
Description de l’intervenante
Enseignante-chercheuse à l’Université Complutense
de Madrid, Cristina Vinuesa Muñoz est rattachée au
département de Estudios Románicos, Franceses,
Italianos y Traducción. Elle y enseigne le théâtre
français contemporain (auteurs et autrices, metteurs
et metteuses en scène des XXᵉ et XXIᵉ siècles, ainsi
que les techniques de jeu) ainsi que la traduction
théâtrale.
Ses recherches portent sur les nouvelles formes
scéniques, notamment les théâtres immersifs et la
performance. Parallèlement à ses activités
universitaires, elle est également traductrice
théâtrale, metteuse en scène et comédienne.

Public :
Professeurs de français et de DNL en français souhaitant intégrer dans leurs cours
une approche textuelle et scénique du théâtre contemporain, afin d’aboutir à une
mise en scène ou à la mise en place d’une activité pratique avec les élèves.

Les participant.e.s seront amené.e.s à analyser un texte dans sa dimension littéraire
et théâtrale de manière théorique d’abord, au moyen d’une méthode spécifique tirée
de mon expérience en tant qu’enseignante et comédienne puis pratique, en
travaillant par groupes. Ensuite, les participant.e.s seront initié.e.s au jeu théâtral
(écoute du corps en individuel puis en groupe, initiation aux possibilités
d’improvisation), pour enfin, appliquer la méthode en mettant en scène le texte
analysé en début de module.  

Présentation de l’atelier : 

1) ANIMER DES ACTIVITÉS MOTIVANTES POUR FACILITER L’ACQUISITION
D’OUTILS LANGAGIERS : PAR LE THÉÂTRE

Cristina VINUESA

https://www.ucm.es/erfitei/vinuesa-munoz,-cristina


Ce module vise l’acquisition d’outils dramatiques et dramaturgiques à partir d’un
texte de théâtre contemporain afin de pouvoir travailler avec les élèves en classe
d’un point de vue ludique et pratique. 

Objectifs : 

Afin que les participants tirent le meilleur profit de la formation, une maîtrise de la
langue française correspondant au minimum au niveau B2 du CECRL est requise. 

Ce module est ouvert à des professionnels sans prérequis de théâtre mais aimant
l’expression corporelle, l’amour du jeu et de l’interprétation.   

Pré-requis : 



Description de l’intervenant
Alexis Hassler est docteur en littérature comparée
(Université Côte d’Azur), professeur certifié de Lettres
modernes et spécialiste en didactique du FLE/FLS, en
ingénierie pédagogique et en serious gaming. Ses
recherches portent sur la narration, la transmédialité et
les adaptations vidéoludiques, avec un intérêt
particulier pour les dispositifs hybrides mêlant analyse
critique, création et pratiques numériques.
Formateur international auprès de l’Institut français et
des Alliances françaises depuis 2016, il conçoit et
anime des formations autour de l’innovation
pédagogique, de la ludification des apprentissages et
de l’intégration des médias contemporains (jeu vidéo,
bande dessinée, cinéma) dans l’enseignement des
langues.

2) ANIMER DES ACTIVITÉS MOTIVANTES POUR FACILITER L’ACQUISITION
D’OUTILS LANGAGIERS : PAR LE CINÉMA

Alexis HASSLER

Public :
Professeurs de français et de DNL en français 

Cet atelier explore le cinéma comme levier d’apprentissage linguistique, culturel et
créatif en classe de langue, dans une perspective actionnelle et multimodale. 

Les participants expérimenteront des dispositifs transférables en classe : 

Création d’un format Web TV mobilisant la grammaire du cinéma (plan, cadrage,
montage, point de vue) afin de permettre aux apprenants de se présenter, de
valoriser leurs cultures et de produire des contenus oraux dynamiques. 

Intégration du cinéma dans des dispositifs gamifiés (escape game pédagogique
via Genially), en utilisant comme ressources des captations vidéo conçues à
partir d’un corpus cinématographique de genre étudié en amont. 

Présentation de l’atelier : 



Élaboration de récits interactifs numériques (avec un outil tel que Twine) en
s’appuyant sur une narration visuelle inspirée du cinéma : construction des
séquences comme des scènes, travail sur les transitions, gestion du rythme,
effets de focalisation et de montage, afin de transposer les codes filmiques dans
une structure narrative non linéaire. 

Analyse de courts métrages (notamment d’animation) comme déclencheurs
d’écriture fictionnelle et de productions multimodales : texte narratif, bande
dessinée, stop motion ou court métrage. 

Mise en place d’activités linguistiques ciblées à partir de supports filmiques :
vidéos interactives, compréhension fine, reformulation, travail sur les registres et
les actes de parole. 

L’atelier alterne apports théoriques, expérimentations pratiques et réflexion
didactique pour favoriser une mise en œuvre immédiate en classe. 

À l’issue de la formation, les participants seront capables de : 
Intégrer le cinéma comme support authentique favorisant motivation et
engagement. 
Exploiter la grammaire filmique (plan, cadrage, montage, narration) au service
des compétences langagières. 
Concevoir un projet audiovisuel aligné sur les descripteurs du CECRL
(production, interaction, médiation). 
Développer les compétences discursives des apprenants : narration, description,
argumentation, reformulation. 
Articuler production multimodale (texte, image, son) et acquisition lexicale et
grammaticale. 
Mettre en place des scénarios pédagogiques gamifiés intégrant des ressources
audiovisuelles. 
Encourager la créativité et la collaboration dans une perspective actionnelle.

Objectifs : 



Afin de tirer pleinement profit de la formation : 

Une maîtrise de la langue française correspondant au minimum au niveau B1 du
CECRL est requise. 

Une familiarité ou une curiosité pour les outils numériques est recommandée
(usage de tablette ou smartphone pour captation vidéo, initiation simple au
montage, manipulation d’outils interactifs en ligne). 

Un ordinateur est requis pendant l’atelier.

Pré-requis : 



Description de l’intervenant
Professeur de FLE depuis plus de 20 ans, il a conçu
des outils pédagogiques sur mesure pour tous les
publics. Il se spécialise ensuite dans l’introduction
de mécaniques ludiques en classe de langue pour
détendre, concentrer et impliquer les apprenants. Il
a également proposé et animé des jeux
pédagogiques en milieu universitaire en Suède et
est en 2021 finaliste du Trophée Éducation, un
concours parrainé par le CNED. 

3) ANIMER DES ACTIVITÉS MOTIVANTES POUR FACILITER L’ACQUISITION
D’OUTILS LANGAGIERS : PAR LE JEU

Stéphane LE RUYET

Public :
Professeurs de français et de DNL en français 

Cet atelier est conçu pour aider les enseignants à stimuler l’expression orale de leurs
élèves à travers des jeux simples et efficaces sur différentes thématiques. Les
participants apprendront à intégrer des activités ludiques respectant la progression
pédagogique "Modèle → Répétition → Production", afin de débloquer la parole des
élèves, enrichir leur vocabulaire et développer leurs compétences en argumentation
et narration. 

Présentation de l’atelier : 

Débloquer la parole et le vocabulaire de base

Débloquer les élèves peu actifs

Travailler vocabulaire visuel et phrases simples

Montrer l’importance de modèles clairs avant toute production

Objectifs : 



Initiation à la stratégie et à l’argumentation simple

Introduire la prise de décision

Commencer à justifier ses choix

Préparer des phrases modèles pour argumenter

Jeux d’expression et narration

Développer la créativité et la narration

Travailler phrases complètes et connecteurs

Renforcer l’utilisation des différents temps

 Création et playtesting de jeux

Réinvestir tous les mécanismes vus

Concevoir un jeu complet avec phrases modèles

Tester et ajuster en groupe

Afin que les participants tirent le meilleur profit de la formation, une maîtrise de la
langue française correspondant au minimum au niveau B2 du CECRL est requise. 

Pré-requis : 
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