PAGE D'OUVERTURE

Une page d'introduction

qui expose simplement et
clairement le projet final et les
objectifs de communication de
L'unité.

Notre projet final

Faire un
reportage sur un
lieu quion aime

3 DOUBLES-PAGES DE LECON AUTOUR D'UNE THEMATIQUE

Un fonctionnement en double-page pour une construction
efficace des compétences de l'apprenant.

Des icones
Des c'laires pour
amorces de 8 ceves v S|gnal,er les
productions compet,ences
dcrites travaillées.
et orales
pour guider Une colonne
'apprenant d'outils avec des
tout en | tableaux clairs
favorisant et des exemples
son pour expliquer
autonomie. a l'apprenant
le point de
grammaire traité
Une mise en avant constante de Un renvoi a la page dans la double
l'oral, pour favoriser la prise de «Nos outils » page.
parole en classe.
L -
’Atuce+‘ ESAIS-TU ?
Dgs stratégies pour Des notes socio-culturelles Des notes de vocabulaire
\a|derll'alppr.enant pour éveiller la curiosité de pour que l'apprenant
a laréalisation de 'apprenant et le sensibiliser a enrichisse progressivement

Lactivite. la culture francophone. son lexique.



APLUS

DOUBLE-PAGE « NOS OUTILS »

Des explications

completes des points de Un re.nVOI
grammaire abordés dans vers L espace
virtuel ou

['unité pour développer
une regle, insister sur
'usage et présenter des
exceptions.

'apprenant peut
s'entrainer avec
des activités

autocorrectives.

Des exercices et des

activités en contexte pour
systématiser les points de
grammaire et rebrasser le
lexique de L'unité.

B — Des activités de
" e T

'''' phonétique.

o @

MAG.COMET MAG.TV
Une double-page de

magazine présentant % ﬂ%ﬂ%{“ LA PLAGE EN PLEINE VILLE
de maniere ludique :

des aspects culturels :
et sociologiques des
réalités francophones.

ont ainsi un endroit pour bronzer, L fait beau, se baigner quand c'est
sible, fai aotivités. S Paris,

louse, Strasbou

Notre projet final

Faire un reportage
sur un lieu qu’on aime

Un projet collectif final

permettant de mobiliser
les compétences de

l'unité, présenté en trois
étapes.

Des astuces et des
conseils pratiques pour
aider l'apprenant dans la
réalisation du projet.

» Nous.
infort

Des questions pour aller

plus loin apres le projet ——)
final.

@D



EN FIN D'UNITE,
UN JEU

6 pages de jeux : une page Butdu jeu
par unité pour apprendre et e
I’éV | serens ! amusant. e e s une e déserte et que vous vz

2. A deux ou en groupes, discutez des objets que vous aimeriez
emporter et pourquoi vous choisiriez ceux-1

L'iLE DESERTE

Outils linguistiques

3.Faites la liste des objets que vous voudriez emporter, en vous
aidant_dinternet ou’ d'un
ictionnaire au besoin.

4.Chague groupe _présente
sa liste a la classe, qui
peut discuter ces_choix.
pe essaye de
comvaincre les autres de
Uutilité (sur une fle déserte,
bien sr) de chaque objet
choisi

vingtotun €1)

TOUTES LES DEUX UNITES

Une page de Test sur l'ensemble
des contenus vus dans les unités
précédentes.

Une page de
Bilan pour faire
le point sur son
apprentissage.

Teste tes connaissances !
Lis les phrases et choisis la bonne réponse. Puis compare avec un camarade.

vingtdewe

€D tromtesix

Une fiche pratique avec
des informations sur le
jeu (temps et matériel
nécessaire, outils
grammaticaux et lexicaux
mobilisés).

Vous savez déja faire beaucoup de choses !

Vous allez faire Le bilan de ce que vous avez appris dans
les unités 1et 2

En petit . complétez drés avec d'autres phrases.
Vous pouvez utiliser de grandes feuilles pour ensuite les coller sur
les murs dela classe.

Préciser une durée

Parler du caractére de quelqu'un

Formuler un conseil ou

3
une suggestion Décrire des relations




