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Le monde a chang®, lô®cole a chang®, voil¨ bien des affirmations que lôon entend 
partout. Mais la classe a - t -elle tellement changé  ? Et la classe de langue -culture  ? Et 

comment pourrait -elle intégrer les transformations qui se déroulent devant nous  ? Ces 
questions ont orienté ma réflexion dans le cadre de cet article  qui reprend 

partiellement une communication orale , dôo½ le ton colloquial qui le caract®rise, et 
sôapproprie dôembl®e dôun dispositif communicatif de ce que lôon appelle aujourdôhui 
comme le  Web 3.0  : un  nuage des mots clés, obtenu à travers un  logiciel grand 

public.  
 

 
 
 

 
 

 

public  
Fig 1 -  Nuage obtenu avec Wordle . 

 

Lôensemble s®mantique dans lequel surgit le n®ologisme virtur®alit® est ainsi esquiss®, 
dans les rapports quôil peut avoir en Didactique des Langues -Cultures, notamment en 
relation ¨ lôapproche actionnelle et ¨ la multimodalité.  

                                                             
1 Cet article reprend partiellement le texte de la communication  intitulée La Didactique des 

Langues -  Cultures ¨ lô¯re de la virtur®alit® pr®sent®e ¨ lôoccasion dôune rencontre réalisée en 

m on hommage  de lôinitiative de  lôAssociation Portugaise dô£tudes Franaises, le 26 et 27 

septembre 2011, ¨ lô£cole Sup®rieure de lôUniversit® de lôAlgarve. 



La virtur®alit® peut °tre consid®r®e lôune des caract®ristiques de lô WEB 3.0. Si je 
résume bri¯vement lôhistoire toute r®cente du Web, je me rends compte que, dan s un 

premier moment, le WEB 1.0  ®tait le temps de la recherche dôinformation ou de 
lô®vasion. Lôutilisateur allait sur Internet pour chercher, pour se renseigner à partir de 
contenus construits par quelquôun dôautre ou pour r°ver ¨ partir de contenus dôauteur. 

Le WEB 2.0 que lôon peut dater de 2006, a vu le jour quand la revue Time , a 
symboliquement attr ibué le titre de citoyen  de lôann®e ¨ You,  c'est -à-dir e au nouvel 

acteur du WEB 2.0, celui qui, grâce a ux dispositifs technologiques, devient capable de 
produire et de diffuser ses propres contenus (voir Fig.5).  
 

Le WEB 3.0, que lôon peut dater de 2010 , est en voie de construction. Il permet de 
structurer des contenus et il est désigné comme web sémantique,  proposant des  

interprétations. Dans ce  WEB, les plans synchrones et asynchrones se confondent 
dans ce que lôon désigne comme réalité augmentée. Une couche, telle un pali mpseste, 

vient se superposer à notre vision du r®el sur notre ®cran dôordinateur ou notre 
tablette. Les exemples les plus réu ssis pour le moment  sont ceux qui sont désignés 
sous le terme de «  géolocalisation  ». La géolocalisation permet au visiteur de Paris, 

par exemple, de se repérer et de se concentrer sur un point en consultant 
lôinformation correspondante. Ainsi , nous pouvo ns être  ¨ lôint®rieur du m®tro et  la 

réalité, c'est -à-dire la station de lôOp®ra ou le Caf® de la Paix sôaffiche sur notre 
ordinateur (donc une première couche ), mais il est possible dôobtenir une deuxi¯me 
couche dôinformation, par exemple sur diff®rents op®ras qui se sont produits dans le 

théâtre ou encore des informations sur le passé, par exemple, sur la construction de 
lôOp®ra lui -même , ou encor e sur lôarchitecte  Haussman é.  Les relations entre lôespace 

et le temps, entre le réel et le virtuel sont ainsi complètement boul eversées, dès que 
nous passons de lôordinateur conventionn el vers la technologie mobile, le dispositif 
suggérant le parcour s et accompagnant  le visiteur dans son parcours. On dispose 

désormais de secrétaires virtuelles qui nous aident à réserver un e table dans un 
restaurant à New York , qui nous rappelle nt  nos obligations sociales et professi onnelles 

et qui nous répondent presque en temps réel à  des questions de contenus, même 
« philosophiques  è (voir Fig. 1) eté  ç de vive voix  », pour utiliser en palimpseste l e 
titre de lôune des premi¯res méthodes de langue audio -visuelles, ou en des termes 

plus techniques, avec reconnaissance vocale intellige nte.  



 
http://www.youtube.com/watch?v=GydLlvStiNc  
Fig 2 -  Image du portable o½ SIRI sôest charg® de reformuler verbalement une phrase de lôauteur.  

 

Lôinformation est ainsi d®sormais actualis®e en temps réel, traitée et interprétée de 
telle faon quôelle peut conditionner nos choix et nous interpeller. Je propose donc dès 
le début de cet article une action, en consonan ce avec lôapproche actionnelle ici 

développée. Le lecteur pourra regarder la vidéo  mentionnée et réaliser la tâche 
suggérée ci-dessous  :  

 
Fig.3. Se repérer dans le métro  

 

Une autre innovation , très récente, concerne la façon dont les contenus sont 
aujourdôhui disponibles. Ceux-ci peuvent ne pas être déposés sur un ordina teur 

personnel mais être dilués  dans une sorte de nuage ( Cloud computing ),  donc tout à 
fait délocalisés.  

Le lecteur ïenseignant pourra se questionner sur la pertinence de ce sujet  pour la 
classe. Ainsi, en tenant compte de la situation éducative, je définirai pro visoirement la 

http://www.youtube.com/watch?v=GydLlvStiNc


virturéalité comme la possibilité technologique de faire entrer la réalité -  objets et 
personnes (ou des semblants de réalité, puisque la réalité ne se laisse pas saisir)  -  en 

classe et, en même temps, de sortir de la classe v ers le cybermonde. Je donnerai des 
exemples  de cette perspectiv e au cours de cet article , mais d ôabord, je mettrai au 
centre de ma réponse  la situation éducative.  

Pour mettre en relation les différe ntes do nn®es de cette situation, jóaurai recours au 
Tableau synoptique de l'appareil conceptuel/matriciel de référence pour la D/DLC , 

proposé  en 1 990 et révisé  en 1994 2 par R. Galisson, ici reformulé en format power 
point.  
 

 
Figure 4 -  Tableau de la situation éducative  

 
Pour résumer son schéma,  R. Galisson dit  que « [c]omme toute situation, [la situation 

®ducative] sôinscrit dans un espace et dans un temps donn®s. Plus pr®cis®ment, dans 
un milieu institu® (lô®cole) -  produit dôun milieu instituant (la soci®t®) -  où des actants 
de statuts in®gaux (les sujets, ou apprenants ; lôagent, ou enseignant), constitu®s en 

groupe (le groupe -classe), mettent en îuvre des proc¯s compl®mentaires 
(dôapprentissage et dôenseignement), pour faire acc®der les uns (les sujets), avec le 

concours de lôautre (lôagent), ¨ la ma´trise dôun objet (la langue-cible), réputé utile à 
lô®ducation des individus qui forment la soci®t® »  (Galisson, 1994  : 33).  
 

Reprenant les compos antes de cet appareil  conceptuel qui inclu t deux dimensions 
nouvel les  : le temps et lôespace, je travaillerai surtout sur ces deux dimensions .  

Déjà la dés ignation même de la discipline «  Didactologie des Langu es-Cultures  » 
opérait un premier déplacement qui a ouvert la porte aux Didactiques du 
plurilinguisme. Mais nous sommes tous déloc alisés. Au moment du Colloque  auquel 

cette contribution était destinée , presque tous les participant étaient d élocalisés, 
puisquôils ®taient venus de toutes les régions du Portuga l, de Valladolid, de Paris (et 

lôun des participants ®tait m°me ¨ Paris). Mais ma conférence ( dans sa totalité ou en 
partie) a été suivie au Brésil, aux États -Unis, en Angola, au Japoné tous des pays où 
des passages d e cette conférence ont été lus 3, puisque  je lôai mise online  sur mon blog 

la veille de mon intervention orale à Faro  et quôun texte avec le suivi du colloque a 
également été publié et lu . 

 

                                                             
2 R. Galisson, dans cet article, a intégré «  l' espace et le temps, composantes incontournables 

de toute action humaine, médiocrement prises en compte dans la première version de 

l'appareil  » (Galisson, 1994  : 32).  
3 Dôapr¯s le registre de mon  blog http://universidadedepasargada.blogspot.com/   
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Nous traversons un certain nombre dôespaces  en même temps  et nous gérons un 
grand nombre dôactivit®s en m°me temps . Nous sommes devenus polychrones. 

Comme je lôai soulign® dans un autre article, « [f]ace à cette accélération du temps, 
lô®cole ne peut que se resituer. Elle se trouve actuellement face ¨ un paradoxe : dôune 
part, en tant quôinstitution d®mocratique, elle doit suivre le temps contract® des 

technologies et de la surabondance de lôinformation g®r®e dans le cadre de ces 
technologies et, en même temps, assurer le temps nécessaire à la réflexion de tous 

les élèves, pour que ceux -ci aient les moyens, par exemple, de traiter cognitivement 
les savoirs et les implicites culturels. Ce paradoxe est mis en évidence par  J. de 
Rosnay quand il affirme òon constate une contraction croissante du temps nécessaire 

pour collecter, traiter et analyser les informations nécessaires à une prise de décision 
efficace. En revanche, il faut plus de temps pour filtrer, donner du sens, classer et 

diffuse r cette information pl®thoriqueò (Rosnay, 2005  : 104). Par ailleurs, lô®cole se 
voit dans la situation de traiter cette abondance de lôinformation, dans un temps 

structuré par les contraintes du passé  : horaires rigides, sonneries, examens, 
vacances  »  (Ferrão Tavares, 2007  : 162).  
 

Comme je viens de le souligner, la vir turéalité est  aujourdôhui lôexemple le plus 
®vident des changements op®r®s dans le temps et lôespace. Bien ®videmment, ces 

changements dans le temps  et lôespace  provoqués en grande mesure par les 
technologies, sont en train de provoquer des changements dans  lôindividu, notamment 
dans  les sujets , les apprenants et le groupe des apprenants  ainsi que dans la 

catégorie agent . Moi -même je peux parler de métamorphoses pour parler de mon 
parcours, terme utilisé par Pierre Levy (2003) pour caractériser le multimédia.  

En 1994, Louis Porcher dressait le portrait de lôenfant de lô®cran (1994). Aujourdôhui, 
nous pouvons parler dôenfants pronétaires 4. J. de Rosnay  construit ce terme en 
palimpseste 5 sur la « révolte du pronétariat  è pour renforcer lôimpact culturel et social 

des tec hnologies.  
 

Plus récemment, M.  Serres attribue la désignation de poucet  ou poucette  à cette 
génération qui, très vite, a appris à utiliser le pouce pour communiquer, pour accéder 
aux autres eté ¨ lôinformation (Serres, 2011)6. Une autre  désignation attribuée à  

Prenski (2001) est celle de natif digital . Sous cette diaposit ive présentée dans le 
Colloque jôessaie de caract®riser cet individu.  

 

                                                             
4 « Jôappelle ópron®tairesô ou ópron®tariatô (du grec pro , devant, avant, mais aussi favorable à, et 

de lôanglais net, qui signifie r®seau et est aussi lôappellation famili¯re en franais dôInternet ï le 

óNetô) une nouvelle classe dôusagers des r®seaux num®riques capables de produire, diffuser, 

vendre des contenus num®riques non propri®taires, en sôappuyant sur les principes de la 

ónouvelle nouvelle ®conomieô. Côest-à-dire capables de créer des flux importants de visiteurs 

sur des sites, de permettre des accè s gratuits, de faire payer à bas prix des services très 

personnalis®s, de jouer sur les effets dôamplificationé » (Rosnay, 2006  : 12).  
5 Dans la terminologie de R.  Galisson, «  le palimpseste verbal évoque le parchemin dont le texte 

initial a été effacé, puis remplacé par un autre  » (Galisson, 1995  : 105) .  Selon R. Galisson, la 

« charge  renvoie ¨ une id®e de suppl®ment, dôajout au contenu du mot ; culturelle  inscrit cette 

charge) dans lôau-del¨ de la d®notation dont traitent les dictionnaires de langue (é) ; partagée  

est le propre de la culture (toute culture est un produit communautaire), mais, en lôoccurrence, 

ce partage est lôaffaire du plus grand nombre des locuteurs qui se r®clament de cette 

communauté  » (Galisson, 1999  : 483).  
6 V. http://www.institut -de- france.fr/education/serres.pdf  



 Fig. 5. You 

 
 
 

 
 

Cet individu pronétaire  qui veut contribuer ¨ lôintelligence collective (Pierre Levy 
2003 ), se montre en conséqu ence g®n®reux, puisquôil ®crit et partage ses écrits avec 
le public (voir le cas des blogs pédagogiques) sans être conditionné par  des intérêts 

commerciaux et quôil souhaite participer à la révolution pronétaire . Bien évidemment, 
ce cadre idyllique ne correspond pas toujours ¨ ce qui se passe aujourdôhui. Cette 

phase de la socialisation idéale , cet optimisme démesuré concernant la possibilité 
dô®changer, de partager, de penser ensemble (We Think  de Leadbeater, 2009 )  ont  été 
malheureusement escamoté s, puisque nous assistons aujourdôhui ¨ des usages des 

technologies qui mènent à des centrations sur «  we -ego  » voire même de destruction 
du «  We ». Des usages non souhaités s e développent sous nos yeux et nos élèves qui 

devrai ent être les pronétaires lisent probablement beaucoup, ma isé souvent en 
surface (N.  Carr) 7 et ils nôutilisent pas toujours les technologies, lôinformation 
disponible, les réseaux, comme nous le souhaiterions.  

 
Quoi quôil en soit, le sujet  a chang®. Il sôagit dôun natif qui apprend et m®morise de 

façon différente, comme le soulignent différents auteurs. Dans son ouvrage, au titre 
provocateur, Everything bad is god for you , St.  Jonhson (2005) attire lôattention sur le 
fait que, face ¨ lô®cran et devant le clavier, lôutilisateur sôengage dans une d®marche 

qui implique observer, formuler des hypothèses, construire un réseau personnel de 
connaissances (en mobilisant des savoirs précédents et en en cherchant dôautres), 

analyser (contextualiser, h i®rarchiser, mettre en relation), tester, voir les effetsé En 
fait, comme le souligne Johnson, les enfants qui jouent apprennent une démarche qui 

est proche de la démarche scientifique. Et, quand ils arrivent à la fin, ils so nt 
récompensés. Par conséquent,  sur le plan cognitif, jeux et sites peuvent présenter des 
avantagesé m°me sôils peuvent provoquer des effets n®gatifs. 

Des études récentes en neurosciences montrent, par exemple, des transformations  
que provoquent les technologies au niveau de la mémoris ation. Quelques -unes 

mett ent en évidence que les gestes qui accompagnent le procès graphique ont des 
effets au niveau de la mémorisation et du développement du cerveau, ce qui 

                                                             
7 http://www.nicholasgcarr.com/  
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condamnerait lôutilisation intensive pr®coce de lôordinateur dans lôapprentissage de 
lô®crit (Mangen & Velay, 2011).  

Pour Linda Stone 8, lôutilisation des nouveaux supports provoque des effets sur 
lôattention qui doivent être pris en compte. Cette formatrice de Microsoft  montre des 
inconv®nients de lôattention partielle continue , un comportement de gestion de la 

multiplicité des tâches de notre vie actuelle. Selon cet auteur, avant Internet, nous 
avions développé une capacité à nous concentrer sur une tâche particulière tout en 

maintenant une attention partielle sur tout ce qui nous e ntourait. Désormais, nous 
sommes inondés dôinformations en permanence, ce qui, selon cette  spécialiste du 
multim®dia, peut mener ¨ un ®tat dôinsatisfaction permanent. Une ®tude9 conduite par 

B. Sparrow, J. Liu, et D.  M. Wegner,  de lôuniversit® de Columbia, publiée  récemment 
par le magazine Science , montre que les  utilisateurs mémorisent moins dôinformation 

sôils savent que cette information est disponible quelque part, et se limitent  souvent ¨ 
en mémoriser la localisation.  

Bien évidemment, il est possible de parler de changements qui favorisent 
lôapprentissage et dôautres qui pr®sentent des inconv®nients, motifs qui nous 
poussent, sans doute, à en tenir compte dans la situation éducative . 

 
Si nous mettons lôaccent maintenant  sur lôagent -professeur , nous constatons que 

celui -ci est souvent un immigré digital , m°me sôil y a aussi des natifs digitaux  qui 
entrent dans le métier.  Lôagent digital  sait quôil est dor®navant accompagn® en classe 
par les technologies , ce qui peut rendre sa tâche plus difficile , puisque ses é lèves sont 

moins attentifs. Il pourra ®videmment faire appel ¨ dôautres ressourcesé ce qui, 
toutefois, exigera de lui  un effort suppl®mentaire et, bien s¾r, une autre formationé 

qui lui est souvent exigée par le milieu institué  et par le mil ieu instituant . A  rappeler 
aussi, quôil travaille en synchronie et en asynchronie.  
 

Dans la catégorie agent , R. Galisson inclut non seulement lôenseignant mais aussi les 
ressources matérielles, les environne ments dôapprentissage. Et dans son tableau 

synopt ique  nous trouvons un modèle qui nous permet de caractériser encore 
aujourdôhui la classe de langue, mais aussi les autres mati¯res. Ces environnements 
dôapprentissage intramuros et ext ramuros ont évidemment des implications 

cogni tives, affectives et sociales. Et côest sur ces environnements dôapprentissage que 
une question se pose immédiatement  : f ace à ces changements technologiques où 

nous situo ns-nous  ? 
Pour répondre à cette question, je sui s all®e sur le terrain et jôai transc rit  des réponses 
au sujet des TIC, obtenues aupr¯s dôenseignants de FLE et dôapprenants de diff®rentes  

langues:  
« Oui, on a des Tableaux interactifs multimédia (TIM), on a fait des formati ons, mais 

je ne les utilise pas  » 
« Jôutilise les TIC avec des exercices de d®placements ou ¨ trouséè 
« Je vais dans des sites avec des exercices de grammaire  » 

« Les élèves fon t des recherches sur des thèmes  » 
« On a vu un film  » 

« On nôa pas de temps, puisque je dois avancer avec le programme  » 
« Les élèves font des pow ers point  sur  les  diff®rents th¯mes du programme quôils 
présentent aux coll ¯gues. Côest la seule faon dôavancer avec le programme » 

« Les professeurs font des power point avec des verbes et des textes  » 
« Les TIM, on ne sôen sert quôen Maths ». 

 

                                                             
8 http://www.itconversations.com/shows/detail739.htm  
9 http://www.sciencemag.org/content/early/2011/07/13/science.1207745.abstract  

http://www.itconversations.com/shows/detail739.htm


Ces r®ponses môobligent encore à recourir à un vieux titre de R.  Galisson 10  utilisé pour 
caract®riser lô®cart entre la th®orie et la pratique de classe «  Lôintendance ne suit 

plus  » pour conclure que lô®cole nôest pas encore dans la révolution pronétaire, malgr é 
lôappareillage technologique dont disposent bien des salles de classe. 
 

Pour comprendre lôinfluence des environnements dôapprentissage et des matériels 
pédagogiques , je propose que lôon observe  un tableau r®duit de lô®volution 

méthodologique, en posant la question suivante  : Quels environnements 
dôapprentissage et quels documents sont convoqu®s par les diff®rentes approches ?  
 

Méthodes et Approches
Documents, environnement 
dõapprentissage

} Méthode Traditionnelle

}Méthode Directe 

} Méthodes Audiovisuelles

} Approches Communicatives

} Approches Actionnelles

} et Approches Plurielles et 

Multimodales

} Textes littéraires, reproductions
peintures

} Les choses, les Tableaux Delmas

} Images stéréotypées-situations,
dialogues

} Documents authentiques
(focalisation, cadre de la classe)

} Documents authentiques et
ressources Internet comme
source dôinformation«pour faire
avec», subordonnés àlôaction

Méthodologies ïApproches

Fig 6  
 

Paraphrasant  la diapositive ci -dessus,  jôaimerais souligner lôaspect ç multimodal  » des 
manuels traditionnels qui reproduisaient des toiles en procédant à des articulations 

entre la littérature et la peinture (rapprochements temporels, rappr ochements 
th®matiques, lôimage jouant un rôle de contextualis ation). Les méthodes directes de la 
fin du XIXe  -  début du XX e siècle, proposaient  lôacc¯s au sens par le biais dôimages ¨ 

fonction illustrativ e, les mots étant regroupés en «  centres dôint®r°t ». Les images les 
plus signi ficatives de lô®poque ®taient les tableaux Delmas11  aujourdôhui disponibl es 

dans le march® de lôarté Les affiches étaient les technologies de lô®poque.  
 
Les méthodes audio visuelles des  années 70 du siècle dernier  proposaient des dessins 

et des photos pour cr®er des situations dôapprentissage en faisant recours  aux 
technologies de lô®poque :  enregistrements sonores, diapositives, films.  

 
 Avec les approches communicatives, les environnements dôapprentissage reprenaient 
les situations et cherchaient à créer d es simulations sôappuyant sur des documents 

authentiques (formulaires, photos, extr aits de presse, filmsé). 
 

                                                             
10  Galisson R, «  S.O.Sé. Didactique des langues ®trang¯res en dangeré Intendance ne suit 

plusé », Etudes de Linguistique Appliquée n°27, juill - sept. 1977.  
11  http://pictures.todocol eccion.net/fot/2006/10/25/3681013.jpg  



Les derni¯res approches comptent d®sormais sur des environnements dôapprentissage 
virtur®els, côest pourquoi je môinterroge sur les usages faits en classe de ces 

potentialités technologiques et sur la convergence entre innovation technologique et 
méthodologique ou plutôt didactique.  
 

Si nous regardons aujourdôhui le software  pédagogique pour la cl asse de langue, nous 
constatons quôen grande partie, il nôest pas tr¯s loin de ce que proposait la m®thode 

traditionnelle ou des exercices structuraux  caractéristiques des méthodes audio -orales 
et audiov isuelles. 12  Avec le software des tableaux interactifs multimédia, désormais 
disponibles dans presque toutes les écoles portugaises  par exemple, que fait -on en 

classe  ? Les images dans la plupart  du software proposé reprennent le principe des 
leçons des choses de Maria Montessori (des mots et des choses qui so nt supposées 

correspondre aux intérêts des élèves) . Quan t  aux exercices de déplacement, ils 
rel¯vent dôune phase qui pr®c¯de celle des exercices structuraux. Aux d®buts du XXe 

siècle, on déplaçait des étiquettes en pa pier que lôon disposait face ¨ des obje ts 
apportés en classe (une poupée, par exemple, pour le vocabulaire du corps, des 
vêtements et des couleurs). Dans les années 70, au début des méthodes audio -orales 

et audiovisuelles , on déplaçait des figur ines sur les tableaux de feutre . Av ec les TIM, 
on déplace souvent des objets et des mots. Pas besoin de gr ands de moyens 

technologiques pour  remplir des trous ou déplacer des étiquettes. De la même façon, 
en ce qui concerne la réponse « Les élèves font des recherches et présentent des 
power point  sur des sujets au programmeé », on peut se poser  la question de savoir 

comment ils font ces recherches,  comment ils construisent des power point  et 
comment  ils les présentent. Parce que  les élèves peuvent construire les power point  

comme ils construisaie nt les exposés de naguère, mais en remplaçant le travail de 
recherche et dô®criture par des collages de la m°me faon quôils peuvent construire 
des power point intégrés dans les approches actionnelles.  

 
Voilà donc que  lôinterrogation  formulée dans les anné es 70 du siècle dernier  par E. 

Roulet , dans Un Niveau  Seuil ï pr®sentation et guide dôemploi, me semble encore très 
actuelle  :  « À quoi bon introduire dans les cours un document authentique pour le 
réduire à une analyse grammaticale traditionnelle  ? » (Rou let, 1976).  

 
Il semble ainsi que les moyens technologiques dont disposent beaucoup  dô®coles ne 

sont pas toujours en convergence avec les approches méthodologi ques et que souvent 
le progrès technologique sôaccompagne dôun recul didactique.Or nous constatons que 
nous sommes d®sormais entr®sé dans la virtur®alit®, dans le cybermonde et ce 

cybermonde offre à la classe de langues et à la classe plurilingue  une énorme base de 
données ainsi que des moyens pour échanger et pour partager avec les autres.  

 
Et jôen arrive à la dernière partie de ce tableau  d e lô®volution m®thodologique -  et de 
mon article -  pour mettre en ®vidence lôarticulation entre ressources p®dagogiques, 

environnements dôapprentissage et approches actionnelles. De ce rapprochement ou 
plutôt de c ette convergence, pour utiliser un terme de la communication médiatique,  

ressort la désignation que je propose d ô « approches actionnelles  et multimodales  »  
qui peuvent °tre adopt®es dans le cadre de lôapprentissage dôune seule langue ou du 
plurilinguisme.  

 

                                                             
12  En rapport au tableau un peu caricatural des technologies en classe ci -dessus brossé  je 

voudrais souligner que je ne d®clare en aucun cas lôinutilit® des exercices structuraux, mais 

leur réalisation exige - t -elle des supports technologiqu es ? Bien ®videmment si lôon en disposeé 



Pour définir le terme multimodalité , je fais appel à la déclinaison assez libre de la 
matrice de la situation didactique  de R.  Galis son «  Une classe est multimodale sôil y a 

interaction entre lôagent et les sujets et entre ceux -ci et lôobjet, les supports, les 
ressources, les langages, les autres (¨ lôext®rieur de la classe) ; si pour communiquer 
(intra et extra -muros) et agir, le groupe -classe met en jeu différentes modalités 

sensorielles recourant ¨ des dispositifs ótraditionnelsô et multim®dia. Dans une classe 
équipée (milieu institué) avec des supports technologiques multimodaux, le groupe, 

en r®alisant diff®rentes t©ches, utilise plus dôune modalit® de faon altern®e ou 
polychrone  ».  
En dôautres termes , la multimodalité  peut se traduire par  :  

¶ le recours à différents procédés sémiotiques (verbal, non verbal, iconique, 
sonore, musicalé) ;  

¶ la convergence des supports  ;  
¶ la contraction du temps  ;  

¶ la d®localisation dans lôespace par des visites ou des ®changes virtuels ;  
¶ la présentation de supports qui convoquent plusieurs canaux de la part de 
lôutilisateur ;  

¶ le parcours du lin®aire au r®ticulaire, de lôç authentique  » et du réel au 
virtuel  ;  

¶ la convocation de stratégies de «  lecture  è et dôappropriation diff®rentes (cf. 
Cari gnan, 2009) (Ferrão Tavares, 2009  : 46).  

 

Je ne reviens pas sur les justifications  pour les approches plurielles et multim odales 
(Ferrão Tavares, 2007, 2011), mais je souhaiterais me c onc entrer maintenan t sur 

quelques caract®ristiques de lôaction sociale dont parle le Cadre Européen Commun de 
Référence pour les Langues  (CECR). Cette action  doit avoir un sens pour celui qui la 
réa lise et cet acteur social doit sôengager dans une t©che en attendant un r®sultat. Il 

doit sôengager avec ses coll¯gues, le groupe et ®ventuellement dôautres groupes, 
dôautres classes de son ®cole et dôautres ®coles du monde, dans des productions 

individuelles et collectives. De lô®ventail de ces groupes découle une caractéristique de 
ces approches (qui était aussi présente dans  les approches communicatives surtout 
dans le monde anglophone), lôexistence dô®carts dôinformation entre ces groupes qui 

sont obligés à inte ragir pour combler ces écarts («  information gap  »). Par ailleur s, 
désormais le résultat de cet te action, la production peut être de  nature multimodale et 

engager des dispositifs multimodaux de partage ( blogs , chat , forum é). Ains i, 
lôapprenant sort- il  de lô®cole et rentre dans le cybermonde pour conna´tre dôautres 
apprenants, pour comparer et évaluer leurs travaux respectifs, pour construire 

lôintelligence collective (we think ) , pour agir...  
 

Me situant dans cette approche, je propose de suite des exemples dôenvironnements 
dôapprentissage et de pratiques didactiques de nature «  actionnelle  ».  
Pour apprendre, il fau t partir, «  sortir du nid  » comme le dit M.  Serres (1991). Alors 

avec Internet , on peut sortir de la classe. U n exempl e, parmi dôautres : les apprenants 
peuvent trouver des correspondants dans le site 

http://www.studentsoftheworld.info/menu_schools_fr.php3 . Mais ils peuvent  
réaliser des projets communs  avec deux, troisé ®coles et les ®changer, comparer, 
évaluer. Ils trouvent de vrais partenaires, ils travaillent avec un obj ectif.  

Les produits du WEB 2.0 comme les  blogs, les wikisé  rendent lô®change plus facile 
(des dispositifs comme les réseaux sociaux impliquent des  productions plus limitées, 

comme Twitter é). Lôenseignant peut concilier le type dôactivit® p®dagogique avec les 
caractéristiques du dispositif technologique. Trouver des classes avec lesquelles les 

apprenants peuvent échanger leurs productions est une voie  qui permet de rendre 

http://www.studentsoftheworld.info/menu_schools_fr.php3


significatives les ac tions didactiques. De cette façon, la classe ouvre ses portes à 
dôautres agents et découvre de nouveaux espaces.  

 

 
A titre dôexemple de scénarios inscrits dans la perspective actionnelle, je propose les 

travaux de lôUniversit® de Grenoblehttp://w3.u - grenoble3.fr/fle - 1 - 
ligne/acte0910.php  qui montrent comment des apprenants de Grenoble peuvent 

travailler avec des apprenants à Tokyo. On trouv e, par exemple, des exercices dans 
http://www.tv5.org/TV5Site/enseigner -apprendre - francais/dossier -82 -Education.htm  
 

Mais il y a aussi de nombreux dispositifs grand public à la disposition de lôenseignant. 
La télévision a souvent été utilisée en classe pour des pratiques «  communicatives  ». 

On peut désormais convoquer en classe -  sans avoir besoin dôenregistrements 
préparatoires, comme naguère  -   et  même adopter des disp ositifs interactifs du web 
2. 0 permettant ¨ des ®tudiants dôinteragir et de co -agir. 

http://www.tv5.org/TV5Site/webtv/thematique -146 -Education.htm  
 

Le cinéma est également un moyen pour connaitre les langues -cultures. Regarder les 
films, lire ou ®couter les critiques, participer ¨ des forumsé ce sont dôautres faons de 
faire entrer dans la classe dôautres langues-cultures  :  

Il y a même des sites qui propos ent des activités pédagogiques à ce sujet, comme  
celui qui suit  :  

 Fig 8  
 

Mais, une fois de plus , côest dans les produits grand public que lôon trouve ce quôil y a 
de plus intéressant  : la présentation de films. L es apprenants peuvent regarder les 
trailers  des films, analyser lôespace, le temps, décrire des scènes, raconter des film s, 

imaginer des suites, identifier des effets filmiques, comme il est habituel pour 
lôexploitation de ce type de support, mais ils peuvent ®galement participer  aux forums  

qui accompagnent la parution dôun film. 

http://w3.u-grenoble3.fr/fle-1-ligne/acte0910.php
http://w3.u-grenoble3.fr/fle-1-ligne/acte0910.php
http://www.tv5.org/TV5Site/enseigner-apprendre-francais/dossier-82-Education.htm
http://www.tv5.org/TV5Site/webtv/thematique-146-Education.htm


 Fig. 9  
 
Et côest encore sur internet que lôon trouve les environnements potentiels 

dôapprentissage multimodaux par e xcellence  : les musées. Lozanov , le père de la 
suggestopédie, démarch e qui môa beaucoup influenc®e, disait que ç lôart est la plus 

efficace des suggestions  ». Or nos apprenants nôont pas toujours la possibilit® de 
fréquenter les musées. Sortir à la découverte des musées et des expositions est bien 
lôune des possibilités de la classe de langue -culture  : donner à tous les apprenants la 

possibilité de voyag eré Je propose deux exemples : la Galerie de Google -Art Project, 
qui perm et de visiter la Palais de Versailles, par exemple, et la visite virtuelle de 

lôexposition Monet 2010. 

Dôautres voiesé

é pour la DLC  
 

é 



Fig 10  
 

 

Fig 11  
 

Je reviens enfin sur les environnements vraiment virturéels. Pour présenter Paris à ses 
élèves, rien de mieux que la présentation simultanée des applications de 

géolocalisation (qui bien évidemment ne sont possibles que sur place, en regardant 
cette  vidéo).  
..  Fig 1 2  

 
 

 
 

 
 
 

..  Fig  12  
 
 

Parlant de virturéalité, il faudra peut -être faire une référence au premier réseau social 
virtuel, Second Li fe ( aujourdôhui  moins fr®quent® quôil y a  quelques ann®es). Ayant 

adhéré à Second Life  d¯s le d®but, je nôai pas saisi beaucoup de potentialités 
p®dagogiques. Et puisé je n ôaime pas beaucoup changer dôidentité. Je préfère être 
Clara Ferrão plutôt que Monique Jampoler, mon avatar dans Second Life . Pourtant, il 

faudra souligner que les fondements didactiques que lôon peut assigner ¨ ce r®seau 


