
Domaine  : Enseignement    
 

1A - ENSEIGNER LE FRANÇAIS SUR OBJECTIFS UNIVERSITAIRES, MÉTHODOLOGIE DU FOU  
 

 
15 heures  

 

Public  
Enseignants -formateurs de français  intervenant auprès d’étudiants souhaitant 
intégrer l’enseignement supérieur (tout diplôme et toute discipline confondus) 
et/ou se préparer à des certifications (DALF)  ou concours.  

 

Présence   

 

Classe Virtuelle   

 

Palier   
Ingénieur  

Parcours tutoré   

Hors connexion   

  

Objectif général  
 

Contenu prévisionnel  
• Faire connaissance. Mutualiser ses représentations et ses pratiques de l’enseignement du 
français spécifique.  
• Formuler ses besoins et ses attentes pour les mettre en regard des objectifs de la formation.  
• Identifier les principes méthodologiques pour concevoir un cours en FOU.  
• Définir l’enseignement/apprentissage du FOU : avant, pendant et après la formation.  
• Adopter la démarche FOU et ses différentes étapes.  
• Analyser des besoins dans un contexte universitaire.  
• Analyser les discours universitaires oraux.  
• Analyser les discours universitaires écrits.  
• Didactiser des documents authentiques.  
• Proposer des séquences didactiques en FOU pour un public de futurs étudiants souhaitant 
intégrer l’enseignement supérieur . 
• Faire une synthèse de contenus de formation.  

Cette formation vise l’acquisition de connaissances et de compétences 
nécessaires pour concevoir des programmes de formation FOU, et adopter une 
démarche méthodologique adaptée aux e xigences universitaires permettant 
de développer les compétences des étudiants dans la réalisation de 
productions académiques (essai, dissertation, synthèse, exposé, etc.) dans un 
contexte d’enseignement supérieur.  
 

 

Prérequis et conditions   
Cette formation est ouverte aux professionnels  :  
• Ayant une maîtrise du CECR et disposant des compétences des paliers « 
technicien », « pilote » et « auditeur » selon le référentiel « métier : Enseignant 
de français ».  
• Sans connaissance particulière des outils numériques.  
• Ayant un niveau minimum C1 en langue française (cf. CECR).  
 

 

Déroulement de la formation   
Dans un premier temps, les participants seront invités à mutualiser leurs 
besoins, attentes et pratiques professionnels. Ils seront ensuite amenés à 
s’approprier une trame méthodologique pour construire un programme de 
formation en français adapté aux e xigences académiques du public 
universitaire.  
Dans un second temps, les participants seront amenés à déterminer les 
critères de constitution d’un corpus provenant de différents domaines 
disciplinaires. Ils seront invités à identifier les principes méthodologiques 
permettant de mener une réflexion auto ur de l’élaboration d’un programme 
de formation sur objectifs universitaires en fonction de leur contexte 
d’enseignement/apprentissage.  
Pour finir, les participants didactiseront des documents authentiques 
universitaires et exploreront des outils méthodologiques afin de mieux 
préparer leurs apprenants aux e xamens.  
 
 

 

  

 Code  : E 029  

 



Domaine  : Enseignement    
 

1B -INTÉGRER LA GAMIFICATION EN CLASSE DE FLE  
 

 
15 heures  

 

Public  
Enseignants -formateurs de français  intervenant auprès d’un public d’adolescents 
ou d’adultes.  

 

Présence   

 

Classe Virtuelle   

 

Palier   
Ingénieur  

Parcours tutoré   

Hors connexion   

  

Objectif général  
 

Contenu prévisionnel  
• Faire connaissance. Mutualiser ses représentations et ses pratiques de l’enseignement 
ludique.  
• Formuler ses besoins et attentes pour les mettre en regard des objectifs du module.  
• Définir les enjeux didactiques et pédagogiques liés à la gamification.  
• Identifier les concepts de la gamification et découvrir des jeux sérieux.  
• Expérimenter des outils TICE pour la gamification.  
• Analyser des propositions pédagogiques « gamifiées ».  
• Définir et concevoir le scénario d’une séance « gamifiante ».  
• Concevoir les supports de la séance « gamifiante ».  
• Présenter la séance « gamifiante » conçue.  
• Faire une synthèse des contenus de la formation.  

Cette formation vise à comprendre ce qu’est et ce que n’est pas la 
gamification et à donner des pistes pour intégrer la gamification dans ses 
pratiques de classe. Les participants seront à même de prendre en main des 
outils pour intégrer la gamification da ns leurs cours et proposer un scénario 
pour gamifier leurs cours.  
 

 

Prérequis et conditions   
Cette formation est ouverte aux professionnels  :  
• Ayant une maîtrise du CECR et disposant des compétences des paliers « 
technicien », « pilote » et « auditeur » selon le référentiel « métier : Enseignant 
de français ».  
• Ayant une utilisation courante de l’informatique et d’Internet et une 
expérience avérée dans l’intégration du numérique en classe.  
• Ayant un niveau minimum B2 en langue française (cf. CECR).  
 

 

Déroulement de la formation   
Dans un premier temps, les participants seront amenés à se familiariser avec 
les définitions de jeu, ludification, jeux sérieux et gamification, puis 
découvriront les concepts de la gamification  
Dans un second temps, les participants expérimenteront des outils utiles pour 
la gamification, analyseront des propositions pédagogiques avant de produire 
en groupe une séance reprenant les concepts de gamification.  
Pour finir, les participants concluront par une réflexion commune et la 
production d’un bilan collectif.  
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Domaine  : Enseignement    
 

2A - ANIMER DES ACTIVITÉS MOTIVANTES POUR FAVORISER L’ACQUISITION D’OUTILS LANGAGIERS À L’ORAL (FLE)  
 

 
15 heures  

 

Public  
Enseignants -formateurs de français intervenant auprès d’un public d’adolescents 
ou d’adultes.  

 

Présence   

 

Classe Virtuelle   

 

Palier   
Pilote  

Parcours tutoré   

Hors connexion   

  

Objectif général  
 

Contenu prévisionnel  
• Faire connaissance. Mutualiser ses représentations et ses pratiques de classe.  
• Formuler ses besoins et attentes pour les mettre en regard des objectifs du module.  
• Déterminer la place et la fonction des activités de systématisation dans une unité 
didactique.  
• Expérimenter et analyser des activités motivantes à l’oral pour favoriser l’acquisition d’outils 
langagiers.  
• Identifier les caractéristiques des activités.  
• Classer les activités expérimentées selon une typologie établie.  
• Identifier les rubriques d’une fiche « activité », compléter une fiche « activité ».  
• Identifier des critères pour apprécier l’animation d’une activité.  
• Adapter une activité expérimentée en fonction de son contexte 
d’enseignement/apprentissage.  
• Rédiger une consigne.  
• Animer une activité.  
• Adopter une démarche réflexive pour faire évoluer l’activité animée.  
• Faire une synthèse des contenus du module.  

Cette formation vise l’acquisition de compétences en techniques d’animation 
motivantes à travers l’expérimentation, l’analyse et l’adaptation d’activités de 
systématisation à l’oral.  
 

 

Prérequis et conditions   
Cette formation est ouverte aux professionnels  :  
• Ayant une bonne connaissance du CECR et disposant des compétences du 
palier « technicien » selon le référentiel « métier : Enseignant de français ».  
• Sans connaissance particulière des outils numériques.  
• Ayant un niveau minimum B2 en langue française (cf. CECR).  
 

 

Déroulement de la formation   
Dans un premier temps, les participants seront amenés à expérimenter des 
techniques de classe qui favorisent l’enseignement/apprentissage dans une 
perspective de type actionnel. Les activités proposées conjuguent techniques 
de dynamique de groupe, techniqu es théâtrales et d’animation, afin de 
favoriser l’acquisition d’outils langagiers.  
Dans un second temps, les participants analyseront ces activités afin d’en 
déterminer les caractéristiques en vue de les adapter à différents contextes 
d’enseignement/apprentissage.  
Pour finir, les participants adapteront ou élaboreront et animeront une 
activité.  
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Domaine  : Enseignement    
 

2B - EXPLOITER LE JEU À DES FINS PÉDAGOGIQUES  
 

 
15 heures  

 

Public  
Enseignants -formateurs de ou en français  intervenant auprès d’un public 
d’adolescents ou d’adultes.  

 

Présence   

 

Classe Virtuelle   

 

Palier   
Pilote  

Parcours tutoré   

Hors connexion   

  

Objectif général  
 

Contenu prévisionnel  
• Faire connaissance. Mutualiser ses représentations et ses pratiques de classe.  
• Formuler ses besoins et ses attentes pour les mettre en regard des objectifs de la formation.  
• Définir le jeu.  
• Identifier les caractéristiques et les atouts du jeu en classe.  
• Rappeler les principes retenus par les courants pédagogiques actuels et définir la pertinence 
du jeu comme outil pédagogique.  
• Distinguer les différentes catégories de jeu.  
• Identifier les éléments constitutifs d’un jeu.  
• Dresser une typologie de jeux -cadres.  
• Expérimenter et analyser des activités ludiques.  
• Identifier les paramètres qui font qu’un jeu devient un outil pédagogique efficace.  
• Identifier les étapes de conception d’un jeu comme outil pédagogique.  
• Concevoir une activité ludique à partir d’un jeu -cadre.  
• Concevoir le matériel et tester l’activité. Renseigner la fiche pédagogique de l’activité 
conçue.  
• Mutualiser et animer les activités conçues.  
• Faire une synthèse des contenus de formation.  

Cette formation vise l’adoption de techniques d’animation et la maîtrise des 
compétences nécessaires pour concevoir des activités ludiques et motivantes. 
À l’issue de ce module, les participants seront en mesure de renforcer la 
dynamique de groupe et la mo tivation des apprenants en proposant des 
activités ludiques en classe.  
 

 

Prérequis et conditions   
Cette formation est ouverte aux professionnels  :  
• Ayant une bonne connaissance du CECR et disposant des compétences du 
palier « technicien » selon le référentiel « métier : Enseignant de français ».  
• Sans connaissance particulière des outils numériques.  
• Ayant un niveau minimum B2 en langue française (cf. CECR).  
 

 

Déroulement de la formation   
Dans un premier temps, les participants seront amenés à s’accorder sur une 
définition de concepts liés au jeu, à mener une réflexion sur les enjeux de son 
introduction en classe et à distinguer les différents types de jeux.  
Dans un second temps, après avoir expérimenté des activités pédagogiques 
ludiques, les participants les analyseront afin d’en déterminer les 
caractéristiques. Ils seront alors invités à les faire évoluer pour les adapter à 
différentes disciplines et/ou dif férents contextes 
d’enseignement/apprentissage.  
Pour finir, après avoir identifié les étapes de conception d’une activité 
pédagogique ludique, les participants élaboreront une activité et en 
expérimenteront l’animation.  
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Domaine  : Enseignement    
 

3A - RÉALISER DES PROJETS DE PODCASTS EN CLASSE  
 

 
15 heures  

 

Public  
Enseignants -formateurs de français ou de langue étrangère  intervenant auprès 
d’un public d’adolescents ou d’adultes.  

 

Présence   

 

Classe Virtuelle   

 

Palier   
Ingénieur  

Parcours tutoré   

Hors connexion   

  

Objectif général  
 

Contenu prévisionnel  
• Faire connaissance. Mutualiser ses représentations et ses pratiques de classe.  
• Formuler ses besoins et attentes pour les mettre en regard des objectifs du module.  
• Distinguer et analyser les caractéristiques de différents formats radiophoniques.  
• Identifier les stratégies d’écoute de documents authentiques (analyse sonore).  
• Didactiser l’actualité de manière ludique et s’enregistrer avec un smartphone (présenter un 
journal du futur !) : démonstration technique, test d’enregistrement, écriture et écoute 
critique.  
• Déterminer l’intérêt pédagogique des formats radiophoniques.  
• Distinguer les étapes pour faire de la radio en classe avec une fiche pédagogique.  
• Préparer et réaliser une interview. Démonstration des possibilités de montage avec le logiciel 
Audacity.  
• Mener une analyse réflexive sur les enregistrements de la séance précédente : écoute critique 
et réajustements.  
• Analyser des exemples de productions radio en classe (du plus simple au plus complexe).  
• S’initier à l’écriture journalistique, mettre en place un conducteur et enregistrer (type de 
format radio/d’émission au choix).  
• S’entraîner au montage avec le logiciel Audacity.  
• Peaufiner le montage de son enregistrement avec Audacity et réaliser un habillage sonore.  
• Mettre en commun les travaux, présenter, échanger, mutualiser les activités.  
• Sélectionner et utiliser les ressources pédagogiques de « RFI Savoirs » utiles pour prolonger la 
formation et mettre en place un projet adapté à ses besoins pédagogiques.  
• Faire une synthèse des contenus de formation.  

Cette formation vise la mise en place de projets de production radio par le 
développement des compétences orales et écrites des apprenants et la prise 
en main d’outils techniques simples.  
 

 

  
Cette formation est ouverte aux professionnels  :  
• Ayant une maîtrise du CECR et disposant des compétences des paliers « 
technicien », « pilote » et « auditeur » selon le référentiel « métier : Enseignant 
de français ».  
• Ayant une utilisation courante de l’informatique et d’Internet et une 
expérience avérée dans l’intégration du numérique en classe.  
• Ayant un niveau minimum B2 en langue française (cf. CECR).  
 

 

Déroulement de la formation   
Dans un premier temps, les participants seront amenés à se familiariser à 
l’écoute -analyse de différents formats radiophoniques ou genre d’émissions. Ils 
détermineront le type de projet adapté à leurs besoins pédagogiques.  
Dans un second temps, ils se familiariseront avec les pratiques d’écriture 
radiophonique et les techniques de montage, avec le logiciel Audacity. Ils 
mettront en place un projet de production radio pour travailler les 
compétences d’expression (écrite et or ale) en classe de FLE pour adolescents, 
adultes ou formateurs.  
Pour finir, ils prendront en main les ressources du site « RFI Savoirs » qui leur 
permettra de réaliser d’autres projets de production radio en classe.  
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Domaine  : Enseignement    
 

3B - CRÉER DES ACTIVITÉS À PARTIR DE MÉDIAS D’ACTUALITÉ RADIO ET NUMÉRIQUES DÈS LE NIVEAU DÉBUTANT  
 

 
15 heures  

 

Public  
Enseignants -formateurs de français  intervenant auprès de tout type de public.  

 

Présence   

 

Classe Virtuelle   

 

Palier   
Ingénieur  

Parcours tutoré   

Hors connexion   

  

Objectif général  
 

Contenu prévisionnel  
• Faire connaissance. Mutualiser ses représentations et ses pratiques de classe.  
• Formuler ses besoins et attentes pour les mettre en regard des objectifs du module.  
• Différencier les types de médias dans le paysage médiatique et numérique, avec un focus sur 
la radio et ses coulisses.  
• Distinguer différents formats d’émission radiophoniques.  
• Adopter une démarche d’analyse pré -pédagogique d’émissions radiophoniques diverses en 
vue de leur exploitation du point de vue langagier, culturel et de l’éducation aux médias.  
• Identifier les différentes étapes d’une fiche pédagogique enseignant élaborée à partir d’un 
audio authentique.  
• Identifier les critères de sélection d’un extrait radio utilisable en classe.  
• Concevoir des activités afin d’exploiter un audio pour des niveEt besoins différents.  
• Identifier des ressources numériques complémentaires pour enrichir une fiche pédagogique 
prête à l’emploi.  
• Expérimenter différents types d’activités et typologies d’exercices / formuler des consignes 
claires.  
• Élaborer le scénario d’une séquence pédagogique à partir d’un audio et concevoir des 
activités complémentaires.  
• Mutualiser les séquences pédagogiques élaborées.  
• Faire une synthèse des contenus de formation.  

Cette formation vise l’utilisation de la radio et des médias pour dynamiser ses 
pratiques de classe. Il a également pour objectif d’identifier différents 
supports sonores et numériques authentiques abordant des thématiques 
variées en vue de leur exploitati on en classe.  
 

 

Prérequis et conditions   
Cette formation est ouverte aux professionnels  :  
• Ayant une maîtrise du CECR et disposant des compétences des paliers « 
technicien », « pilote » et « auditeur » selon le référentiel « métier : Enseignant 
de français ».  
• Ayant une utilisation courante de l’informatique et d’Internet et une 
expérience avérée dans l’intégration du numérique en classe.  
• Ayant un niveau minimum B2 en langue française (cf. CECR).  
 

 

Déroulement de la formation   
Dans un premier temps, les participants identifieront l’intérêt pédagogique des 
supports radiophoniques authentiques, dans une perspective d’éducation aux 
médias. Ils mettront en pratique une méthodologie adaptée aux documents 
sonores proposés.  
Dans un second temps, et tout au long du module, ils sélectionneront, 
compléteront et adapteront des ressources pédagogiques prêtes à l’emploi en 
fonction de leurs besoins et du profil de leurs apprenants. Ils créeront des 
activités motivantes pour les int égrer dans une séquence pédagogique.  
Pour finir, ils navigueront sur des sites de médias dédiés, afin de constituer un 
catalogue de ressources.  
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Domaine  : Enseignement    
 

4A - ADOPTER DES TECHNIQUES POUR DÉVELOPPER LA MÉMOIRE DES APPRENANTS  
 

 
15 heures  

 

Public  
Enseignants -formateurs de français  intervenant auprès de tout type de public.  

 

Présence   

 

Classe Virtuelle   

 

Palier   
Technicien  

Parcours tutoré   

Hors connexion   

  

Objectif général  
 

Contenu prévisionnel  
• Faire connaissance. Mutualiser ses représentations, les difficultés rencontrées par son public 
et ses pratiques de classe.  
• Formuler ses besoins et attentes pour les mettre en regard des objectifs du module.  
• Expérimenter une activité brise -glace de mémorisation.  
• Identifier les différents types de mémoire.  
• Expérimenter des activités et des jeux, des exercices sur le fonctionnement de la mémoire.  
• Analyser les activités, les jeux et les exercices expérimentés.  
• Expérimenter et analyser des activités pour développer des stratégies d’apprentissage 
individuel.  
• Expérimenter et analyser des activités pour développer des stratégies d’apprentissage 
collectif.  
• Analyser, comparer et mutualiser les différentes stratégies, adapter des activités à son 
contexte d’enseignement/apprentissage et/ou renseigner une fiche pédagogique.  
• Expérimenter des activités ludiques permettant l’utilisation concrète de la langue.  
• Adapter des activités à son contexte d’enseignement/apprentissage.  
• Renseigner une fiche pédagogique.  
• Mutualiser les productions.  
• Faire une synthèse des contenus de formation.  

Cette formation vise l’acquisition de connaissances et la maîtrise des 
compétences nécessaires pour mettre en œuvre des techniques théâtrales et 
développer des outils ludiques favorisant la mémorisation.  
 

 

Prérequis et conditions   
Cette formation est ouverte aux professionnels  :  
• Ayant peu ou pas de connaissances du CECR.  
• Sans connaissance particulière des outils numériques.  
• Ayant un niveau minimum B2 en langue française (cf. CECR).  
 

 

Déroulement de la formation   
Dans un premier temps, les participants seront amenés à expérimenter des 
activités et des jeux théâtraux, qui permettent de comprendre le 
fonctionnement de la mémoire et de renforcer les capacités de mémorisation. 
Dans un second temps, les participants ana lyseront les activités 
expérimentées.  
Pour finir, ils adapteront des activités de mémorisation en fonction de leur 
public.  
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Domaine  : Enseignement    
 

4B - EXPLOITER DES TEXTES LITTÉRAIRES EN CLASSE DE FLE  
 

 
15 heures  

 

Public  
Enseignants -formateurs de français  intervenant auprès d’un public d’adolescents 
ou d’adultes (du niveau A2 au niveau B2).  

 

Présence   

 

Classe Virtuelle   

 

Palier   
Pilote  

Parcours tutoré   

Hors connexion   

  

Objectif général  
 

Contenu prévisionnel  
• Faire connaissance. Mutualiser ses représentations et ses pratiques de classe.  
• Formuler ses besoins et ses attentes pour les mettre en regard des objectifs de la formation.  
• Identifier les premiers principes pédagogiques de l’utilisation de la littérature en classe.  
• Identifier les apports potentiels de l’introduction de textes littéraires en classe de FLE.  
• Définir des objectifs opérationnels.  
• Définir des critères de choix de textes.  
• Analyser un exemple d’exploitation de titres et d’incipit de textes littéraires.  
• Analyser des exemples d’exploitation de textes littéraires en vers.  
• Analyser un exemple d’exploitation de fables.  
• Analyser un exemple d’exploitation d’un texte littéraire en prose.   
• Analyser un exemple d’exploitation d’un texte littéraire théâtral.  
• Analyser un exemple d’exploitation d’un texte littéraire particulier : Les Calligrammes.  
• Élaborer une fiche pédagogique.  
• Rédiger sous la contrainte : les contraintes d’écriture de « l’Oulipo ». Activités d’écriture.  
• Présenter et mutualiser les fiches élaborées à l’occasion des ateliers.  
• Élaborer un document regroupant l’ensemble des productions.  
• Faire une synthèse des contenus de formation.  

Cette formation vise l’acquisition de compétences professionnelles relevant 
de l’identification des objectifs, de la sélection de supports d’enseignement, 
de leur exploitation pédagogique et de la conduite de classe. L’exploitation 
des textes s’inscrira sy stématiquement dans un cadre cohérent : de la 
réception à la production écrite.  
 

 

Prérequis et conditions   
Cette formation est ouverte aux professionnels  :  
• Ayant une bonne connaissance du CECR et disposant des compétences du 
palier « technicien » selon le référentiel « métier : Enseignant de français ».  
• Sans connaissance particulière des outils numériques.  
• Ayant un niveau minimum B2 en langue française (cf. CECR).  
 

 

Déroulement de la formation   
Dans un premier temps, les participants seront invités à mener une réflexion 
sur l’utilisation de la littérature en classe de français langue étrangère. Ils 
s’interrogeront sur les apports de l’introduction de textes littéraires poétiques 
ou en prose dès l e niveau A2 du CECR en réception ou en production, orale 
comme écrite.  
Dans un second temps, les participants élaboreront des fiches pédagogiques à 
partir de textes appartenant au domaine littéraire, poétiques ou en prose. Les 
participants disposeront ainsi d’un corpus d’une dizaine de textes 
accompagnés de fiches d’exploitat ion pédagogique.  
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