
247

Projet pour le nº 17, Année 2024

Synergies Espagne n° 16 - 2023 p. 247-249
GERFLINTGERFLINT

ISSN  1776-2669 / ISSN en ligne 2260-6483

Technologies immersives, interactives et applications mobiles :  
une valeur ajoutée pour l’enseignement-apprentissage du français

Coordonné par Justine Martin et Claude Duée 
(Universidad de Castilla-la Mancha, Espagne)

Les technologies sont en constante évolution et leur démocratisation remet en question 
nos pratiques d’enseignement et le processus d’apprentissage des langues étrangères. 
La Commission Européenne met en avant l’importance et le besoin d’en profiter pleinement 
et de les intégrer de façon efficace dans l’enseignement (INTEF, 2017). Il en est de même pour 
les technologies émergentes. Les stratégies méthodologiques et le recours aux technologies 
numériques doivent être adaptés et servir à motiver et engager les apprenants durant tout le 
processus d’apprentissage (INTEF, 2022). En ce sens, plusieurs recherches (Moreno Martínez 
et al., 2017 ; Schmoll, 2017 ; Patiño, 2019 ; Ciekanski, Privas-Bréauté, 2019 ; Cabrera Muñoz 
et al., 2019 ; Huertas Abril, 2020 ; Krystalli et al., 2020) ont montré, ces dernières années, que 
l’utilisation des jeux vidéo, des vidéos interactives ou encore de la réalité virtuelle (techno-
logies immersives et interactives) dans l’apprentissage des langues étrangères auraient des 
bénéfices notables chez les apprenants. L’immersion du joueur dans le monde fictionnel d’un 
jeu vidéo, par exemple, représente selon Schmoll (2017) une parfaite alternative au monde 
réel lorsque, en tant qu’enseignant, nous n’avons pas la possibilité de mettre en place des 
tâches ancrées dans la vie réelle. 

Les autres recherches ont mis en avant le potentiel des technologies émergentes 
comme la réalité virtuelle (RV) ou la réalité augmentée (RA). Ces technologies faciliteraient 
l’exploration et une approche pratique de la langue ainsi que le travail de la compétence 
linguistique. Selon ces chercheurs, la réduction de la charge cognitive et l’augmentation de 
l’intérêt des apprenants entraîneraient des répercussions positives sur leur motivation et 
donc leur engagement, dans la mesure où le caractère immersif accorderait à l’expérience 
une dimension beaucoup plus significative. Dans le rapport Horizon 2019 (EDUCAUSE, NMC, 
2019) la réalité virtuelle et la réalité augmentée sont d’ailleurs des technologies proposées 
comme des méthodologies innovantes ayant un fort potentiel pédagogique. 

Les atouts de l’apprentissage mobile sont aussi multiples. Il permet, entre autres de 
personnaliser l’apprentissage et d’encourager l’autonomie de l’apprenant. L’utilisation 
d’applications mobiles pour l’enseignement (comme outils d’apprentissage formel ou 
complémentaire) favoriserait l’aspect ludique de l’apprentissage et permettrait ainsi 
d’obtenir de meilleurs résultats pour l’apprentissage d’un élément déterminé de la langue 
étrangère en question (Mandin et al., 2021). De plus, Boulahoual et Ouasri (2019) ont 
démontré qu’il permettrait aussi une consolidation des acquis. 

C’est pour toutes ces raisons que nous souhaitons réserver un numéro spécial afin de 
rendre compte des recherches et expériences dans ce domaine. 
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Ce projet contient principalement deux axes (enseignement/apprentissage du français 
par technologies et applications mobiles pour l’enseignement/apprentissage du FLE) mais les 
articles peuvent porter sur différentes thématiques. En voici un échantillon : 

1. État de l’art sur l’utilisation de technologies immersives, interactives et/ou applications 
mobiles dans l’enseignement des langues étrangères et plus particulièrement le français.
2. Retour d’expériences et résultats sur la mise en place de situation d’apprentissage 
reprenant les outils dont il est ici question. 
3. Analyses d’outils permettant l’immersion des apprenants de langues étrangères. 
4. Conception pédagogique de situations d’enseignement/apprentissage des langues par 
applications mobiles et/ou technologies immersives/interactives.
5. Les effets des technologies immersives sur l’apprentissage des langues et plus particu-
lièrement du français.
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	Un appel à contributions a été lancé en février 2023.
	Contact : synergies.espagne@gmail.com
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