitent les échanges et les projets de groupe.

C. En exigeant que toutes les interactions soient faites en personne
uniquement.

D. En isolant chaque apprenant pour un travail individuel strict.

7. Quel type de ressources multimédias est particuliérement efficace pour
captiver l'attention des étudiants et rendre 1'apprentissage du FLE plus
dynamique ?

A. Les cours magistraux enregistrés sans aucune image.

B. Les exercices de répétition mécanique sans feedback visuel ou sonore.

C. Les vidéos, podcasts, jeux éducatifs et applications ludiques.

D. Les livres de grammaire uniquement en format texte.

8. Quelle est 1'une des manieres dont les enseignants peuvent utiliser les
multimédias pour proposer des parcours d'apprentissage personnalisés en
FLE ?
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A. En créant des devoirs standardisés sans possibilité d'adaptation.

B. En interdisant 1'utilisation de toute ressource en ligne non validée par le
manuel.

C. En n'autorisant que 1'écoute passive de contenus audio.

D. En utilisant des plateformes adaptatives et des ressources a niveaux de
difficulté variés pour respecter le rythme et le style d'apprentissage de
chacun.

9. Quels sont les avantages spécifiques des ressources authentiques
multimédias pour 1'apprentissage du FLE ?

A. Elles permettent de simplifier la langue pour les débutants, la rendant
artificielle.

B. L'amélioration de la compréhension orale et écrite, l'enrichissement du
vocabulaire et la familiarisation avec les différentes cultures francophones.
C. Elles sont principalement utilisées pour enseigner les regles de grammaire
complexes.

D. Elles servent uniquement a la pratique de la prononciation sans contexte.

10. Quel est un exemple d'outil multimédia qui encourage la collaboration et
les projets de groupe entre apprenants de FLE ?

A. Les livres numériques en format PDF statique.

B. Les applications de flashcards pour la mémorisation individuelle de
vocabulaire.

C. Les plateformes collaboratives et les outils de visioconférence.

D. Les logiciels de dictée vocale sans option de partage.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°03

Les outils multimédias pour la compréhension orale et écrite

Contenu

e L'utilisation de ressources audio (podcasts, chansons, reportages
radio) : sélection, exploitation pédagogique.

e L'utilisation de ressources vidéo (films, séries, documentaires, clips,
YouTube) : sous-titrage, extraits, analyse d'images.

o Les sites de presse en ligne et les blogs : exploitation des articles,
commentaires, forums.

e Les applications et plateformes dédiées a la compréhension.

e Test de transfert de connaissances.

Objectifs
A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

e Sélectionner et exploiter pédagogiquement des ressources audio
(podcasts, chansons, reportages radio) pour la compréhension orale.

o Utiliser des ressources vidéo (films, séries, documentaires, clips,
YouTube) en intégrant des techniques de sous-titrage, d'extraits et
d'analyse d'images pour la compréhension.

o« Exploiter des sites de presse en ligne et des blogs pour la
compréhension écrite, incluant 1'analyse d'articles, de commentaires
et de forums.

e Identifier et utiliser des applications et plateformes dédiées a

I'amélioration de la compréhension orale et écrite en FLE.




Les outils multimédias pour la compréhension orale et écrite

Cette unité d’apprentissage explore comment les outils multimédias peuvent
étre efficacement intégrés pour renforcer la compréhension orale et écrite.
Nous aborderons la sélection et l'exploitation pédagogique de diverses
ressources, ainsi que 1'utilisation de plateformes dédiées.

I. Utilisation de Ressources Audio pour la Compréhension Orale
Les ressources audios offrent une immersion précieuse dans la langue et ses
nuances.

a) Sélection de ressources
Choisir des podcasts (d'actualité, thématiques, narratifs), des chansons (avec
des paroles claires et un vocabulaire accessible), et des reportages radio
(journaux, interviews).

Privilégier des contenus adaptés au niveau des apprenants et a leurs centres
d'intérét pour maintenir leur motivation. Considérez la diversité des accents
et des débits de parole.

b) Exploitation pédagogique

o Avant 1'écoute : Activer les connaissances préalables avec des questions,
présentez le vocabulaire clé et les concepts importants.

o Pendant 1'écoute : Proposer des activités de compréhension globale
(identifier le théme principal, les locuteurs) et détaillée (relever des
informations spécifiques, des opinions). Utilisez des grilles d'écoute, des
QCM ou des activités de classement.

o Apres 1'écoute : Encourager la reformulation, la discussion, le débat, ou
la production écrite basée sur le contenu audio (résumés, réactions).

II. Utilisation de Ressources Vidéo pour la Compréhension Orale et
Ecrite
Les vidéos enrichissent la compréhension grace a 1'association du son et de
l'image.

e Sélection de ressources : Films, séries, documentaires, clips musicaux, et
vidéos YouTube peuvent étre d'excellents supports. Optez pour des
extraits courts et pertinents plutot que des ceuvres completes, surtout
pour les débutants. La qualité de l'image et du son est primordiale.

« Exploitation pédagogique
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o Sous-titrage : Utiliser les sous-titres dans la langue cible pour la
compréhension écrite simultanée ou dans la langue maternelle pour
faciliter 1'accés initial. Le double sous-titrage peut étre une étape
intermédiaire utile.

o Extraits : Travailler sur des extraits ciblés pour explorer des points de
grammaire, du vocabulaire, ou des aspects culturels spécifiques.

o Analyse d'images : L'image fournit un contexte non verbal essentiel.
Menez des activités d'analyse d'images pour déduire le sens, anticiper,
ou confirmer des hypothéses de compréhension. Discutez des expressions
faciales, du langage corporel, des décors, etc.

o Activités : Proposer des exercices de prise de notes, des activités de
reconstitution de dialogue, des résumés, ou des jeux de rdle inspirés des
scénes visionnées.

III. Sites de Presse en Ligne et Blogs pour la Compréhension Ecrite
Ces ressources sont idéales pour la compréhension de 1'écrit authentique et
actuel.

o Exploitation des articles :

Choisir des articles de presse ou des billets de blogs variés (actualité, opinion,
culture, science) adaptés au niveau linguistique. Travaillez la compréhension
globale (idée principale) et détaillée (informations clés, arguments).

e Commentaires et forums :

Les sections de commentaires et les forums de discussion associés aux articles
sont des mines d'or pour la compréhension de 1'écrit informel, la détection
des opinions et 1'analyse des interactions. Ils permettent d'étudier la diversité
des registres de langue et des tournures idiomatiques.

e Activiteés :

Demander aux apprenants de résumer des articles, d'identifier les points de
vue différents dans les commentaires, de participer a des débats écrits
simulés, ou de rédiger leurs propres commentaires en réponse a un article.

IV. Applications et Plateformes Dédiées a la Compréhension
De nombreuses applications et plateformes sont congues spécifiquement pour
améliorer la compréhension.
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o« Typologie:

Explorer des applications proposant des exercices interactifs, des parcours
d'apprentissage personnalisés, ou des bibliotheques de ressources
audio/vidéo classées par niveau. Certaines intégrent des fonctionnalités de
reconnaissance vocale ou d'analyse sémantique.

e Avantages:

Ces outils offrent un feedback immeédiat, une gamification de l'apprentissage
et une flexibilité d'utilisation. Ils peuvent compléter les approches
traditionnelles en classe et encourager 1'autonomie des apprenants.

V. Test de transfert des connaissances :

1. Quel type de ressource audio est particulierement utile pour se familiariser
avec la diversité des accents et des débits de parole ?

A. Les chansons avec des paroles claires

B. Les podcasts et reportages radio

C. Les livres audios pour enfants

D. Les enregistrements de cours magistraux

2. Dans l'exploitation pédagogique des ressources audio, quelle activité est
généralement recommandée *avant* l'écoute ?

A. La discussion sur le contenu du document audio

B. L'activation des connaissances préalables et la présentation du vocabulaire
clé

C. La rédaction d'un résumé détaillé

D. La reconstitution d'un dialogue a partir d'extraits

3. Quelle est 1'une des principales raisons d'utiliser des extraits courts plutét
que des films entiers pour la compréhension orale avec des ressources vidéo
?

A. Pour permettre aux apprenants de choisir leurs scénes préférées

B. Pour éviter les scénes potentiellement inappropriées

C. Pour économiser la bande passante internet

D. Pour mieux cibler des points linguistiques ou culturels spécifiques et gérer
la charge cognitive

4. En quoi l'analyse d'images est-elle cruciale pour la compréhension des
ressources vidéo ?

A. Elle sert principalement a identifier les acteurs et actrices

B. Elle est utilisée pour créer des résumeés visuels de la vidéo

C. Elle permet de juger de la qualité de la production cinématographique

Dr Mounir MILOUDI, Maitre de Conférences A, Université d’El-Oued (Algérie)



Les outils multimédias pour la compréhension orale et écrite

D. Elle aide a déduire le sens, anticiper ou confirmer des hypothéses de
compréhension grace au contexte non verbal

5. Quel est I'un des principaux avantages des sous-titres dans la langue cible
lors de 1'utilisation de vidéos pour la compréhension ?

A. Ils permettent de traduire la vidéo sans effort

B. Ils remplacent la nécessité d'écouter attentivement le son

C. Ils facilitent l'association entre l'orthographe et la prononciation et
renforcent la compréhension écrite

D. Ils permettent de lire le script complet du film avant de le regarder

6. Pourquoi les sections de commentaires et les forums associés aux articles
de presse en ligne sont-ils considérés comme des ressources précieuses pour
la compréhension écrite ?

A. Ils sont toujours écrits dans un langage académique précis

B. Ils sont généralement exempts de fautes d'orthographe et de grammaire
C. IIs permettent d'étudier la diversité des registres de langue et des
tournures idiomatiques informelles

D. Ils fournissent des faits supplémentaires non mentionnés dans l'article
principal

7. Quelle est une étape pédagogique recommandée *apres* 1'écoute d'une
ressource audio ou le visionnage d'une vidéo ?

A. La lecture de la transcription mot a mot avant toute écoute

B. La recherche de toutes les références culturelles mentionnées

C. L'encouragement a la reformulation, la discussion ou la production écrite
basée sur le contenu

D. La mémorisation de tous les mots nouveaux sans contexte

8. Quel est un avantage majeur des applications et plateformes dédiées a la
compréhension linguistique ?

A. Elles ne proposent que des contenus authentiques de niveau avancé

B. Elles offrent un feedback immédiat, une gamification de l'apprentissage et
une flexibilité d'utilisation

C. Elles remplacent completement l'interaction avec un enseignant

D. Elles ne nécessitent aucune connexion internet
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°04

Les outils multimédias pour la production orale et écrite

Contenu

e Enregistrement et écoute de la production orale (logiciels
d'enregistrement, plateformes d'échange linguistique).

e Outils de rédaction collaborative (Padlet, Google Docs, OnlyOffice,
Framapad).

e Création de présentations orales (Prezi, Genially, Powerpoint).
o Utilisation de blogs et wikis pour la production écrite et la publication.

e Test de transfert de connaissances.

Objectifs

A la fin de ce chapitre, 1'étudiant sera capable de :

o Utiliser des logiciels d'enregistrement et des plateformes d'échange
linguistique pour enregistrer et écouter la production orale.

e Mettre en ceuvre des outils de rédaction collaborative (Padlet, Google
Docs, OnlyOffice, Framapad) pour des projets écrits.

e Créer des présentations orales interactives a 1'aide d'outils
numériques (Prezi, Genially, Powerpoint).

o Utiliser des blogs et des wikis comme supports pour la production

écrite et la publication.




Les outils multimédias pour la production orale et écrite

Cette unité d’apprentissage explore une variété d'outils multimédias qui
peuvent enrichir et faciliter la production orale et écrite dans des contextes
éducatifs ou professionnels.

L'objectif est de présenter comment ces technologies peuvent étre exploitées
pour améliorer les compétences linguistiques, favoriser la collaboration et
diversifier les modes de présentation et de publication.

I. Enregistrement et Ecoute de la Production Orale

Cette section détaille les outils permettant d'enregistrer, d'analyser et de
partager des productions orales, essentiels pour l'amélioration de la
prononciation, de l'intonation et de la fluidité.

a) Logiciels d'enregistrement audio

» Audacity : Un logiciel gratuit, open-source et multiplateforme pour
l'enregistrement et 1'édition audio. Il offre des fonctionnalités avancées
comme la réduction de bruit, I'ajustement du volume, le découpage et le
mixage, idéal pour l'auto-correction et la production de podcasts.

» Enregistreurs vocaux intégrés aux systémes d'exploitation (Ex
Magnétophone Windows, Dictaphone macOS/iOS, Enregistreur
Android) : Simples d'utilisation pour des enregistrements rapides et des
écoutes immédiates. Utiles pour des exercices de répétition ou des prises
de notes orales.

» Applications mobiles dédiées (Ex : Voice Memos, Easy Voice Recorder)
: Offrent souvent des fonctionnalités supplémentaires comme le partage
facile, l'organisation des enregistrements et parfois des options de
transcription basiques.

b) Plateformes d'échange linguistique et de feedback vocal
» Vocaroo : Un outil web simple pour enregistrer et partager rapidement
des messages audios via un lien. Idéal pour des échanges courts ou des

exercices de prononciation ponctuels.

» Flip (anciennement Flipgrid) : Une plateforme de discussion vidéo qui
permet aux utilisateurs de répondre a des questions ou de partager des
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idées par le biais de courtes vidéos. Favorise 1'expression orale spontanée
et l'interaction entre pairs et enseignants.

» SpeakPipe : Permet de recevoir des messages vocaux directement sur un
site web ou un blog. Utile pour des exercices de feedback oral ou des
questions/réponses asynchrones.

» Tandem, HelloTalk : Applications mobiles pour 1'échange linguistique qui
connectent des locuteurs natifs. Elles integrent souvent des
fonctionnalités d'enregistrement et de correction vocale pour
I'apprentissage mutuel.

c) Outils de Rédaction Collaborative

Cette section présente des plateformes qui facilitent la rédaction en groupe,
permettant a plusieurs utilisateurs de travailler simultanément sur un méme
document et de suivre les modifications.

» Google Docs : Un éditeur de texte en ligne gratuit et collaboratif. Permet
I'édition en temps réel, les commentaires, le suivi des révisions et le
partage facile, essentiel pour les projets d'écriture de groupe.

» OnlyOffice : Une suite bureautique open-source offrant des
fonctionnalités de traitement de texte, tableur et présentation, avec des
capacités de collaboration en ligne similaires a Google Docs. Propose des
solutions auto-hébergées pour une plus grande confidentialité.

» Framapad : Un éditeur de texte collaboratif basé sur Etherpad, hébergeé
par Framasoft. Simple d'utilisation, sans inscription, idéal pour des
sessions de brainstorming rapides ou la rédaction de brouillons collectifs.
Les couleurs différentes pour chaque contributeur facilitent le suivi.

» Padlet : Un mur numérique collaboratif qui permet de créer et de partager
du contenu varié (texte, images, liens, vidéos). Utilisé pour des collectes
d'idées, des projets de groupe, des portfolios interactifs ou des
brainstormings écrits.

d) Création de Présentations Orales Interactives
Cette section explore des outils pour concevoir des présentations dynamiques

et visuellement attrayantes, allant au-dela des diapositives linéaires
traditionnelles.
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e PowerPoint (Microsoft 365) : Le logiciel de présentation le plus répandu.
Offre une vaste gamme de fonctionnalités pour la création de diapositives,
l'intégration de médias, les animations et les transitions. Les versions
récentes integrent des fonctionnalités d'IA (Designer, Présentateur Coach)
pour améliorer le design et la pratique de la présentation orale.

e Prezi: Un outil de présentation non linéaire qui utilise un canevas unique
pour zoomer et dézoomer sur différents points, créant une expérience
visuelle immersive et mémorable. Idéal pour des présentations qui
racontent une histoire ou explorent des connexions complexes entre les
idées.

e Genially : Une plateforme en ligne pour créer du contenu interactif :
présentations, infographies, quiz, images interactives. Permet d'intégrer
des animations, des pop-ups et des liens pour rendre les présentations
plus engageantes et interactives.

e) Utilisation de Blogs et Wikis pour la Production Ecrite et la
Publication

Cette section se penche sur la maniere dont les blogs et les wikis peuvent
servir de plateformes pour la production écrite, la publication de travaux et
I'établissement d'une présence en ligne.

e Blogs (Ex : WordPress.com, Blogger, Medium) :

o Plateformes de publication personnelle : Permettent de créer des
articles de maniere réguliere, d'exprimer des opinions, de partager des
connaissances ou de documenter des projets. Favorisent le développement
d'un style d'écriture personnel et la pratique de la rédaction pour un
public.

o Fonctionnalités : Intégration de texte, images, vidéos ; gestion des
commentaires ; catégorisation des articles ; possibilité de suivre les
statistiques de lecture.

o Utilisation pédagogique : Journaux de bord d'apprentissage, portfolios
d'écriture, projets de recherche publiés, collaboration sur des articles de
groupe.

e Wikis (Ex : WikiSpaces (ancien), Confluence, MediaWiki, Google
Sites) :
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o Plateformes collaboratives pour la création de connaissances
Permettent a plusieurs utilisateurs de créer, modifier et organiser des
pages de contenu de maniére structurée et interliée. Idéal pour la
construction collective de bases de connaissances.

o Fonctionnalités : Historique des révisions, gestion des droits d'acces,
liens internes, organisation hiérarchique du contenu.

o Utilisation pédagogique : Création de glossaires collaboratifs, de bases
de données de recherche, de manuels de cours, de projets encyclopédiques
ou de documentation de projets de groupe.

Test de transfert de connaissances

1. Quel logiciel est spécifiquement mentionné comme un outil gratuit, open-
source et multiplateforme pour I'enregistrement et 1'édition audio, idéal pour
l'auto-correction et la production de podcasts ?

A. Audacity

B. Adobe Audition

C. GarageBand

D. Pro Tools

2. Parmi les outils suivants, lequel est décrit comme un mur numeérique
collaboratif permettant de créer et de partager du contenu varié (texte,
images, liens, vidéos) et est idéal pour le brainstorming ?

A. Slack

B. Padlet

C. Google Sheets

D. Trello

3. Quel outil de présentation est caractérisé par une approche non linéaire,
utilisant un canevas unique pour zoomer et dézoomer sur différents points,
créant une expérience visuelle immersive ?

A. Prezi

B. Google Slides

C. Microsoft PowerPoint

D. Keynote

4. Quelle plateforme d'échange linguistique est mentionnée comme
connectant des locuteurs natifs et intégrant souvent des fonctionnalités
d'enregistrement et de correction vocale pour l'apprentissage mutuel ?
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A. Duolingo

B. Memrise

C. Tandem

D. Rosetta Stone

5. Quel est I'un des principaux avantages des outils de rédaction collaborative
comme Google Docs pour la production écrite ?

A. La possibilité de créer des graphiques 3D complexes.

B. L'acces hors ligne exclusif sans besoin de connexion internet.

C. La capacité a imprimer des documents de haute qualité uniquement.

D. L'édition en temps réel, les commentaires et le suivi des révisions par
plusieurs utilisateurs simultanément.

6. Quelle est la principale fonction des wikis (comme MediaWiki) en relation
avec la production écrite ?

A. Créer des présentations orales dynamiques avec des animations.

B. Enregistrer et éditer des fichiers audio pour la correction de la
prononciation.

C. Publier des articles de blog personnels avec des dates de publication
régulieres.

D. Permettre la création, la modification et 1'organisation collaborative de
pages de contenu structurées et interliées.

7. Pourquoi l'utilisation de logiciels d'enregistrement vocal est-elle
considérée comme essentielle pour 1'amélioration de la production orale ?

A. Pour la publication instantanée de livres numeériques.

B. Pour la transcription automatique parfaite de tous les accents.

C. Pour permettre l'auto-correction, l'analyse de la prononciation, de
I'intonation et de la fluidité.

D. Pour la création de diaporamas complexes et interactifs.

8. Quel outil est une suite bureautique open-source offrant des
fonctionnalités de traitement de texte, tableur et présentation avec des
capacités de collaboration en ligne, souvent utilisée pour des solutions auto-
hébergées ?

A. LibreOffice

B. Microsoft Office 365

C. Google Workspace

D. OnlyOffice
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°05

Les plateformes d'apprentissage et de gestion de contenus (LMS)

Contenu

e Présentation des Learning Management Systems (LMS) : Moodle,
Canvas, Google Classroom, etc.

e Fonctionnalités : dépo6t de ressources, forums, devoirs, quiz, suivi
des apprenants.

e Création et gestion d'un cours de FLE sur une plateforme LMS.
e Avantages et limites pour l'enseignement du FLE.

e Test de transfert de connaissances

Objectifs
A la fin de ce chapitre, 1'étudiant sera capable de :

e Décrire les caractéristiques et fonctionnalités principales des
Learning Management Systems (LMS) tels que Moodle, Canvas et
Google Classroom.

e Créer et gérer un cours de FLE sur une plateforme LMS, en utilisant
ses fonctionnalités de dépdt de ressources, forums, devoirs et quiz.

e Analyser les avantages et les limites de l'utilisation des LMS dans

I'enseignement du FLE.




Les Plateformes d'apprentissage et de gestion de contenus (LMS)

Cette unité d’apprentissage explore en détail les Learning Management
Systems (LMS), des outils numériques devenus essentiels dans
I'enseignement moderne, et plus particulierement dans le contexte du
Francais Langue Etrangére (FLE).

I. Présentation des Learning Management Systems (LMS)
Les LMS sont des logiciels ou des plateformes web concus pour gérer,
distribuer et suivre des cours en ligne ou des programmes de formation. Ils
offrent un environnement structuré ou les enseignants peuvent organiser
leurs contenus pédagogiques et interagir avec leurs apprenants, tandis que
ces derniers peuvent accéder aux ressources, soumettre des travaux et
collaborer.

Nous aborderons la présentation de plusieurs LMS populaires, en mettant en
lumieére leurs caractéristiques distinctes :

e Moodle : C'est un LMS open source tres répandu, connu pour sa flexibilité
et sa grande communauté d'utilisateurs et de développeurs. Il offre une
multitude de plugins et de personnalisations possibles.

Il s’agit de ’acronyme de : Modular Objectif Oriented Dynamic Learning
Environnement. Moodle est une plateforme technologique qui offre aux
institutions universitaires la possibilité de créer des cours en ligne et des sites
e-learning. Elle se trouve dans plus de 237 pays. Elle est disponible
gratuitement en plus de 75 langues.

Moodle a été créé et développé en Australie en 1999 par Martin Dougiamas,
Programmeur et ex-administrateur de la plateforme Webct, devenue plus tard
BlackBoard. L’objectif du fondateur était d’initier un mouvement opensource
dans le secteur de 1’éducation pour mettre a la disposition du public un
logiciel e-learning libre et gratuit.

Moodle est un logiciel open source, c’est-a-dire un logiciel gratuit et libre que
tout organisme peut acquérir gratuitement. Il est installable depuis le site
Moodle.org

Moodle offre davantage d’interactivité entre apprenant et enseignant. Il rend
I’expérience d’apprentissage plus active, plus interactive et plus engageante.
I1 offre plus de flexibilité. L’enseignant peut toujours opérer des changements
a n’importe quel moment de processus de création du cours. (Benraouane,
2011)
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Moodle offre plus de configurabilité et d’usabilité de configurations
illimitées. Ces options permettent aux créateurs du cours d’adapter
I’apprentissage, le contenu et la difficulté de la navigation de I’interface aux
besoins spécifiques de D’apprenant. L’apprentissage devient plus
personnalisé. (Benraouane, 2011)

L’application Moodle est constamment révisée et mise a jour gratuitement
par les programmeurs. Il offre aux utilisateurs des améliorations fréquentes.
Les forums de discussion de Moodle sont devenus un espace réel d’innovation
et de créativité qui ont permis a Moodle de s’affirmer comme un outil
pédagogique de 1°"¢ classe.

e Canvas : Un LMS commercial apprécié pour son interface intuitive et ses
fonctionnalités robustes, notamment en matiére de collaboration et
d'intégration avec d'autres outils pédagogiques.

e Google Classroom : Intégré a 1'écosysteme Google, il est simple
d'utilisation et particulierement adapté pour les établissements scolaires
déja familiarisés avec les outils Google Workspace. 1l facilite la création
de cours, la distribution de devoirs et la communication.

e D'autres LMS pourront étre mentionnés brievement pour donner un
apercu plus large du marché (ex: Blackboard, Open edX, Chamilo).

II1. Fonctionnalités Clés des LMS
Les LMS offrent un ensemble de fonctionnalités visant a faciliter
I'apprentissage et la gestion des cours. Nous détaillerons les plus importantes

e Dépot de ressources : Les enseignants peuvent téléverser et organiser
divers types de contenus (documents PDF, présentations PowerPoint,
vidéos, fichiers audio, liens web, etc.) accessibles a tout moment par les
apprenants.

e Forums de discussion : Ces espaces permettent aux apprenants de poser
des questions, d'échanger des idées, de débattre sur des sujets spécifiques
ou de collaborer sur des projets, favorisant ainsi l'apprentissage social et
la construction collective des connaissances.

e Devoirs et soumission de travaux : Les enseignants peuvent assigner des
devoirs, fixer des dates limites et permettre aux apprenants de soumettre
leurs travaux directement sur la plateforme, simplifiant ainsi la collecte
et l'organisation.
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e Quiz et évaluations : Les LMS inteégrent souvent des outils pour créer des
quiz interactifs, des tests chronométrés ou d'autres formes d'évaluations
formatives et sommatives, avec correction automatique pour certains
types de questions.

e Suivi des apprenants : Ces plateformes offrent des outils de suivi
détaillés, permettant aux enseignants de visualiser 1'activité des
apprenants (connexions, temps passé, progression dans les modules,
résultats aux évaluations), d'identifier les difficultés et d'adapter leur
pédagogie.

e Autres fonctionnalités : messagerie interne, calendriers, groupes de
travail, annonces, carnets de notes, etc.

III. Création et Gestion d'un Cours de FLE sur une Plateforme LMS
Cette section sera une étape pratique, guidant l'utilisateur a travers le
processus de création et de gestion d'un cours de FLE sur un LMS, idéalement
en utilisant un exemple concret (Moodle ou Google Classroom). Les étapes
clés incluront:

e Configuration initiale du cours : Création de 1'espace de cours, définition
des parametres généraux (nom, description, visibilité).

e Organisation du contenu : Structuration du cours en modules, sections
ou themes, et dépot des ressources pédagogiques spécifiques au FLE (ex:
documents authentiques, exercices de grammaire, compréhensions orales,
textes littéraires).

e Mise en place d'activités interactives : Intégration de forums de
discussion pour la pratique orale ou écrite, création de devoirs de
production (rédaction, enregistrement audio), conception de quiz pour
évaluer les compétences linguistiques.

e Gestion des apprenants : Inscription des étudiants, gestion des groupes
de travail pour les activités collaboratives.

e Suivi et feedback : Utilisation des outils de suivi pour monitorer la
progression des apprenants et fournir des retours constructifs sur leurs
travaux.

e Communication : Utilisation de la messagerie interne ou des annonces
pour communiquer avec les étudiants.

Dr Mounir MILOUDI, Maitre de Conférences A, Université d’El-Oued (Algérie)



Les Plateformes d'apprentissage et de gestion de contenus (LMS)

IV. Avantages et Limites pour I'Enseignement du FLE
L'intégration des LMS dans 1l'enseignement du FLE présente de nombreux
avantages, mais aussi certaines limites a considérer.

Avantages

e Accés centralisé aux ressources : Les apprenants peuvent accéder aux
contenus du cours a tout moment et de n'importe ou, favorisant
l'apprentissage autonome et flexible.

e Personnalisation de l'apprentissage : Possibilité de proposer des
parcours différenciés, des activités adaptées aux niveaux et aux besoins
spécifiques des apprenants.

e« Développement de l'autonomie : Les apprenants sont encouragés a gérer
leur propre apprentissage, a explorer les ressources et a s'auto-évaluer.

e Collaboration et interaction : Les forums et les activités de groupe
facilitent les échanges entre apprenants et avec l'enseignant, méme a
distance.

e Suivi précis de la progression : Les enseignants peuvent identifier les
difficultés plus rapidement et adapter leur pédagogie en conséquence.

e Diversification des activités : Possibilité d'intégrer une variété de
médias (audio, vidéo) et d'activités interactives pour rendre
I'apprentissage du FLE plus dynamique.

e« Gain de temps pour l'enseignant : Automatisation de certaines taches
(correction de quiz, gestion des devoirs).

Limites :

e Nécessité d'une connexion internet stable et d'équipement : Peut étre
un obstacle dans les zones moins bien desservies ou pour les apprenants
n'ayant pas acces aux outils numériques.

e Courbe d'apprentissage : L'enseignant et les apprenants peuvent avoir
besoin de temps pour se familiariser avec la plateforme et ses
fonctionnalités.
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e Risque de surcharge informationnelle : Une mauvaise organisation des
contenus peut rendre la navigation difficile pour les apprenants.

e Manque d'interaction humaine directe : Bien que les LMS favorisent
l'interaction, ils ne remplacent pas entierement la richesse de 1'interaction
en face a face, essentielle pour la pratique orale du FLE.

« Dépendance technologique : Les problémes techniques (bugs, pannes de
serveurs) peuvent perturber le déroulement du cours.

e Sécurité et confidentialité des données : Des préoccupations peuvent
exister concernant la protection des informations personnelles des
apprenants.

V. Test de transfert de connaissances

1. Quelle est la fonction principale d'un Learning Management System (LMS)
b}

A. Editer des documents bureautiques en ligne.

B. Créer des sites web interactifs.

C. Organiser des visioconférences uniquement.

D. Gérer, distribuer et suivre des cours en ligne ou des programmes de

formation.

2. Parmi les options suivantes, quel est un exemple de LMS open source,
connu pour sa flexibilité ?

A. Google Classroom

B. Moodle

C. Canvas

D. Blackboard

3. Quelle fonctionnalité d'un LMS permet aux apprenants d'échanger des
idées, de poser des questions et de collaborer sur des sujets spécifiques ?

A. Le suivi des apprenants

B. Les devoirs

C. Le dépot de ressources

D. Les forums de discussion

4. Un avantage majeur de l'utilisation d'un LMS dans l'enseignement du FLE
est:

A. L'acces centralisé aux ressources et la flexibilité de 1'apprentissage.

B. L'élimination totale du besoin d'interaction humaine directe.
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C. Une dépendance zéro a la technologie.
D. La nécessité d'une seule ressource pour tous les apprenants, sans
différenciation.

5. Quelle est une des limites potentielles de l'utilisation d'un LMS dans
I'enseignement ?

A. La capacité illimitée de personnalisation du parcours d'apprentissage.

B. Une interaction humaine riche et garantie en toutes circonstances.

C. L'absence totale de besoins techniques ou d'équipement.

D. Une simplification excessive des taches de 1'enseignant.

6. Lors de la création d'un cours de FLE sur un LMS, quelle est une étape
cruciale pour l'organisation du contenu ?

A. Ignorer la structure du cours pour privilégier la liberté de I'apprenant.

B. Utiliser uniquement des vidéos sans aucun texte de soutien.

C. Structurer le cours en modules ou thémes et y déposer les ressources
pédagogiques.

D. Ne proposer que des quiz pour évaluer les compétences linguistiques.

7. Quel type d'évaluation formative ou sommative un LMS peut-il faciliter
avec correction automatique pour certains types de questions ?

A. Les présentations orales en direct.

B. Les projets de groupe complexes.

C. Les essais libres et les rédactions.

D. Les quiz interactifs et les tests chronométreés.

8. Quelle est l'importance du 'suivi des apprenants' dans un LMS pour
I'enseignant de FLE ?

A. Il permet de générer automatiquement des certifications de fin de cours
sans intervention de l'enseignant.

B. Il remplace le besoin de communication directe avec les étudiants.

C. Il sert uniquement a noter la présence des apprenants.

D. Il aide a identifier les difficultés des apprenants et a adapter la pédagogie
en conséquence.

9. L'un des principaux avantages des LMS pour le FLE est le développement
de l'autonomie des apprenants. Comment cela se manifeste-t-il ?

A. En limitant 1'accés aux ressources pour qu'ils dépendent davantage de
I'enseignant.

B. En les encourageant a gérer leur propre apprentissage, a explorer les
ressources et a s'auto-évaluer.

C. En imposant des interactions uniquement avec la machine, sans contact
humain.
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D. En les forgant a suivre un rythme d'apprentissage strict et prédéfini.

10. Quel est le risque de 'surcharge informationnelle' mentionné comme une
limite potentielle d'un LMS ?

A. La nécessité pour les apprenants de maitriser plusieurs langues étrangeres
en méme temps.

B. Un exces de feedback personnel de l'enseignant, submergeant les
apprenants.

C. Un nombre trop faible de ressources disponibles, rendant le cours
insuffisant.

D. Une mauvaise organisation des contenus qui rend la navigation difficile
pour les apprenants.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°06

Les réseaux sociaux et l'enseignement du FLE

Contenu

Utilisation pédagogique des réseaux sociaux (Facebook, Instagram,
Twitter, TikTok) : partage de ressources, échanges informels.

Création de groupes de classe ou de projets.

Avantages (authentification, motivation) et inconvénients
(distraction, confidentialité).

Reégles de bonne conduite et de sécurité en ligne.

Test de transfert de connaissances

Objectifs

A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

Utiliser de maniére pédagogique les réseaux sociaux (Facebook,
Instagram, Twitter, TikTok) pour le partage de ressources et les
échanges informels.

Créer et gérer des groupes de classe ou de projets sur les réseaux
sociaux.

Evaluer les avantages (authentification, =motivation) et les
inconvénients (distraction, confidentialité) de 1'intégration des
réseaux sociaux.

Appliquer les régles de bonne conduite et de sécurité en ligne dans le

cadre de l'enseignement.




Les réseaux sociaux et I'enseignement du FLE

Cette unité d’apprentissage explore en détail 1'intégration des réseaux sociaux
dans l'enseignement du Francais Langue Etrangére (FLE), en mettant en
lumiére leurs applications pédagogiques, les avantages qu'ils offrent, les défis
qu'ils posent, et les bonnes pratiques pour une utilisation sécurisée et efficace.

« Les réseaux ont pour buts explicites Uentretien et la création de relations
sociales. Ils doivent permettre de rester en contact avec les personnes que l'on
connait en les tenant informées, de facon souvent succincte, de ce qui se passe
dans sa vie et en restant au fait de ce qui leur arrive. En outre, les réseaux sociaux
sont l’occasion de découvrir les réseaux de ses amis et connaissances et de créer
ainsi de nouveaux liens. » ( Puren & ollivier, 2011, p.15)

I. Utilisation Pédagogique des Réseaux Sociaux (Facebook,
Instagram, Twitter, TikTok)
Cette section détaillera comment les plateformes de réseaux sociaux peuvent
étre exploitées comme des outils pédagogiques dynamiques pour
I'enseignement du FLE.

o Partage de ressources linguistiques et culturelles :

o Facebook : Création de pages ou de groupes pour partager des articles de
presse, des vidéos authentiques (reportages, courts-métrages), des extraits
de chansons francophones, des infographies grammaticales, des exercices
interactifs, des événements culturels liés a la francophonie. Possibilité
d'organiser des sessions de questions-réponses en direct.

o Instagram : Publication de visuels attrayants (photos, courtes vidéos,
reels) pour enseigner du vocabulaire thématique (ex: la cuisine francaise,
les monuments de Paris), présenter des expressions idiomatiques illustrées,
partager des citations d'auteurs francophones, ou proposer des défis
créatifs (ex: légender une image en francgais). Utilisation des stories pour
des sondages ou des quizz rapides.

o Twitter (actuellement X) : Suivi de comptes d'actualités francophones,
d'écrivains, d'artistes ou d'institutions culturelles pour des activités de
compréhension écrite authentiques. Utilisation de hashtags spécifiques
pour des discussions thématiques courtes ou des exercices de micro-
rédaction.

o TikTok : Création ou utilisation de vidéos courtes et engageantes pour
I'apprentissage de la prononciation, de l'intonation, de dialogues du
quotidien, de chansons populaires, ou pour présenter des aspects culturels
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de maniere ludique. Incitation des apprenants a créer leurs propres vidéos
en francais.

« Echanges informels et authentiques :

o Facilitation de la communication entre apprenants en dehors des heures de
cours, favorisant la pratique spontanée du francais.

o Mise en relation avec des locuteurs natifs ou d'autres apprenants de FLE a
travers le monde pour des échanges culturels et linguistiques authentiques.

o Création d'un environnement moins formel pour la pratique de 1'expression
écrite et orale, réduisant 1'appréhension.

II. Création de Groupes de Classe ou de Projets

Cette partie se concentrera sur la mise en place concréte de structures
collaboratives sur les réseaux sociaux.

e Groupes de classe privés : Utilisation de groupes fermés sur Facebook ou
d'autres plateformes (WhatsApp, Telegram) pour diffuser des annonces,
partager des devoirs, répondre aux questions, organiser des discussions sur
des sujets liés au cours.

e Groupes de projets collaboratifs : Création de groupes dédiés a des projets
spécifiques (ex: rédaction d'un journal de classe en ligne, création d'un
court-métrage, organisation d'un événement culturel francophone virtuel).
Ces groupes permettent aux apprenants de collaborer, de partager des idées
et de s'auto-corriger.

ITI. Avantages et Inconvénients de 1'Utilisation des Réseaux Sociaux
en FLE
Une analyse équilibrée des bénéfices et des défis sera présenteée.

e Avantages:

o Authenticité : Exposition a la langue telle qu'elle est utilisée dans des
contextes réels et informels.

o Motivation accrue : L'utilisation d'outils familiers et populaires peut
rendre l'apprentissage plus engageant et ludique, notamment pour les
jeunes publics.

o Acceés a des ressources variées et actualisées : Possibilité de diversifier
les supports pédagogiques au-dela du manuel scolaire.

o Développement de l'autonomie des apprenants : Incitation a la recherche
d'informations et a la pratique en dehors du cadre formel.
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o Interaction et collaboration : Facilite les échanges entre pairs et avec
I'enseignant, favorisant le travail collaboratif.

o Développement des compétences numériques : Préparation des
apprenants a 1'utilisation responsable et efficace des outils numériques.

e Inconvénients :

o Distraction : La présence de nombreuses notifications et contenus non liés
au cours peut facilement détourner 1'attention des apprenants.

o Problémes de confidentialité et de sécurité des données : Nécessité de
gérer les informations personnelles et de s'assurer de la protection des
données des apprenants.

o Cyberintimidation et comportements inappropriés : Risque de
harcelement en ligne ou de dérapages dans les échanges.

o Charge de travail supplémentaire pour l'enseignant : Gestion des
interactions, modération des contenus, veille constante.

o Fracture numérique : Tous les apprenants n'ont pas un acces égal aux
outils numériques ou une maitrise équivalente.

o Qualité des informations : Nécessité de trier et de valider les sources
d'information.

IV. Regles de Bonne Conduite et de Sécurité en Ligne

Cette section abordera les mesures essentielles pour garantir un

environnement d'apprentissage sir et respectueux sur les réseaux sociaux.

« Charte d'utilisation : Etablissement de régles claires et partagées avec les
apprenants concernant la netiquette (politesse en ligne), le respect des
opinions, la diffusion d'informations personnelles.

o Confidentialité des données : Sensibilisation a la gestion des parametres
de confidentialité sur les plateformes, aux informations a ne pas partager.

e Identification et signalement des comportements inappropriés
Procédures a suivre en cas de cyberintimidation, de harcelement ou de
contenus offensants.

e Protection de 1'identité numérique : Conseils pour gérer sa réputation en
ligne et éviter les pieges du web.

e Gestion du temps d'écran : Encourager une utilisation équilibrée et
consciente des réseaux sociaux pour éviter la dépendance.

V. Test de transfert de connaissances

1. Quel réseau social est particuliéerement recommandé pour le partage de
visuels attrayants, 1'enseignement de vocabulaire thématique et les défis
créatifs en FLE ?

A. Facebook

B. TikTok
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C. Twitter (X)
D. Instagram

2. Quel est un avantage majeur de l'intégration des réseaux sociaux dans
I'enseignement du FLE, particuliéerement mentionné pour les apprenants ?
A. Une diminution de la charge de travail pour l'enseignant.

B. Un environnement exempt de toute distraction.

C. L'augmentation de la motivation et 1'authenticité des échanges.

D. La suppression totale du besoin d'un manuel scolaire.

3. Un des inconvénients majeurs de 1'utilisation des réseaux sociaux en FLE
est la distraction. Quelle est une autre préoccupation importante liée a cette
utilisation ?

A. Le manque d'interaction entre les apprenants.

B. Une diminution de la charge de travail de 1'enseignant.

C. Les problemes de confidentialité et de sécurité des données.

D. L'acces limité aux ressources francophones.

4. Pour quelle raison TikTok est-il particulierement utile dans
l'enseignement du FLE selon le chapitre ?

A. Pour l'apprentissage de la prononciation et 1'intonation.

B. Pour la création de groupes de classe privés pour les devoirs.
C. Pour des échanges informels uniquement écrits.

D. Pour la rédaction de longs articles de blog.

5. Quelle est 1'une des regles de bonne conduite et de sécurité en ligne
essentielle lors de 1'utilisation des réseaux sociaux en FLE ?

A. Utiliser un langage informel sans aucune restriction.

B. Etablir une charte d'utilisation claire et sensibiliser a la confidentialité
des données.

C. Partager toutes les informations personnelles pour favoriser la
transparence.

D. Eviter toute communication avec I'enseignant en dehors des cours.

6. Comment la création de groupes de classe ou de projets sur les réseaux
sociaux peut-elle spécifiquement bénéficier aux apprenants de FLE ?

A. Elle permet de remplacer entierement les cours en présentiel.

B. Elle encourage les apprenants a travailler individuellement sans
interaction.

C. Elle facilite la collaboration, le partage d'idées et 1'auto-correction entre
pairs.

D. Elle restreint 1'acces aux ressources externes au manuel scolaire.

Dr Mounir MILOUDI, Maitre de Conférences A, Université d’El-Oued (Algérie)




Les réseaux sociaux et I'enseignement du FLE

7. Quel est un des inconvénients majeurs de 1'utilisation des réseaux sociaux
en FLE, lié aux ressources et a la fiabilité ?

A. L'absence de contenu pertinent pour l'apprentissage du francais.

B. La difficulté a trouver des locuteurs natifs pour des échanges.

C. Une trop grande formalité des échanges.

D. La nécessité de trier et de valider les sources d'information en raison de
la qualité variable.

8. Quel réseau social est idéal pour le suivi de comptes d'actualités
francophones et la participation a des discussions thématiques courtes via
des hashtags ?

A. Facebook

B. TikTok

C. Twitter (X)

D. Instagram

9. L'exposition a la langue telle qu'elle est utilisée dans des contextes réels
et informels est un avantage clé de 1'utilisation des réseaux sociaux en FLE.
Comment cet avantage est-il qualifié dans le chapitre ?

A. L'économie

B. L'authenticité

C. La rapidite

D. La repetition

10. Qu'est-ce que la 'fracture numérique’' en lien avec l'utilisation des
réseaux sociaux dans l'enseignement du FLE ?

A. La difficulté a trouver des réseaux sociaux adaptés au FLE.

B. Le fait que tous les apprenants n'ont pas un acces égal aux outils
numériques ou une maitrise équivalente.

C. Une coupure de connexion internet fréquente.

D. L'isolement des apprenants dii a une utilisation excessive des écrans.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°07

La Gamification et les Jeux Sérieux en FLE

Contenu

Principes de la gamification : intégration de mécanismes de jeu dans
I'apprentissage.

Exemples de jeux éducatifs pour 1'apprentissage du FLE (applications,
jeux en ligne).

Création d'activités ludiques avec des outils numériques (Kahoot!,
Quizizz, LearningApps).

Potentiel motivationnel et développement des compétences
linguistiques par le jeu.

Test de transfert de connaissances

Objectifs

A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

Expliquer les principes de la gamification et son intégration dans
I'apprentissage.

Identifier des exemples de jeux éducatifs et d'applications pour
I'apprentissage du FLE.

Créer des activités ludiques avec des outils numériques (Kahoot!,
Quizizz, LearningApps).

Analyser le potentiel motivationnel et le développement des

compétences linguistiques par le jeu.




La Gamification et les Jeux Sérieux en FLE

Cette unité d’apprentissage explore comment l'intégration de la gamification
et des jeux sérieux peut enrichir l'apprentissage du Frangais Langue
Etrangére (FLE), en exploitant le potentiel motivationnel et pédagogique des
mécanismes de jeu.

I. Principes de la Gamification en FLE
La gamification consiste a appliquer des mécaniques de jeu (points, badges,
classements, défis, récompenses) a des contextes non ludiques, comme
I'éducation. En FLE, cela signifie transformer l'apprentissage en une
expérience plus engageante et interactive. L'objectif est de stimuler la
motivation intrinseque des apprenants, de favoriser leur participation active
et de renforcer l'acquisition des compétences linguistiques.

Les principes clés incluent :

e Feedback immédiat : Les apprenants recoivent un retour instantané sur
leurs performances, ce qui leur permet de corriger rapidement leurs
erreurs et de comprendre leurs progres.

e Progression visible : Des niveaux, des barres de progression ou des
parcours d'apprentissage montrent aux apprenants ou ils en sont et ce
qu'il leur reste a accomplir, créant un sentiment d'accomplissement.

o Défis et objectifs clairs : Les activités sont structurées autour d'objectifs
précis, incitant les apprenants a surmonter des défis pour les atteindre.

e« Compétition et collaboration : Des classements (privés ou publics) ou
des activités en équipe peuvent encourager une saine compétition ou la
coopération entre apprenants.

e Récompenses et reconnaissance : Des points, des badges virtuels ou
d'autres formes de reconnaissance valorisent les efforts et les réussites
des apprenants.

IT. Exemples de Jeux Educatifs pour 1'Apprentissage du FLE
De nombreuses ressources existent déja pour intégrer le jeu dans
I'apprentissage du FLE, allant des applications mobiles aux plateformes en
ligne :
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e Applications mobiles :

o Duolingo : Utilise des parcours d'apprentissage, des points d'expérience,
des ligues et des rappels quotidiens pour encourager la pratique réguliere
du vocabulaire et de la grammaire.

o Memrise : Propose des jeux de mémorisation de vocabulaire basés sur des
flashcards et des vidéos de locuteurs natifs.

o Babbel : Integre des dialogues interactifs et des exercices de
prononciation sous forme de mini-jeux.

e Jeux en ligne et plateformes dédiées :

o TV5 Monde - Apprendre le francais : Offre des jeux interactifs basés sur
des vidéos, des dictées, des exercices de compréhension orale et écrite.

o Le Point du FLE : Propose une multitude de jeux pédagogiques classés par
niveau et par compétence (grammaire, vocabulaire, conjugaison).

o Fun easy learn French : Des jeux variés pour apprendre le vocabulaire et
les phrases courantes.

e Jeux sérieux (Serious Games) : Des jeux congus spécifiquement a des fins
éducatives ou de formation, simulant des situations réelles pour un
apprentissage immersif (ex: jeux de roéle virtuels pour pratiquer des
conversations en francgais).

III. Creéation d'Activités Ludiques avec des Outils Numériques

L'enseignant peut également créer ses propres activités gamifiées a 1'aide
d'outils numériques intuitifs :

e Kahoot! : Permet de créer des quizz interactifs et multijoueurs en temps
réel. Les apprenants répondent sur leurs appareils et voient leurs scores
s'afficher instantanément, générant une atmosphére compétitive et
dynamique. Idéal pour réviser le vocabulaire, la grammaire ou tester la
compréhension.
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e Quizizz : Similaire a Kahoot!, mais offre la possibilité aux apprenants
d'avancer a leur propre rythme. Il propose également des rapports
détaillés sur les performances individuelles, facilitant le suivi des progres.
Utile pour des devoirs ou des révisions autonomes.

e LearningApps.org : Une plateforme qui permet de créer une grande
variété d'exercices interactifs de type jeu : mots croisés, paires,
classement, courses au trot, pendu, etc. Les enseignants peuvent réutiliser
ou adapter des applications existantes, ou en créer de nouvelles pour
cibler des compétences spécifiques.

e Genially : Un outil polyvalent pour créer des présentations interactives,
des infographies gamifiées, des jeux d'évasion numériques (escape games)
qui peuvent intégrer des énigmes linguistiques.

e Classcraft : Une plateforme de gestion de classe qui transforme la salle de
classe en un jeu de roOle. Les apprenants incarnent des personnages,
gagnent des points d'expérience, montent de niveau et débloquent des
pouvoirs en accomplissant des taches scolaires et en respectant les regles.

IV. Potentiel Motivationnel et Développement des Compétences
Linguistiques par le Jeu

L'intégration de la gamification et des jeux sérieux offre des avantages
significatifs pour l'apprentissage du FLE :

e DMotivation accrue : L'aspect ludique rend 1'apprentissage plus amusant
et moins rébarbatif, encourageant les apprenants a s'engager davantage
et a persévérer.

« Engagement renforcé : Les mécaniques de jeu favorisent une
participation active, les apprenants étant constamment sollicités pour
résoudre des problémes, prendre des décisions ou interagir.

e Réduction de 1'anxiété : L'environnement de jeu, souvent percu comme
moins formel, peut diminuer le stress lié a la performance et encourager
les apprenants a prendre des risques linguistiques.

e« Développement des compétences linguistiques :

Dr Mounir MILOUDI, Maitre de Conférences A, Université d’El-Oued (Algérie)



La Gamification et les Jeux Sérieux en FLE

o Vocabulaire et grammaire : Les jeux de mémorisation, les quiz et les
exercices de complétion renforcent l'acquisition de nouvelles structures et
du lexique.

o Compréhension orale et écrite : Les jeux basés sur 1'écoute de dialogues
ou la lecture de textes courts améliorent ces compétences.

o Expression orale et écrite : Les jeux de role, les simulations ou les
activités nécessitant de rédiger des réponses courtes encouragent la
production linguistique.

o Pragmatisme et interaction : Certains jeux sérieux simulent des
situations de communication réelles, permettant aux apprenants de
pratiquer l'utilisation du francais dans des contextes authentiques.

e« Autonomie et autorégulation : Les apprenants peuvent progresser a leur
propre rythme et suivre leurs avancées, développant ainsi des
compétences d'apprentissage autonome.

En somme, la gamification et les jeux sérieux ne sont pas de simples gadgets,
mais des stratégies pédagogiques puissantes qui, bien utilisées, peuvent
transformer l'apprentissage du FLE en une expérience dynamique, efficace et
profondément motivante.

V. Test de transfert de connaissances

1. Quelle est la définition principale de la gamification dans le contexte de
I'apprentissage du FLE ?

A. L'intégration de mécanismes de jeu (points, badges, défis) dans des
contextes non ludiques pour stimuler la motivation.

B. La création de jeux de société traditionnels pour pratiquer le francais.

C. L'apprentissage du francais uniquement par l'intermédiaire d'un
professeur jouant un role.

D. L'utilisation exclusive de jeux vidéo pour enseigner le francais.

2. Quel principe de la gamification permet aux apprenants de voir ou ils en
sont et ce qu'il leur reste a accomplir, créant un sentiment d'accomplissement
b

A. La progression visible
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B. Les défis et objectifs clairs
C. Le feedback immédiat
D. La compétition et la collaboration

3. Parmi les applications suivantes, laquelle est citée comme un exemple
utilisant la gamification pour l'apprentissage des langues ?

A. Duolingo

B. Google Maps

C. Microsoft Word

D. Adobe Photoshop

4. Quel outil numérique est idéal pour créer des quiz interactifs et
multijoueurs en temps réel, générant une atmosphere compétitive en classe
)

A. Kahoot!

B. PowerPoint

C. Word

D. Excel

5. Comment la gamification peut-elle réduire l'anxiété liée a la performance
en FLE ?

A. En se concentrant uniquement sur la grammaire stricte sans aucune
activité de communication.

B. En rendant 1'environnement d'apprentissage plus formel et structureé.

C. En diminuant le stress lié a la performance grace a un environnement de
jeu percu comme moins formel.

D. En augmentant la pression sur les résultats.

6. Les 'Jeux Sérieux' (Serious Games) sont spécifiquement congus pour :
A. Etre joués uniquement sur des consoles de jeux vidéo.

B. Divertir uniquement, sans objectif éducatif.

C. Remplacer complétement les cours traditionnels de FLE.

D. Des fins éducatives ou de formation, simulant des situations réelles.

7. Quel type de compétence linguistique est particulierement développé par
les jeux de role virtuels et les simulations ?

A. L'expression orale et l'interaction pragmatique

B. La compréhension de texte écrit

C. La conjugaison des verbes
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D. La mémorisation du vocabulaire

8. Quel type de compétence linguistique est particulierement développé par
les jeux de role virtuels et les simulations ?

A. L'expression orale et l'interaction pragmatique

B. La compréhension de texte écrit

C. La conjugaison des verbes

D. La mémorisation du vocabulaire

9. Quel est l'un des roles des 'récompenses et reconnaissance' dans la
gamification ?

A. Simplifier excessivement le contenu d'apprentissage.

B. Décourager les efforts des apprenants.

C. Valoriser les efforts et les réussites des apprenants.

D. Accroitre la charge de travail de 1'enseignant.

10. En quoi le feedback immédiat est-il bénéfique en FLE gamifié ?

A. Il permet aux apprenants de corriger rapidement leurs erreurs et de
comprendre leurs progres.

B. Il retarde la correction des erreurs pour un meilleur apprentissage.

C. Il n'est pertinent que pour les aspects culturels du FLE.

D. Il augmente la charge cognitive des apprenants de maniére inutile.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°08

La création de contenus pédagogiques numériques

Contenu

e Outils de création de présentations interactives (Genially, H5P).

e« Création de quizz et exercices interactifs (LearningApps, Quizlet,
Socrative).

e Utilisation de logiciels de montage audio/vidéo simples pour créer des
supports.

e Intégration de ressources externes (intégration de vidéos YouTube,
cartes interactives).

e Test de transfert de connaissances

Objectifs
A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

e Utiliser des outils de création pour concevoir des présentations
interactives (Genially, H5P).

e« Créer des quiz et exercices interactifs avec des plateformes dédiées
(LearningApps, Quizlet, Socrative).

o Utiliser des logiciels de montage audio/vidéo simples pour produire
des supports pédagogiques.

o Intégrer des ressources externes (vidéos YouTube, cartes interactives)

dans des contenus pédagogiques.




La Création de Contenus Pédagogiques Numériques

Cette unité d’apprentissage explore les outils et techniques essentiels pour
concevoir et produire du contenu éducatif numérique dynamique et
engageant.

I. Outils de création de présentations interactives
Découvrez comment transformer vos présentations statiques en expériences
d'apprentissage interactives et captivantes.

e Genially: Explorer les fonctionnalités de cet outil polyvalent pour créer
des présentations animées, des infographies interactives, des jeux et
d'autres ressources visuelles. Apprenez a intégrer des éléments cliquables,
des fenétres contextuelles et des liens pour enrichir 1'expérience
utilisateur.

e« Hs5P: Malitriser la création de contenus interactifs directement intégrables
dans vos plateformes d'apprentissage (LMS). Ce paragraphe couvrira la
conception de vidéos interactives, de glisser-déposer, de questions a choix
multiples et d'autres activités interactives qui favorisent 1'engagement des
apprenants.

II. Création de quizz et exercices interactifs
Ce paragraphe détaille les plateformes dédiées a 1'évaluation formative et
sommative par le biais de quizz et d'exercices interactifs.

e« LearningApps: Apprendre a concevoir une variété d'exercices ludiques et
interactifs tels que des mots croisés, des associations, des classements et
des jeux de role, adaptés a différents niveaux et sujets.

e Quizlet: Explorer comment créer des cartes flash, des jeux et des modes
d'apprentissage personnalisés pour la mémorisation et la révision de
concepts.

e Socrative: Découvrir comment mener des évaluations en temps réel, des
sondages et des jeux-questionnaires en classe ou a distance, permettant
un feedback immédiat.

III. Utilisation de logiciels de montage audio/vidéo simples pour créer
des supports

Acquérir les compétences de base pour produire vos propres supports audio
et vidéo éducatifs, méme sans expérience préalable en montage.
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e Montage audio: Présentation d'outils simples pour l'enregistrement, le
découpage, 1'ajout de musique de fond et 1'amélioration de la qualité
sonore de podcasts éducatifs ou de commentaires audio.

e Montage vidéo: Initiation aux fonctionnalités essentielles de logiciels de
montage vidéo conviviaux (par exemple, des outils intégrés aux systémes
d'exploitation ou des applications mobiles gratuites) pour assembler des
séquences, ajouter du texte, des images et des transitions, afin de créer de
courtes lecons vidéo, des tutoriels ou des démonstrations.

IV. Intégration de ressources externes
Apprenez a enrichir vos contenus pédagogiques en intégrant judicieusement
des ressources numériques existantes.

e Intégration de vidéos YouTube: Méthodes pour intégrer des vidéos
pertinentes directement dans vos supports pédagogiques, en mettant
I'accent sur la sélection de contenus de qualité et le respect des droits
d'auteur.

o Intégration de cartes interactives: Utilisation de plateformes de
cartographie (par exemple, Google Maps, OpenStreetMap) pour créer ou
intégrer des cartes personnalisées et interactives, utiles pour les cours de
géographie, d'histoire ou toute matiere nécessitant une dimension
spatiale.

Test de transfert de connaissances

1. Quel outil est principalement utilisé pour créer des présentations animées,
des infographies interactives et des jeux, avec une grande variété de modeles
2

A. LearningApps

B. H5P

C. Genially

D. Socrative

2. Parmi les outils suivants, lequel permet de créer des contenus interactifs
(comme des vidéos interactives ou des glisser-déposer) qui peuvent étre
directement intégrés dans une plateforme d'apprentissage (LMS) ?

A. H5P

B. YouTube

C. Genially

D. Quizlet
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3. Si vous souhaitez créer des cartes flash, des jeux d'apprentissage et des
modes d'étude personnalisés pour aider a la mémorisation de vocabulaire ou
de concepts, quel outil serait le plus approprié ?

A. Google Maps

B. Socrative

C. LearningApps

D. Quizlet

4. Quel outil est idéal pour mener des évaluations en temps réel, des sondages
et des jeux-questionnaires interactifs en classe ou a distance, permettant un
retour d'information immeédiat ?

A. LearningApps

B. Genially

C. Audacity

D. Socrative

5. Lequel des éléments suivants est un exemple de logiciel simple de montage
audio mentionné dans le chapitre pour créer des supports éducatifs ?

A. Un outil pour l'enregistrement, le découpage et 1'amélioration de la qualité
sonore.

B. LearningApps

C. PowerPoint

D. Un éditeur de texte en ligne

6. Lors de l'intégration de vidéos YouTube dans des supports pédagogiques,
quelle est une considération cruciale mentionnée dans le chapitre ?

A. La sélection de contenus de qualité et le respect des droits d'auteur.

B. L'obligation de télécharger la vidéo avant de 1'intégrer.

C. La nécessité d'acheter une licence pour chaque vidéo intégrée.

D. La conversion systématique de la vidéo en format MP3.

7. Quel type de logiciel simple est mentionné comme utile pour assembler des
séquences, ajouter du texte, des images et des transitions afin de créer de
courtes lecons vidéo ou des tutoriels ?

A. Logiciel de montage vidéo convivial

B. Logiciel de retouche photo

C. Logiciel de traitement de texte

D. Application de messagerie instantanée

8. L'intégration de 'cartes interactives' est présentée comme utile pour
quelles matieéres ou dimensions de l'apprentissage ?
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A. L'apprentissage des langues étrangeres

B. La littérature et la poésie

C. Les mathématiques pures et 1'algebre

D. La géographie, 1'histoire ou toute matiére nécessitant une dimension
spatiale.

9. Quel type de ressource externe peut étre intégré pour enrichir les contenus
pédagogiques en fournissant des informations visuelles et auditives, souvent
via un lien ou un code d'intégration ?

A. Des documents texte au format PDF

B. Des vidéos en ligne (ex: YouTube)

C. Des feuilles de calcul Excel

D. Des images statiques

10. Le chapitre met l'accent sur la transformation des présentations
'statiques' en expériences d'apprentissage 'interactives'. Quel est le bénéfice
principal de cette transformation ?

A. Elle permet de réduire le temps de préparation des cours.

B. Elle réduit le besoin d'interaction humaine avec 1'enseignant.

C. Elle favorise un engagement accru et une meilleure rétention des
apprenants.

D. Elle rend les supports moins accessibles aux apprenants a distance.
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UNITE DAPPRENTISSAGE N°09

L'intelligence artificielle (IA) et I'enseignement du FLE

Contenu

Présentation des outils d'IA applicables au FLE (traducteurs
automatiques, correcteurs, générateurs de texte, chatbots).

Utilisation des IA génératives (ChatGPT, Bard) pour la création
d'exercices, de dialogues, de scénarios.

Le role de I'IA pour la personnalisation de 1'apprentissage.
Enjeux éthiques et pédagogiques de 1'IA en classe de FLE.

Test de transfert de connaissances

Objectifs

A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

Présenter les outils d'IA applicables au FLE (traducteurs automatiques,
correcteurs, générateurs de texte, chatbots).

Utiliser les IA génératives (ChatGPT, Bard) pour la création
d'exercices, de dialogues et de scénarios pédagogiques.

Expliquer le rbéle de 1'IA dans la personnalisation de l'apprentissage
des langues.

Discuter des enjeux éthiques et pédagogiques liés a l'intégration de
I'TA en classe de FLE.




L'Intelligence artificielle et I'enseignement du FLE

L'intégration de l'intelligence artificielle dans 1l'enseignement du Francais
Langue Etrangére (FLE) est en pleine expansion, offrant des opportunités
inédites pour enrichir les pratiques pédagogiques et personnaliser
I'apprentissage. Ce chapitre explore les différentes facettes de cette synergie,
des outils existants aux enjeux éthiques et pédagogiques qu'elle souléve.

I. Outils d'IA applicables au FLE

L'écosystéme de 1'IA propose déja une panoplie d'outils précieux pour les
apprenants et les enseignants de FLE :

e Traducteurs automatiques (ex: Google Traduction, DeepL) : Bien qu'ils
ne remplacent pas l'apprentissage humain, ils peuvent aider a la
compréhension rapide de mots ou de phrases, et servir de point de départ
pour l'analyse lexicale. Il est crucial d'apprendre aux étudiants a les
utiliser de maniere critique.

e Correcteurs orthographiques et grammaticaux (ex: Antidote,
Grammarly, bon nombre d'outils intégrés aux traitements de texte) : Ces
outils aident a identifier et corriger les erreurs, permettant aux
apprenants de développer leur autonomie dans la révision de leurs
productions écrites.

e Générateurs de texte (ex: IA génératives comme ChatGPT, Bard) :
Capables de produire des textes variés (résumeés, descriptions, articles),
ils peuvent servir de modeles pour la rédaction, ou étre utilisés pour
générer du contenu a analyser et a critiquer.

e Chatbots (ex: Duolingo's chatbot, ou des chatbots basés sur des IA
génératives) : Ils offrent des opportunités de pratique conversationnelle,
simulant des interactions en temps réel et fournissant un feedback
instantané sur la fluidité et la correction linguistique.

II1. Utilisation des IA génératives pour la création de contenu
pédagogique

Les IA génératives telles que ChatGPT et Bard représentent une avancée
majeure pour les enseignants de FLE, leur permettant de créer rapidement et
efficacement du matériel pédagogique diversifié :

e Création d'exercices personnalisés : Les IA peuvent générer des
exercices de grammaire, de vocabulaire, de compréhension orale ou écrite,
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adaptés au niveau et aux besoins spécifiques des apprenants. Par exemple,
demander a 1'IA de créer des exercices sur le subjonctif pour un niveau B1,
ou des questions de compréhension sur un texte donné.

« FElaboration de dialogues et de scénarios : Pour la pratique de
I'expression orale, 1'IA peut concevoir des dialogues pour des jeux de role,
simuler des situations de la vie courante (ex: commander au restaurant,
se présenter a un entretien), ou créer des scénarios complexes pour des
projets de groupe.

e Production de supports authentiques : Les enseignants peuvent
solliciter I'TA pour générer des articles de presse simplifiés, des courriels,
des lettres, ou des récits adaptés aux intéréts des éleves, offrant ainsi des
supports plus motivants et pertinents.

III. Le role de 1'IA pour la personnalisation de I'apprentissage
L'TA a le potentiel de transformer 1'enseignement du FLE en offrant une
expérience d'apprentissage hautement personnalisée :

e« Diagnostic et adaptation : Les systemes d'IA peuvent analyser les
performances des apprenants, identifier leurs forces et leurs faiblesses, et
adapter les parcours d'apprentissage en proposant des ressources et des
activités ciblées.

e Feedback instantané et ciblé : Au-dela de la simple correction, 1'IA peut
fournir des retours détaillés sur les erreurs, expliquer les regles
grammaticales ou les nuances lexicales, et suggérer des pistes
d'amélioration spécifiques.

« Ressources a la demande : Les apprenants peuvent interroger 1'IA pour
obtenir des explications sur un point de grammaire, des exemples
d'utilisation d'un mot, ou des informations culturelles, rendant
I'apprentissage plus autonome et adaptable a leurs besoins du moment.

IV. Enjeux éthiques et pédagogiques de 1'IA en classe de FLE

L'intégration de 1'A dans l'enseignement du FLE souléve des questions
importantes qui nécessitent une réflexion approfondie :

o« Dépendance et esprit critique : Comment éviter que les apprenants ne
deviennent trop dépendants des outils d'IA et perdent leur capacité a
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produire et a réviser de maniére autonome ? Il est essentiel de développer
I'esprit critique des éléves face aux productions de 1'IA.

e Biais et fiabilité des données : Les IA sont entrainées sur d'immenses
quantités de données qui peuvent contenir des biais. Comment s'assurer

que les informations fournies par 1'IA sont fiables, précises et non biaisées
?

e Confidentialité des données : L'utilisation d'outils d'IA implique souvent
la collecte de données sur les apprenants. Il est crucial de garantir la
protection de ces données personnelles.

e Role del'enseignant : L'IA ne remplace pas l'enseignant. Son role évolue
vers celui de facilitateur, de guide et de concepteur d'expériences
d'apprentissage intégrant intelligemment les outils d'IA. L'enseignant doit

également éduquer les apprenants a une utilisation responsable de ces
technologies.

« Evaluation des compétences : Comment évaluer les compétences
linguistiques des apprenants dans un contexte ou l'IA peut assister la
production ? Il est nécessaire de repenser les modalités d'évaluation pour
mesurer les compétences authentiques.

V. Test de transfert de connaissances

1. Lequel de ces outils d'TA est principalement utilisé pour la pratique
conversationnelle en simulant des interactions en temps réel ?

A. Traducteur automatique

B. Chatbot

C. Correcteur orthographique et grammatical

D. Générateur de texte

2. Quelle est une utilisation clé des IA génératives (comme ChatGPT ou Bard)
dans l'enseignement du FLE, mentionnée dans le chapitre ?

A. Corriger automatiquement toutes les erreurs d'expression orale des
apprenants sans intervention humaine.

B. Créer rapidement et efficacement du matériel pédagogique diversifié.

C. Déterminer de maniere exclusive le niveau linguistique de chaque
apprenant des le début de la formation.

D. Remplacer completement l'enseignant dans la salle de classe.
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3. L'un des roles de 1'IA pour la personnalisation de 1'apprentissage est de :
A. Standardiser les parcours d'apprentissage pour tous les éleves.

B. Exclure l'interaction humaine au profit de l'interaction machine.

C. Limiter I'acces aux ressources en fonction des performances passées.

D. Analyser les performances des apprenants et adapter les parcours
d'apprentissage en proposant des activités ciblées.

4. Quel enjeu éthique est mentionné concernant 1'utilisation de 1'IA en classe
de FLE ?

A. Le colt élevé des abonnements aux plateformes d'IA pour les institutions
scolaires.

B. La difficulté a trouver des logiciels d'IA compatibles avec les ordinateurs
des écoles.

C. La confidentialité des données personnelles des apprenants.

D. L'absence de formation des enseignants a 1'utilisation de 1'IA.

5. Concernant le role de 1'enseignant face a 1'IA, le chapitre suggeére que :

A. L'enseignant doit désormais se limiter a la surveillance des outils d'IA.

B. L'enseignant doit interdire 1'utilisation de 1'IA en classe pour préserver les
méthodes traditionnelles.

C. L'IA remplace entiéerement le besoin d'un enseignant humain.

D. Son roéle évolue vers celui de facilitateur, de guide et de concepteur
d'expériences d'apprentissage intégrant intelligemment les outils d'IA.

6. Quel est 1'un des risques pédagogiques mentionnés si les apprenants
deviennent trop dépendants des outils d'IA ?

A. La perte de leur capacité a produire et a réviser de maniere autonome.

B. Une meilleure mémorisation du vocabulaire grace a la répétition assistée
par 1'IA.

C. Une augmentation exponentielle de leur capacité a résoudre des problémes
complexes.

D. Un désintérét total pour l'apprentissage du FLE.

7. Les 'biais et fiabilité des données' est un enjeu important car :

A. Les IA ne peuvent pas étre entrainées sur suffisamment de données.

B. L'IA ne peut générer que des informations déja connues.

C. Les données utilisées pour entrainer les IA peuvent contenir des biais,
affectant la précision des informations fournies.

D. Il est impossible de vérifier les sources d'information utilisées par 1'IA.

8. Outre la création d'exercices, quel autre type de contenu pédagogique les
IA génératives peuvent-elles aider a élaborer ?
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A. Les manuels scolaires imprimés traditionnels.

B. Des supports audiovisuels complexes avec des acteurs réels.
C. Des dialogues pour des jeux de réle et des scénarios.

D. Des évaluations standardisées reconnues internationalement.

9. Un des avantages du feedback instantané et ciblé fourni par 1'IA est qu'il :
A. Peut expliquer les regles grammaticales ou les nuances lexicales et
suggérer des pistes d'amélioration spécifiques.

B. Est toujours subjectif et non fiable.

C. Remplace totalement le besoin d'un enseignant pour le retour sur les
erreurs.

D. Ne se concentre que sur l'orthographe, ignorant la grammaire et le
vocabulaire.

10. Quelle affirmation résume le mieux la position du chapitre sur
I'intégration de 1'IA dans l'enseignement du FLE ?

A. L'IA offre des opportunités inédites pour enrichir les pratiques
pédagogiques et personnaliser 1'apprentissage, tout en soulevant des enjeux
éthiques et pédagogiques nécessitant une approche réfléchie.

B. L'IA est uniquement utile pour les taches de traduction et de correction,
sans impact sur la personnalisation ou la création de contenu.

C. L'IA est une solution miracle qui résoudra tous les défis de l'enseignement
du FLE.

D. L'IA doit étre évitée en raison de ses risques éthiques et pédagogiques.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°10

L'apprentissage des langues assisté par ordinateur (ALAO) et
mobile (ALAM)

Contenu
« Historique et évolution de 1'ALAO et de I'ALAM.

o Applications mobiles dédiées a l'apprentissage du FLE
(Duolingo, Babbel, Memrise, etc.).

o Intégration des applications mobiles dans la séquence
pédagogique.

. Avantages (mobilité, accessibilité) et limites (dépendance,
qualité variable).

« Test de transfert de connaissances.

Objectifs

Ala fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :
o Décrire 1'historique et 1'évolution de I'ALAO et de I'ALAM.

o Identifier et évaluer des applications mobiles dédiées a
I'apprentissage du FLE (Duolingo, Babbel, Memrise, etc.).

o Intégrer efficacement les applications mobiles dans une
séquence pédagogique.

. Analyser les avantages (mobilité, accessibilité) et les limites

(dépendance, qualité variable) de I'ALAM.




L'Apprentissage des Langues Assisté par Ordinateur (ALAO)

et Mobile (ALAM)

I. Historique et évolution de I'ALAO et de 'ALAM

L'évolution de 1'apprentissage des langues avec la technologie est fascinante.
On peut la diviser en plusieurs grandes étapes :

e Les débuts (années 1960-1980) : L'ALAO est né avec les premiers
ordinateurs. Les logiciels étaient rudimentaires, basés sur le
comportementisme. L'apprenant répondait a des questions et recevait
un feedback immédiat, sans véritable interaction. Les exercices étaient
souvent de type drill, comme des QCM ou des phrases a compléter.

e L'ere du multimédia et du CD-ROM (années 1990) : L'arrivée des
ordinateurs personnels et des CD-ROM interactifs a marqué un
tournant. Les logiciels sont devenus plus riches, intégrant de 1'audio,
de la vidéo et des images. C'est a ce moment que l'approche s'est
tournée vers le cognitivisme, cherchant a comprendre et a stimuler les
processus mentaux de 1'apprenant.

e Le Web 2.0 (années 2000) : Avec Internet, les plateformes
d'apprentissage en ligne sont apparues, favorisant le constructivisme
et le socio-constructivisme. Les apprenants pouvaient interagir entre
eux, créer du contenu et apprendre de maniere plus collaborative.
L'apprentissage n'était plus une activité solitaire.

e L'avenement des smartphones et de 1'ALAM (années 2010 a
aujourd'hui) : L'émergence des smartphones et des tablettes a
bouleversé le paysage. L'apprentissage est devenu mobile et accessible
n'importe ou, n'importe quand. Cette flexibilité a donné naissance a
I'ALAM. L'intelligence artificielle a également fait son apparition,
permettant des feedbacks plus personnalisés et des parcours
d'apprentissage adaptatifs.

II. Applications mobiles pour l'apprentissage du FLE
De nombreuses applications se sont spécialisées dans 1'apprentissage du

Francais Langue Etrangére (FLE). Voici une analyse détaillée des plus
populaires.
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et Mobile (ALAM)

Présentation des applications
e Duolingo

a. Méthodologie : Basée sur la gamification, elle rend l'apprentissage
ludique avec des lecons courtes, des points d'expérience, des badges et des
défis.

b. Contenu : Axé sur le vocabulaire et les phrases de base via des exercices
de traduction, d'écoute et d'expression orale simple.

c. Public cible : Les débutants absolus qui souhaitent découvrir le FLE de
maniere amusante et non intimidante.

d. Avantages : Gratuit, trées motivant, lecons courtes parfaites pour des
sessions de 5 a 10 minutes.

e. Inconvénients : Manque de profondeur sur la grammaire, Ila
prononciation est parfois robotique, la progression est limitée pour les
niveaux avancés.

e Babbel
a. Méthodologie : Propose des cours structurés par themes. Elle se
concentre sur l'apprentissage par dialogues authentiques pour une mise

en situation concrete.

b. Contenu : Couvre le vocabulaire, la grammaire et la prononciation via des
exercices de répétition, des quiz et des dialogues.

c. Public cible : Les apprenants qui cherchent un apprentissage structuré et
progressif.

d. Avantages : Cours de haute qualité congus par des experts linguistiques,
bonne couverture des reégles de grammaire.

e. Inconvénients : Service payant, moins ludique que Duolingo, moins
d'interactions possibles avec d'autres utilisateurs.
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e Memrise

a. Méthodologie : Spécialisée dans la mémorisation grace a des flashcards
et a la répétition espacée. Elle utilise des "meémes" (images ou phrases
mnémotechniques) pour aider a retenir le vocabulaire.

b. Contenu : Se concentre principalement sur 1'acquisition de vocabulaire.

c. Efficacité : Tres efficace pour mémoriser un grand nombre de mots et
d'expressions.

d. Inconvénients : Ne développe pas suffisamment la grammaire ou les
compétences de production écrite et orale.

e Autres applications pertinentes :

a. Busuu : Se démarque par sa communauté d'apprenants, permettant une
correction des productions écrites par des locuteurs natifs.

b. HelloTalk & Tandem : Des applications d'échange linguistique qui
mettent en relation des apprenants avec des locuteurs natifs. Elles sont

idéales pour pratiquer l'oral de maniére authentique.

Analyse comparative

PO . . HelloTalk
Caractéristique Duolingo Babbel Memrise Busuu /
Tandem
. Grammaire . Vocabulaire .
Vocabulaire de . Vocabulaire . Interaction
Contenu vocabulaire, . o e grammaire, .
base, phrases . (mémorisation) authentique
dialogues culture
Taches de Echanges entre
Méthodologie Gamification Cours structurés || Répétition espacée production, &
, apprenants
échanges
, Débutant a . , N
. Débutant (A1- ||. P Tous niveaux Débutant a .
Niveaux intermédiaire (A1- . P Tous niveaux
A2) B2) (selon les cours) intermédiaire
. . . . irs Sociale Messagerie
Interface Ludique, simple || Claire, structurée Intuitive . serie,
collaborative appel vocal
Model . . . .
p ode' € Freemium Payant Freemium Freemium Freemium
économique
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III. Intégration des applications mobiles dans la séquence pédagogique
L'ALAM n'est pas un substitut a 1'enseignant, mais un outil puissant qui peut
enrichir 'enseignement.

Scénarios pédagogiques concrets

« En amont du cours : L'enseignant peut assigner aux éléves une courte
session sur une application pour qu'ils découvrent un nouveau vocabulaire
ou une notion grammaticale. Par exemple, utiliser Duolingo pour
introduire les verbes du 1er groupe avant de les aborder en classe.

e Pendant le cours : Les applications peuvent servir d'activités
complémentaires ou de renforcement. Par exemple, les éleves peuvent
utiliser Memrise pour réviser le vocabulaire lié a une thématique.
L'enseignant peut aussi proposer des activités différenciées en fonction du
niveau des apprenants.

e En aval du cours : L'ALAM est parfait pour la pratique autonome et la
révision. L'enseignant peut encourager les éléves a pratiquer leur FLE
avec une application pour consolider ce qui a été vu en classe. Des
applications comme HelloTalk peuvent étre utilisées pour pratiquer des
échanges authentiques en dehors de 1'école.

Stratégies pour optimiser 1'utilisation

e Choisir les bonnes applications : La sélection doit se faire en fonction
des objectifs d'apprentissage (grammaire, vocabulaire, oral, etc.) et du
niveau des éleves.

o Fixer des objectifs clairs : Il est crucial de donner des consignes précises
aux apprenants sur ce qu'ils doivent faire et pourquoi.

e Suivre la progression : L'enseignant doit s'assurer que l'utilisation des
applications ne remplace pas le travail en classe. Il peut demander des
comptes rendus ou utiliser les fonctionnalités de suivi de certaines
applications.

IV. Avantages et limites de 1'ALAO et de I'ALAM
L'apprentissage des langues assisté par la technologie offre de nombreux
bénéfices, mais présente aussi certaines limites.
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A. Avantages

a. Mobilité et flexibilité : La possibilité d'apprendre partout et a tout
moment, notamment grace aux smartphones.

b. Accessibilité : De nombreux outils sont gratuits ou peu cofiteux, rendant
I'apprentissage des langues plus accessible.

c. Motivation et engagement : La gamification, le feedback immédiat et la
diversité des activités maintiennent l'apprenant motive.

d. Personnalisation : Les applications s'adaptent au rythme et au niveau de
I'utilisateur.

B. Limites

a. Dépendance a la technologie : La nécessité d'un équipement et d'une
bonne connexion Internet peut étre un frein.

b. Qualité variable du contenu : Toutes les applications ne se valent pas, et
certaines peuvent présenter des erreurs pédagogiques ou linguistiques.

c. Manque d'interaction humaine : La plupart des applications peinent a
reproduire les interactions authentiques, essentielles pour développer les
compétences orales et la production spontanée.

d. Surcharge cognitive : Le flux constant de notifications et de distractions
peut nuire a l'apprentissage en profondeur.

V. Test de transfert de connaissances :

1. Quel est le principal facteur qui a contribué a 1'émergence de
I'"Apprentissage des Langues Assisté par Mobile (ALAM) ?

A. L'introduction de l'intelligence artificielle dans 1'apprentissage

B. L'avénement des smartphones et tablettes

C. L'apparition du Web 2.0

D. Le développement des CD-ROM interactifs

2. Quelle application mobile est particulierement reconnue pour son approche
axée sur la gamification et les 'séries' d'apprentissage ?
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A. Babbel

B. Duolingo
C. HelloTalk
D. Memrise

3. Parmi les paradigmes pédagogiques mentionnés, lequel est souvent associé
aux premieres formes d'ALAO basées sur des exercices de répétition et de
renforcement ?

A. Cognitivisme

B. Socio-constructivisme

C. Comportementisme

D. Constructivisme

4. Quel est un avantage clé de 1'Apprentissage des Langues Assisté par Mobile
(ALAM) souvent cité ?

A. La mobilité et 1'accessibilité

B. L'absence totale de distractions

C. Le remplacement complet de l'interaction humaine

D. La garantie d'une qualité de contenu uniforme pour toutes les applications

5. Pour quelle compétence Memrise est-elle particulierement efficace grace a
sa méthode de répétition espacée ?

A. La maitrise des structures grammaticales complexes

B. La mémorisation du vocabulaire

C. La production orale spontanée

D. L'écoute active dans des contextes complexes

6. Quelle est une des limites de 1'ALAO/ALAM concernant le développement
des compétences de communication ?

A. La dépendance excessive aux manuels scolaires

B. La difficulté a obtenir un feedback immédiat

C. L'impossibilité de personnaliser 1'apprentissage

D. Le manque d'interaction humaine

7. Dans le cadre de l'intégration pédagogique, pourquoi un enseignant
pourrait-il demander aux éleves d'utiliser une application ALAM 'en amont
du cours' ?

A. Pour remplacer completement 1'enseignement traditionnel en classe

B. Pour évaluer leur niveau final a la fin de la séquence

C. Pour tester la connexion internet de 1'établissement

D. Pour préparer ou découvrir du vocabulaire avant la lecon en classe
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8. Quel est un des risques associés a la 'qualité variable' des applications
ALAM ?

A. Des erreurs pédagogiques ou des contenus imprécis

B. Une trop grande standardisation du contenu

C. Un coflit d'abonnement trop élevé

D. Le manque d'options de personnalisation

9. Quelle application est souvent mise en avant pour son accent sur
l'apprentissage de phrases utiles et sa mémorisation basée sur des flashcards
et l'immersion ?

A. Tandem

B. Mosalingua

C. Busuu

D. Duolingo

10. Quel terme décrit le risque de 'surcharge cognitive' et de 'dispersion' des
apprenants face a la diversité des contenus et notifications sur les appareils
mobiles ?

A. L'accessibilité

B. La mobilite

C. La dépendance (a la technologie)

D. La surcharge cognitive
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°11

Le blended learning et la classe inversée en FLE

Contenu

e Principes et mise en ceuvre du blended learning (apprentissage
hybride).

e La classe inversée (flipped classroom) : préparer en ligne, pratiquer
en classe.

e Outils numériques pour la mise en place de ces approches.

e Exemples de scénarios pédagogiques en blended learning et classe
inversée.

e Test de transfert de connaissances.

Objectifs
A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

o Expliquer les principes et les modalités de mise en ceuvre du blended
learning (apprentissage hybride).

e Décrire le concept de la classe inversée (flipped classroom) et ses
implications pédagogiques.

o Identifier les outils numériques appropriés pour la mise en place de
ces approches.

e« Concevoir des scénarios pédagogiques intégrant le blended learning et

la classe inversée en FLE.




Le Blended Learning et la Classe Inversée en FLE

« Il me parait fondamental de dire aux professeurs qu’il est
temps de changer la maniére dont ils enseignent, plutét que de
dire que les technologies permettront d’améliorer les cours tels
qu’ils sont concus maintenant. Les technologies sont un moyen,
un moyen seulement. » (Lebrun, 2011)

Cette unité d’apprentissage explore en détail deux approches pédagogiques
innovantes et complémentaires qui transforment 1'enseignement et 1'apprentissage
du Francais Langue Etrangére (FLE) : le blended learning (apprentissage hybride) et
la classe inversée (flipped classroom).

I. Principes et Mise en (Euvre du Blended Learning (Apprentissage
Hybride)

Cette section définira et expliquera les fondements du blended learning. Vous

apprendrez comment cette approche combine harmonieusement 1'enseignement en

présentiel et l'apprentissage a distance, tirant parti des atouts de chaque modalité.

a) Définition et typologies : Nous explorerons les différentes formes de blended
learning (modéle en rotation, modele flexible, modele a la carte, etc.) et leurs
caractéristiques spécifiques, vous aidant a choisir 1'approche la plus adaptée a
vos besoins.

b) Avantages et défis : Nous analyserons les bénéfices du blended learning pour
l'apprenant (autonomie, personnalisation du parcours, flexibilité) et pour
I'enseignant (gain de temps pour les activités interactives, accés a diverses
ressources). Nous aborderons également les défis potentiels et les stratégies pour
les surmonter.

c) Planification et conception de parcours hybrides : Cette partie sera consacrée
aux étapes clés pour concevoir un cours en blended learning efficace, de la
définition des objectifs d'apprentissage a la sélection des activités et des outils.

d) Role del'enseignant et de l'apprenant : Nous examinerons 1'évolution des roles
de l'enseignant (facilitateur, tuteur, concepteur) et de l'apprenant (acteur de son
apprentissage, autonome) dans un environnement hybride.

I1. La Classe Inversée (Flipped Classroom) : Préparer en Ligne, Pratiquer
en Classe
Cette section se concentrera sur la classe inversée, une modalité spécifique de
blended learning qui révolutionne 1'organisation traditionnelle de 1'enseignement.

a) Qu'est-ce que la classe inversée ? : Nous définirons le concept de la classe
inversée, ou les contenus théoriques sont étudiés en amont a la maison, libérant
ainsi le temps de classe pour des activités plus interactives et collaboratives.
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b) Philosophie et objectifs : Nous discuterons des raisons pédagogiques de
I'adoption de la classe inversée, notamment l'optimisation du temps de classe,
l'approfondissement de la compréhension et le développement de 1'autonomie
des apprenants.

c) Mise en ceuvre concréte : Nous détaillerons les étapes pratiques pour inverser
votre classe, de la création de ressources en ligne (vidéos, podcasts, lectures) a
la conception d'activités en classe engageantes et pertinentes.

d) Différenciation pédagogique et soutien individualisé : Nous verrons comment
la classe inversée permet a l'enseignant de consacrer plus de temps a
l'accompagnement personnalisé des éleéves et a la différenciation des parcours

d'apprentissage.
II1. Outils numériques pour la mise en place de ces approches

Ce volet du chapitre présente une panoplie d'outils numériques essentiels pour la
réussite du blended learning et de la classe inversée en FLE.

a) Plateformes d'apprentissage en ligne (LMS) : Présentation des Learning
Management Systems comme Moodle, Google Classroom, ou Canvas, et de leurs
fonctionnalités pour la gestion des cours, la diffusion de contenus et le suivi des
apprenants.

b) Outils de création de contenus : Logiciels et applications pour la création de
vidéos interactives (H5P, Edpuzzle), de présentations dynamiques (Genially,
Canva), de quiz (Kahoot!, Quizlet) et de podcasts.

c) Outils de collaboration et de communication : Plateformes pour les échanges
synchrones (Zoom, Google Meet) et asynchrones (forums de discussion, Padlet)
favorisant l'interaction entre les apprenants et avec 1'enseignant.

d) Ressources authentiques en ligne : Intégration de documents authentiques
(articles de presse, vidéos, chansons, extraits d'émissions) pour enrichir
l'apprentissage du FLE.

Exemples de Scénarios Pédagogiques en Blended Learning et Classe Inversée
Cette section sera riche en exemples concrets pour vous inspirer et vous aider a
concevoir vos propres séquences pédagogiques.

a) Scénarios pour le blended learning : Des exemples de modules hybrides
complets, intégrant des activités en ligne préparatoires, des sessions en
présentiel pour la pratique communicative et des prolongements a distance.
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b) Scénarios pour la classe inversée : Des cas pratiques montrant comment
"inverser" des lecons de grammaire, de vocabulaire, de compréhension orale ou
écrite, ou méme des projets de production orale ou écrite.

c) Adaptation aux différents niveaux de FLE : Des exemples illustrant comment
ces approches peuvent étre adaptées aux apprenants débutants, intermédiaires
et avancés, ainsi qu'a des publics variés (adolescents, adultes, étudiants).

d) Evaluation dans des contextes hybrides et inversés : Comment évaluer les
apprentissages dans ces dispositifs, en intégrant des évaluations formatives en
ligne et des évaluations sommatives en classe.

V. Test de transfert de connaissances

1. Quelle est la caractéristique principale du 'blended learning' ?

A. Une combinaison harmonieuse de Il'enseignement en présentiel et de
l'apprentissage a distance.

B. Un apprentissage exclusivement en ligne.

C. Une méthode d'enseignement qui n'utilise que des outils numériques.

D. Un apprentissage entierement basé sur des projets de groupe.

2. Dans le contexte du blended learning, comment le réle de 1'enseignant évolue-t-il
le plus souvent ?

A. 11 devient obsoléte en raison de 1'autonomie accrue des apprenants.

B. De transmetteur de savoir principal a un role de facilitateur et tuteur.

C. Vers un role de concepteur exclusif de contenus sans interaction directe.

D. 11 se concentre uniquement sur 1'évaluation des apprentissages.

3. Quel est le principe fondamental de la 'classe inversée' ?

A. Les activités interactives sont réalisées a la maison, et la théorie est enseignée en
classe.

B. Les contenus théoriques sont étudiés en amont a la maison, et le temps de classe
est dédié aux activités interactives et collaboratives.

C. L'enseignant et les apprenants travaillent toujours simultanément sur les mémes
contenus en classe.

D. Toutes les évaluations sont réalisées en ligne sans supervision.

4. Quel avantage clé la classe inversée offre-t-elle en termes de différenciation
pédagogique ?

A. Elle libere du temps pour l'enseignant afin de fournir un accompagnement
personnalisé et de différencier les parcours d'apprentissage.

B. Elle standardise l'apprentissage pour tous les apprenants sans exception.

C. Elle diminue le besoin d'accompagnement individualisé des éleves.

D. Elle permet a l'enseignant d'enseigner la méme chose a tous les éléves en méme
temps.
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5. Quel type d'outil numérique est essentiel pour la gestion des cours, la diffusion de
contenus et le suivi des apprenants dans le cadre du blended learning ?

A. Les logiciels de retouche photo.

B. Les éditeurs de texte simples.

C. Les applications de messagerie instantanée uniquement.

D. Les plateformes d'apprentissage en ligne (LMS).

6. Parmi les outils suivants, lequel est spécifiquement mentionné pour la création de
vidéos interactives ?

A. H5P ou Edpuzzle.

B. Kahoot!.

C. Google Docs.

D. PowerPoint.

7. Quel est 1'un des principaux défis potentiels du blended learning mentionné dans
le chapitre ?

A. La difficulté a gérer 1'autonomie des apprenants et la nécessité d'une bonne
planification.

B. L'accés limité a des ressources pédagogiques.

C. Une trop grande interaction entre les apprenants.

D. Le manque de flexibilité dans 1'organisation du temps.

8. Pourquoi l'intégration de 'ressources authentiques en ligne' est-elle bénéfique en
FLE dans ces approches ?

A. Elles simplifient excessivement les contenus d'apprentissage.

B. Elles diminuent la motivation des apprenants.

C. Elles enrichissent l'apprentissage en exposant les apprenants a la langue et a la
culture réelles.

D. Elles remplacent complétement 1'enseignant.

9. Quelle est 1'une des étapes clés pour 'inverser' sa classe mentionnée dans le
chapitre ?

A. Créer des ressources en ligne (vidéos, podcasts, lectures) et concevoir des
activités en classe engageantes.

B. Exclure toute activité en ligne pour se concentrer sur le présentiel.

C. Augmenter le temps de cours magistral en présentiel.

D. Ne proposer que des évaluations sommatives a la fin du semestre.

10. Le blended learning et la classe inversée permettent-ils 1'adaptation aux
différents niveaux de FLE (débutants, intermédiaires, avancés) ?

A. Uniquement pour les débutants, car ils nécessitent plus de soutien.

B. Oui, avec des adaptations spécifiques aux besoins de chaque niveau.

C. Non, car les outils numériques sont trop complexes pour certains niveaux.

D. Non, ces approches sont uniquement adaptées aux apprenants avancés.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°12

L'évaluation des compétences avec les outils multimédias

Contenu

Utilisation des plateformes LMS pour les évaluations formatives et
sommatives.

Création de quiz interactifs et de devoirs en ligne.

L'évaluation de la production orale et écrite a distance.

Le feedback numérique et les outils de correction collaborative.
L'importance de la sécurité et de la fiabilité des évaluations en ligne.

Test de transfert de connaissances

Objectifs

A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

Utiliser les plateformes LMS pour concevoir et administrer des
évaluations formatives et sommatives.

Créer des quiz interactifs et des devoirs en ligne.

Mettre en place des méthodes pour 1l'évaluation a distance de la
production orale et écrite.

Appliquer le feedback numérique et utiliser des outils de correction
collaborative.

Comprendre l'importance de la sécurité et de la fiabilité des

évaluations en ligne.




L'Evaluation des Compétences avec les Outils Multimédias

L'évaluation des compétences est une composante essentielle de tout
processus d'apprentissage, et l'intégration d'outils multimédias offre des
possibilités accrues pour des évaluations plus dynamiques, interactives et
pertinentes. Ce chapitre explore comment les technologies numériques
peuvent transformer les pratiques évaluatives, en se concentrant sur les
plateformes LMS, les quiz interactifs, 1'évaluation a distance de la production
orale et écrite, le feedback numérique, et I'importance de la sécurité.

I. Utilisation des Plateformes LMS pour les Evaluations
Formatives et Sommatives

Les systemes de gestion de l'apprentissage (LMS), tels que Moodle, Canvas,
Blackboard ou Google Classroom, sont devenus des piliers de 1'éducation
numeérique. Ils offrent un cadre robuste pour la mise en ceuvre d'évaluations
variées, qu'elles soient formatives ou sommatives.

a) Evaluations Formatives : Les LMS permettent d'intégrer des activités
d'évaluation formatives qui visent a suivre les progres des apprenants et
a identifier les difficultés en cours d'apprentissage. Cela inclut des
sondages rapides, des auto-évaluations, des forums de discussion pour
évaluer la participation et la compréhension, et des exercices courts avec
feedback immeédiat. Ces outils aident les apprenants a s'auto-réguler et les
enseignants a ajuster leur pédagogie.

b) Evaluations Sommatives : Pour les évaluations sommatives, les LMS
facilitent la création et la gestion de tests chronométrés, de projets a
soumettre en ligne, d'examens surveillés (avec des outils de proctoring)
et de grilles d'évaluation pour les travaux plus complexes. Les
fonctionnalités de notation automatique pour les questions a choix
multiples ou les vrai/faux, ainsi que la gestion centralisée des notes,
simplifient grandement le processus pour les enseignants.

II. Création de Quiz Interactifs et de Devoirs en Ligne
La richesse des outils multimédias permet de dépasser les formats
d'évaluation traditionnels pour créer des expériences plus engageantes et
pertinentes.

a) Quiz Interactifs : Au-dela des questions a choix multiples, les quiz
peuvent intégrer des éléments multimédias (audio, vidéo, images), des
questions de type glisser-déposer, des appariements, des réponses courtes
nécessitant une saisie de texte, ou méme des simulations interactives. Des
outils comme H5P, Kahoot!, Quizlet ou Socrative permettent de créer des

Dr Mounir MILOUDI, Maitre de Conférences A, Université d’El-Oued (Algérie) m



L'Evaluation des Compétences avec les Outils Multimédias

quiz ludiques et interactifs qui stimulent 1'engagement des apprenants et
offrent un feedback instantané.

b) Devoirs en Ligne : Les LMS permettent la soumission de devoirs sous
divers formats (documents texte, présentations, fichiers audio/vidéo,
feuilles de calcul). Cela ouvre la porte a des projets plus créatifs et
authentiques, tels que la création de podcasts, de vidéos explicatives, de
portfolios numériques ou de simulations de cas pratiques. Les enseignants
peuvent facilement annoter les soumissions directement dans la
plateforme et fournir des commentaires détaillés.

III. L'Evaluation de la Production Orale et Ecrite a Distance
L'évaluation des compétences de production, particuliéerement orale et écrite,
présente des défis uniques a distance, mais les outils multimédias offrent des
solutions efficaces.

a) Production Orale

e Enregistrements Audio/Vidéo : Les apprenants peuvent soumettre des
enregistrements audio ou vidéo de leurs présentations, discussions ou
lectures. Cela permet une évaluation différée et plus approfondie, avec la
possibilité de réécouter ou de revoir les prestations. Des outils comme
Vocaroo, Flip (anciennement Flipgrid) ou les fonctions d'enregistrement
intégrées aux LMS facilitent cette démarche.

e Visioconférences : Pour des évaluations synchrones, les plateformes de
visioconférence (Zoom, Google Meet, Microsoft Teams) permettent de
réaliser des entretiens oraux, des débats ou des présentations en direct,
avec la possibilité d'enregistrer les sessions pour une évaluation
ultérieure ou un feedback plus précis.

b) Production Ecrite

e Rédaction Collaborative : Des outils comme Google Docs, Microsoft 365
ou Etherpad permettent la rédaction collaborative en temps réel, offrant
une visibilité sur le processus d'écriture et la contribution de chaque
apprenant.

e Analyse de Texte : Pour 1'évaluation de la qualité de 1'écriture, les LMS et
d'autres outils peuvent intégrer des correcteurs orthographiques et
grammaticaux, des détecteurs de plagiat (Turnitin, Compilatio) et des
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fonctionnalités d'annotation numérique pour fournir un feedback
structuré sur le style, la clarté et I'organisation des idées.

IV. Le Feedback Numérique et les Outils de Correction Collaborative

Le feedback est crucial pour l'apprentissage, et les outils numériques
enrichissent considérablement ce processus.

e Feedback Numérique Individualisé : Les LMS permettent aux
enseignants de fournir des commentaires écrits détaillés directement
sur les travaux soumis, d'enregistrer des commentaires audio ou vidéo,
et d'utiliser des grilles d'évaluation (rubriques) pour standardiser la
notation et expliciter les attentes. Le feedback peut étre plus rapide,
plus personnalisé et plus facile a archiver pour 1'apprenant.

e Correction Collaborative : Les outils de collaboration en ligne
facilitent la correction par les pairs et l'auto-correction. Les
apprenants peuvent commenter les travaux de leurs camarades ou
annoter leurs propres productions, favorisant ainsi le développement
de leurs compétences métacognitives. Les enseignants peuvent
également intervenir en temps réel sur les documents partagés, offrant
un accompagnement plus dynamique.

V. L'Importance de la Sécurité et de la Fiabilité des Evaluations en
Ligne

La crédibilité des évaluations en ligne repose fortement sur leur sécurité et
leur fiabilite.

e Prévention de la Fraude :

Proctoring (Surveillance) : L'utilisation de logiciels de proctoring
(surveillance a distance via webcam, microphone et contréle de 1'activité de
l'ordinateur) est de plus en plus courante pour les examens sommatifs a
distance afin de garantir 'intégrité académique.

Banques de Questions et Questions Aléatoires : Les LMS permettent de
créer de vastes banques de questions et de générer des versions aléatoires
des quiz pour chaque apprenant, réduisant ainsi les risques de tricherie.
Détection de Plagiat : Les outils intégrés de détection de plagiat sont
essentiels pour s'assurer de 1'originalité des travaux soumis.
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o Fiabilité Technique

o Stabilité des Plateformes : Il est crucial de s'assurer que les plateformes
d'évaluation sont stables et robustes pour éviter les interruptions pendant
les examens. Des tests de charge et une infrastructure fiable sont
indispensables.

o Accessibilité et Compatibilité : Les outils et plateformes doivent étre
accessibles a tous les apprenants (y compris ceux ayant des besoins
spécifiques) et compatibles avec une variété d'appareils et de navigateurs.

o Protection des Données : La confidentialité et la protection des données
des apprenants sont primordiales. Les plateformes doivent étre conformes
aux réglementations en vigueur (RGPD, etc.) concernant le stockage et
I'utilisation des informations personnelles et des résultats d'évaluation.

En somme, l'intégration des outils multimédias dans l'évaluation des
compétences offre une panoplie de possibilités pour créer des processus plus
efficaces, interactifs et pertinents, tout en soulignant la nécessité d'une
attention rigoureuse a la sécurité et a la fiabilité.

VI. Test de transfert de connaissances

1. Quel est 1'un des principaux avantages de 1'utilisation des plateformes LMS
pour les évaluations formatives ?

A. Elles limitent les formats de questions aux seuls choix multiples pour des
raisons de simplicité.

B. Elles permettent une notation exclusivement manuelle par 1'enseignant.
C. Elles sont principalement congues pour les examens en présentiel avec
surveillance physique.

D. Elles offrent des outils pour le suivi des progres et le feedback immédiat,
aidant ainsi 1'auto-régulation des apprenants.

2. Les quiz interactifs, au-dela des questions a choix multiples, peuvent
intégrer quels types d'éléments pour une expérience plus engageante ?

A. Seulement des questions 'vrai/faux' et des questions ouvertes longues.

B. Des feuilles de calcul complexes et des bases de données relationnelles.

C. Des éléments multimédias (audio, vidéo, images), des questions de type
glisser-déposer ou des simulations.

D. Uniquement du texte pur et des graphiques statiques.
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3. Quel outil est spécifiquement mentionné pour la détection de plagiat dans
les évaluations en ligne ?

A. Kahoot!

B. Turnitin

C. Google Meet

D. Vocaroo

4. Comment les outils multimédias peuvent-ils faciliter 1'évaluation de la
production orale a distance ?

A. En utilisant des correcteurs orthographiques pour analyser la prosodie.

B. En se basant uniquement sur des questionnaires a choix multiples sur la
théorie de la communication orale.

C. En exigeant que toutes les présentations soient uniquement sous forme
écrite.

D. Par la soumission d'enregistrements audio/vidéo et I1'utilisation de
plateformes de visioconférence pour des entretiens en direct.

5. Quel est I'un des avantages du feedback numérique fourni via les LMS par
rapport au feedback traditionnel ?

A. 11 est toujours anonyme, empéchant toute communication directe avec
I'enseignant.

B. Il ne permet que des commentaires tres courts et génériques.

C. Il peut étre plus rapide, plus personnalisé (audio/vidéo) et plus facile a
archiver pour l'apprenant.

D. Il exige toujours l'impression physique des travaux pour annotation.

6. Pourquoi la protection des données des apprenants est-elle cruciale lors de
'utilisation d'évaluations en ligne ?

A. Pour se conformer aux réglementations en vigueur (comme le RGPD) et
assurer la confidentialité des informations personnelles et des résultats.

B. Pour garantir que les notes des apprenants soient publiquement accessibles
a des fins de transparence.

C. Pour permettre aux outils de proctoring de collecter des données
biométriques sans restriction.

D. Afin que les plateformes puissent vendre les données des apprenants a des
tiers a des fins commerciales.

7. Quel type d'évaluation vise a suivre les progrés des apprenants et a
identifier les difficultés en cours d'apprentissage, selon le texte ?

A. L'évaluation diagnostique.

B. L'évaluation formative.

C. L'évaluation certifiante.

D. L'évaluation sommative.
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8. Outre la détection de plagiat, quelles autres méthodes les LMS peuvent-ils
utiliser pour prévenir la fraude lors des évaluations en ligne ?

A. L'utilisation de banques de questions et la génération de versions
aléatoires des quiz pour chaque apprenant.

B. En limitant I'accés a Internet pendant 1'examen.

C. En interdisant toute forme de communication entre les apprenants avant,
pendant et aprés 1'évaluation.

D. En exigeant que les étudiants ne passent leurs examens qu'en présence
physique de l'enseignant.

9. Quel est 1'objectif des outils de correction collaborative mentionnés dans
le texte ?

A. De permettre uniquement aux enseignants de modifier les travaux des
apprenants sans leur consentement.

B. De faciliter la correction par les pairs et 1'auto-correction, favorisant le
développement des compétences métacognitives.

C. De limiter I'acceés aux documents aux seules versions finales pour éviter les
brouillons.

D. D'automatiser entierement la notation sans aucune intervention humaine.

10. Quelle affirmation est vraie concernant la fiabilité technique des
plateformes d'évaluation en ligne ?

A. Elle concerne uniquement la vitesse de chargement des pages, sans égard
a la compatibilité des appareils.

B. Elle implique principalement 1'utilisation de graphiques haute résolution
pour l'interface utilisateur.

C. 11 est crucial de s'assurer que les plateformes sont stables, robustes et
accessibles, avec une infrastructure fiable.

D. Elle n'est pas une préoccupation majeure, car les pannes de systéme sont
rares et sans impact.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°13

Les défis et les bonnes pratiques de l'intégration des
multimédias

Contenu

La fracture numérique et 1'acceés aux équipements.

La formation des enseignants aux outils et a la didactique du
numérique.

La gestion du temps et de la charge cognitive.
La sécurité des données et la protection de la vie privée.

L'importance de 1'équilibre entre le numérique et les interactions
humaines.

Test de transfert de connaissances.

Objectifs

A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

N

Analyser les défis liés a la fracture numérique et a l'accés aux
équipements dans l'enseignement du FLE.

Identifier les besoins en formation des enseignants concernant les
outils et la didactique du numérique.

Gérer le temps et la charge cognitive liés a l'intégration des
multimédias.

Appliquer les principes de sécurité des données et de protection de la
vie privée.

Maintenir un équilibre entre l'usage du numeérique et les interactions

humaines en classe.




Les défis et les bonnes pratiques de I'intégration des

multimédias

L'intégration des multimédias dans l'enseignement offre des opportunités
pédagogiques considérables, mais elle s'accompagne également de défis qu'il
est essentiel de comprendre et de relever. Ce chapitre explore les principales
difficultés rencontrées et propose des bonnes pratiques pour une intégration
réussie et éthique des outils numériques.

I. La fracture numérique et 1'accés aux équipements

La fracture numérique reste un obstacle majeur a l'intégration équitable des
multimédias. Les disparités en matiere d'acces a internet, aux ordinateurs,
tablettes ou smartphones entre les éleves, les établissements et les régions
peuvent créer ou accentuer des inégalités d'apprentissage. Il est crucial
d'aborder les solutions pour réduire cette fracture, telles que les programmes
de dotation en équipement, 1'acces a des infrastructures de qualité et la mise
en place de dispositifs de soutien pour les éleves défavorisés.

II. La formation des enseignants aux outils et a la didactique du
numérique

L'efficacité de l'intégration multimédia repose en grande partie sur la
compétence des enseignants. Beaucoup n'ont pas recu une formation initiale
ou continue suffisante pour maitriser les outils numériques et, plus important
encore, pour les intégrer de maniere pédagogiquement pertinente. Ce point
abordera l'importance de la formation continue, de l'accompagnement
pédagogique, et du développement de compétences didactiques spécifiques au
numérique afin de transformer 1'enseignant en facilitateur d'apprentissage.

III. La gestion du temps et de la charge cognitive

L'utilisation excessive ou inappropriée des multimédias peut entrainer une
charge cognitive excessive pour les éléves, nuisant a 1'apprentissage plutot
qu'en le favorisant. De méme, la préparation et la gestion de ressources
multimédias peuvent étre chronophages pour les enseignants. Cette section
examinera comment optimiser l'utilisation des multimédias pour éviter la
surcharge informationnelle, et comment les enseignants peuvent gérer
efficacement leur temps dans la création et l'intégration de ces ressources.

IV. La sécurité des données et la protection de la vie privée
L'intégration des technologies numériques souléve des questions cruciales de
sécurité des données et de protection de la vie privée, tant pour les éleves que
pour les enseignants. L'utilisation de plateformes en ligne, le partage
d'informations personnelles et la gestion du consentement nécessitent une
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attention particuliere. Ce point couvrira les principes de base de la sécurité
informatique, les réglementations en vigueur (comme le RGPD) et les bonnes
pratiques pour garantir un environnement numérique siir et respectueux de la
vie privée.

V. L'importance de 1'équilibre entre le numérique et les interactions
humaines

Malgré les avantages des multimédias, il est primordial de maintenir un
équilibre entre les outils numériques et les interactions humaines directes.
L'apprentissage ne doit pas se réduire a une interaction avec un écran. Ce
chapitre soulignera l'importance des interactions sociales, de la collaboration
en personne, du rdéle de l'enseignant comme guide et facilitateur de
discussions, et de la nécessité de développer des compétences non numériques
essentielles pour la réussite des éleves.

VI. Test de transfert de connaissances

1. Quel est 1'un des obstacles majeurs a l'intégration équitable des multimédias
en enseignement mentionné dans le texte ?

A. Le coft élevé des logiciels éducatifs.

B. L'absence de contenus multimédias pertinents pour toutes les matieres.

C. La fracture numérique et les disparités d'acces aux équipements.

D. Le manque de motivation des éléves pour les outils numériques.

2. Selon le texte, sur quoi repose en grande partie 1'efficacité de 1'intégration
multimédia ?

A. La compétence des enseignants a maitriser les outils et la didactique du
numérique.

B. La rapidité des connexions Internet dans les établissements scolaires.

C. Le budget alloué par les gouvernements pour les technologies éducatives.
D. La quantité de ressources multimédias disponibles en ligne.

3. Qu'est-ce que l'utilisation excessive ou inappropriée des multimédias peut
entrainer pour les éleves ?

A. Une charge cognitive excessive.

B. Un manque d'intérét pour les sujets abordés.

C. Une diminution de 1'engagement en classe.

D. Une dépendance aux écrans.
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4. Quel aspect crucial l'intégration des technologies numériques souléve-t-
elle pour les éléves et les enseignants ?

A. La complexité des mises a jour logicielles.

B. La nécessité d'une connexion Internet haut débit permanente.

C. La sécurité des données et la protection de la vie privée.

D. Le risque de désengagement social.

5. Pourquoi est-il primordial de maintenir un équilibre entre les outils
numériques et les interactions humaines directes ?

A. Pour réduire les cofits liés a 1'achat d'équipements numériques.

B. Pour éviter la dépendance excessive aux écrans chez les éleves.

C. Pour préserver les interactions sociales et le développement de
compétences non numériques.

D. Pour s'assurer que les enseignants ne sont pas dépassés par la technologie.

6. Un des objectifs des programmes de dotation en équipement est de réduire

A. Le temps passé par les éleves sur Internet.

B. La fracture numérique.

C. Le besoin de formation continue des enseignants.
D. La charge de travail des enseignants.

7. Le role de 1'enseignant, avec 1'intégration du numérique, est transformé en
celui de :

A. Un facilitateur d'apprentissage.

B. Un évaluateur exclusif de compétences numériques.

C. Un expert en informatique et maintenance.

D. Un simple diffuseur de contenu numérique.

8. Pour éviter la surcharge informationnelle et gérer efficacement le temps,
que doivent faire les enseignants ?

A. Utiliser le plus grand nombre possible d'outils multimédias variés.

B. Déléguer la création de ressources multimédias aux éleves.

C. Limiter l'acces des €leves aux écrans en dehors des heures de cours.

D. Optimiser 1'utilisation des multimédias et gérer efficacement leur temps.

9. Quelle réglementation est spécifiquement mentionnée dans le texte
concernant la sécurité des données ?
A. Le code de I'éducation nationale.

Dr Mounir MILOUDI, Maitre de Conférences A, Université d’El-Oued (Algérie)



Les défis et les bonnes pratiques de I'intégration des

multimédias

B. Le RGPD.
C. La loi sur l'accés a l'information.
D. La loi sur le droit d'auteur.

10. Quel est un des aspects des interactions humaines que l'apprentissage ne
doit pas se réduire a une interaction avec un écran ?

A. Les interactions sociales et la collaboration en personne.

B. La mémorisation passive des informations.

C. L'utilisation de manuels scolaires traditionnels.

D. L'évaluation des connaissances par des tests écrits.
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UNITE D'APPRENTISSAGE N°14

Perspectives des multimédias en FLE

Contenu

e L'évolution des technologies : réalité virtuelle (RV), réalité augmentée
(RA), métavers.

e« L'intégration de l'apprentissage adaptatif.
e La personnalisation poussée de l'enseignement des langues.
e Lerole dela recherche en didactique des langues et du numérique.
o Test de transfert de connaissances
Objectifs

A la fin de cette unité d’apprentissage, 1'étudiant sera capable de :

e Décrire 1'évolution future des technologies (réalité virtuelle, réalité
augmentée, métavers) et leur potentiel en FLE.

« Expliquer le concept de l'apprentissage adaptatif et son intégration
possible.

e Anticiper les avancées en matiere de personnalisation de
I'enseignement des langues.

Discuter du role de la recherche en didactique des langues et du

numérique dans ces évolutions.




Perspectives des Multimédias en FLE

Cette unité d’apprentissage explore les orientations futures des multimédias
dans l'enseignement du Francais Langue Etrangére (FLE), en se concentrant
sur les innovations technologiques et les approches pédagogiques
émergentes.

I. L'Evolution des Technologies : RV, RA, Métavers
L'avenir du FLE sera profondément marqué par l'intégration de technologies
immersives.

e La réalité virtuelle (RV) offrira des expériences d'apprentissage
totalement immersives, permettant aux apprenants de se projeter dans
des environnements francophones authentiques. Ils pourront par
exemple visiter virtuellement des villes francaises, interagir avec des
avatars de locuteurs natifs dans des scénarios réalistes, ou participer a
des cours comme s'ils étaient physiquement présents.

e Laréalité augmentée (RA) superposera des informations numériques
au monde réel. En FLE, cela pourrait se traduire par des applications
permettant de scanner des objets du quotidien pour obtenir leur nom
en francais, ou d'enrichir des manuels avec des vidéos interactives et
des exercices ludiques.

e« Le métavers, en tant qu'environnement virtuel persistant et partagé,
pourrait devenir une plateforme d'apprentissage collaborative ou les
apprenants créent leurs propres avatars, explorent des mondes
virtuels francophones, participent a des activités de groupe et
interagissent de manieére naturelle avec d'autres apprenants et des
tuteurs.

IT. L'Intégration de I'Apprentissage Adaptatif
L'apprentissage adaptatif, déja présent, connaitra une optimisation
significative grace aux avancées technologiques. Les plateformes futures
analyseront en temps réel les performances, les préférences et les styles
d'apprentissage de chaque apprenant. Elles adapteront dynamiquement le
contenu, le rythme et les exercices proposés, offrant un parcours
d'apprentissage sur mesure qui maximise I'engagement et 1'efficacité.

III. La Personnalisation Poussée de 1'Enseignement des Langues
Au-dela de 1'apprentissage adaptatif, 1'enseignement des langues tendra vers
une hyperpersonnalisation. Grace a l'intelligence artificielle et a 1'analyse de
données massives, il sera possible de créer des profils d'apprentissage
extrémement détaillés pour chaque apprenant. Cela permettra de
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recommander non seulement du contenu adapté au niveau grammatical ou
lexical, mais aussi des ressources alignées avec les centres d'intérét
personnels, les objectifs professionnels ou les motivations culturelles de
chacun, rendant l'apprentissage plus pertinent et stimulant.

IV. Le RoOle de la Recherche en Didactique des Langues et du
Numérique

Pour que ces innovations technologiques se traduisent en bénéfices
pédagogiques concrets, la recherche en didactique des langues et du
numérique jouera un rdle crucial. Elle devra évaluer 1'efficacité des nouvelles
approches, identifier les meilleures pratiques d'intégration des technologies
immersives et adaptatives, et concevoir des cadres théoriques pour
comprendre l'impact de ces outils sur l'acquisition des compétences
langagieres et interculturelles. Cette recherche garantira que l'évolution
technologique soit toujours au service d'une meilleure didactique du FLE.

V. Test de transfert de connaissances

1. Quelle technologie est décrite comme permettant aux apprenants de se
projeter dans des environnements francophones authentiques pour interagir
avec des avatars ou visiter des villes virtuelles ?

A. Le métavers

B. L'apprentissage adaptatif

C. La réalité augmentée (RA)

D. La réalité virtuelle (RV)

2. Comment la réalité augmentée (RA) pourrait-elle concrétement enrichir
I'apprentissage du FLE selon le texte ?

A. En créant des mondes virtuels partagés ou les apprenants interagissent.
B. En permettant des visites virtuelles de monuments historiques francais.
C. En superposant des informations numériques (ex: noms d'objets) au
monde réel.

D. En analysant les performances des apprenants pour adapter le contenu.

3. Quel concept est présenté comme une 'optimisation significative' des
plateformes futures, adaptant dynamiquement le contenu, le rythme et les
exercices ?

A. L'apprentissage adaptatif

B. L'immersion totale

C. La gamification des cours de langue

D. La collaboration en ligne
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4. En quoi consiste la 'personnalisation poussée' de l'enseignement des
langues mentionnée dans le texte ?

A. A la recommandation de ressources alignées avec les centres d'intérét et
objectifs personnels de l'apprenant.

B. A l'utilisation de manuels papier uniquement.

C. Al'évaluation des connaissances uniquement a travers des examens écrits.
D. A la création de cours uniformes pour tous les apprenants.

5. Quel est le role crucial de la recherche en didactique des langues et du
numérique selon le passage ?

A. De remplacer compleéetement les enseignants par des intelligences
artificielles.

B. De développer de nouvelles technologies sans se soucier de leur application
pédagogique.

C. D'évaluer l'efficacité des nouvelles approches et d'identifier les meilleures
pratiques d'intégration technologique.

D. De limiter 1'utilisation des multimédias en FLE.

6. Le métavers est décrit comme une plateforme d'apprentissage
collaborative. Qu'est-ce que cela signifie concretement pour les apprenants
de FLE ?

A. Ils utiliseront des outils de traduction automatique pour tous leurs
échanges.

B. Ils seront évalués uniquement par des tests a choix multiples.

C. IIs recevront des cours magistraux préenregistrés.

D. IlIs pourront créer des avatars et interagir dans des mondes virtuels
francophones.

7. Quelle technologie est spécifiquement mentionnée pour permettre aux
apprenants de scanner des objets du quotidien pour obtenir leur nom en
francgais ?

A. La reéalité augmentée (RA)

B. La réalité virtuelle (RV)

C. L'intelligence artificielle (IA)

D. Le métavers

8. L'apprentissage adaptatif vise a maximiser 1'engagement et l'efficacité de
'apprenant en ajustant quoi ?

A. Les qualifications des professeurs de FLE.

B. Le nombre d'heures de cours hebdomadaires, quel que soit l'apprenant.

C. Le contenu, le rythme et les exercices proposés.

D. La taille des groupes de discussion en ligne.

—
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9. Quelle est la principale différence entre l'apprentissage adaptatif et la
personnalisation poussée telle que décrite ?

A. L'apprentissage adaptatif utilise la RV, alors que la personnalisation
poussée utilise la RA.

B. Il n'y a pas de différence, les termes sont interchangeables.

C. La personnalisation poussée est manuelle, et 1'apprentissage adaptatif est
automatique.

D. L'apprentissage adaptatif se base sur les performances, tandis que la
personnalisation poussée inclut les intéréts personnels.

10. Pourquoi est-il important que 1'évolution technologique soit toujours au
service d'une meilleure didactique du FLE ?

A. Pour que les apprenants n'aient plus besoin d'étudier en dehors des
plateformes numériques.

B. Pour que les technologies remplacent completement l'interaction humaine
dans l'apprentissage.

C. Pour réduire les cofits de 1'enseignement des langues.

D. Pour s'assurer que les innovations technologiques se traduisent en
bénéfices pédagogiques concrets.
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Au terme de ce parcours a travers les vastes paysages du multimédia et des langues
appliquées, il est clair que les technologies ne sont plus de simples accessoires, mais
des éléments constitutifs de 1'enseignement-apprentissage des langues. Ce polycopié
a eu pour objectif de vous fournir une carte détaillée pour naviguer dans cet
environnement en constante évolution, en vous dotant des fondations théoriques,
des outils pratiques et d'une réflexion critique indispensable.

Nous avons vu que l'intégration du numérique dans 1'enseignement du FLE n'est pas
une fin en soi. Elle est un moyen puissant de repenser nos pratiques pédagogiques,
de personnaliser les parcours d'apprentissage, de développer l'autonomie des
apprenants et de favoriser la collaboration. Que ce soit par 1'utilisation de
plateformes d'apprentissage, de ressources authentiques sur les réseaux sociaux, de
jeux sérieux ou des derniéres avancées de l'intelligence artificielle, chaque outil est
un levier pour dynamiser la motivation et créer des situations de communication
plus riches et plus authentiques.

Cependant, les défis sont réels : gestion de la fracture numérique, nécessité d'une
formation continue, enjeux de la sécurité en ligne et, surtout, la préservation de
I'équilibre essentiel entre l'interaction médiatisée par la technologie et les
interactions humaines, qui restent au cceur de l'apprentissage des langues.

Ce polycopié n'est pas un point final, mais un point de départ. Il vous invite a
l'expérimentation, a la créativité et a une posture de veille technologique et
didactique permanente. En tant que futurs enseignants, votre role ne sera pas de
suivre aveuglément les tendances, mais de choisir judicieusement les outils qui
servent vos objectifs pédagogiques et les besoins de vos apprenants.

En définitive, l'intégration réussie du multimédia dans la classe de FLE réside dans
votre capacité a allier rigueur didactique et curiosité technologique. C'est a vous,
désormais, de construire les ponts entre le monde des langues et l'univers du
numérique pour former les locuteurs de demain.
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Annexes

1. Outils numériques recommandés par compétence

a) Compréhension orale : Outils de création de podcasts (Audacity,
Anchor), plateformes de vidéos (YouTube, Dailymotion), dictaphones
en ligne.

b) Compréhension écrite : Liseuses (Pocket, Readly), outils d'annotation
(Kami, Hypothesis), plateformes de lecture de presse en ligne.

c) Production orale : Enregistreurs audio en ligne (Vocaroo), outils de
vidéoconférence (Zoom, Google Meet), applications de conversation
(Tandem, HelloTalk).

d) Production écrite : Traitements de texte collaboratifs (Google Docs,
Office 365), correcteurs orthographiques et grammaticaux (Antidote,
Grammarly), outils de création de blogs (WordPress, Blogger).

e) Interaction : Forums de discussion, réseaux sociaux, plateformes de
jeux en ligne.

2. Exemples de fiches d'activités intégrant les multimédias

a) Activité de compréhension orale : Regarder une courte vidéo YouTube
sur un théme culturel francophone. Les apprenants doivent ensuite
répondre a un questionnaire en ligne (Google Forms) et discuter de la
vidéo en petits groupes.

b) Activité de production écrite : Créer un article de blog collaboratif sur
un événement récent. Les apprenants utilisent un Google Doc pour
rédiger, et chacun peut proposer des images ou des vidéos pour
illustrer le texte.

c) Activité de production orale : Les apprenants réalisent une courte
interview d'un camarade de classe a 1'aide d'un enregistreur audio en
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ligne. Ils partagent ensuite le lien de 1'enregistrement avec l'enseignant
pour une évaluation.

3. Glossaire des termes techniques
a) Webinaire : Séminaire en ligne.

b) Podcast : Fichier audio numérique que 1'on peut écouter en streaming
ou télécharger.

c) LMS (Learning Management System) : Logiciel de gestion de
I'apprentissage (ex : Moodle, Canvas).

d) MOOC (Massive Open Online Course) : Cours en ligne ouvert et
massif.

4. Bibliographie sélective sur le numérique et le FLE
a) Livre : "Le numeérique au service du FLE", de Jean-Francois Gauthier.
b) Article de recherche : "L'intégration des TICE dans l'enseignement-

apprentissage du FLE", de Catherine Candel.

5. Sitographie de ressources pédagogiques en ligne

a) Portails pédagogiques : Le Point du FLE, TV5 Monde, RFI Savoirs.

b) Ressources pour l'enseignement : Eduscol, le Cned.

c) Plateformes de création : Kahoot!, Quizlet.
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Programme semestriel du module (Annexe)

Unité d’apprentissage 1
FONDEMENTS THEORIQUES ET CONCEPTUELS DES TICE EN FLE

1) Définitions et distinctions: TICE, numérique, multimédia, e-learning,
blended learning.

2) Evolution historique de l'intégration des technologies dans
I'enseignement des langues.

3) Apports des théories de 1'apprentissage (constructivisme,
socioconstructivisme) a 1'usage des multimédias.

4) Les compétences numériques des enseignants et des apprenants.

Unité d’apprentissage 2
LES APPORTS DES MULTIMEDIAS A L'APPRENTISSAGE DU FLE

1) Motivation et engagement des apprenants.

2) Individualisation et différenciation pédagogique.

3) Développement de 1'autonomie et de 1'auto-apprentissage.
4) Acces a des ressources authentiques et variées.

5) Favoriser l'interactivité et la collaboration.

Unité d’apprentissage 3
LES OUTILS MULTIMEDIAS POUR LA COMPREHENSION ORALE
ET ECRITE

1) L'utilisation de ressources audio (podcasts, chansons, reportages
radio) : sélection, exploitation pédagogique.

2) L'utilisation de ressources vidéo (films, séries, documentaires, clips,
YouTube) : sous-titrage, extraits, analyse d'images.

3) Les sites de presse en ligne et les blogs : exploitation des articles,
commentaires, forums.

4) Les applications et plateformes dédiées a la compréhension.

Unité d’apprentissage 4
LES OUTILS MULTIMEDIAS POUR LA PRODUCTION ORALE ET
ECRITE

1) Enregistrement et écoute de la production orale (logiciels

d'enregistrement, plateformes d'échange linguistique).
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2) Outils de rédaction collaborative (Padlet, Google Docs, OnlyOffice,
Framapad).

3) Création de présentations orales (Prezi, Genially, Powerpoint).

4) Utilisation de blogs et wikis pour la production écrite et la publication.

Unité d’apprentissage 5
LES PLATEFORMES D'APPRENTISSAGE ET DE GESTION DE
CONTENUS (LMS)

1) Présentation des Learning Management Systems (LMS) : Moodle,
Canvas, Google Classroom, etc.

2) Fonctionnalités : dépdt de ressources, forums, devoirs, quiz, suivi des
apprenants.

3) Création et gestion d'un cours de FLE sur une plateforme LMS.

4) Avantages et limites pour l'enseignement du FLE.

Unité d’apprentissage 6
LES RESEAUX SOCIAUX ET L'ENSEIGNEMENT DU FLE

1) Utilisation pédagogique des réseaux sociaux (Facebook, Instagram,
Twitter, TikTok) : partage de ressources, échanges informels.

2) Création de groupes de classe ou de projets.

3) Avantages (authentification, motivation) et inconvénients (distraction,
confidentialité).

4) Reégles de bonne conduite et de sécurité en ligne.

Chapitre 7
LA GAMIFICATION ET LES JEUX SERIEUX EN FLE

1) Principes de la gamification : intégration de mécanismes de jeu dans
I'apprentissage.

2) Exemples de jeux éducatifs pour 1'apprentissage du FLE (applications,
jeux en ligne).

3) Création d'activités ludiques avec des outils numériques (Kahoot!,
Quizizz, LearningApps).

4) Potentiel motivationnel et développement des compétences
linguistiques par le jeu.
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Unité d’apprentissage 8
LA CREATION DE CONTENUS PEDAGOGIQUES NUMERIQUES

1) Outils de création de présentations interactives (Genially, H5P).

2) Création de quizz et exercices interactifs (LearningApps, Quizlet,
Socrative).

3) Utilisation de logiciels de montage audio/vidéo simples pour créer des
supports.

4) Intégration de ressources externes (intégration de vidéos YouTube,
cartes interactives).

Unité d’apprentissage 9
L'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE (IA) ET L'ENSEIGNEMENT DU FLE

1) Présentation des outils d'IA applicables au FLE (traducteurs
automatiques, correcteurs, générateurs de texte, chatbots).

2) Utilisation des IA génératives (ChatGPT, Bard) pour la création
d'exercices, de dialogues, de scénarios.

3) Le rdle de 1'IA pour la personnalisation de 1'apprentissage.

4) Enjeux éthiques et pédagogiques de 1'IA en classe de FLE.

Unité d’apprentissage 10
L'APPRENTISSAGE DES LANGUES ASSISTE PAR ORDINATEUR (ALAO)
ET MOBILE (ALAM)

1) Historique et évolution de I'ALAO et de 'ALAM.

2) Applications mobiles dédiées a l'apprentissage du FLE (Duolingo,
Babbel, Memrise, etc.).

3) Intégration des applications mobiles dans la séquence pédagogique.

4) Avantages (mobilité, accessibilité) et limites (dépendance, qualité
variable).

Unité d’apprentissage 11
LE BLENDED LEARNING ET LA CLASSE INVERSEE EN FLE

1) Principes et mise en ceuvre du blended learning (apprentissage
hybride).
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2) La classe inversée (flipped classroom) : préparer en ligne, pratiquer en
classe.

3) Outils numériques pour la mise en place de ces approches.

4) Exemples de scénarios pédagogiques en blended learning et classe
inversée.

Unité d’apprentissage 12
L'EVALUATION DES COMPETENCES AVEC LES OUTILS MULTIMEDIAS

1) Utilisation des plateformes LMS pour les évaluations formatives et
sommatives.

2) Création de quiz interactifs et de devoirs en ligne.

3) L'évaluation de la production orale et écrite a distance.

4) Le feedback numérique et les outils de correction collaborative.

5) L'importance de la sécurité et de la fiabilité des évaluations en ligne.

Unité d’apprentissage 13
LES DEFIS ET LES BONNES PRATIQUES DE L'INTEGRATION DES
MULTIMEDIAS

1) La fracture numérique et 1'acces aux équipements.

2) La formation des enseignants aux outils et a la didactique du
numérique.

3) La gestion du temps et de la charge cognitive.

4) La sécurité des données et la protection de la vie privée.

5) L'importance de 1'équilibre entre le numérique et les interactions
humaines.

Unité d’apprentissage 14
PERSPECTIVES DES MULTIMEDIAS EN FLE

1) L'évolution des technologies : réalité virtuelle (RV), réalité augmentée
(RA), métavers.

2) L'intégration de l'apprentissage adaptatif.

3) La personnalisation poussée de l'enseignement des langues.

4) Le role de la recherche en didactique des langues et du numérique.
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