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 Résumé  

Contexte théorique : L'évolution rapide des technologies numériques, notamment les 

réseaux sociaux et les outils d'apprentissage en ligne, a profondément modifié les 

méthodes d'enseignement. Cette étude s'intéresse à l'impact de ces technologies sur les 

compétences linguistico-pragmatique des élèves, en mettant l'accent sur l'utilisation 

des jeux interactifs comme Kahoot pour faciliter l'apprentissage. 

Objectifs de l'étude : Les principaux objectifs incluent l'analyse de l'effet des outils 

technologiques sur l'interaction élève-enseignant, l'exploration des ressources 

numériques qui favorisent l'apprentissage des langues, et l'identification des défis et 

des opportunités liés à l'utilisation de la technologie dans le cadre éducatif. 

Méthodes : L'étude a employé une approche qualitative, combinant des observations 

en classe, des entretiens avec des enseignants. Les données ont été analysées pour 

évaluer l'impact des technologies sur l'engagement et la performance des élève. 

Résultats : Les résultats montrent que l'utilisation des technologies numériques 

améliore significativement l'engagement des élèves, favorise une communication plus 

fluide et permet une personnalisation de l'apprentissage. Les élèves ont exprimé un 

intérêt accru pour les leçons et une meilleure compréhension des sujets abordés grâce 

à l'interactivité des outils utilisés.Les résultats spécifiques du test Microsoft Forms 

confirment ces tendances (voir Annexe B). 
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Conclusion : L'étude conclut que l'intégration des technologies dans l'éducation est 

essentielle pour améliorer l'interaction entre apprenants /enseignants. Elle souligne 

l'importance d'une formation adéquate pour les enseignants afin d'exploiter 

pleinement le potentiel des outils numériques, tout en notant les défis techniques et 

sociaux et psychologiques qui subsistent. 

Mots clés : Technologie éducative, interaction apprenant-enseignant ,compétences 

linguistico-pragmatiques, apprentissage personnalisé, engagement, jeux interatifs, 

Kahoot et FLE. 

                                                                                                                                           

Introduction 

La technologie, comprise comme 

l'ensemble des techniques, outils et 

méthodes visant à créer ou améliorer 

des produits et systèmes (Wikipédia 

contributeurs, 2024, 14 mai), a 

profondément investi tous les secteurs 

de la société. Les Technologies de 

l'Information (TI), incluant matériels et 

logiciels pour gérer l'information 

(BDC, s.d.; Coursera, 2024), et plus 

largement les Technologies de 

l'Information et de la Communication 

(TIC), qui englobent informatique, 

télécommunications et médias 

audiovisuels (Wikipédia contributeurs, 

2024, 24 mai), ont notamment 

révolutionné l'accès à l'information et 

les modes d'interaction. 

Dans le domaine éducatif, l'intégration 

de ces technologies a donné naissance 

à l'éducation numérique. Celle-ci vise à 

améliorer l'apprentissage et 

l'enseignement en développant les 

compétences numériques des élèves 

(évaluation des sources, usage 

responsable des outils), en intégrant les 

TIC (ordinateurs, plateformes en ligne, 

multimédia), en adaptant la pédagogie 

(travail collaboratif, personnalisation) 

et en préparant les élèves à un avenir 

numérique, tout en favorisant 

l'accessibilité et l'inclusion 

(Conférence intercantonale de 

l'Instruction publique de la Suisse 

romande et du Tessin [CIIP], s.d.). 

L'impact potentiel de cette transition 

numérique sur l'éducation est 

considérable, posant la question d'une 

possible "révolution" des 

apprentissages (Francq, 2016; Inria, 

2024). 

La pandémie de COVID-19 a accéléré 

de manière spectaculaire le passage 

d'un enseignement traditionnel à des 

modèles numériques et hybrides 

(Banque Mondiale, 2021; Studyo, s.d.; 

Université Européenne 

d'Investissement [EIB], s.d.). Dès mars 

2020, la fermeture des écoles dans plus 

de 190 pays a contraint les systèmes 

éducatifs à adopter massivement des 

plateformes d'apprentissage en ligne 

(ex: Moodle, Google Classroom, 

Zoom, Microsoft Teams) et à 

diversifier les méthodes pédagogiques 

(vidéos, podcasts, etc.). L'émergence 

de modèles hybrides combinant 

présentiel et distance a souligné la 

nécessité pour les apprenants de 

développer autonomie, compétences 

numériques et organisation, et pour les 

enseignants, des compétences 

technopédagogiques, flexibilité et 

capacités de communication accrues 

(Partenariat mondial pour l’éducation 

[GPE], 2023, 2 mai). Ces derniers 

doivent maîtriser les outils, concevoir 

des parcours hybrides cohérents, 

favoriser l'engagement à distance et 

adapter leurs méthodes d'évaluation 

(Barrette, 2002). 

Dans ce contexte, cette recherche 

s'intéresse spécifiquement aux effets de 

l'utilisation de la technologie moderne 
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(réseaux sociaux, apprentissage à 

distance, jeux interactifs comme 

Kahoot) sur l'amélioration des 

différentes compétences linguistico-

pragmatiques des élèves apprenant le 

français langue étrangère (FLE).  

Problématique 

La problématique centrale est double : 

-Comment l'utilisation de la 

technologie affecte-t-elle l'interaction 

entre les élèves et les enseignants en 

classe de FLE ? Quels en sont les 

avantages et inconvénients ? 

-Comment l'intégration de jeux 

interactifs spécifiques (Kahoot) peut-

elle contribuer à améliorer les 

compétences linguistico-pragmatiques 

et autres (linguistiques, sociales, 

culturelles) des élèves ? 

bjectifs O 

Les objectifs de cette étude sont donc: 

-Analyser l'impact de la technologie 

moderne sur la qualité de l'interaction 

communicative élève-enseignant en 

FLE. 

-Explorer les outils technologiques et 

jeux d'apprentissage (notamment 

Kahoot) qui soutiennent l'interaction 

numérique dans l'enseignement du 

FLE. 

-Identifier les défis (techniques, 

sociaux, psychologiques) associés à 

cette interaction médiatisée. 

-Proposer une approche visant à rendre 

l'apprentissage du FLE plus ludique et 

interactif. 

-Évaluer l'impact de cette approche sur 

les compétences linguistiques, 

pragmatiques, sociales et culturelles 

des élèves, tout en les sensibilisant aux 

enjeux du numérique. 

-Mutualiser les expériences et proposer 

un modèle potentiellement applicable 

dans le cadre de pédagogies actives 

comme la classe inversée. 

 

Méthodologie 

Cette étude adopte une approche 

principalement qualitative, complétée 

par une collecte de données 

quantitatives, pour explorer l'impact 

des technologies interactives sur 

l'apprentissage du FLE et l'interaction 

élève-enseignant. 

: L'étude a été menée  Participants-

auprès d'élèves de deuxième année du 

secondaire au lycée militaire pour 

garçons d'Al-Naqrashi. Les 

enseignants de ces classes ont 

également été impliqués (via entretiens 

et observations). Le nombre exact de 

participants n'est pas spécifié dans le 

texte initial. 

Collecte de données  

Des  :Observations en classe -

observations ont été réalisées pour 

analyser les dynamiques d'interaction 

et l'engagement des élèves lors de 

l'utilisation d'outils technologiques. 

Des entretiens ont été  : Entretiens-

menés avec les enseignants pour 

recueillir leur perception sur l'impact 

des technologies, les défis rencontrés 

et les stratégies mises en œuvre. 

Une  : Intervention Pédagogique-

unité pédagogique spécifique, intitulée 

"La simulation virtuelle : une 

révolution numérique dans 

l'éducation", a été conçue et mise en 

œuvre (voir Annexe A). Cette unité 

intégrait l'utilisation d'outils 

 Secteur des Langues - Département de langue française            25          Volume 2, juillet 2025 



 4 

numériques et d'un jeu interactif 

(Kahoot, explicitement mentionné dans 

la problématique et implicitement via 

les activités basées sur QR code). 

L'unité visait à développer diverses 

compétences (communicatives, 

linguistiques, numériques). 

Un test a été  Test Quantitatif :-

administré aux élèves via Microsoft 

Forms pour évaluer leur 

compréhension et potentiellement leur 

engagement ou leurs attitudes suite à 

l'intervention pédagogique (Lien vers 

le formulaire : 

https://forms.office.com/r/ZFQFerR2N

). a 

Outils technologiques -

étudiés/utilisés  

L'étude s'est intéressée à divers outils : 

Plateformes d'apprentissage et de -

(Zoom, Google  visioconférence

Classroom, Microsoft Teams, 

Moodle). 

Applications de gestion de classe et -

(Kahoot, Edmodo, ClassDojo). de jeu 

Outils basés sur l'IA pour le suivi et -

le feedback. 

Premier chapitre  

Contexte Général : L'Ère du 

Numérique et l'Éducation 

La technologie, englobant l'ensemble 

des techniques, outils et méthodes 

duits visant à créer ou améliorer des pro

et systèmes, a profondément investi 

rne. tous les secteurs de la société mode

Les Technologies de l'Information (TI) 

et de la Communication (TIC), 

incluant l'informatique, les 

télécommunications et les médias 

audiovisuels, ont particulièrement 

révolutionné l'accès à l'information et 

les modes d'interaction. Dans le 

domaine éducatif, cette omniprésence 

technologique a conduit à l'émergence 

cation numérique, qui vise à de l'édu

intégrer ces outils pour améliorer les 

processus d'apprentissage et 

d'enseignement. L'éducation 

numérique cherche notamment à 

développer les compétences 

numériques des apprenants, à utiliser 

les TIC pour enrichir l'expérience 

pédagogique (ordinateurs, plateformes, 

multimédia), à adapter les méthodes 

d'enseignement (collaboration, 

personnalisation) et à préparer les 

élèves aux défis d'un avenir numérisé, 

tout en favorisant l'accessibilité et 

19 -l'inclusion. La pandémie de COVID

a agi comme un catalyseur majeur, 

accélérant la transition vers des 

modèles d'enseignement numériques et 

hybrides à l'échelle mondiale. 

'éducation numérique et ses L 1.

.concepts de base 

L'éducation numérique se réfère à 

l'intégration des technologies 

numériques dans le processus éducatif, 

visant à améliorer l'apprentissage et 

l'enseignement. 

 

Développement des compétences  .11.

 numériques 

L'éducation numérique vise à doter les 

élèves des compétences nécessaires 

pour naviguer dans un monde de plus 

en plus numérique. Cela inclut la 

capacité à évaluer la fiabilité des 

sources d'information, à utiliser des 

outils numériques de manière 

responsable et à comprendre le 

fonctionnement des systèmes 

informatiques. 

 

Intégration des technologies de  .21.

l'information et de la 

 communication (TIC) 

L'éducation numérique implique 

l'utilisation des TIC pour enrichir 

l'expérience d'apprentissage. Cela peut 
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inclure des outils tels que les 

ordinateurs, les tablettes, les 

plateformes d'apprentissage en ligne et 

les ressources multimédias. 

 

: L'éducation  Pédagogie adaptée .31.

numérique nécessite une réflexion sur 

les méthodes pédagogiques. Les 

approches traditionnelles doivent être 

repensées pour tirer parti des 

possibilités offertes par le numérique, 

favorisant des pratiques telles que le 

travail collaboratif et l'apprentissage 

personnalisé. 

 

 Préparation pour le futur .4.1

L'éducation numérique ne se limite pas 

à l'enseignement des compétences 

actuelles, mais vise également à 

préparer les élèves aux défis futurs 

dans une société de plus en plus 

numérique. Cela inclut l'apprentissage 

de nouvelles compétences et la 

capacité à s'adapter à des 

environnements en constante 

évolution. 

 

 Accessibilité et inclusion .51. 

Un des objectifs de l'éducation 

numérique est de rendre l'éducation 

plus accessible à tous, en utilisant des 

outils numériques pour atteindre des 

populations qui pourraient autrement 

être exclues du système éducatif 

traditionnel. 

 

L'éducation numérique est un domaine 

en pleine évolution qui cherche à 

intégrer les technologies numériques 

dans l'éducation pour améliorer 

l'apprentissage, développer des 

compétences essentielles et préparer 

les élèves à un avenir numérique. 

 

Types de technologies utilisés dans 2.

l'interaction entre l'étudiant et 

.l'enseignant   

Dans le cadre de l'interaction entre les 

étudiants et les enseignants, plusieurs 

types de technologies sont utilisés pour 

faciliter l'apprentissage et améliorer 

l'expérience éducative. Voici un aperçu 

des principales technologies : 

Plateformes d'apprentissage en  .1.2

ligne 

Les systèmes de gestion de 

l'apprentissage (LMS) sont au cœur de 

l'éducation numérique. Ces 

plateformes permettent aux 

enseignants de gérer les cours, de 

centraliser les ressources, de distribuer 

des devoirs et de communiquer avec 

les étudiants. Parmi les LMS 

populaires, on trouve Moodle, Canvas, 

Blackboard et Brightspace, chacun 

offrant des fonctionnalités spécifiques 

adaptées aux besoins des 

établissements d'enseignement. 

 

Outils de collaboration en ligne2. 2. 

Les applications de vidéoconférence 

comme Zoom et Microsoft Teams 

facilitent les interactions en temps réel 

entre étudiants et enseignants, 

permettant des discussions, des heures 

de bureau virtuelles et des projets 

collaboratifs. Ces outils aident à créer 

un environnement d'apprentissage 

interactif, même à distance. 

 

eApplications d'apprentissag .3.2 

Des applications éducatives comme 

Duolingo et Khan Academy utilisent 

des algorithmes d'intelligence 

artificielle pour offrir un apprentissage 

personnalisé. Ces plateformes adaptent 

le contenu et le rythme d'apprentissage 

en fonction des progrès de chaque 

étudiant, rendant l'expérience plus 

engageante et efficace. 

 

 

Technologies immersives. 4.2 

Les technologies de réalité virtuelle 

(RV) et de réalité augmentée (RA) 

offrent des environnements 
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d'apprentissage immersifs. Ces outils 

permettent aux étudiants d'explorer des 

concepts complexes de manière 

interactive, par exemple en réalisant 

des simulations de laboratoire ou en 

visitant des sites historiques 

virtuellement. 

 

Analyse des données. 52. 

L'analyse des données permet aux 

établissements d'éducation de suivre 

les performances des étudiants et 

d'identifier ceux qui pourraient avoir 

besoin d'un soutien supplémentaire. 

Cela aide à mettre en place des 

interventions précoces pour améliorer 

les résultats scolaires. 

 

En effet, l'intégration de ces 

technologies dans l'éducation moderne 

transforme la manière dont les 

étudiants et les enseignants 

interagissent, rendant l'apprentissage 

plus accessible, personnalisé et 

engageant. 

Nous allons expliquer ultérieurement 

l'impact du passage de l'éducation/ 

enseignement traditionnelle à 

l'éducation/ enseignement numérique 

et hybride à la suite de l’apparition du 

COVID 19 et comment la technologie 

moderne a changé la forme de 

l'éducation et les méthodes de 

communication. 

 

3.Passage à l'éducation hybride et 

.numérique 

 

 En mars 2020, plus de 190 pays ont 

fermé leurs écoles, affectant environ 

1,6 milliard d'élèves. Cette situation a 

nécessité une transition immédiate vers 

l'enseignement à distance, car les 

établissements devaient continuer à 

dispenser des cours malgré 

l'impossibilité de se réunir 

physiquement. 

Le passage de l'éducation traditionnelle 

à l'éducation numérique et hybride, 

catalysé par la pandémie de COVID-

19, a ainsi transformé la manière dont 

l'enseignement est dispensé et reçu.  

La technologie moderne a non 

seulement facilité cette transition, mais 

a également ouvert de nouvelles 

approches pour la communication 

virtuelle / semi-virtuelle, rendant 

l'éducation plus accessible et 

personnalisée. Ceci met en relief 

l'impact de la technologie dans 

l'éducation réside dans sa capacité à 

transformer l'interaction entre l'élève et 

le professeur, ainsi qu'à redéfinir le 

rôle de chacun dans le processus 

d'apprentissage.  

Soulignons le fait que la pandémie de 

COVID-19 a provoqué un 

bouleversement sans précédent dans le 

secteur de l'éducation, entraînant un 

passage rapide de l'enseignement 

traditionnel à des formats numériques 

et hybrides. 

 

Adoption des plateformes  .1.3

 d'apprentissage en ligne 

Les écoles et universités ont 

rapidement adopté des systèmes de 

gestion de l'apprentissage (LMS) tels 

que Moodle, Google Classroom et 

Zoom pour faciliter l'enseignement à 

distance. Ces outils ont permis aux 

enseignants de partager des ressources, 

de donner des cours en direct et de 

communiquer avec les étudiants. 

 

Diversification des méthodes  .2.3

 d'enseignement 

Les enseignants ont dû repenser leurs 

méthodes pédagogiques pour s'adapter 

à un environnement numérique. Cela a 

inclus l'utilisation de vidéos, de 

podcasts et d'autres ressources 

multimédias pour rendre 

l'apprentissage plus engageant. 
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Impact de la technologie .3.3

moderne. 

La technologie a radicalement changé 

la manière dont les enseignants et les 

étudiants interagissent. Les 

plateformes numériques facilitent la 

communication instantanée, permettant 

aux étudiants de poser des questions et 

de recevoir des réponses rapidement, 

ce qui n'était pas toujours possible dans 

un cadre traditionnel. 

 

et  4.Compétences numériques

technopédagogiques 

 L'enseignement et l'apprentissage 

hybrides, qui combinent des éléments 

en présentiel et à distance (en ligne), 

demandent des compétences et des 

attitudes spécifiques tant de la part des 

apprenants que des enseignants.  

Le succès de l'enseignement et de 

l'apprentissage hybrides repose sur une 

plus grande autonomie et des 

compétences numériques accrues pour 

les apprenants, ainsi que sur des 

compétences technopédagogiques, une 

grande flexibilité et une 

communication proactive pour les 

enseignants. 

 

Compétences numériques de la .1.4

part des apprenants  

 

-Autonomie et auto-discipline pour 

gérer son temps de travail à distance, 

respecter les échéances sans 

supervision constante et prendre 

l'initiative de chercher de l'aide.  

-Compétences numériques pour 

maîtriser les outils de base (ordinateur, 

internet), savoir utiliser les plateformes 

d'apprentissage (LMS), les outils de 

visioconférence, et autres applications 

nécessaires.  

-Organisation et gestion du temps afin 

de réussir à manipuler les activités en 

présentiel ou en ligne pour planifier 

son travail pour  organiser ses 

ressources numériques et physiques.  

-Motivation intrinsèque pour rester 

engagé et motivé même lorsque 

l'interaction directe avec l'enseignant et 

les pairs est moins fréquente.  

-Communication active qui procure au 

candidat le savoir non seulement de 

poser des questions de façon claire 

(souvent par écrit ou via des forums) , 

mais également de participer de 

manière plus active aux discussions en 

ligne et en présentiel et de signaler les 

difficultés rencontrées.  

-L’adaptabilité de l’apprenant va lui 

permettre d’être capable de s'adapter 

aux différents formats d'apprentissage, 

aux éventuels problèmes techniques, et 

aux changements de rythme ou de 

méthode.  

-Renforcer chez l’étudiant le sens de la 

responsabilité en apprenant à prendre 

en charge son propre processus 

d'apprentissage.  

 

-Compétences techno.2.4

édagogiques de la part des p

  enseignants 

 

-Compétences techno-pédagogiques 

pour maîtriser les outils numériques 

nécessaires (LMS, visioconférence, 

outils collaboratifs, création de 

contenu) et savoir les intégrer de 

manière pédagogiquement pertinente.  

-Conception pédagogique hybride afin 

de repenser et structurer les cours pour 

articuler efficacement les activités en 

présentiel et à distance, en tirant parti 

des forces de chaque modalité.  

-Flexibilité et adaptabilité  de 

l’enseignant va lui permettre d’ajuster 

les stratégies d'enseignement en 

fonction des besoins des apprenants et 

des contraintes techniques ou 

logistiques.  

-Excellentes compétences en 

communication  pour fournir des 
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instructions claires et précises pour les 

deux environnements afin de maintenir 

une communication régulière et 

efficace avec les apprenants (annonces, 

feedback, disponibilité).  

-Capacité à favoriser l'engagement 

pour pouvoir créer des activités 

interactives et stimulantes pour 

maintenir l'engagement des apprenants 

à distance comme en présentiel, et 

favoriser le sentiment de communauté.  

-Compétences en évaluation adaptée 

pour développer chez l’apprenant des 

méthodes d'évaluation variées et 

adaptées au format hybride (en ligne et 

en présentiel).  

-Présence et soutien accrus va aider 

l’enseignant à être disponible pour 

répondre aux questions et soutenir les 

apprenants, tant sur le plan technique 

que pédagogique, en tenant compte des 

défis spécifiques de l'apprentissage à 

distance.  

-Organisation rigoureuse  pour pouvoir 

structurer clairement le cours, les 

ressources et les échéances pour 

faciliter la navigation des apprenants 

entre les deux modalités.  

Voici comment ce changement s'est 

opéré et comment la technologie 

moderne a transformé l'éducation et les 

méthodes de communication. 

 

Amélioration de l'interaction.3. 4 

La technologie permet de créer des 

environnements d'apprentissage plus 

interactifs. Les outils numériques, tels 

que les plateformes d'apprentissage en 

ligne et les applications éducatives, 

facilitent la communication entre les 

élèves et les enseignants, rendant les 

échanges plus fluides et accessibles. 

Par exemple, les plateformes comme 

Zoom et Google Classroom permettent 

des discussions en temps réel, même à 

distance, ce qui renforce l'engagement 

des élèves. 

 

 

Personnalisation de .4. 4

l'apprentissage 

Les technologies modernes permettent 

une approche plus personnalisée de 

l'éducation. Grâce à l'utilisation de 

l'intelligence artificielle et des analyses 

de données, les enseignants peuvent 

adapter le contenu et les méthodes 

d'enseignement en fonction des besoins 

spécifiques de chaque élève. Cela 

favorise un apprentissage plus efficace 

et pertinent, car les élèves peuvent 

progresser à leur propre rythme. 

 

Accès à des ressources variées.5. 4 

La technologie offre un accès à une 

multitude de ressources éducatives en 

ligne, permettant aux élèves d'explorer 

des sujets en profondeur et d'apprendre 

de manière autonome. Cela enrichit 

l'expérience d'apprentissage et permet 

aux enseignants de diversifier leurs 

méthodes pédagogiques. 

 

Développement de  6.4. 

compétences numérique 

L'intégration de la technologie 

dans l'éducation aide les élèves 

à développer des compétences 

numériques essentielles pour 

leur avenir. En apprenant à 

utiliser divers outils 

numériques, les élèves se 

préparent à un marché du 

travail de plus en plus axé sur 

la technologie. 

 

Rôle transformé de  7.4.

l'enseignant 

Avec l'essor de l'éducation 

numérique, le rôle de 

l'enseignant évolue. Plutôt que 

d'être le seul transmetteur de 

connaissances, l'enseignant 

devient un facilitateur et un 

guide, aidant les élèves à 

naviguer dans un 

environnement d'apprentissage 

riche en ressources. Cela 
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permet aux enseignants de se 

concentrer davantage sur 

l'accompagnement et le soutien 

des élèves dans leur 

apprentissage. 

 

Se concentrer sur l'impact de la 

technologie dans l'éducation est 

crucial pour améliorer 

l'interaction entre les élèves et 

les enseignants. Cela permet 

non seulement d'enrichir 

l'expérience d'apprentissage, 

mais aussi de préparer les 

élèves à un avenir où les 

compétences numériques seront 

essentielles. 

 

Deuxième chapitre 

ommunicatifs et cObjectifs 

ragmatiquesp 

Les étapes de la mise en œuvre 

des jeux éducatifs dans 

l'éducation et l'enseignement 

des différentes compétences. 

La mise en œuvre des jeux 

éducatifs dans l'éducation et 

l'enseignement des différentes 

compétences linguistiques, 

syntaxiques, pragmatiques, 

cognitives, phonétiques, 

morphologiques, référentielles, 

sociales et culturelles peut être 

structurée en plusieurs étapes 

clés: 

 

Identification des objectifs 5.  

pédagogiques 

Avant de commencer, il est 

crucial de définir clairement les 

compétences que l'on souhaite 

développer chez les élèves. 

Cela peut inclure des 

compétences linguistiques 

(vocabulaire, grammaire), 

syntaxiques (structure des 

phrases), pragmatiques 

(utilisation du langage en 

contexte), cognitives (pensée 

critique), phonétiques 

(prononciation), 

morphologiques (formation des 

mots), référentielles 

(compréhension des 

références), sociales 

(interaction) et culturelles 

(connaissance des cultures). 

 

Sélection des jeux  .15.

éducatifs appropriés 

Choisir des jeux qui 

correspondent aux objectifs 

pédagogiques définis est 

essentiel. Les jeux doivent être 

adaptés à l'âge des élèves et à 

leur niveau de compétence. Il 

est également important de 

s'assurer que les jeux choisis 

favorisent l'interaction et 

l'engagement des élèves. 

 

Intégration dans le  .25.

curriculum 

Les jeux éducatifs doivent être 

intégrés de manière cohérente 

dans le curriculum existant. 

Cela implique de planifier des 

sessions de jeu qui s'alignent 

avec les leçons et les thèmes 

abordés en classe. L'intégration 

doit également permettre une 

transition fluide entre les 

activités de jeu et les autres 

formes d'apprentissage. 

 

Mise en œuvre et  .35.

facilitation 

Lors de la mise en œuvre des 

jeux, l'enseignant joue un rôle 

clé en tant que facilitateur. Il 

doit guider les élèves, 

encourager la participation et 

s'assurer que les objectifs 

pédagogiques sont atteints. 

L'enseignant doit également 

être prêt à adapter les règles du 
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jeu ou les activités en fonction 

des besoins des élèves. 

 

Évaluation et feedback .45. 

Après les sessions de jeu, il est 

important d'évaluer l'impact des 

jeux éducatifs sur 

l'apprentissage des élèves. Cela 

peut se faire par le biais 

d'observations, de discussions 

en classe ou d'évaluations 

formelles. Le feedback des 

élèves est également précieux 

pour ajuster les activités futures 

et améliorer l'expérience 

d'apprentissage. 

 

Réflexion et ajustement 5.5. 

Enfin, une réflexion sur 

l'efficacité des jeux éducatifs et 

leur impact sur les compétences 

des élèves est essentielle. Les 

enseignants doivent être prêts à 

ajuster leurs méthodes et à 

explorer de nouveaux jeux ou 

approches en fonction des 

résultats obtenus et des retours 

des élèves.La mise en œuvre 

des jeux éducatifs dans 

l'éducation nécessite une 

planification soigneuse et une 

attention particulière aux 

objectifs pédagogiques. En 

suivant ces étapes, les 

enseignants peuvent créer des 

expériences d'apprentissage 

enrichissantes qui favorisent le 

développement de compétences 

variées chez les élèves. 

L'effet des outils technologiques 6. 

sur l'amélioration de la participation 

.des élèves en classe 

L'utilisation des outils technologiques 

en classe a un impact significatif sur la 

participation des élèves. Voici quelques 

effets clés observés : 

 

Engagement accru .1.6 

Les outils technologiques, tels que les 

tablettes et les applications éducatives, 

rendent l'apprentissage plus interactif 

et ludique. Cela capte l'attention des 

élèves et les incite à participer 

activement aux activités en classe. Par 

exemple, les plateformes 

d'apprentissage en ligne permettent aux 

élèves de répondre à des questions en 

temps réel, ce qui favorise leur 

engagement. 

 

Participation des élèves timides .2.6 

Les technologies numériques offrent 

un espace où même les élèves les plus 

timides peuvent s'exprimer sans la 

pression de lever la main devant leurs 

camarades. Les outils de travail en 

ligne permettent à tous les élèves de 

contribuer, ce qui augmente la 

participation globale en classe. 

 

Pédagogie différenciée .3.6 

Les outils technologiques facilitent la 

mise en œuvre de la pédagogie 

différenciée, permettant aux 

enseignants d'adapter les activités en 

fonction des besoins individuels des 

élèves. Cela signifie que chaque élève 

peut travailler à son propre rythme et 

selon ses propres capacités, ce qui peut 

améliorer leur motivation et leur 

participation. 

 

Feedback instantané. 46. 

Les outils technologiques offrent la 

possibilité de fournir un feedback 

immédiat aux élèves, ce qui est 

essentiel pour leur apprentissage. Ce 

retour rapide les motive à s'impliquer 

davantage, car ils peuvent voir 

directement les résultats de leurs 

efforts. 

 

Les outils technologiques jouent un 

rôle crucial dans l'amélioration de la 

participation des élèves en classe. Ils 

favorisent un environnement 

d'apprentissage plus inclusif, interactif 
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et adapté aux besoins individuels, ce 

qui contribue à un engagement accru 

des élèves.    

La technologie joue un rôle crucial 

dans la facilitation d'interactions 

instantanées et directes entre les élèves 

et les enseignants, ce qui contribue à 

améliorer la qualité de l'éducation. 

      

Outils technologiques utilisés dans 7.

l'interaction éducative  

 

         :   Plateformes électroniques7.1. 

Les plateformes électroniques telles 

que Zoom, Google Classroom, 

Microsoft Teams et Moodle jouent un 

rôle essentiel dans l'éducation 

moderne, en facilitant l'interaction 

numérique et en améliorant 

l'expérience d'apprentissage. 

 

Zoom1.1. 7. 

Zoom est une plateforme de 

visioconférence largement utilisée dans 

le domaine de l'éducation. Elle permet 

des réunions en ligne, des cours en 

direct et des sessions de collaboration.  

Ses fonctionnalités incluent : 

- Partage d'écran. 

- Salles de sous-commission pour des 

discussions en petits groupes. 

- Outils de sondage et de chat. 

- Enregistrement des sessions pour un 

accès ultérieur. 

 

Zoom est particulièrement apprécié 

pour sa convivialité et sa capacité à 

gérer un grand nombre de participants. 

 

 

mGoogle Classroo1.2. 7. 

Google Classroom est un 

environnement d'apprentissage en 

ligne qui permet aux enseignants de 

créer, distribuer et évaluer des devoirs 

facilement. 

 Ses caractéristiques incluent : 

- Intégration avec d'autres outils 

Google (Docs, Drive, etc.). 

- Suivi des progrès des élèves. 

- Communication simplifiée entre 

enseignants et élèves. 

- Accès à des ressources variées. 

 

Cette plateforme est idéale pour les 

établissements qui utilisent déjà les 

services Google, car elle facilite la 

gestion des cours et des ressources. 

 

Microsoft Teams1.3. 7. 

Microsoft Teams est une plateforme de 

collaboration qui combine des 

fonctionnalités de chat, de 

visioconférence et de gestion de 

projets. Dans le contexte éducatif, elle 

offre : 

- Création de classes virtuelles avec 

des canaux dédiés. 

- Intégration avec Microsoft 365, y 

compris OneNote et Word. 

- Outils de collaboration en temps réel. 

- Fonctionnalités de gestion des 

devoirs et des évaluations. 

Teams est particulièrement utile pour 

les environnements d'apprentissage 

hybride, où la collaboration entre 

élèves et enseignants est essentielle. 
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Moodle1.4. 7.  

Moodle est un système de gestion de 

l'apprentissage (LMS) open-source qui 

permet aux enseignants de créer des 

cours en ligne.  

Ses fonctionnalités comprennent : 

- Outils de création de contenu 

interactif. 

- Suivi des progrès des élèves. 

- Forums de discussion et outils de 

collaboration. 

- Intégration avec d'autres outils 

éducatifs, y compris Microsoft Teams. 

 

Moodle est apprécié pour sa flexibilité 

et sa capacité à s'adapter aux besoins 

spécifiques des établissements 

d'enseignement. 

 

Chacune de ces plateformes offre des 

outils uniques qui améliorent 

l'interaction numérique et enrichissent 

l'expérience d'apprentissage. Le choix 

de la plateforme dépend des besoins 

spécifiques de l'établissement et des 

préférences des enseignants et des 

élèves. 

 gestion de classeApplications de  27. 

Les applications de gestion de classe 

comme Kahoot, Edmodo et ClassDojo 

jouent un rôle essentiel dans 

l'amélioration de l'engagement des 

élèves et la communication entre 

enseignants, élèves et parents. Voici un 

aperçu de chacune de ces applications : 

 

Kahoot.2.1. 7 

Kahoot est une plateforme de quiz 

interactifs qui permet aux enseignants 

de créer des jeux-questionnaires 

engageants pour leurs élèves. 

 Les caractéristiques principales 

incluent : 

: Les élèves peuvent  Interactivité -

participer en temps réel via leurs 

appareils, ce qui rend l'apprentissage 

ludique et dynamique. 

: Les  Facilité d'utilisation -

enseignants peuvent facilement créer 

des quiz sur divers sujets et les 

partager avec leurs classes. 

: Les résultats  Feedback immédiat -

des quiz sont affichés instantanément, 

permettant aux enseignants d'évaluer la 

compréhension des élèves. 

 

Edmodo .2.2.7 

Edmodo est une plateforme de gestion 

de classe qui facilite la communication 

et la collaboration entre enseignants, 

élèves et parents.  

Ses fonctionnalités incluent: 

- Communication sécurisée : Les 

enseignants peuvent envoyer des 

messages aux élèves et aux parents, et 

partager des ressources éducatives. 

: Les  Gestion des devoirs -

enseignants peuvent assigner des 

devoirs, suivre les progrès des élèves et 

fournir des retours. 

: Edmodo  Ressources partagées -
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permet aux enseignants de partager des 

documents, des vidéos et d'autres 

ressources pédagogiques. 

ClassDojo .2.3.7 

ClassDojo est une application qui aide 

à créer une culture de classe positive 

en facilitant la communication entre 

enseignants, élèves et parents. 

 Ses caractéristiques comprennent : 

: Les  Suivi du comportement -

enseignants peuvent attribuer des 

points aux élèves pour des 

comportements positifs, ce qui 

encourage un bon comportement en 

classe. 

: Les élèves  Portfolios numériques -

peuvent partager leur travail avec leurs 

parents via des portfolios numériques, 

renforçant ainsi l'engagement familial. 

: Les  Partage de contenu -

enseignants peuvent partager des 

photos et des mises à jour sur les 

activités de classe, permettant aux 

parents de suivre les progrès de leurs 

enfants. 

 

Ces applications de gestion de classe 

offrent des outils variés qui améliorent 

l'interaction en classe, favorisent 

l'engagement des élèves et facilitent la 

communication entre tous les acteurs 

de l'éducation. 

 

          Intelligence artificielle.3. 7 

L'intelligence artificielle (IA) joue un 

rôle de plus en plus important dans 

l'éducation, notamment à travers des 

programmes d'analyse qui permettent 

de suivre les progrès des élèves et de 

fournir des commentaires 

personnalisés. Voici quelques aspects 

clés de cette utilisation de l'IA : 

 

Suivi des progrès des élèves .3.1.7 

Les outils d'IA peuvent analyser les 

performances des élèves en temps réel, 

en collectant des données sur leurs 

résultats aux tests, leurs devoirs et leur 

participation en classe. Cela permet 

aux enseignants de : 

- Identifier les forces et les faiblesses 

de chaque élève. 

- Adapter les méthodes d'enseignement 

en fonction des besoins individuels. 

- Suivre l'évolution des compétences 

au fil du temps, ce qui facilite 

l'intervention précoce en cas de 

difficultés. 

 

Fourniture de commentaires  .3.2.7

personnalisés 

Les systèmes d'IA peuvent générer des 

commentaires détaillés et exploitables 

pour les élèves. Ces commentaires 

peuvent inclure : 

- Des suggestions d'amélioration 

basées sur les performances passées. 

- Des recommandations de ressources 

d'apprentissage adaptées aux besoins 

spécifiques de chaque élève. 

- Des analyses des erreurs courantes, 

permettant aux élèves de comprendre 

leurs lacunes et de travailler dessus. 

 

Outils d'évaluation basés sur  .3.3.7

l'IA 

Les outils d'évaluation utilisant l'IA 

offrent des fonctionnalités avancées, 

telles que : 

- La notation automatique des devoirs 

et des tests, ce qui permet aux 

enseignants de gagner du temps. 

- L'analyse des réponses des élèves 

pour fournir des insights sur leur 

compréhension des sujets abordés. 

- La possibilité de créer des 

évaluations personnalisées qui 

s'adaptent au niveau de compétence de 

chaque élève. 

L'intégration de l'intelligence 

artificielle dans l'éducation permet non 

seulement de suivre les progrès des 

élèves de manière plus efficace, mais 

aussi de fournir des commentaires 

personnalisés qui peuvent améliorer 

l'expérience d'apprentissage. Ces outils 
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d'analyse sont essentiels pour créer un 

environnement éducatif plus réactif et 

adapté aux besoins individuels des 

élèves.                                                             

       

Les défis auxquels sont confrontées 8.

enseignant via -interactions élèvesles 

la technologie 

 indisponibilité :  Défis techniques 1.8.

d'Internet ou des appareils nécessaires, 

problèmes de communication. 

Les interactions entre élèves et 

enseignants via la technologie sont 

souvent entravées par plusieurs défis 

techniques. Voici les principaux 

problèmes rencontrés : 

 

Indisponibilité d'Internet.1.1. 8 

L'accès à Internet est crucial pour 

l'utilisation des outils numériques en 

éducation. Cependant, de nombreuses 

zones géographiques, notamment 

rurales ou défavorisées, souffrent d'un 

accès limité ou inexistant à Internet. 

Cela crée des inégalités d'accès aux 

ressources éducatives en ligne, rendant 

difficile pour certains élèves de 

participer aux cours à distance ou 

d'accéder aux matériaux nécessaires 

pour leurs études. 

 

Problèmes d'équipement .1.2.8 

Un autre défi majeur est l'absence 

d'appareils adéquats. Tous les élèves ne 

disposent pas des ordinateurs ou des 

tablettes nécessaires pour se connecter 

aux plateformes d'apprentissage en 

ligne. Cette situation est 

particulièrement préoccupante dans les 

milieux défavorisés, où les élèves 

peuvent ne pas avoir accès à des 

technologies de base, ce qui accentue 

la fracture numérique. 

 

Problèmes de communication.1.3. 8 

La technologie peut également 

compliquer la communication entre 

élèves et enseignants. Les plateformes 

numériques peuvent rencontrer des 

problèmes techniques, tels que des 

pannes de système ou des difficultés 

d'utilisation, ce qui peut entraîner des 

malentendus et des frustrations. Ces 

problèmes techniques peuvent affecter 

la qualité des interactions 

pédagogiques et nuire à l'engagement 

des élèves. 

 

Manque de formation.1.4. 8 

Enfin, le manque de formation des 

enseignants et des élèves à l'utilisation 

des technologies éducatives constitue 

un obstacle supplémentaire. Sans une 

formation adéquate, il peut être 

difficile pour les enseignants de tirer 

pleinement parti des outils numériques, 

ce qui limite l'efficacité de 

l'enseignement et l'engagement des 

élèves. 

Ces défis techniques doivent être pris 

en compte pour garantir une 

expérience d'apprentissage équitable et 

efficace. 

Troisième chapitre  

Objectifs (Inter)culturels, Sociaux et 

via la Technologie et  Linguistiques

les Jeux en FLE 

Ces objectifs sont intrinsèquement liés 

atteints de manière et peuvent être 

synergique grâce à une intégration 

réfléchie des outils numériques et 

ludiques : 

Défis (inter)culturels.2.8 

près a La consolidation pédagogique-

une session de jeu ou l'utilisation d'un 

outil, l'enseignant peut guider une 

discussion sur les situations 

rencontrées, reliant l'expérience 

ludique aux réalités et aux bonnes 

pratiques en ligne. 

 

Mutualiser les expériences des -

relatives aux technologies  élèves

.numériques et aux jeux virtuels 

 Secteur des Langues - Département de langue française            36          Volume 2, juillet 2025 



 15 

Les élèves  : faire-Partage de savoir-

n'ont pas tous le même niveau de 

compétence technologique. Les 

activités collaboratives utilisant des 

outils numériques (création de 

documents partagés, projets 

multimédias, jeux en équipe) 

l'aise  permettent aux élèves plus à

marades, créant une d'aider leurs ca

dynamique d'apprentissage par les 

pairs. 

 

Des forums  :Plateformes d'échange -

de classe, des blogs ou des espaces de 

discussion dédiés (sur un LMS comme 

Moodle ou Edmodo) peuvent être 

utilisés pour que les élèves partagent 

leurs astuces, leurs découvertes sur des 

outils ou des jeux, ou même leurs 

tions trouvées.difficultés et les solu 

 

Valorisation des expériences -

Les élèves jouent  : personnelles

souvent à des jeux vidéo ou utilisent 

des technologies en dehors de l'école. 

L'enseignant peut créer des activités où 

ces expériences sont valorisées et 

partagées (ex: présenter son jeu préféré 

en français, expliquer comment utiliser 

e application utile), rendant un

l'apprentissage plus pertinent et 

connectant la classe au monde 

extérieur des élèves. 

 

Proposer un modèle -

d'apprentissage hybride basé sur le 

.jeu 

Un  .Articulation Présentiel/Distance-

modèle hybride combine des activités 

en classe et des activités en ligne/à 

distance. L'aspect "basé sur le jeu" 

signifie que le jeu devient un moteur 

central de l'apprentissage, et non un 

simple supplément.Exemple de mise 

en œuvre : 

Les élèves  : À distance/en ligne-1

jouent à un jeu éducatif spécifique (ex: 

simulation pour pratiquer une 

interaction, jeu de vocabulaire, quiz 

type Kahoot pour réviser) ou utilisent 

une application d'apprentissage 

linguistique avant le cours en 

présentiel. Ils peuvent aussi avoir des 

tâches préparatoires liées au jeu 

(rechercher une information, préparer 

une stratégie). 

 

Le temps en classe  :En présentiel -2

est utilisé pour : 

l'expérience de jeu  Valoriser-

(difficultés, stratégies, points 

linguistiques rencontrés). 

Approfondir les notions vues dans -

(explication grammaticale, point  le jeu

culturel). 

Réaliser des activités -

(débats, jeux de rôle) communicatives 

basées sur les scénarios ou le contenu 

du jeu. 

Jouer à des jeux collaboratifs ou -

supervisés par , compétitifs en classe

l'enseignant. 

Ce modèle offre de la flexibilité, 

augmente la motivation grâce au jeu, et 

permet d'optimiser le temps en classe 

pour l'interaction et l'application 

pratique. 

Suggérer une méthode interactive -

potentiellement applicable en classe 

inversée pour encourager la 

.participation active 

 . Principes de la classe inversée- 

L'apport théorique (qui serait 

traditionnellement fait en classe par 

l'enseignant) est déplacé en dehors de 

la classe, souvent via des ressources 

numériques. Le temps de classe est 

dédié aux activités pratiques, à la 

résolution de problèmes et à 

l'interaction. 

 

Intégration de l'interactivité -

technologique : 

Au lieu de simples  : Hors classe-1

vidéos passives, les élèves peuvent 

utiliser des tutoriels interactifs, des 

modules d'apprentissage en ligne avec 
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jouer à des jeux  quiz intégrés, ou

qui introduisent les concepts  éducatifs

(ex: un jeu pour découvrir une règle de 

grammaire ou un nouveau 

vocabulaire). C'est là que le modèle 

basé sur le jeu (point 3) peut 

directement servir la classe inversée. 

 

Le temps est libéré pour  : En classe-2

: hautement interactives des activités 

Travaux de groupe sur des projets -

utilisant les notions vues. 

Débats argumentés.- 

Ateliers de résolution de problèmes -

linguistiques. 

réponses -Sessions de questions-

ciblées avec l'enseignant. 

Jeux de rôle ou simulations complexes -

nécessitant l'application des savoirs. 

Utilisation d'outils de vote interactif -

(comme Kahoot, mais pour des 

questions plus ouvertes ou des 

dynamiser la sondages d'opinion) pour 

participation. 

Encouragement de la participation -

L'élève n'est plus passif lors de .active

l'apport théorique et devient acteur de 

son apprentissage en classe à travers 

des tâches engageantes. 

 

Manque de  : Défis sociaux .2.1.8

communication personnelle et déclin 

des interactions en face à face. 

Les interactions entre élèves et 

enseignants via la technologie sont 

confrontées à plusieurs défis sociaux, 

notamment le manque de 

communication personnelle et le déclin 

des interactions en face à face. Voici un 

aperçu de ces défis : 

Manque de communication  -

.personnelle 

L'utilisation accrue des technologies 

numériques pour l'enseignement peut 

réduire les occasions de 

communication personnelle entre 

élèves et enseignants. Les échanges en 

ligne, bien que pratiques, manquent 

souvent de la richesse émotionnelle et 

de la nuance que les interactions en 

personne peuvent offrir. Cela peut 

entraîner une distance émotionnelle et 

un manque de connexion personnelle, 

ce qui est essentiel pour un 

environnement d'apprentissage positif. 

 

Déclin des interactions en face à - 

face. 

Le recours à des plateformes 

numériques pour l'enseignement a 

également conduit à une diminution 

des interactions en face à face. Les 

élèves passent moins de temps à 

interagir physiquement avec leurs 

enseignants et leurs pairs, ce qui peut 

nuire au développement de 

compétences sociales essentielles. Les 

interactions en personne favorisent la 

collaboration, l'empathie et la 

compréhension mutuelle, des éléments 

qui peuvent être altérés dans un cadre 

virtuel. 

Isolement sociale.-  

Le déclin des interactions en face à 

face peut également contribuer à un 

sentiment d'isolement parmi les élèves. 

Bien que les technologies permettent 

de rester en contact, elles ne 

remplacent pas les interactions 

humaines directes, qui sont cruciales 

pour le bien-être émotionnel. Les 

élèves peuvent se sentir déconnectés et 

moins soutenus, ce qui peut affecter 

leur motivation et leur engagement 

dans l'apprentissage. 

 Des études montrent que l'isolement 

social et la solitude sont liés à des 

niveaux accrus d'anxiété et de 

dépression. Les interactions en 

personne sont essentielles pour le 

soutien émotionnel et le 

développement de relations 

significatives, qui sont 

particulièrement importants pour les 

jeunes. 
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Les défis sociaux liés aux interactions 

élèves-enseignant via la technologie, 

tels que le manque de communication 

personnelle et le déclin des interactions 

en face à face, nécessitent une attention 

particulière. Il est crucial de trouver 

des moyens de maintenir des 

connexions humaines significatives 

tout en intégrant les technologies 

numériques dans l'éducation. 

 socio -Défis psycho 2.2.8.

pathologiques  

Le manque de communication 

personnelle et les interactions réduites 

en face à face peuvent avoir des 

conséquences sur la santé mentale des 

élèves.L'effet de la technologie sur la 

concentration de l'élève et comment 

atteindre l'équilibre. Les interactions 

entre élèves et enseignants via la 

technologie présentent plusieurs défis 

sociaux,psychologiques et 

pathologiques notamment l'effet de la 

technologie sur la concentration des 

élèves. 

Les élèves .Distractions numériques-

sont souvent exposés à de nombreuses 

distractions sur les appareils 

numériques, telles que les notifications 

de réseaux sociaux, les jeux et d'autres 

applications. Cela peut nuire à leur 

capacité à se concentrer sur les tâches 

scolaires et à maintenir leur attention 

pendant les cours en ligne. 

 .Fragmentation de l'attention-

L'utilisation fréquente de la 

technologie peut entraîner une 

fragmentation de l'attention, où les 

élèves ont du mal à se concentrer sur 

une seule tâche pendant une période 

prolongée. Cette tendance peut réduire 

l'efficacité de l'apprentissage et la 

rétention des informations. 

.Stress et anxiété- 

La pression d'être constamment 

connecté et de répondre rapidement 

aux communications numériques peut 

également générer du stress et de 

l'anxiété chez les élèves. Cela peut 

affecter leur motivation et leur 

engagement dans l'apprentissage. 

 

Défis linguistiques2.3.8. 

Enrichir le lexique lié au contenu -

tout en  scientifique/informatif

sensibilisant implicitement aux enjeux 

.d'Internet 

 

Les jeux  :Enrichissement lexical -

éducatifs (comme Kahoot, mais aussi 

des jeux de simulation, d'aventure 

applications dédiées) textuelle, ou des 

peuvent introduire et renforcer le 

vocabulaire de manière contextualisée 

ou et motivante. Si le contenu des jeux 

des activités numériques porte sur des 

thèmes scientifiques, technologiques, 

ou même sociaux (liés à l'unité sur la 

ation virtuelle et le piratage, par simul

exemple), les élèves acquièrent le 

lexique spécifique à ces domaines 

, piratage, algorithme, blockchain (ex:

données personnelles, cloud 

computing). La répétition inhérente au 

jeu et l'association image/son/texte 

nt la mémorisation.facilite 

 

Sensibilisation implicite aux enjeux -

Plutôt qu'une leçon . d'Internet

frontale sur les dangers, la 

sensibilisation peut passer par : 

 

Des .La scénarisation dans les jeux-

jeux ou des choix dans un jeu -mini

plus large peuvent simuler des 

situations en ligne (ex: recevoir un 

email suspect, devoir choisir un mot de 

passe, décider de partager ou non une 

information). Les conséquences 

(positives ou négatives) dans le jeu 

vent de leçon implicite.ser 
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.Le contenu abordé- 

pédagogique sur le piratage est L'unité 

un exemple direct. En apprenant le 

vocabulaire lié (pirater, téléchargement 

illégal, adresse électronique), les 

élèves sont amenés à réfléchir aux 

jacents.-concepts sous 

Viser l'amélioration des compétences -

des élèves à différents niveaux 

(linguistique, pragmatique, phonétique, 

.morphologique et grammatical) 

L'utilisation de la technologie et des -

jeux ne doit pas se limiter à une seule 

compétence (souvent le lexique ou la 

grammaire simple).  

Une approche bien conçue peut 

toucher à toutes les facettes de la 

langue : 

 

Linguistique/Grammatical/Morpho1

Applications dédiées,  :logique 

tutoriels interactifs, quiz (Kahoot), 

exercices en ligne avec feedback 

immédiat, exposition répétée aux 

structures correctes dans les jeux. 

 

Jeux de simulation,  : Pragmatique-2

jeux de rôle virtuels, interactions sur 

les forums/chats forcent l'adaptation du 

langage au contexte, à l'interlocuteur, 

et à l'intention de communication. 

Comprendre l'implicite, les règles 

sociales virtuelles. 

 

Applications de  : Phonétique-3

reconnaissance vocale pour la 

prononciation, vidéos/podcasts intégrés 

aux plateformes, dialogues audio dans 

les jeux pour la compréhension orale et 

l'exposition aux différents 

accents/débits. 

 

Idéalement, les  : Intégration-4

activités technologiques ou ludiques 

devraient intégrer plusieurs 

compétences simultanément (ex: un 

jeu de rôle virtuel demande de 

comprendre (phonétique), de choisir 

les bonnes structures 

(grammaire/lexique) et d'adapter son 

discours (pragmatique) 

 

RECOMMANDATIONS9. 

Nous pouvons atteindre l'équilibre en 

procédant comme suit: 

-Établir des limites : Les enseignants 

et les élèves peuvent travailler 

ensemble pour établir des limites 

concernant l'utilisation des 

technologies pendant les cours. Par 

exemple, désactiver les notifications ou 

limiter l'accès à certaines applications 

pendant les heures de classe peut aider 

à réduire les distractions. 

 

-Promouvoir des pauses régulières : 

Intégrer des pauses régulières dans les 

sessions d'apprentissage en ligne peut 

aider les élèves à se ressourcer et à 

maintenir leur concentration. Ces 

pauses peuvent être utilisées pour des 

activités physiques ou des exercices de 

relaxation. 

 

-Utiliser des outils de gestion du 

temps : Encourager les élèves à utiliser 

des outils de gestion du temps et des 

techniques de concentration, comme la 

méthode Pomodoro, peut les aider à 

structurer leur temps d'étude et à rester 

concentrés sur leurs tâches. 

 

-Favoriser l'interaction humaine : 

Encourager les interactions en face à 

face, même dans un environnement 

numérique, peut aider à renforcer les 

liens sociaux et à améliorer la 

motivation des élèves. Les discussions 

en petits groupes ou les sessions de 

questions-réponses peuvent favoriser 

un engagement plus profond. 

Les défis psychologiques liés à 

l'utilisation de la technologie dans les 

interactions élèves-enseignant, tels que 

la distraction et la fragmentation de 
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l'attention, nécessitent des stratégies 

pour atteindre un équilibre. En 

établissant des limites, en promouvant 

des pauses et en favorisant l'interaction 

humaine, il est possible d'améliorer la 

concentration des élèves et leur 

expérience d'apprentissage. 

 

 -Investir dans la connectivité 

Internet : Assurer un accès fiable à 

Internet dans toutes les écoles est 

essentiel. Cela inclut l'installation de 

réseaux Wi-Fi robustes et l'accès à des 

appareils numériques pour tous les 

élèves, en particulier dans les zones 

défavorisées. 

 

-Fournir des équipements adéquats : 

Les écoles doivent être équipées de 

matériel informatique moderne, tel que 

des ordinateurs, des tablettes et des 

tableaux interactifs, pour faciliter 

l'apprentissage numérique. 

 

-Maintenance et mise à jour des 

systèmes : Il est crucial de maintenir et 

de mettre à jour régulièrement 

l'infrastructure technique pour garantir 

son efficacité et sa sécurité. 

 

-Formation continue : Proposer des 

programmes de formation réguliers 

pour les enseignants sur l'utilisation 

des technologies éducatives peut 

améliorer leur capacité à interagir avec 

les élèves. Ces formations devraient 

inclure des stratégies pour intégrer 

efficacement la technologie dans 

l'enseignement. 

 

-Partage de bonnes pratiques : 

Encourager les enseignants à partager 

leurs expériences et leurs méthodes 

d'enseignement innovantes peut 

favoriser un environnement 

d'apprentissage collaboratif et 

enrichissant. 

 

-Soutien technique : Fournir un 

soutien technique aux enseignants pour 

les aider à résoudre les problèmes liés 

à l'utilisation des technologies en 

classe peut également améliorer leur 

confiance et leur efficacité. 

 

-Développement de ressources 

éducatives numériques : Créer et 

fournir un contenu éducatif numérique 

flexible qui s'adapte aux différents 

styles d'apprentissage des élèves peut 

encourager une plus grande interaction. 

Cela inclut des vidéos, des simulations 

et des jeux éducatifs. 

 

-Encourager l'apprentissage 

collaboratif : Mettre en place des 

projets de groupe et des activités 

interactives en ligne peut favoriser 

l'engagement des élèves et leur 

permettre de collaborer efficacement, 

même à distance. 

 

- Utilisation de plateformes 

d'apprentissage interactives : 

Intégrer des plateformes qui permettent 

aux élèves de poser des questions, de 

participer à des discussions et de 

donner leur avis peut enrichir 

l'expérience d'apprentissage.  

 ANALYSE DES DONNÉES 

 Les données qualitatives 

(observations, entretiens) ont été 

analysées thématiquement pour 

identifier les impacts, avantages et 

défis perçus de l'intégration 

technologique. Les données 

quantitatives issues du test Microsoft 

Forms ont été analysées pour en 
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dégager des résultats et pourcentages 

(voir Annexe B). 

SULTATSRÉ 

L'analyse des données collectées a 

permis de dégager plusieurs résultats 

concernant l'impact de la technologie 

sur l'interaction élève-enseignant et 

l'apprentissage du FLE. 

 .ccrusaarticipation pEngagement et -

L'utilisation d'outils technologiques, 

notamment les jeux interactifs comme 

Kahoot (utilisé dans l'unité 

pédagogique) et les plateformes 

d'apprentissage, a montré une 

amélioration significative de 

l'engagement des élèves (confirmé par 

le Résumé). Ces outils rendent 

l'apprentissage plus interactif et 

ludique, captant l'attention et incitant à 

une participation active, y compris 

celle des élèves plus timides qui 

peuvent s'exprimer via des canaux 

numériques. 

ommunication cAmélioration de la -

Les technologies  .nteractioniet de l'

facilitent une communication plus 

fluide et instantanée entre élèves et 

enseignants (via plateformes, forums, 

chats), permettant des retours rapides 

(feedback) essentiels à l'apprentissage 

et à la motivation. L'interaction directe 

est ainsi complétée, voire transformée, 

par ces échanges numériques. 

Personnalisation de -

 .pprentissageal' 

Les outils numériques, notamment 

ceux intégrant l'IA, permettent aux 

enseignants d'adapter plus facilement 

le contenu et le rythme aux besoins 

spécifiques de chaque élève 

(pédagogie différenciée), favorisant un 

apprentissage plus efficace et pertinent. 

 .lèveséompréhension des cIntérêt et -

Les élèves impliqués dans l'unité 

pédagogique ont exprimé un intérêt 

accru pour les leçons et une meilleure 

compréhension des sujets abordés 

grâce à l'interactivité des outils utilisés 

(confirmé par le Résumé). 

est Microsoft Forms : tRésultats du -

L'administration du test via Microsoft 

Forms (voir Annexe B pour les détails 

et pourcentages) a permis de quantifier 

certains aspects de la compréhension 

ou de l'attitude des élèves suite à 

l'intervention, confirmant globalement 

les observations qualitatives sur 

l'impact positif de l'approche. 

Les résultats de cette étude confirment 

largement le potentiel des technologies 

numériques pour transformer 

positivement l'enseignement et 

l'apprentissage du FLE, en particulier 

en ce qui concerne l'interaction élève-

enseignant et le développement des 

compétences linguistico-pragmatiques. 

L'engagement accru des élèves observé 

lors de l'utilisation d'outils interactifs et 

ludiques comme Kahoot s'aligne avec 

les recherches montrant l'efficacité de 

la gamification et des approches 

actives (Gauten & Pampiglione, 2021). 

La technologie semble offrir des 

canaux de participation alternatifs, 

bénéfiques notamment pour les élèves 

moins enclins à s'exprimer oralement 

en grand groupe. 

La facilitation de la communication et 

la possibilité de feedback instantané 

sont des avantages majeurs (Hattie & 

Timperley, 2007). Cependant, cette 

interaction numérique soulève des 

défis. Le passage au numérique, 

accéléré par la pandémie, a mis en 

lumière la fracture numérique (accès 

inégal à Internet et aux équipements), 

constituant un défi technique majeur 

(Section 8.1). De plus, la diminution 
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des interactions en face à face peut 

entraîner un manque de 

communication personnelle riche en 

nuances émotionnelles et un risque 

d'isolement social pour certains élèves 

(Section 8.2). 

Sur le plan psychologique, la gestion 

de l'attention des élèves face aux 

distractions numériques est un défi 

crucial (Section 9; Terra Nova, 2022). 

L'utilisation fréquente de la 

technologie peut fragmenter l'attention 

et générer du stress. Atteindre un 

équilibre nécessite des stratégies 

conscientes : établir des limites claires, 

intégrer des pauses, enseigner des 

techniques de gestion du temps et, 

paradoxalement, utiliser la technologie 

pour favoriser des interactions 

humaines de qualité (discussions en 

petits groupes, etc.). 

Les résultats soulignent également la 

transformation du rôle de l'enseignant, 

qui évolue de transmetteur de savoir à 

facilitateur et guide (Section 4.7). Cette 

évolution requiert un développement 

professionnel continu et des 

compétences technopédagogiques 

solides (Lameul, 2016; Peraya, 2015), 

ce qui représente un défi 

organisationnel et de formation 

important (GPE, 2023, 2 mai). 

Malgré ces défis, l'importance 

d'améliorer l'interaction via la 

technologie reste primordiale 

(Conclusion section 2). Elle permet 

non seulement un apprentissage plus 

personnalisé et engageant, mais aussi 

le développement de compétences 

numériques essentielles pour l'avenir 

des élèves (UNESCO, 2023). 

IMITATIONS ET L

PERSPECTIVES 

Cette étude, bien que révélatrice, 

présente des limites. Le contexte 

spécifique (lycée militaire) peut 

influencer les résultats. Une analyse 

plus approfondie des données 

qualitatives (contenu des entretiens, 

nature des observations) serait 

nécessaire pour nuancer les 

conclusions.  

-Les effets à long terme sur les 

compétences linguistico-pragmatiques 

nécessiteraient un suivi continuel. 

-Infrastructure et équipement : Investir 

dans la connectivité et fournir des 

équipements adéquats à tous. 

-Formation des enseignants : Mettre en 

place des formations continues axées 

sur la technopédagogie et le partage de 

bonnes pratiques. 

-Soutien technique : Assurer un soutien 

technique réactif pour les enseignants 

et les élèves. 

-Contenus pédagogiques numériques : 

Développer et partager des ressources 

numériques interactives, flexibles et 

adaptées (ex: jeux, simulations). 

Approches pédagogiques : Encourager 

l'apprentissage collaboratif et 

l'utilisation de plateformes favorisant 

l'interaction et le feedback. 

Équilibre numérique : Sensibiliser et 

former élèves et enseignants à la 

gestion de l'attention et à un usage 

équilibré des technologies. 

CONCLUSION 

Cette recherche a mis en évidence 

les effets positifs de l'intégration des 

technologies modernes, et notamment 

des jeux interactifs comme Kahoot, sur 

l'engagement des élèves, la 

communication élève-enseignant et la 

personnalisation de l'apprentissage en 

classe de FLE. Les résultats suggèrent 
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une amélioration de l'expérience 

éducative et un potentiel significatif 

pour le développement des 

compétences linguistico-pragmatiques. 

L'amélioration de l'interaction élève-

enseignant via la technologie est 

cruciale, non seulement pour rendre 

l'apprentissage plus dynamique et 

adapté, mais aussi pour préparer les 

élèves aux exigences du monde 

numérique contemporain et pour 

contribuer à réduire les inégalités 

d'accès aux ressources éducatives. 

Cependant, la réalisation de ce 

potentiel est conditionnée par la 

résolution des défis techniques (accès), 

sociaux (maintien du lien personnel) et 

psychologiques (gestion de l'attention). 

Une approche équilibrée, combinant 

les apports du numérique avec des 

interactions humaines de qualité, ainsi 

qu'un investissement soutenu dans 

l'infrastructure et la formation des 

enseignants, sont indispensables. 

Les études futures pourraient explorer 

plus en profondeur l'impact spécifique 

de différents types d'outils (IA, 

VR/AR) sur des compétences précises, 

développer des méthodologies 

d'évaluation adaptées à ces 

environnements hybrides, examiner les 

stratégies efficaces pour l'inclusion de 

tous les élèves, et approfondir les 

questions éthiques liées à l'utilisation 

des données éducatives. L'innovation 

continue dans les outils éducatifs 

numériques ouvre des perspectives 

prometteuses qui méritent une 

investigation scientifique rigoureuse. 

L'utilisation des technologies 

modernes dans l'éducation a entraîné 

une augmentation de l'engagement des 

élèves, rendant l'apprentissage plus 

dynamique et motivant. Ces outils 

permettent également de personnaliser 

l'apprentissage en fonction des besoins 

individuels, grâce à une analyse des 

données qui rend l'éducation plus 

efficace et inclusive. De plus, les 

technologies améliorent la 

communication entre élèves et 

enseignants, favorisant un 

environnement collaboratif. Elles 

aident aussi les élèves à développer des 

compétences numériques essentielles 

pour leur avenir professionnel. Enfin, 

l'accès aux ressources éducatives 

numériques contribue à réduire les 

inégalités d'accès à l'éducation, 

notamment pour ceux vivant dans des 

zones défavorisées. L'interaction entre 

élèves et enseignants est ainsi 

optimisée, préparant les élèves aux 

défis du monde numérique. 

Améliorer l'interaction entre l'élève et 

l'enseignant grâce aux technologies 

modernes est essentiel. Ces outils 

rendent l'apprentissage plus engageant 

et motivant, en utilisant des vidéos 

éducatives et des jeux interactifs qui 

captent l'attention des élèves. Ils 

permettent également de personnaliser 

l'apprentissage en fonction des besoins 

individuels, grâce à l'analyse des 

données. La communication entre 

élèves et enseignants est facilitée, 

favorisant un environnement 

collaboratif. De plus, l'intégration de la 

technologie aide les élèves à 

développer des compétences 

numériques indispensables pour leur 

avenir professionnel. Enfin, ces 

technologies contribuent à réduire les 

inégalités d'accès à l'éducation, offrant 

des ressources accessibles à un plus 

grand nombre d'élèves, notamment 

dans les zones défavorisées. 

Pour orienter les recherches futures sur 

l'innovation dans les outils éducatifs 

numériques, plusieurs axes d'étude 

sont proposés. Il est essentiel d'évaluer 

l'impact des technologies sur 

l'apprentissage des élèves, notamment 

en termes de motivation et 

d'engagement. Les recherches 
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devraient également se concentrer sur 

le développement d'outils permettant 

une personnalisation accrue de 

l'apprentissage, notamment via 

l'intelligence artificielle. L'accessibilité 

et l'inclusion des élèves ayant des 

besoins éducatifs spéciaux doivent être 

examinées, tout comme l'efficacité des 

programmes de formation des 

enseignants sur l'utilisation des 

technologies en classe. 

 

De plus, il serait pertinent d'étudier 

comment les outils numériques 

peuvent favoriser la collaboration entre 

élèves et enseignants. Enfin, des 

recherches sur les questions éthiques et 

de sécurité des données sont cruciales, 

notamment concernant la collecte 

d'informations sur les élèves et la 

protection de leur vie privée. Ces 

suggestions visent à approfondir la 

compréhension des outils éducatifs 

numériques et à maximiser leur 

potentiel pour améliorer 

l'éducation.                        

  -Suggestions d'études futures sur 

l'innovation dans les outils éducatifs 

.                                           numérique 

                                                                

Chapitre quatre  

bjectifs o tructure etsParcours, 

 de la nouvelle  édagogiquesp

unité (4) 

En application de ce qui précède, 

nous avons conçu une unité pour la 

deuxième année du secondaire 

intitulée «La simulation virtuelle : 

une révolution numérique dans 

l'éducation»   

                                                                

 

 

 

Unité 4 

La simulation virtuelle : une 

révolution numérique dans 

l'éducation  

                                                           
Parcours pédagogique  

Je découvre…………………....…… 1 

● Découvrir le thème de la vidéo….. 1 

J'explore………………………….… 2 

● Découvrir la polysémie d'un mot et 

comprendre son origine……………..2 

● Décrire et interpréter des 

images(activité 1)…………….……. 2  

● Comprendre des actions de piratage 

(activité 2)………………………….. 2 

Je révise…………………………….. 3 

● Repérer et comprendre des mots du 

piratage (activité 3)………………….3 

● Enrichir son vocabulaire sur le 

thème de l'informatique (activité 4)…3 

J'agis………………………………... 3 

● Créer une affiche de prévention…. 3  

Objectifs communicatifs / 

   pragmatiques 

• Décrire une personne.   

• Décrire des images et les 

interpréter.    

• Donner des conseils.    

• Rédiger une affiche. 

   

   Objectifs linguistiques 

• Enrichir le lexique des 

caractéristiques physiques et morales.   

• Enrichir son lexique sur le thème de 

l'informatique.    

• Réviser la formulation d'un conseil. 
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  Première leçon 

 

Le futur de l'apprentissage des 

langues : un aperçu des technologies 

  émergentes 

Professeur : Bonjour tout le monde! 

Aujourd'hui, nous allons explorer 

comment la technologie numérique 

influence l'apprentissage des langues, 

et en particulier, le FLE. 

Étudiant : Super! Comment la 

technologie peut-elle améliorer notre 

apprentissage?   

Professeur : Eh bien, grâce aux 

algorithmes sophistiqués, les 

applications de langue peuvent adapter 

les leçons à ton niveau et à tes 

progrès.   

Cela fait partie de ce que l'on appelle 

l'intelligence artificielle (IA).     

Étudiant : Ah, comme Duolingo ou 

Babbel, alors?   

Professeur : Exactement! Ces 

applications utilisent le machine 

learning pour personnaliser les 

exercices. Elles analysent le Big Data 

pour comprendre quels types 

d'exercices fonctionnent le mieux pour 

chaque apprenant.   

Étudiant : J'ai entendu parler du cloud 

computing. Est-ce que ça joue aussi un 

rôle?   

Professeur : Oui, absolument. Le 

cloud computing permet de stocker et 

d'accéder à d'énormes quantités de 

données n'importe où et à tout 

moment. C'est très utile pour les 

ressources pédagogiques et les 

applications SaaS (Software as a 

Service), comme nos plateformes 

d'apprentissage en ligne.   

Étudiant : Et les blockchain? On en 

parle beaucoup. Est-ce que cela peut 

nous aider dans l'apprentissage des 

langues? 

Professeur : Les blockchains ne sont 

pas directement liées à l'apprentissage 

des langues, mais elles peuvent assurer 

la sécurité et la transparence des 

certifications de compétences 

linguistiques.  

Étudiant : J'ai aussi entendu parler de 

réalité augmentée (AR) et de réalité 

virtuelle (VR) dans l'éducation. 

Comment cela fonctionne-t-il?   

Professeur : La réalité augmentée 

(AR) peut superposer des informations 

numériques sur le monde réel. Par 

exemple, tu pourrais voir des 

traductions ou des explications en 

temps réel en regardant des objets ou 

des textes à travers ton smartphone. La 

réalité virtuelle (VR), quant à elle, te 

plonge dans un environnement 

immersif où tu peux pratiquer le 

français comme si tu étais en France. 

 

Étudiant : Et l'Internet des Objets 

(IoT)?   

Professeur : L'IoT peut connecter 

différents dispositifs pour créer des 

environnements d'apprentissage 

intelligents. Par exemple, une salle de 

classe avec des tableaux interactifs, des 

capteurs et des assistants virtuels 

intégrés.   

Étudiant : Ça a l'air complexe. 

Comment est-ce que tout cela 

fonctionne ensemble?   

Professeur : C'est là que les concepts 

d'interface utilisateur (UI) et 

d'expérience utilisateur (UX) entrent 

en jeu. Une UI bien conçue rend ces 
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technologies faciles à utiliser, tandis 

que l'UX assure que ton expérience 

d'apprentissage est fluide et agréable.   

Étudiant : Merci beaucoup pour ces 

explications! C'est fascinant de voir 

comment toutes ces technologies 

peuvent être utilisées pour améliorer 

notre apprentissage du FLE.   

Professeur : De rien! La technologie 

ouvre de nouvelles possibilités 

passionnantes pour l'apprentissage des 

langues. Si tu veux explorer plus de 

ces technologies, il y a beaucoup de 

ressources en ligne à explorer! 

Activité 1: Après avoir lu et étudié la 

leçon, répondez aux questions 

  suivantes : 

1. Quelle technologie permet d'adapter 

les leçons à l'apprenant dans des 

applications comme Duolingo ou 

Babbel ?  

a) La réalité virtuelle (VR)   

b) L'intelligence artificielle (IA)   

c) La blockchain   

d) L'Internet des Objets (IoT)   

   

2. Quel est le rôle du cloud computing 

dans l'apprentissage des langues ?   

a) Créer des environnements 

immersifs   

b) Assurer la sécurité des 

certifications   

c) Stocker et accéder à des données 

pédagogiques partout   

d) Personnaliser les exercices 

d'apprentissage   

   

3. Comment la réalité augmentée (AR) 

peut-elle être utilisée pour apprendre 

une langue ?   

a) En créant un environnement 

immersif simulé   

b) En connectant des dispositifs 

intelligents   

c) En superposant des informations sur 

le monde réel   

d) En assurant la transparence des 

certifications   

   

4. Quel concept garantit une 

expérience d’apprentissage fluide et 

agréable dans l’utilisation des 

technologies numériques ?  

a) L'interface utilisateur (UI)   

b) L'expérience utilisateur (UX)   

c) Le machine learning   

d) Le Big Data   

   

5. Parmi les technologies suivantes, 

laquelle est moins directement liée à 

l’apprentissage des langues ?  

a) Blockchain   

b) Réalité virtuelle (VR)   

c) Cloud computing   

d) Machine learning 

Le futur proche  

 

Le futur proche est un temps utilisé 

pour exprimer une action qui va se 

réaliser très bientôt.   

  Formation : 

Sujet + aller (au présent) + verbe à 

l’infinitif.   

Exemple : Je vais partir.   

  Utilisations : 

1. Action imminente : Pour indiquer 

un événement qui va se produire sous 

peu.   

  dans cinq minutes. vont arriverEx: Ils  

2. Intention ou projet : Pour parler 

d’une action prévue.   

-Paris ce week allons visiterEx: Nous 
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end.   

  Mots indicateurs : 

( Bientôt – Dans un instant – Ce soir- 

Demain- Après demain- La semaine 

prochaine- plus tard ) 

 

Activité 2: Scannez le QR devant 

vous et répondez aux questions. 

 

 

Activité 3: Faites une phrase en 

utilisant le futur proche sur la 

technologie moderne. 

 

 

 

Deuxième leçon 

Les nouvelles technologies : un 

moteur d'innovation et de 

transformation  

La technologie numérique et virtuelle a 

profondément transformé notre société. 

Cette étude vise à explorer le profil et 

les motivations des individus 

passionnés par ces technologies. Nous 

examinerons les divers aspects qui les 

attirent et les impacts sur leur vie 

quotidienne.   

Nous avons mené une enquête auprès 

de 500 participants, recrutés sur des 

forums technologiques, des réseaux 

sociaux et des communautés en ligne 

dédiées à la technologie numérique. Le 

questionnaire comprenait des questions 

ouvertes et fermées sur leurs habitudes, 

leurs préférences et leurs expériences 

avec les technologies numériques et 

virtuelles. 

 

La majorité des passionnés de 

technologie numérique et virtuelle sont 

des jeunes adultes âgés de 18 à 35 ans. 

Ils ont un niveau d'éducation élevé, 

avec 70% possédant un diplôme 

universitaire.    

Les principales motivations incluent la 

fascination pour les innovations, le 

désir de rester à la pointe des avancées 

technologiques et l'attrait pour les 

possibilités créatives offertes par ces 

technologies. Les participants ont 

mentionné une forte curiosité 

intellectuelle et un intérêt pour les 

domaines de l'intelligence artificielle, 

du machine learning, et des réalités 

augmentée (AR) et virtuelle (VR). 
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On a remarqué 85% des participants 

utilisent régulièrement des services 

personnalisés basés sur des 

algorithmes, comme les 

recommandations de films et de 

musique. Il y a 60% expriment une 

certaine inquiétude quant à la collecte 

et à l'utilisation de leurs données 

personnelles, bien qu'ils reconnaissent 

les avantages des services améliorés 

par le Big Data.   

Mais 40% ont investi dans des 

cryptomonnaies et 25% ont utilisé des 

services basés sur la blockchain. 

Signalons que 90% stockent leurs 

fichiers sur des plateformes de cloud 

computing pour des raisons de praticité 

et de sécurité.   

Alors 65% possèdent au moins un 

dispositif IoT, comme des assistants 

domestiques ou des appareils 

connectés.    

Les technologies de réalité augmentée 

(AR) et de réalité virtuelle (VR) sont 

particulièrement populaires. 55% des 

participants utilisent la VR pour les 

jeux, tandis que 30% utilisent l'AR 

pour des applications éducatives ou 

professionnelles.   

Les participants ont exprimé des 

opinions majoritairement positives sur 

l'IA, la considérant comme un outil 

puissant pour améliorer l'efficacité et 

créer des opportunités innovantes. 

Néanmoins,   

20% ont exprimé des préoccupations 

éthiques concernant son utilisation. 

 

 

:après avoir lu et étudié -1 -Activité  

la leçon, répondez aux questions 

  suivantes : 

   

1. Quelle est la tranche d'âge principale 

des passionnés de technologies 

numériques et virtuelles dans cette 

étude ?  

a) 12-25 ans   

b) 18-35 ans   

c) 25-45 ans   

d) 35-50 ans   

 

2. Quel pourcentage des participants 

utilisent régulièrement des services 

personnalisés basés sur des 

algorithmes ?  

a) 60%   

b) 70%   

c) 85%   

d) 90%   

 

3. Quelle technologie est la plus 

utilisée pour les jeux parmi les 

participants ? 

a) Réalité augmentée (AR)   

b) Réalité virtuelle (VR)   

c) Blockchain   

d) Internet des Objets (IoT)   

 

4. Quelles sont les principales 

motivations des participants pour 

adopter les technologies numériques et 

virtuelles ?  

a) Réduction des coûts et accessibilité   

b) Désir d'innovations, curiosité 

intellectuelle et créativité   

c) Pression sociale et marketing   

d) Sécurité accrue et praticité 

   

5. Quel pourcentage des participants 

ont exprimé des préoccupations 

éthiques concernant l'intelligence 

artificielle (IA) ?  
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a) 20%   

b) 40%   

c) 60%   

d) 80%   

   

Activité 2: Scannez le QR devant 

vous et répondez aux questions. 

 

ssé récentaLe p 

 

Le passé récent est un temps utilisé 

pour indiquer une action qui vient juste 

de se dérouler. Il se forme avec le 

verbe venir au présent suivi de de + 

infinitif du verbe principal.   

  Formation : 

sujet + venir (présent) + de + infinitif 

  mes devoirs. viens de finirEx : Je  

Usages :   

1. Action immédiate dans le passé : 

Exprime une action qui vient de se 

produire à l’instant.   

  .vient de partirEx : Il  

2. Insistance sur la proximité 

temporelle : Marque une action 

récente par rapport au moment où l'on 

parle.   

la  venons d’apprendreEx : Nous 

nouvelle.  

Mots indicateurs: 

(Il y a peu – juste) 

Activité 3: Scannez le QR devant 

vous et répondez aux questions 

:suivantes 
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Activité 4: Comparez le futur proche 

et le passé récent, en donnant un 

exemple de chacun 

                                                       

Troisième leçon 

Le piratage : un reflet de notre 

société numérique 

 

Les pirates ont de beaux jours devant 

eux ! En tout cas, les domaines où ils 

s’illustrent ne cessent de s’étendre au 

fur et à mesure des avancées de 

l’informatique. Et dans cette discipline, 

on entend beaucoup parler d’eux en ce 

moment. À tel point que le verbe « 

pirater » s’emploie pour des actions 

diverses.    

Le piratage informatique, il peut 

consister à accéder à des données dont 

l’usage est privé : on casse les codes, 

on vient à bout des verrous, si on est 

assez habiles pour le faire. Mais on 

peut également pirater un film, se 

l’approprier sans payer. Et le mot 

s’emploie à propos du téléchargement 

illégal. Et puis on pirate une adresse 

électronique quand on en prend le 

contrôle est qu’on répond à la place de 

son propriétaire. Le succès du mot est 

étonnant. Il y a quelques années, on 

l’avait déjà utilisé à propos des radios 

qui émettaient sans autorisation. Et on 

voit bien qu’il évoque ceux qui défient 

la loi, souvent par goût du profit, 

parfois simplement pour se moquer du 

pouvoir. Il désigne ces malins qui 

veulent aussi prouver qu’ils arrivent à 

déjouer les protections les plus 

sophistiquées sans se faire prendre. 

Alors, cette ambiguïté, elle vaut aussi 

pour les pirates de jadis, les écumeurs 

des mers qui s’emparaient des bateaux 

: le capitaine à la jambe de bois et à 

l’anneau dans l’oreille, le marin au 

turban et au sabre d’abordage. Voilà 

des pirates plutôt sympathiques, alors 

que leurs modèles étaient certainement 

des tueurs sanguinaires.   

   

-https://enseigner.tv5monde.com/fiches

0-fle/pirate-edagogiquesp 
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Le passé composé est un temps utilisé 

pour exprimer une action passée, 

souvent terminée ou ponctuelle. Il se 

forme avec un auxiliaire (avoir ou être) 

conjugué au présent, suivi du participe 

passé du verbe.   

   

  Utilisations : 

1. Action achevée : J'ai lu ce livre.   

2. Événement ponctuel : Il a 

commencé à pleuvoir.   

3. Succession d’actions : Elle est 

venue, a vu, et a vaincu.   

4. Lien avec le présent : J'ai perdu 

mes clés (elles sont encore perdues).    

  Mots indicateurs : 

(Hier, avant-hier, le passé, le dernier, 

tout à coup, une fois, récemment, 

déjà).   

   

Activité 5: Scannez le QR devant 

vous et répondez aux questions 

suivantes : 
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Glossaire de la technologie moderne 

  et virtuelle 

 

- *API (Application Programming 

Interface)* : Ensemble d'opérations 

que les développeurs peuvent utiliser 

pour interagir avec un logiciel ou un 

système.   

- *Big Data* : Ensemble de données si 

volumineux qu'elles dépassent les 

capacités de traitement des outils  

informatiques classiques.  

- *Blockchain* : Technologie de 

registre distribué utilisée pour 

enregistrer des transactions de manière 

sécurisée et transparente.   

- *Cloud Computing* : Utilisation de 

serveurs distants pour stocker, gérer et 

traiter des données, plutôt que d'utiliser 

un serveur local ou personnel.   

- *Data Mining* : Extraction de 

modèles et de connaissances à partir de 

grandes quantités de données.   

- *IA (Intelligence Artificielle)* : 

Simulation de l'intelligence humaine 

par des machines, notamment dans le 

but de résoudre des problèmes 

complexes.   

- *IoT (Internet des Objets)* : 

Réseau d'objets physiques connectés à 

Internet, capables de collecter et 

d'échanger des données.   

- *Machine Learning* : Sous-

domaine de l'IA qui permet aux 

machines d'apprendre à partir de 

données et d'améliorer leurs 

performances au fil du temps.   

- *Métaux précieux* : Matériaux 

rares utilisés dans la fabrication de 

composants électroniques, comme l'or 

et le platine.   

- *Réalité Augmentée (AR)* : 

Superposition d'informations 

numériques sur le monde réel, souvent 

via des dispositifs portables.   

- *Réalité Virtuelle (VR)* : 

Immersion complète dans un 

environnement simulé, généralement à 

l'aide de casques spéciaux.   

- *SaaS (Software as a Service)* : 

Modèle de distribution de logiciels où 

les applications sont hébergées par un 

fournisseur et accessibles via Internet.   

- *UI (User Interface)* : Interface 

utilisateur, c'est-à-dire la manière dont 

les utilisateurs interagissent avec un 

logiciel ou un appareil.   

- *UX (User Experience)* : 

Expérience utilisateur, c'est-à-dire la 

qualité globale de l'interaction entre 

l'utilisateur et le produit.   

 "pirates": "Personnes qui s'illustrent 

dans des activités illégales ou non 

autorisées, souvent dans le domaine 

informatique.",   

 "pirater": "Verbe désignant diverses 

actions illégales comme accéder à des 

données privées, télécharger 

illégalement, ou prendre le contrôle 

d'une adresse électronique.",   

 "piratage informatique": "Action 

d'accéder à des données privées ou 

protégées en cassant les codes ou en 

contournant les verrous.",   

 "téléchargement illégal": "Action de 

s'approprier un contenu, comme un 

film, sans en payer les droits.",   

 "pirater une adresse électronique": 

"Prendre le contrôle d'une adresse 

email et répondre à la place de son 

propriétaire.",   

 "pirates de jadis": "Pirates 

historiques, souvent représentés 

comme des aventuriers romantiques, 

mais en réalité souvent violents et 

criminels.",   
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"radios pirates": "Radios qui 

émettaient sans autorisation, défiant la 

loi.",   

 "ambiguïté des pirates": "Caractère 

double des pirates, à la fois fascinants 

et dangereux, défiant les lois pour le 

profit ou par défi.",   

 "déjouer les protections": "Action 

de contourner les mécanismes de 

sécurité les plus avancés.",   

 "écumeurs des mers": "Pirates 

marins historiques qui attaquaient des 

bateaux pour s'emparer de leurs 

richesses." 

                                                       

Nous avons également effectué un test 

sur les élèves de deuxième année du 

lycée militaire pour garçons d'Al-

Naqrashi en utilisant Microsoft Forms. 

Voici le test, les résultats et les 

pourcentages. 

https://forms.office.com/r/ZFQFerR2Na 
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Il s'agit du code QR pour le 

fichier de l'unité au format PDF 

et PTT. 
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	Le rôle principal de l'approche actionnelle pour renforcer les compétences orales chez les étudiants de la première année secondaire.
	Asmaa Khalid Abdelghafar, Alaa Osama Ibrahim, Amira Yehia Ali, Iman Ibrahim mostafa, Aya Tamer Sayed, Doaa Abd Elmnem Mohamed, Donia Essam Abdellatif.
	Directeur de projet : Dr: Gihane Kamil , Maître de conférences à la faculté de pédagogie, Section de français, Spécialité : Grammaire et Linguistique.
	Université Ain Shams, Faculté de pédagogie, licence de pédagogie, section de la langue française et de ses littératures.
	Résumé
	Notre projet repose sur l’approche actionnelle afin de développer les compétences orales des élèves de première année secondaire, en mettant l’accent sur des activités interactives.
	Nous avons choisi ce titre parce que l’approche actionnelle considère la langue avant tout comme un outil de communication. L’objectif principal n’est donc pas seulement d’acquérir du vocabulaire et des notions de grammaire, mais aussi d’utiliser la l...
	Ce projet vise à renforcer les compétences linguistiques des élèves grâce à une participation active dans des mises en situation inspirées du quotidien. Nous privilégierons des activités orales, car elles permettent non seulement d’améliorer l’express...
	Enfin, pour évaluer l’efficacité de cette approche, nous réaliserons un sondage auprès des élèves afin de recueillir leurs avis. Nous observerons également leur progression à l’aide de deux évaluations : un test initial avant l’application de la métho...
	Les mots clés :
	L’approche Actionnelle _ Compétences Orales _ Communication _ Prononciation
	1. Introduction
	« Apprendre une langue, c’est apprendre à parler. » – Michel Serres
	« Une langue se parle avant de s’écrire. »
	De nombreux apprenants du français langue étrangère rencontrent des difficultés pour s’exprimer oralement, malgré une bonne maîtrise des règles grammaticales et lexicales. L’enseignement traditionnel privilégie souvent la lecture et l’écriture, néglig...
	L’école joue un rôle dans le développement des compétences orales chez les apprenants. C’est un établissement qui aide également à préparer des individus autonomes et libres. En pratiquant des projets attrayants et en créant un environnement favorable...
	La production orale, plus encore que la production écrite, est une compétence difficile à développer et à tester. Elle pose de nombreux défis aux apprenants, non seulement dans le cadre de l'apprentissage d'une langue étrangère, mais aussi dans la com...
	Ces dernières années, de nouvelles approches pédagogiques ont vu le jour, visant à encourager l'interaction et l'expression orale. Parmi ces méthodes, l'approche actionnelle se distingue par son objectif de placer l'apprenant au cœur du processus éduc...
	Cependant, plusieurs obstacles entravent encore le développement des compétences orales chez les apprenants. D’une part, la pauvreté du vocabulaire, les difficultés de prononciation et le manque d’opportunités de pratique en classe restreignent leur c...
	En outre, plusieurs facteurs compliquent davantage le développement des compétences orales des apprenants.
	Tout d’abord, l’absence d’un environnement immersif constitue un obstacle majeur. En effet, les élèves n’ont pas toujours la possibilité de pratiquer le français dans des contextes authentiques en dehors de la classe, ce qui limite leur progression et...
	De plus, une pédagogie trop centrée sur l’enseignant peut freiner l’engagement des élèves. Dans certaines situations, les cours restent trop axés sur des exposés magistraux, sans favoriser suffisamment l’interaction entre les étudiants, ce qui réduit ...
	Enfin, le manque d’opportunités de pratique orale dans l’enseignement traditionnel empêche les élèves de développer une véritable aisance à l’oral.
	Ainsi, cette recherche a pour principal objectif de proposer des solutions concrètes à ces défis en intégrant l’approche actionnelle, qui privilégie l’interaction active et la prise de parole en situation.
	Pour remédier au manque de pratique orale en classe, nous explorerons des stratégies pédagogiques basées sur des activités interactives telles que les jeux de rôle, les débats et les simulations de situations réelles, afin d’offrir aux élèves des occa...
	De plus, pour réduire l’anxiété liée à la prise de parole et la peur de l’erreur, nous proposerons des techniques favorisant un climat d’apprentissage bienveillant, où l’erreur est perçue comme une étape normale et constructive du processus d’acquisit...
	Enfin, pour créer un environnement plus immersif, nous proposerons des activités permettant aux élèves d’utiliser le français au-delà de la salle de classe, notamment à travers des projets collaboratifs et des échanges numériques, afin de favoriser un...
	Cette étude se concentre donc sur l'impact de l’approche actionnelle sur le développement des compétences orales des élèves de première année secondaire. La question centrale qui guide cette recherche est la suivante : Dans quelle mesure l’approche ac...
	L’importance de cette recherche réside dans sa capacité à contribuer à l'amélioration de l'enseignement du français langue étrangère (FLE). En identifiant des stratégies pédagogiques efficaces basées sur l’approche actionnelle, elle pourrait offrir au...
	L’approche actionnelle favorise la motivation, l’interaction, l’autonomie et la collaboration des apprenants. Ces derniers travaillent sur des projets qui nécessitent l’utilisation de la langue pour réaliser des tâches spécifiques. Ils doivent ainsi a...
	Notre objectif dans ce travail est donc d’examiner comment développer la compétence de production orale des apprenants à travers des mini-projets tels que les jeux de rôle et les débats.
	Afin de trouver des solutions pour aider les apprenants à surmonter leurs lacunes, nous nous sommes interrogés sur plusieurs aspects :
	- Comment développer l’acquisition du lexique chez les apprenants ?
	- Comment les aider à formuler des phrases correctes à l’oral ?
	- Comment améliorer la communication en classe ?
	- Comment les mini-projets peuvent-ils motiver les apprenants à améliorer leur expression orale ?
	- Comment l’approche actionnelle peut-elle renforcer cette motivation ?
	- Quels sont les outils linguistiques essentiels pour permettre aux apprenants d’exprimer leurs opinions ?
	À partir de ces questionnements, nous avons formulé notre problématique :
	« Comment l’approche actionnelle peut-elle améliorer l’expression orale des apprenants ? »
	2. Le cadre théorique
	4. Les résultats de la recherche
	Dans cette section, nous présentons les constats issus de notre expérimentation pédagogique, qui avait pour objectif de renforcer les compétences orales et écrites des élèves en FLE. L'analyse combinée des données quantitatives (pré-tests et post-test...
	Les résultats indiquent une progression significative chez les apprenants, tant en termes de structuration des idées que d'enrichissement du vocabulaire. L'approche actionnelle a notamment contribué à améliorer la fluidité et la cohérence de l'express...
	Activité 1
	Dans cette activité, les élèves ont reçu des groupes de mots désordonnés qu’ils devaient réorganiser pour former des phrases grammaticalement correctes. L'exercice a été réalisé à l’aide du tableau interactif, où les phrases étaient affichées sous for...
	On va examiner le tableau ci-dessous pour savoir la moyenne de notre échantillon avant et après l’expérimentation :
	La moyenne au pré-test =
	Somme des Notes ÷ Nombre d’élèves = 5÷8 = 0.652
	La moyenne au post-test =
	Somme des Notes ÷ Nombre d’élèves = 38÷8= 4.7

	pré-test
	post-test
	Activité 2
	Dans cette activité, les élèves ont observé une image et devaient rédiger des phrases en lien avec celle-ci. Pour les aider à structurer leurs idées, nous avons commencé par une tâche simple : écrire une seule phrase descriptive. Ensuite, pour augment...
	On va examiner le tableau ci-dessous pour savoir la moyenne de notre échantillon avant et après l’expérimentation :
	La moyenne au pré-test =
	Somme des Notes ÷ Nombre d’élèves = 4.5÷5 = 0.9
	La moyenne au post-test =
	Somme des Notes  ÷ Nombre d’élèves =12.5÷5 = 2.5

	pré –test
	post-test
	Activité 3
	Dans cette activité, les élèves devaient rédiger un paragraphe complet sur un sujet donné en respectant la structure et la cohérence des idées. Après s’être exercés à écrire des phrases individuelles et enchaînées, cette étape leur a permis de structu...
	On va examiner le tableau ci-dessous pour savoir la moyenne de notre échantillon avant et après l’expérimentation :
	La moyenne au pré-test =
	Somme des Notes ÷ Nombre d’élèves = 9.5÷4 = 2.375
	La moyenne au post-test =
	Somme des Notes ÷ Nombre d’élèves = 12÷4 = 3

	pré –test
	post-test
	5. L’interprétation des résultats :
	L’analyse des résultats met en évidence une progression significative des élèves après l’expérimentation. Cette amélioration s’explique par l’approche progressive adoptée, qui s’est déroulée en trois étapes : la construction de phrases simples, l’ench...
	Dans la première activité, les élèves devaient réorganiser des mots désordonnés pour former des phrases grammaticalement correctes. Les résultats du pré-test ont montré que beaucoup d’entre eux avaient des difficultés à structurer une phrase simple, s...
	Dans la deuxième activité, les élèves devaient répondre à la consigne » Qu’est-ce qu’il y a dans ta trousse ? » et rédiger des phrases en lien avec les objets qu’ils observaient. Pour les aider à structurer leur description, nous avons introduit des m...
	Enfin, dans la troisième activité, les élèves devaient rédiger un paragraphe répondant à la consigne  « Décris ta copine ». Cette étape finale avait pour objectif de mobiliser toutes les compétences acquises lors des activités précédentes pour structu...
	L’approche actionnelle a joué un rôle clé dans cette progression. En plaçant les élèves dans des situations où ils devaient produire du contenu en réponse à des consignes authentiques, cette méthode leur a permis de mobiliser immédiatement leurs compé...
	Les difficultés confrontées pendant l’expérimentation et les solutions adoptées :
	Pendant l’expérimentation, plusieurs obstacles ont été rencontrés. La première difficulté était l’hésitation des élèves à s’exprimer en français, souvent par peur de faire des erreurs. Pour y remédier, nous avons introduit des activités simples et pro...
	Le manque d’exposition au français dans leur quotidien représentait un autre défi, limitant leur vocabulaire et leurs capacités. Pour surmonter cela, nous avons utilisé des vidéos pédagogiques, des cartes de vocabulaire, et des exercices interactifs q...
	Les élèves avaient également du mal à organiser leurs idées lors des rédactions. Pour les aider, nous avons introduit des étapes claires : écrire une phrase simple, enchaîner trois phrases, puis rédiger un paragraphe. Des mots-clés et des exemples str...
	Pour faire participer le maximum d’élèves, nous leur avons demandé de décrire leur copine. Il y avait des élèves qui ne voulaient pas prendre la parole, ils avaient tellement peur et n’arrivaient pas à construire des phrases. Pourtant, le travail en g...
	Enfin, la correction des erreurs était un défi. Au départ, les élèves comptaient uniquement sur nous en tant qu’enseignants. nous avons donc instauré une méthode en trois étapes : relecture individuelle, correction en groupe, puis correction collectiv...
	Afin de prolonger ces progrès et d’optimiser encore davantage l’apprentissage, certaines recommandations peuvent être formulées. Il apparaît essentiel d’enrichir le bagage lexical des élèves en multipliant les occasions d’exposition à la langue. Des s...
	Dans la continuité de ces améliorations, il serait pertinent d’introduire davantage de mini-projets oraux, qui offriraient aux élèves des opportunités concrètes de pratiquer la langue dans des contextes interactifs et engageants. L’organisation de déb...
	Ces recommandations, en complément des méthodes déjà mises en place, contribueraient à rendre l’apprentissage du français plus efficace, en alliant approche pédagogique structurée et pratiques interactives favorisant l’autonomie et la confiance en soi...
	Référence de cadre théorique
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	Projet de fin d'études (Groupe 58)
	Résumé
	1.Introduction
	2.Le cadre théorique
	3.La méthodologie et les outils de recherche
	5. Interprétation des résultats
	6.Conclusion
	7.Remerciements et appréciation
	8.Références et sources
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	projet de graduation final
	projet final
	Résumé
	L’objectif de cette étude est de  découvrir et d’ identifier les erreurs courantes chez les élèves de la seconde année secondaire .  En fait, ces erreurs constituent un obstacle pour les apprenants surtout dans leurs expressions écrites. Les erreurs d...
	Notre problématique est de mesurer jusqu’à quel point l’IA contribue à la progression de la production écrite et ceci en réduisant les erreurs linguistiques courantes que nous avons constatés lors du stage pratique. Durant l’observation pédagogique  ...
	L’évaluation diagnostic a révélé diverses défaillances dans les copies et malgré la multiplicité de ces erreurs, nous avons essayé de choisir  les plus flagrantes et celles qui aideront par la suite à perfectionner la production écrite de nos élèves. ...
	Les mots clés : IA , erreurs, orthographe, grammaire, vidéo interactive
	1. Introduction
	L'IA se présente comme un instrument efficace pour réduire les erreurs linguistiques courantes et elle améliore la compétence en écriture des apparents de deuxième année du secondaire.  En proposant des instruments d'aide intelligents, elle encourage ...
	2. Le cadre théorique
	Ces résultats sont ensuite analysés  par des statistiques pour mesurer exactement le pourcentage de l’évolution et pour voir l’impact de l’IA sur l’amélioration  du niveau des apprenants
	• Le tableau de l’évaluation diagnostique

	مشروع التخرج-مجموعة رقم 59
	Maivel Magdy Guirguis , Malak Khaled Mahmoud , Marise Ihab Fawzy , Mariam Mahmoud Kamel , Nada Elsayed Rashad , Nada Reda Abdel Majeed
	Directeur de projet : Dr. Mariam Talaat, Maître de Conférences, spécialisée en théâtre du XXème siècle.
	Université Ain Shams, Faculté d’Education, Programme de la langue française
	Résumé
	Mots clés :
	Défis, grammaire, phonétique, voyelle nasale, accord du genre.
	4. Les résultats de la recherche
	5. Interprétation des Résultats
	.Dans le cadre de cette recherche, nous avons mis en place différentes stratégies pédagogiques pour aider les étudiantes arabophones à améliorer leur prononciation et leur maîtrise de la grammaire en français. Après une période d’application et une év...
	L’utilisation de vidéos éducatives avec des locuteurs natifs a eu un impact considérable sur la perception auditive des étudiantes. Elles ont particulièrement apprécié les vidéos YouTube expliquant les voyelles nasales à l’aide d’exemples concrets. Ce...
	Cependant, la technique du shadowing s’est avérée la plus efficace pour améliorer la prononciation. En répétant immédiatement après un locuteur natif, les étudiantes ont progressivement amélioré leur articulation, leur rythme et leur intonation. Si ce...
	Maîtrise de la grammaire
	En ce qui concerne la grammaire, notre approche s’est principalement concentrée sur la féminisation en français, un concept souvent difficile à maîtriser pour les arabophones. L’utilisation de vidéos explicatives a permis aux étudiantes de mieux compr...
	Parmi les outils employés, l’application LE LA s’est révélée particulièrement utile. Les étudiantes ont apprécié son interface intuitive, qui leur a permis de vérifier facilement le genre des mots. Cette méthode a été particulièrement bénéfique pour c...
	En revanche, bien que Duolingo propose divers exercices de grammaire, les étudiantes ont constaté que l’application ne mettait pas suffisamment l’accent sur la féminisation, ce qui a limité son efficacité pour cet aspect précis de l’apprentissage.Réac...
	Après avoir analysé les résultats et recueilli les avis des étudiantes, nous avons pu établir un classement des méthodes les plus efficaces :
	1) Shadowing – la méthode la plus efficace pour améliorer la prononciation.
	2) Vidéos explicatives YouTube – très utiles pour la phonétique et la grammaire.
	3) Application LE LA – un outil précieux pour l’apprentissage des règles grammaticales.
	4) Plateformes d’intelligence artificielle (Duolingo, Babbel, etc.) – efficaces, mais moins engageantes sur le long terme.
	Les étudiantes ont manifesté un grand enthousiasme pour les approches interactives et pratiques, en particulier celles qui leur permettaient d’imiter un locuteur natif en temps réel. Elles ont également apprécié les vidéos, qui leur offraient une meil...
	En revanche, les exercices automatisés des applications se sont révélés moins engageants pour la majorité des étudiantes, bien qu’ils aient constitué un bon outil de renforcement pour certaines
	6. Les difficultés confrontées pendant l’expérimentation :
	* La variation des niveaux entre les élèves rendait difficile l'adaptation des activités.
	* L'influence de la langue arabe sur les élèves compliquait la prononciation des sons du français.
	* Les élèves avaient des difficultés à distinguer le masculin du féminin et à utiliser correctement l'accord.
	* En écoutant des vidéos pour améliorer la prononciation des voyelles nasales, les élèves ont rencontré des difficultés de compréhension orale en raison du débit rapide des locuteurs natifs.
	* Certains élèves manquaient de confiance en eux et avaient peur de parler devant les autres de peur de faire des erreurs.
	* Il était parfois difficile de maintenir l'attention et la concentration de tous les élèves en même temps.
	* Le temps disponible était parfois insuffisant pour mettre en œuvre certaines activités.
	* Certains élèves avaient des difficultés à utiliser les nouvelles technologies et les outils numériques.
	* La traduction de certains textes français était compliquée pour les élèves.
	* Attirer l'attention des élèves en classe était parfois difficile, ce qui rendait les séances moins efficaces.
	* Certains élèves perdaient leur motivation face aux difficultés qu’ils rencontraient.
	* Individualiser l'apprentissage était complexe, car il était difficile de répondre aux besoins spécifiques de chaque élève dans un cadre collectif.
	* Certains élèves hésitaient et se sentaient gênés lorsqu'ils devaient parler devant leurs camarades.
	* Adapter les activités était un défi, car il fallait modifier les exercices pour les rendre accessibles à différents niveaux.
	* Expliquer les règles grammaticales posait des difficultés, car il était compliqué de trouver des explications simples et claires pour différencier le masculin du féminin.
	7. Conclusion
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