ACADEMIE
DE LYON

Liberté
Fgalité

Ecole académique
de la formation continue

Fraternité

Libellé Le jeu en cours d’anglais

VN [(XSII M Enseignants d’anglais collége/lycée

Objectifi(s) ‘ Favoriser I'engagement et I'apprentissage de I’anglais par le jeu. Etre capable d’insérer le jeu dans ses pratiques pédagogiques de classe.

Accroche ‘ Découvrir des jeux permettant de favoriser I'apprentissage de I'anglais.

Type de candidature (individuelle [ collective [ public désigné)

individuelle

Nbre places maximum

25

Durée (en h)

12 h (10h MF / 2h MT)

Durée (en mois)

6 mois

Légende :

Formation (MF1) Formation (MF2)

~

ﬁﬂ- POURQUOI JOUER EN CLASSE ?
Obijectif : Connaitre les leviers du jeu
pédagogique
Contenu : Apports théoriques sur la
ludification et les leviers du jeu en classe
(ludification, ludicisation : histoire et
définitions/ fun theory)
Les compétences développées a travers le jeu
en classe : fonctions exécutives /

différenciation | mémorisation/ régulation/

Formation (MF3)

—

Collaboration

mT accompagnée - PARTAGE D'EXPERIENCES\

Objectif : Etre capable d’évaluer un jeu et sa
pratique en classe/ Partager ses expériences et
jeux congus.

Echange de pratiques

Durée : 2 heures
Modalité : Distanciel synchrone
Date mercredi 19 février 13h a 15h

Transférabilité (MT)

ﬂFZ- LE JEU ET LES COMPETENCES

LANGAGIERES

Obijectif : Découvrir ou adapter des jeux et savoir les
intégrer dans ses séquences pédagogiques en
fonction des compétences travaillées.

Contenu: Apports sur l‘architecture d’un jeu
pédagogique (leviers et points de vigilance/ étapes
primordiales pour concevoir un jeu) + outillage sur
quels  jeux quelles
compétences langagiéres

Durée : 3 heures

choisir pour travailler

Contenu: Retour sur expérimentations | ‘ éléves a travers I'escape game.

Formatrice : Cindy AUBERGER

/

EAFC - P-

Personnalisation (MP)

-| avec évaluation du jeu par I'enseignant et par

mT- EXPERIMENTATION ET CONCEPTION \

Obijectif : Intégrer un jeu a sa pratique en classe
Contenu : Tester un jeu présenté en MF2 ou
concevoir un jeu = faire un retour d’expériences

les éleves.

Durée : 2 heures

Modalité : présentiel lycée Aragon Givors

ﬁFB« - ESCAPE GAME ET JEUX A GRANDE

/
ECHELLE \

Obijectif : consignes en
énigmes pour opérer un lacher prise aupres des

Transformer ses
Contenu : Etapes de conception d’un escape
game/ Collaboration en classe/ Outillage /

Durée : 3 heures
Modalité : Présentiel

o (S

Modalité : distanciel asynchrone
Date : entre le MF2 et le MF3

nP- Parcours M@gistére Académie d’Aix \

Marseille

Contenu : https://magistere.education.fr/ac-

marseille/course/view.php?id=8382&section=1

Durée : 1 heure
Modalité : distanciel asynchrone

Date : Jeudi 10 avril 2024 14h a 17h

Postures enseignantes

Date : a tout moment du parcours

)
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