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Présentation

Description

Le cours a une double orientation : la didactisation des
activités pédagogiques interactives par le biais de I'outil
numérique, d'une part, et, d'autre part, une réflexion sur
leur utilité/efficacité dans I'enseignement/apprentissage des
langues. A la fin de ce cours, I'étudiant sera capable :

* de proposer une séance didactisée intégrant au moins une
technologie,

* d’expliciter sa plus-value ainsi que les points de vigilance,

* d'apporter des éléments de réflexion sur I'apprentissage
des langues en autonomie.

Modalités de travail

Le cours s’appuie sur la recherche et la mise en pratique des
technologies pour I'enseignement. Il nécessite aussi bien le
travail individuel (50%) que le travail collectif (50%).
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Controle des connaissances

Contr6le continu
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