
Presenter Notes
Presentation Notes
Je vous invite à regarder ce tableau, à vous plonger dans ce tableau. Vous entrez par un angle d’abord, soit le coin en haut à droite en vous glissant sous la porte en pierre avec une voûte, soit par le coin en bas à droite ou celui avec la petite rue en haut à gauche. Vous êtes maintenant dans le tableau. Vous regardez autour de vous, vous vous promenez parmi la foule. Une odeur vous interpelle. Vous vous rapprochez alors d’un pain, d’une personne du puit qui est au milieu… Que ressentez-vous? Captez-vous une odeur? Est-elle plaisante, désagréable? Trouvez maintenant des personnes qui se parlent… vous tendez l’oreille et vous les écoutez. La conversation vous intéresse. Vous fixez l’une des personnes, vous regardez son visage, vous vous rapprochez. Vous avez envie de lui parler. Avez-vous le courage de lui parler? Peut-être posez-vous votre main sur son bras pour l’interpeler. Que voulez-vous lui dire? …pause… vous cherchez maintenant une sortie à cette scène, vous vous mettez en marche et sortez du tableau par le mme endroit par lequel vous êtes entré.



Le lexique et les 
émotions par la peinture

• Dori François-Salsano (ACEDLE, Aveiro 2022)
• Plurilinguisme en primaire : une entrée par les 
émotions
• Partager un parcours
• Création narrative en LE

>> Le tableau comme média

Presenter Notes
Presentation Notes
J’ai commencé par ce tableau, car ce tableau nous rappelle que le média peut se présenter sous de multiples formes et l’art est un moyen vecteur d’émotions pour aborder le lexique. Je crois que Cristelle Cavalla vous emmènera sur le chemin des émotions tout à l’heure…
Pour l’heure je vais aller vers le média numérique pour voir comment, après nos expériences d’enseignement en ligne COVID et les compétences numériques qui ont été développées par les enseignants et les apprenants, comment nous pouvons aujourd’hui avoir recours au média numérique. 



Varier les supports et les 
ressources pour 

enseigner le lexique en 
classe de français

Prof. Dr. Eve Lejot
Séminaire «Libre cours»

Est-ce que l‘environnement informatisé peut refonder
un système éducatif basé sur l’évaluation des 
connaissances et non pas sur l’acquisition de 

compétences ? (Henri 2007: 23)

Presenter Notes
Presentation Notes
L’effet sur l’attitude



Plan

• Des publics hétérogènes en cours de français au Luxembourg
– Multilinguisme
– FLS, FLE, FLM, FLSco

• Le retour du lexique
– Lexique et non pas vocabulaire
– Le lexique : incontournable

• Des ressources variées pour l’apprentissage du Lexique
– Les app
– Chat gpt
– La réalité augmentée

• Conclusion 



Multilinguisme Plurilinguisme

Presenter Notes
Presentation Notes
http://www.leacv.com/technologie/multilinguisme/
http://95.telif.tv/wp-content/uploads/sites/2/2015/11/langues.jpg



Portrait langagier

Image : Busch 2013, p. 73, p. 199
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Presentation Notes
http://www.leacv.com/technologie/multilinguisme/
http://95.telif.tv/wp-content/uploads/sites/2/2015/11/lang


ues.jpg



Publics hétérogènes : FLM, FLS; FLE, FLSCO, FOU



Lexique et non pas vocabulaire

• « c’est faire appel à un concept linguistique approprié permettant de développer […] 
des perspectives morphologique et sémantique reposant sur une méthode 
d’analyse clairement définie dans le domaine des sciences du langage et de 
construire des relations avec la phrase, le texte et le discours » (S. Reboul-Touré, 
2000 : 78)



Le lexique : incontournable

• En 2000
– Le français aujourd’hui 131 

• The workshop ‘Lexicography and CEFR: Linking lexicographic resources and 
language proficiency levels’ will be held in conjunction with eLex 2023 in Brno, 
Czech Republic, on June 29 afternoon 2023, in hybrid mode.

https://elex.link/elex2023


Sondage

• Wooclap : En tant qu’apprenant, quelle(s) application(s) avez-vous déjà 
utilisée(s)?



Mur collaboratif 

• Padlet : En tant qu’enseignant, quelle(s) application(s) avez-vous déjà 
utilisée(s)?



Des app pour créer du contenu

• Educaplay : permet de créer et de jouer à des activités en ligne (mots 
mêlés, relier, carte interactive, devinette, dictée, texte à trous, ordonner…)

• Ortholud : permet de travailler son vocabulaire et grammaire de manière 
thématique. Sont inclus des jeux en langue française (mots codés, lettres 
mélangées, puzzles, pendus, définitions, mots à caser…)

• Edpuzzle : permet de créer des vidéos interactives 

Presenter Notes
Presentation Notes
Edpuzzle est l’outil ideal pour la classe inversée

https://fr.educaplay.com/
https://www.ortholud.com/index.html


Des app pour créer du contenu

• Quizlet, Quizizz, Studystack.com : permet de créer et de consulter des 
listes de vocabulaire (flashcards) en ligne.

• Learningapps.org : permet de créer des jeux interactifs, avec ou sans 
audio (lier des mots, textes à trous, trier, quiz, memory game…)

Presenter Notes
Presentation Notes
Edpuzzle est l’outil ideal pour la classe inversée

https://quizlet.com/fr-fr
https://quizizz.com/?lng=en
https://www.studystack.com/French
https://learningapps.org/


Des app pour créer du contenu

• Educol.net : permet de créer et consulter des mots croisés/mots cachés
• Tagxedo ; worditout ; nuage d‘été : nuages de mots pour accentuer les

mots les plus fréquemment utilisés dans un discours

Presenter Notes
Presentation Notes
Edpuzzle est l’outil ideal pour la classe inversée

https://www.educol.net/


Des app pour générer des interactions en cours

• Kahoot : permet de créer des QCM sous forme de compétition ludique

• Padlet : permet de créer un tableau avec des colonnes et de récolter des 
réactions en temps réel

• Wooclap : permet de créer des tableaux de bord interactifs, avec résultats en 
temps réel (nuages de mots, sondage, échelle de likert, QCM, question 
ouverte, association, brainstorming, textes à trous, trouver un nombre, 
classement…)

https://kahoot.com/
https://padlet.com/
https://www.wooclap.com/fr/


Des app pour générer des interactions en cours

• Genially : permet de créer et de consulter des jeux en ligne comme des 
escape games, d’animer des documents en ligne… 

https://genial.ly/fr/pour-education/


Apps/ contenus disponibles en ligne
DuoLingo : gratuit
Babbel : leçon introductive gratuite, fonctions avancées payantes
Memrise : version de base gratuite, fonctions avancées payantes
Mondly : version de base gratuite, fonctions avancées payantes
Drops : donne accès à du vocabulaire réparti par thématique pour 5 minutes 
gratuites par jour (audio, lecture, orthographe, combinaison…), temps illimité 
payant
TV5Monde : met à disposition gratuitement des ressources vidéo, réparties par 
niveau du CECRL, qui incluent également des sous tires ainsi que des quiz et 
textes à trous avec feedback immédiat 

Presenter Notes
Presentation Notes
App qui sont centrées sur le lexique





Chat GPT







Réalité augmentée : définition  
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• Première expérience dans les années 60
• Popularisée avec les appareils mobiles

Presenter Notes
Presentation Notes
WHEN? 
La RA a  expérimentée pour la première fois dans les années 60 (par Ivan Sutherland) mais elle ne s’est popularisée qu’avec le développement des nouvelles technologies et surtout, la diffusion du smartphone (Punar Özçelik et al., 2022: 132). 
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• Première expérience dans les années 60
• Popularisée avec les appareils mobiles

• Technologies immersives / « extended reality » (Hein et al., 2021 : 118)

• « the (…) manifestation of a virtual object displayed (…) in a 
real-world space » (Iqbal et al., 2022: 1)

• Avec 3 caractéristiques: « interaction in real time, integration of 
real and virtual worlds, and operation in 3D space » ( Shadiev & Yang, 2020 : 12)

Presenter Notes
Presentation Notes
WHAT?
La réalité augmentée, comme le terme de réalité virtuelle, est une sous-catégorie de ce qu’on appelle les technologies immersives ou en anglais, « extended reality » (Hein et al., 2021: 118). 
Là où la réalité virtuelle propose d’intégrer un monde complètement artificiel (Hein et al., 2021 : 118), la réalité augmentée implique « la manifestation (…) d'un objet virtuel affiché dans un espace du monde réel » (Iqbal et al., 2022: 1). Elle présente 3 grandes caractéristiques: l’interaction en temps réel, l’intégration des mondes réel et virtuel et le fonctionnement dans un espace 3D (Shadiev & Yang, 2020: 12). 
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• Un exemple connu: Pokémon Go (2016)

Presenter Notes
Presentation Notes
Un des exemples les plus connus est l’application Pokémon Go (Punar Özçelik et al., 2022 : 132).
Slide à garder ou pas : à voir
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Avantages pour l’enseignement des langues:
• « Mobile learning » : ne requiert qu’un appareil portable, de type 

IPad ou smartphone (Elmeziane et Lecorre, 2021: 2; Iqbal et al., 202 :2; Punar Özçelik et al., 2022: 133)

• Propose un mode expérientiel (Arneton et al., 2022: 74; Iqbal et al., 2022: 8), dans un 
environnement proche du réel (Elmeziane et Lecorre, 2021: 2), et contextualisé (Punar Özçelik
et al., 2022: 133) 

• Renforce la position d’acteur de l’apprenant (Iqbal et al., 2022 : 22 ; Punar Özçelik et al., 2022: 133)

• Influe positivement sur la motivation et l’attitude d’apprentissage 
(Hein et al., 2021 : 131 ; Iqbal et al., 2022 :2 ; Punar Özçelik et al., 2022: 133)

• Se révèle efficace et propice à la rétention, notamment du 
vocabulaire (Iqbal et al., 2022: 23 ; Punar Özçelik et al., 2022: 131 - 144)

• S’inscrit dans une continuité technologique par rapport aux 
nouvelles générations technophiles (Elmeziane et Lecorre, 2021: 3)

Presenter Notes
Presentation Notes
Utiliser la réalité augmentée n’est pas qu’un changement de support. 
La recherche montre des effets positifs sur l’apprentissage des apprenants. 
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Désavantages pour l’enseignement des 
langues :

• Ne peut fonctionner sans appareil portable (processeur 
hardware) (Punar Özçelik et al., 2022: 134)

• Suivant les applications: requiert une connexion internet (Nisiforou et 
al., 2021 : 165)

• Effet « Wow » (dit effet de nouveauté) qui peut distraire de 
l’apprentissage (Elmeziane et Lecorre, 2021:16; Hein et al., 2021 : 128 )

• Prise en main de la technologie par les utilisateurs (Punar Özçelik et al., 2022: 

146) et par les concepteurs (Hein et al., 2021 : 128)

Presenter Notes
Presentation Notes
Slide à garder ou pas: à voir
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Flashcards

Littérature

Livres de cours

Parcours jalonnés
Gamification 

Presenter Notes
Presentation Notes
Voici quelques exemples d’utilisation de la réalité augmentée dans le cadre de l’enseignement des langues: 
on compte par exemple la création de flashcards, l’animation de l’histoire de livres à lire en classe, l’utilisation de la réalité augmentée pour animer certaines sections des livres de cours.
La RA est aussi utilisée pour jalonner des parcours comme lors de sorties éducatives, ou encore pour gamifier diverses activités (ex. quête) dans la salle de cours. 



Blippar : un exemple pratique « 2D »
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Presenter Notes
Presentation Notes
Link project: https://ar.blippar.com/imn2gq9raqfkqh6pv5gq7l0n3462454w97yv7v59



L’animal broutait 
avec énergie

Presenter Notes
Presentation Notes
GiF + ajout bouton avec lien dictionnaire Larousse pour « brouter »








Un exemple en 3D

Presenter Notes
Presentation Notes
http://asblr.com/q2uFa









Comment intégrer ces éléments à vos plans de cours?

« L’initiative de l’étude du lexique comme préalable – et non comme subordonné – à 
d’autres activités impose donc une réorientation des objectifs. Une ligne directrice 
pour des activités lexicales serait de mettre en avant l’étude des relations qui 
organisent le lexique afin de souligner l’existence d’un système. » (Reboul-Touré 2003: 
124)
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Presentation Notes
En groupe :
Faire un bilan des médias ä disposition pour travailler avec la pédagogie inversée (à la maison et en cours)
Faire travailler le lexique à la maison grâce aux video de edpuzzle par exemple et mettre en pratique grâce à la réalisation de tâche en classe en groupe




Combinaisons possibles de concepts pédagogiques

• Classe inversée + pédagogie de projet
• Classe inversée + progression individuelle 
• Classe inversée + pédagogie de projet + progression individuelle

Presenter Notes
Presentation Notes
1. Classe inversée uniquement (nécessite des cours en ligne, si possible en vidéo, pouvant éventuellement provenir du professeur lui-même)
2. Pédagogie de projet uniquement (nécessite des projets)
3. Classe inversée + pédagogie de projet (nécessite des cours en ligne et des projets)
4. Classe inversée + progression individuelle (nécessite des cours en ligne et un système de suivi et de notation pour chaque élève, exemple : l’élève indique au professeur quand il se sent prêt à passer un examen écrit ou oral sur le sujet)
5. Classe inversée + pédagogie de projet + progression individuelle (nécessite des cours en ligne, des projets et un système de suivi de chaque élève, exemple : appréciations basées sur les travaux et projets personnels et/ou contrôles individuels)




Conclusion

• Le lexique exploité par la classe inversée favorise 
 l’enseignement hybride
 la pédagogie différenciée

• Jeune génération : digital natives (Prensky, 2001)
 les enseignants ?
 les apprenants ? 

>>> Une réalité ou une représentation ?
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