
 

        
 

   
A407 - Réaliser des projets artistiques avec le numérique 
 
Domaine Durée Format Palier 
Enseignement 15 heures  Présence Ingénieur 

 
Public 
Ce module s’adresse aux enseignants-formateurs de français, intervenant auprès d’un public d’adolescents ou 
d’adultes. 
 
Objectif général 
Cette formation vise l’acquisition de compétences nécessaires pour intégrer des projets artistiques numériques dans 
l’enseignement du FLE. Les participants découvriront et expérimenteront des outils numériques permettant de créer 
des productions artistiques variées et concevront des activités favorisant la créativité en classe. 
 
Prérequis pédagogiques 
Ce module est ouvert aux professionnels ayant une bonne connaissance du CECR et disposant des compétences 
du palier « technicien » selon le référentiel « métier : Enseignant de français ». 
Afin que les participants tirent le meilleur profit de la formation, une maîtrise de la langue française, correspondant 
au minimum au niveau B2 du CECR, est requise. 
 
Prérequis techniques et numériques 
Ce module est ouvert aux professionnels ayant une utilisation courante de l’informatique et d’Internet, ayant peu ou 
pas d’expérience dans l’intégration du numérique pour des projets artistiques et/ou aux professionnels souhaitant 
gagner en confiance dans l’usage d’outils numériques créatifs. Ce module se déroulera dans une salle disposant du 
matériel informatique nécessaire. 
 
Présentation 
Dans un premier temps, les participants seront amenés à explorer l’intérêt du numérique dans la création artistique 
en classe de FLE et à échanger sur leurs pratiques et leurs attentes.  
Ensuite, ils découvriront et prendront en main des outils numériques variés pour expérimenter des activités de 
production artistique.  
Pour finir, ils concevront une séquence pédagogique intégrant des activités numériques favorisant l’expression 
artistique des apprenants. 
 
Modalités et conditions 
Cette formation en présence est conçue selon une approche de formation/action, participative et interactive, où 
alternent les séquences d’apports théoriques, d’analyse, d'expérimentation et de conception didactique.  
Le participant devra signer une feuille d’émargement à chaque séance. En cas d’absence, même dûment justifiée, à 
l’une ou plusieurs séances, le nombre d’heures correspondant à ces absences sera déduit. Le certificat de 
participation remis en fin de formation attestera du nombre d’heures réelles de présence.  
 
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. 
• Découvrir des outils numériques pour la création artistique : Audacity, Vocaroo, Suno, ChatGPT, Leonardo AI, 
Image Creator, Canva, Pixverse... 
• Expérimenter des activités autour de la chanson et créer un podcast musical. 
• Expérimenter des activités autour de la création d’images et réaliser une BD numérique. 
• Expérimenter des activités autour de la peinture et concevoir un musée virtuel. 
• Programmer et concevoir une séquence intégrant des activités artistiques numériques. 
• Mettre en commun les travaux, échanger. 
• Faire le bilan de la formation. 
 
 

 


