
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 



 

 

 

Table des matières 
 

1A_1B - Animer des activités motivantes pour favoriser l’acquisition de savoirs disciplinaires (DNL) ............. 3 

2A - Enseigner le FLE aux enfants et jeunes adolescents de 6 à 11 ans ............................................................. 4 

2B - Exploiter les arts visuels pour enseigner le FLE aux enfants ......................................................................... 5 

3A - Enseigner le FLE aux adolescents de 12 à 17 ans .......................................................................................... 6 

3B - Exploiter des applications pour motiver les adolescents ................................................................................. 7 

4A_4B - Utiliser et créer des jeux éducatifs avec Scratch ................................................................................................ 8 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

        E0072PR15 
 

   

1A_1B - Animer des activités motivantes pour favoriser l’acquisition de 
savoirs disciplinaires en français (mathématiques) 
 
Domaine Durée Format Palier 
Enseignement 15 heures Présence NP 

 
Public 
Ce module s’adresse aux enseignants-formateurs de ou en français, intervenant auprès d'un public d'adolescents. 
 
Objectif général 
Ce module vise l’acquisition de compétences en techniques d’animation motivantes à travers l’expérimentation, 
l’analyse et l’adaptation d’activités favorisant l’acquisition de savoirs disciplinaires. 
 
 
Prérequis pédagogiques 
Ce module est ouvert aux professionnels disposant d’une expérience significative de l’enseignement d’une ou des 
DNL en 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 sans connaissance particulière des outils numériques.  
 
Présentation 
Dans un premier temps, les participants seront amenés à expérimenter des activités motivantes qui favorisent 
l’acquisition de savoirs disciplinaires et rendent les apprenants actifs. Les activités proposées conjuguent 
techniques de dynamique de groupe, techniques théâtrales et techniques d’animation.  
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 seront invités à adapter/élaborer et à animer une activité. 
 
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 pédagogique.  
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. 
• Expérimenter des activités motivantes pour favoriser l’acquisition de savoirs disciplinaires. 
• Analyser des activités motivantes pour favoriser l’acquisition de savoirs disciplinaires. 
• Classer les activités expérimentées selon une typologie établie.  
• Identifier des critères pour apprécier l'animation d'une activité. 
• Décliner une activité expérimentée en fonction de son contexte d'enseignement/apprentissage. 
• Rédiger une consigne. 
• Animer l'activité déclinée. 
• Adopter une démarche réflexive pour faire évoluer l'activité animée.  
• Faire une synthèse des contenus de formation. 
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2A - Enseigner le FLE aux enfants et jeunes adolescents de 6 à 11 ans 
 
Domaine Durée Format Palier 
Enseignement 15 heures Présence Pilote 

 
Public 
Ce module s’adresse aux enseignants-formateurs de français, intervenant auprès d'un public d'enfants ou de 
jeunes adolescents. 
 
Objectif général 
Ce module vise l’élaboration de séquences d’enseignement/apprentissage du français motivantes et adaptées aux 
âges des enfants, à partir de documents authentiques divers ou en relation avec les méthodes utilisées dans le cadre 
d’une approche communicative à perspective actionnelle. 
 
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 sans connaissance particulière des outils numériques.  
 
Présentation 
Dans un premier temps, les participants identifieront les principes de l’enseignement du FLE à des enfants/jeunes 
adolescents et expérimenteront une séquence pédagogique en langue étrangère afin de définir plus précisément 
ce terme. 
Dans un deuxième temps, ils expérimenteront et analyseront des activités s'inscrivant dans une perspective de 
type actionnel. 
Pour finir, les participants seront invités à élaborer des séquences pédagogiques qu’ils devront animer/mutualiser. 
 
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 pédagogique.  
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. 
• Identifier les spécificités d’un public enfant et/ou adolescent et les principales problématiques. 
• S’appuyer sur une ressource : le manuel de FLE. 
• Développer des compétences de production orale : principes et activités. 
• Développer des compétences de production écrite : principes et activités. 
• Mettre en place des projets pour développer les activités langagières (oral/écrit). 
• Évaluer les élèves. 
• Adapter/Concevoir des ressources pour son contexte d’enseignement/apprentissage. 
• Mutualiser les ressources produites pendant les séances précédentes. 
• Faire une synthèse des contenus de formation. 

 

 

 

 
 
 



 

       E045PR15 

 
2B - Exploiter les arts visuels pour enseigner le FLE aux enfants 
 
Domaine Durée Format Palier 
Enseignement 15 heures Présence Pilote 

 
Public 
Ce module s’adresse aux enseignants-formateurs de français, intervenant auprès d'un public d'enfants. 
 
Objectif général  
Ce module vise l’acquisition de connaissances et de compétences permettant de conceptualiser les rapports entre 
art et FLE, ainsi que de concevoir et d’animer des séquences permettant aux apprenants de renforcer leurs 
compétences langagières tout en développant une attitude créative, ouverte sur le monde de l’art. 
 
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 sans connaissance particulière des outils numériques.  
 
Présentation 
Dans un premier temps, les participants seront amenés, par l’expérimentation, à découvrir les apports des 
techniques artistiques. Dans un second temps, ils élaboreront des projets interdisciplinaires permettant l’intégration 
de l’art en classe de FLE/FLS destinée aux enfants. Ils seront en mesure de concevoir et d’animer des séquences 
permettant aux apprenants de renforcer leurs compétences langagières tout en développant une attitude créative, 
ouverte sur le monde de l’art. Enfin, ils pourront mettre en œuvre une démarche évaluative à travers la pratique de 
l’exposition et la visite d’un centre d’art. 
 
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 pédagogique.  
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 ses attentes pour les mettre en regard des objectifs de la formation.  
• Apprendre à regarder l’environnement proche, le monde qui nous entoure ; identifier et utiliser des ressources 
visuelles en classe de FLE. 
• Organiser l’espace et le temps ; l’atelier.  
• Concevoir, équiper, programmer l’utilisation d’un coin « Arts visuels en classe de FLE » : supports et outils pour 
apprendre. 
• Expérimenter l’apport des techniques artistiques ; caractériser, adopter et apprécier des techniques artistiques. 
• Intégrer l’art en classe de FLE. Concevoir des petits projets interdisciplinaires : articuler de manière cohérente des 
objectifs langagiers et des objectifs d’éducation artistique dans un projet pour la classe de FLE. 
• Introduire l’œuvre d’art en classe de FLE : une ouverture culturelle.  
• Sélectionner, utiliser une (des) œuvre(s) d’art en fonction de divers contextes d’apprentissage. 
• Peindre-écrire-dire-dessiner ; mettre en relation des productions orales et écrites avec des œuvres d’art, et vice-
versa. 
• Organiser l’exposition ; des outils pour montrer, des outils pour évaluer. Organiser une petite exposition ouverte 
au milieu environnant. 
• Visiter un musée, une galerie, un centre d’art : quelles activités pour les apprenants ?  
• Faire une synthèse des contenus de formation. 
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3A - Enseigner le FLE aux adolescents de 12 à 17 ans 
 
Domaine Durée Format Palier 
Enseignement 15 heures Présence Pilote 

 
Public 
Ce module s’adresse aux enseignants-formateurs de français, intervenant auprès d'un public d'adolescents. 
 
Objectif général 
Ce module vise l’élaboration d’activités et de séances d’enseignement/apprentissage du français, motivantes et 
adaptées aux adolescents, à partir d'activités diversifiées, en relation avec les méthodes utilisées ou à partir de 
documents authentiques diversifiés. 
 
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 sans connaissance particulière des outils numériques.  
 
Présentation 
Dans un premier temps, les participants seront amenés à s’interroger sur l’origine et les enjeux de la motivation à 
travers une réflexion sur les spécificités d’un public adolescent. Puis ils analyseront et mutualiseront des pratiques 
motivantes. 
Dans un deuxième temps, les participants seront invités à identifier les étapes de l’élaboration d’une séquence 
pédagogique à partir d’un jeu et à adopter les outils nécessaires pour sa gestion. Ils expérimenteront et analyseront 
des exemples concrets (jeu de société, jeu sérieux, applications, jeu d’écriture, jeu théâtral). 
Pour finir, ils élaboreront et présenteront des séquences pédagogiques à partir de ressources mises à disposition. 
 
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 pédagogique.  
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. 
• Identifier les spécificités d’un public adolescent et les principales problématiques. 
• Analyser les méthodes FLE et les outils complémentaires d’apprentissage pour adolescents. 
• Développer des compétences de production orale : principes et activités. 
• Développer des compétences de production écrite : principes et activités. 
• Appliquer des techniques de gestion de classe pour favoriser un environnement collaboratif. 
• Motiver les élèves par le jeu. 
• Découvrir les ressources numériques pour construire des séquences et développer des projets pédagogiques. 
• Identifier les outils d’évaluation en amont et en aval permettant de gérer la différenciation pédagogique. 
• Mutualiser les travaux et mener une analyse réflexive. 
• Faire une synthèse des contenus de formation. 
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3B - Exploiter des applications pour motiver les adolescents 
 
Domaine Durée Format Palier 
Enseignement 15 heures Présence Pilote 

 
Public 
Ce module s’adresse aux enseignants-formateurs de français intervenant auprès d'un public d'adolescents. 
 
Objectif général 
Cette formation vise l’élaboration de séquences d’enseignement/apprentissage du français, à partir d’activités 
variées, d’applications sur smartphone et d’outils numériques adaptés. Elle explore également l’usage des réseaux 
sociaux pour enrichir les pratiques pédagogiques et capter l’attention des apprenants. 
 
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 CECRL est requise. 
 
Prérequis techniques et numériques 
Ce module est ouvert aux professionnels ayant une bonne maîtrise des outils numériques. 
 
Présentation 
Dans un premier temps, les participants découvriront et expérimenteront différents outils numériques et applications 
mobiles afin de concevoir des activités interactives et motivantes pour leurs élèves. 
Dans un deuxième temps, ils analyseront l’impact des réseaux sociaux sur les adolescents (forces et points de 
vigilance) et décrypteront les codes de communication des influenceurs pour mieux comprendre comment capter 
l’attention et favoriser l’engagement. 
Enfin, ils passeront à la pratique en créant des vidéos engageantes, qu’ils analyseront et adapteront pour la classe 
de FLE. 
 
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 pédagogique. 
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. 
• Analyser l’intérêt pédagogique d’une application / outil numérique pour favoriser la motivation. 
• Prendre en main des applications adaptées à son objectif d’enseignement/apprentissage. 
• Améliorer des activités existantes en activités motivantes. 
• Identifier les usages des réseaux sociaux par les adolescents et sensibiliser aux dérives. 
• Captiver son audience en adoptant les codes de communication des influenceurs. 
• Concevoir une vidéo engageante. 
• Mener une analyse réflexive pour didactiser et adapter ces projets à la classe de FLE. 
• Faire une synthèse des contenus de formation. 
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4A_4B - Utiliser et créer des jeux éducatifs avec Scratch 
 
Domaine Durée Format Palier 
Enseignement 15 heures Présence Pilote 

 
Public 
Ce module s’adresse aux enseignants-formateurs de français langue étrangère, intervenant auprès d'un public 
d'enfants (à partir de 8 ans), de jeunes adolescents ou d’adolescents. 
 
Objectif général 
Cette formation vise à familiariser les participants avec une douzaine de jeux éducatifs et à les entraîner à en 
programmer certains sur Scratch. 
 
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 sans connaissance particulière des outils numériques.  
 
Présentation 
Dans un premier temps, les participants découvriront une douzaine de jeux éducatifs, en explorant leurs principes 
pédagogiques et leurs modalités d’utilisation en classe de FLE. 
Ensuite, ils analyseront ces jeux afin d’en comprendre les mécanismes et les objectifs d’apprentissage. 
Dans un second temps, ils s’exerceront à programmer certains de ces jeux sur Scratch, en s’initiant aux bases du 
codage et en adaptant les jeux aux besoins des apprenants. 
Pour finir, ils réfléchiront à des pistes d’exploitation en contexte d’enseignenement/apprentissage et partageront 
leurs réalisations afin d’évaluer leur pertinence et leur efficacité. 
 
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 pédagogique.  
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. 
• Expérimenter des jeux éducatifs développer sur Scratch. 
• Identifier les caractéristiques et les atouts de Scratch en classe de FLE. 
• Analyser les mécanismes et les objectifs d’apprentissage de ces jeux. 
• Identifier les étapes de conception d’un jeu éducatif.  
• Programmer des jeux avec Scratch. 
• Mutualiser les ressources produites pendant les séances précédentes. 
• Faire une synthèse des contenus de formation. 
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