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Les acteurs

Eléves et enseignants du premier degré

Niveau
U Cycle1,2et3
IE; i i, = Objectifs
- - # Ancrer les mathématiques au réel afin d’améliorer la

compréhension en résolution de problemes

# Développer la perception des éleves sur les objets mathématiques
qui les entourent.

Le projet

M@ths en-vie est un projet interdisciplinaire francais et mathématiques Plus-value du numérique

qui utilise des outils et des ressources numériques : APN, tablettes pour L utilisation de la photo numérique permet de construire ce temps inter-
la prise de vue - TNI ou vidéoprojecteurs pour travail en groupe ou en Médiaire entre une situation vécue, réelle et une abstraction compleéte.
collectif sur les situations - Site internet de ressources pédagogiques appui pour construire le cheminement intellectuel vers la
et banques de photos et énoncés - Site internet pour mutualiser le ituation mathématique.

productions des classes.

Les supports numériques utilisés (photos, images, vidéos) ou
par les éleves contiennent un ou des éléments mathématiques
nécessaire de prélever pour pouvoir construire un énoncé de pr
ou le résoudre.

La progression proposée permet également d’exercer les éleves &
cher les informations implicites dans des documents (photos ou
Cette chasse aux indices, ludique pour les éléves, les invite a joue
chercher, comprendre, confronter, valider...C’est une auto-analyse des
erreurs qui est proposée, soutenue par une démarche d’échanges entre
pairs pour valider ou non les propositions. Le traitement des informa-
tions données ou implicites s’enseigne. Il est indissociable de I'activité
de résolution de probleme


http://www.ac-grenoble.fr/ien.st-gervais/mathsenvie/spip.php?article119
http://www.ac-grenoble.fr/ien.st-gervais/mathsenvie/spip.php?article119
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Le projet
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Sonia Gars, enseignante spécialisée, accueille dans « La classe qui
roule » (classe externalisée de I'lEM du Plovier) neuf éleves agés de 6 a
11 ans, présentant des troubles moteurs séveres et des troubles asso-
ciés (Polyhandicap : langage oral, mémorisation, troubles cognitifs...).

Elle nous offre une vidéo de 12 minutes dans laquelle elle expose en
quoi la tablette numérique, arrivée dans sa classe en 2014, s’est révélée
étre un formidable outil didactique et pédagogique qui contribue a favo-
riser les apprentissages de ces éleves a besoins éducatifs particuliers.

La tablette numérique ne remplace pas mais s’ajoute aux pratiques de
classe habituelles. Ainsi, elle participe a I’entrée dans les apprentis-
sages. Les éleves en situation de handicap deviennent plus autonomes,
gagnent en confiance en soi, et entrent dans une dynamique de réus-
site.

Les acteurs
Eleves en situation de handicap et enseignants

Niveau
Cycle1et?2

Objectifs

# Développer les pratiques pédagogiques qui s’appuient sur le
numérique pour favoriser I’acces aux apprentissages

Scénario pédagogique
# Langage oral avec Bitsboard

# Entrée dans la lecture avec Bitsboard
# Ecrire, encoder avec La Magie des mots
# Lecture écriture avec Book Creator

# Pour compenser les troubles moteurs

# Programmer avec scratch junior &

&

Jou sup



http://www.ac-grenoble.fr/tice26/spip.php?article522
http://www.ac-grenoble.fr/tice26/spip.php?article522
http://www.ac-grenoble.fr/tice26/spip.php?article522

Apports et plus-value du numérique
# La fonction tactile facilite les manipulations (compensation des
difficultés motrices)

# Les aspects ludiques, animés et interactifs favorisent
I'implication des éleves qui apprennent par le jeu.

# Certaines applications guident et accompagnent I’éleve dans son
cheminement par des démonstrations, en graduant la difficulté.
L’éleve peut apprendre en explorant, par essai et erreur jusqu’a
trouver la bonne réponse.

# La rapidité d’exécution de la tache grace a la fonction
tactile permet d’augmenter considérablement la quantité
d’exercices réalisés.

# La tablette offre également la possibilité de différencier les
activités (en utilisant ses propres ressources et en modulant
certaines données des applications).

# Pour les éleves présentant des troubles attentionnels ou de
comportement, la tablette permet de focaliser I'attention.

# La tablette permet d’associer I'image, au son et a I’écrit
(communication augmentée pour favoriser la compréhension et la
mémorisation).

1 idbo



https://www.youtube.com/watch?v=gS5HcrUSBbQ&feature=youtu.be
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Le projet

Il vise a contribuer a la formation citoyenne des éleves et a la défense
des valeurs de la République. Il propose d’associer, autant que pos-
sible, une classe de CM1 ou de CM2 avec une classe du college de
secteur. Ce projet participe au « vivre ensemble » dans le sens ou il per-
met de créer ou de renforcer les liens intergénérationnels, tant avec les
associations d’anciens combattants qu’avec les municipalités.

Le point de départ est un élément local : monument aux morts, plaque
commémorative, témoin vivant qui va permettre un recueil de témoi-
gnages et de toutes traces du passé pendant la seconde guerre mon-
diale, des recherches documentaires, la consultation de ressources
liées au theme du concours national de la résistance afin de recontex-
tualiser I’époque étudiée.

Ce travail aménera les éleves a construire des ressources numeériques
qui seront publiées sur un site Internet, a participer a une journée de
mutualisation et a la journée nationale de la résistance et de la dépor-
tation.

Les acteurs
Eleves et enseignants du premier et second degré, Fédération des
CEuvres Laiques de Haute-Savoie, groupe Culture Humaniste 74

Niveau
Cycle 3et4

Objectifs
# Conduire une enquéte

# Comprendre et construire le contexte historique
# Présenter une enquéte sous forme numérique

# Participer a une rencontre, a des échanges, découvrir les travaux
d’autres classes.

Support numérique

Site internet avec ressources multimédias (témoignages audio, témoi-
gnages vidéo, photos, films d’animation, textes documentaires, textes
poétiques, productions plastiques...).

La page dédiée « éleve » du site « Arts et culture Humaniste » pourrait
alors vivre et s’enrichir au fil des années au gré des productions de
classes, permettant d’offrir une bibliotheque de contenus multimédias
de toutes sortes. Elle sert actuellement a toute classe qui s’engage dans
un travail de recherche documentaire pour comprendre cette période en
offrant des ressources ciblées, adaptées (car créées par des éleves),
commentées par des éleves et validées par des enseignants.

-}



Apports et plus-value du numérique

A partir d’une trace du passé qui devient un objet d’apprentissage,
I’éleve doit pouvoir Iinterroger, trouver des ressources nécessaires
pour répondre a une problématique, croiser les différentes sources (ap-
pel a I'esprit critique) et élaborer sous forme numérique le fruit de ses
recherches. Ce dispositif permet également de valoriser la démarche
d’investigation en histoire.

L’élaboration de planches de QR Codes pour toutes les sources uti-
lisées et les documents produits permet a I'enseignant d’enrichir les
cahiers et lecons des éleves par des contenus multimédias mutualisés
sur le site Arts et Culture Humaniste 74.

Adbo


http://www.ac-grenoble.fr/arts-culture-humaniste74/spip.php?article500
http://www.ac-grenoble.fr/arts-culture-humaniste74/spip.php?article500
http://www.ac-grenoble.fr/arts-culture-humaniste74/spip.php?article500
http://www.ac-grenoble.fr/arts-culture-humaniste74/spip.php?article500
http://www.ac-grenoble.fr/arts-culture-humaniste74/spip.php?article500
http://www.ac-grenoble.fr/arts-culture-humaniste74/spip.php?article500
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Le projet

Coder ou ne pas coder telle n’est plus la question... Aujourd’hui en
France, depuis la rentrée 2016, les éleves recoivent un enseignement
qui consiste en cycle 3 a utiliser un logiciel de programation et a coder
le déplacement d’un robot ou d’un personnage sur un écran.

Ces nouvelles compétences a développer posent aux enseignants des
questions vives : Quels en sont les bénéfices pour I'éleve ? Dans quelle
matiere intégrer ces nouvelles activités qui paraissent transcender le
seul champ informatique ? Comment s’y prendre ?

Le projet PLAIRE depuis septembre 2015 dans notre circonscription a
anticipé I'avenement de ces nouvelles données dans le programme.
L’équipe de circoncription a d’abord formé 17 enseignants en leur pro-
posant des activités et des sollicitations diverses. Cela nous a permis
de cerner les réactions des maitres et des 450 éleves pour ce nouvel
enseignement, d’identifier les obstacles rencontrés par les éleves et leur
relation a I'outil informatique. Aujourd’hui, la formation des enseignants
se poursuit, avec pour objectifs que 100% de nos éleves de cycle 3
bénéficient de cet enseignement a la pensée logique.

15

Les acteurs
Eleves et enseignants du premier degré

Niveau
Cycle 3

Objectifs

# Construire une pensée algorithmique

# Vivre des situations collectives de recherche reconductibles en
classe : jeu de Nim, machine a trier, tri de boites, jeu de I'orange... .

# Définir la notion d’algorithme et rechercher dans la vie courante
des exemples d’utilisation.

Scénario pédagogique

# Formation d’enseignants

# Formation de formateurs (mutualisation des pratiques)

# Groupe ressources de circonscription

# Actions dans les classes

# Préts de robots Thymio, mais aussi Cubetto, Bluebot, Ozobot,
Inobot...

# Productions de documents a I'usage des enseignants (progressions,
programmation de cycles, recueil d’activités, vidéos)



# Rencontre inter classes et inter écoles : 5 rencontres en juin
2017

# Rencontre des éleves
Rob’O d’Evian 2 festival de robotique scolaire (juin 2018)

# Mutualisation sur le site WEB de circonscription rubrique PLAIRE

Les plus-values du numérique
# Favoriser les apprentissages des éleves a I’aide de la
programmation, du code et de la robotique.

# Développer la pratique de la démarche d’investigation en
sciences, informatique et dans tous les domaines d’enseignement.

# Permettre aux enseignants de s’engager sans hésitation :
accompagner et solliciter pour favoriser les échanges et dissiper
I’inhibition habituelle dans ce genre de propositions.

# Proposer des ressources (open source), des tournages et films des
activités réalisées, valoriser les actions.


http://www.ac-grenoble.fr/ien.evian/spip.php?article836
http://www.ac-grenoble.fr/arts-culture-humaniste74/spip.php?article500
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Le projet

Il s’agit de produire des enquétes policieres interactives congues a
partir de scénarios hypertextuels, pour amener les éleves a dévelop-
per leur esprit critique. Les productions des classes, construites selon
le principe des histoires dont vous étes le héros, sont consultables et
téléchargeables en ligne. Le titre de cette série policiere pourrait étre
«L’inspecteur [nom choisi par les éleves] méne I'enquéte»

Les acteurs
Eleves et enseignants du premier degré.

Niveau
Cycle 3

Objectifs

# Analyser deux genres littéraires (policier et histoire interactive).

# Concevoir un scénario cohérent.

# Produire et enrichir des textes en respectant certaines contraintes.
# Structurer I'information et s’initier a la logique algorithmique.

# Se familiariser a la navigation hypertextuelle.

# Découvrir les variables et les structures conditionnelles qui seront
approfondies au cycle 4.

# Prendre conscience que les jeux vidéos sont programmés par des
hommes et des femmes.

# Favoriser I'imagination et le sens créatif dans un contexte motivant.

# Faciliter la mise en place du cycle 3 en créant une dynamique
d’échanges et de supports de travail.

Scénario pédagogique
# Découverte et analyse d’enquétes policieres courtes

# Création d’un personnage d’enquéteur

# Découverte et analyse d’histoires interactives

—
o




# Conception et publication d’une enquéte interactive collectivement

# Mise en forme des histoires avec le logiciel Twine

Support numérique
# Logiciel Twine

# LearningApps

Plus-value du numérique
# Valorisation des productions des éleves (mise en lig
librement sur internet.

# Création des scénarios hypertextuels facilitée g
Twine : consultation et réorganisation en direct
I’histoire.


http://www.ac-grenoble.fr/ecole/morestel/enquetes-2017/ressources/
http://www.ac-grenoble.fr/ecole/morestel/enquetes-2017/ressources/enquetes_interactives_16-17.mp4




Le projet

Le projet concerne la création de documents audio ou vidéo sur le pa-
trimoine aixois par les éleves des écoles d’Aix-Les-Bains a partir de
ressources « papier », numériques et de visites de la ville.

Les ressources pour les enseignants sont proposées dans des valises
contenant divers documents thématiques issus notamment de I'office
du tourisme, ou sous forme de Padlets créés par le référent numérique,
disponibles sur le site de la circonscription d’Aix-Les-Bains. Les pro-
ductions des éleves sont diffusées sur le site internet de la ville et qui
est accessible sur les dépliants touristiques par I'intermédiaire d’un QR
code.

Les acteurs
Eleves et enseignants du premier degré

Niveau
Cycle 3

|

G)

Objectif
# Produire une présentation numérique multimédia sur le patrimoine
de la ville

# Améliorer les compétences des éleves dans le domaine de la langue
orale et écrite.

Support numérique
Les outils numériques utilisés sont des tablettes et des vidéoprojec-
teurs, mais aussi des sites, des padlets.

Scénario pédagogique

De septembre a juin:

# 4 classes de CM1 et 1 classe de CM2
# 1 classe par période.

# Le guide apporte une mallette découverte avec un ensemble de
documents sur 10 points d’intéréts sur le theme étudié.

# Les éleves effectuent une visite de la ville et des points
d’intéréts sélectionnés.

# Les éleves produisent une présentation : interview, film
d’animation, poeme, texte, documentaire.

# Les éleves enregistrent leurs créations sur tablette.

# Le service informatique d’Aix-Les-Bains met en ligne
sur le site de la ville les réalisations des éleves.



Les plus-values du numérique

# Lutilisation des tablettes permet aux éleves d’améliorer leurs per
formances dans le domaine de 'oral : lexique, tournures de phrase
et présentation orale.

# La préparation des documentaires permet aux éleves de mobiliser
leurs compétences dans le domaine de I'écrit.

20


http://www.ac-grenoble.fr/ien.aix-les-bains/projet-aix-m-ville-dart-et-dhistoire/




Le projet

Réflexion autour des écrits et des traces en sciences : un cahier d’ex-
périence numérique et des capsules vidéo.

Lors d’un travail en technologie, nous avons décidé d’utiliser I'appli-
cation « Book Creator » sur tablette, comme d’un cahier d’expérience
numeérique. Nous voulions engager une réflexion autour des traces des
éléves lors de travaux en sciences, notamment les écrits de travail et la
trace institutionnelle.

Les acteurs
Eleves et enseignants du premier degré

Niveau
CE2

Support numérique
# Padlet

Scénario pédagogique
# Travail en équipes sur le theme du monte-charge.

# Tablettes disponibles a chaque séance (retour sur les expériences
précédentes, et cahier d’expérience a compléter).

# Démarche engagée lors des séances : ce que je cherche (le
probléme), ce que je pense faire (hypotheses), expérimentation, ce
que j’ai fait (problemes rencontrés et solutions trouvées), ce que je
retiens.

# En fin de séquence : institutionnalisation (bilan de la classe,
capsules vidéo).

Plus-value du numérique
# Possibilité d’allers et retours sur les recherches effectuées, les
conclusions...

# Travail de conscientisation sur les taches effectuées, sur les
apports scientifiques, sur les conclusions de la recherche.

# Possibilité d’aides pour certains groupes qui le nécessitent
(ex : le schéma).

# Travail sur le langage, le vocabulaire, la prise d’images...
# Possibilité de compiler les books, par exemple possibilité de

compiler, d’insérer des pages préparées par le maitre dans les
books des équipes.

22
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https://read.bookcreator.com/2TakOchGSoTe8yX3QMvbcrLJOQk2/wJ2OkCCXRLaYN_NL5Nqbaw
https://read.bookcreator.com/2TakOchGSoTe8yX3QMvbcrLJOQk2/wJ2OkCCXRLaYN_NL5Nqbaw
https://read.bookcreator.com/2TakOchGSoTe8yX3QMvbcrLJOQk2/wJ2OkCCXRLaYN_NL5Nqbaw
http://www.ac-grenoble.fr/tice26/spip.php?article524
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Le projet

Différencier, apporter la bonne aide au bon moment, faire de la remé-
diation personnalisée ne sont pas des choses faciles a mettre en place
car cela nécessite des outils de suivi et de remédiation. C’est justement
I’objectif des Livrets de Badges...

Les acteurs
Eleves et enseignants du second degré en Physique Chimie.

Niveau
2nd, 1ére et Terminale

Objectifs

# En classe, le travail du professeur est de revenir sur chacune de ses
difficultés au travers des corrections.

Toute la difficulté est d’intervenir au bon moment pour chaque éléve,
sur des difficultés ciblées et clairement identifiées.

En somme, il faut faire un travail de différenciation pédagogique alors
que la plupart du temps, les corrections ont lieu devant toute la

classe.

# C’est pour répondre a ce besoin de différenciation qu’il est possible
d’utiliser des livrets de badges.

Scénario pédagogique

# Premiere phase : le diagnostic.

Pour qu’un éléve puisse remédier lui-méme a ses difficultés, il doit
d’abord les identifier. C’est le role des balises (#Balises).

Lors d’une séance d’exercices en classe, d’un devoir, ou d’une tache
complexe, I’enseignant peut indiquer la nature des erreurs commises
grace a une symbolique appelée #balise.

L’objectif est de renvoyer a I’éleve des feed-back sur la nature des er-
reurs qu’il commet de maniere récurrente, mais aussi sur les micros
compétences qu’il a acquises.

# Une fois que I'éléve est capable d’identifier la nature des erreurs qu’il
commet de facon récurrente, grace aux balises et au tableau de suivi, il
est intéressant de lui proposer un outil de remédiation.

C’est le réle du livret de badges. C’est un livret qui recense une série
d’exercices d’entrainement dont le niveau est progressif.

# Les moments de travail sur les livrets de badges peuvent avoir lieu en
classe lors de séance dédiées, en accompagnement personnalisé ou
en autonomie a la maison.

# De cette maniere, chacun peut travailler a son rythme sur ses propres
difficultés.

25



# Pourquoi et comment faire le suivi des badges ?

Pour faire le suivi des badges, il existe des outils comme I’application
Badge Maker.

Le suivi des badges permet a I’éleve d’avoir un feed-back sur ce qu’il
sait faire et ce qu’il lui reste a acquérir. Il peut également faire appel a
un tuteur en identifiant quels sont ses camarades qui ont acquis les
badges qui lui font défaut.

Support numérique
# Capsules

# Questionnaire en ligne

# Application I0S Badges Maker

Plus-value du numérique
# Différenciation

# Outils de suivi

ko


https://www.youtube.com/watch?v=lyMV5k8uDE4&feature=youtu.be
http://www.ac-grenoble.fr/disciplines/spc/articles.php?lng=fr&pg=106
http://www.ac-grenoble.fr/disciplines/spc/articles.php?lng=fr&pg=106
https://www.youtube.com/watch?v=lyMV5k8uDE4&feature=youtu.be
http://www.ac-grenoble.fr/disciplines/spc/articles.php?lng=fr&pg=106
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Le projet

Les éleves confrontés a une une tache complexe expérimentent la
1ere heure puis, la 2nd heure, utilisent des outils et des ressources
numériques : APN, tablettes pour la prise de vue , traitement de texte
pour la rapport scientifique et leurs affiches puis partagent et publient
leur rapport scientifique sur un padlet .

Les acteurs
Eleves et enseignants du second degré

Niveau
3eme

Objectifs

# Contextualiser une expérimentation

# Communiquer

Scénario pédagogique
# Les éléves se mettent dans la peau d’experts

# lls doivent, a partir d’'un échantillon « S » flaconné d’acide inconnu,
effectuer des tests pour identifier la nature de I'acide (il s’agit soit
d’acide chlorhydrique dilué , soit d’acide sulfurique dilué )

# lls prennent des photos en vue de la rédaction en salle informatique
d’un rapport d’analyse scientifique qu’ils déposeront sur un padlet.

# lls doivent réaliser une affiche alertant les citoyens du danger ( lls
découvrent alors les pictogrammes de sécurité ) et des précautions a
prendre aux environs de 'accident

Support numérique
# COté enseignant : Sway pour présenter I’activité

# CoOté éleve : APN, Traitement de texte, Le padlet vierge pour déposer
les rapports et affiches

Apports et plus-value du numérique

Travail autonome ( expérimentale et de communication) .

Chacun progresse a son rythme. Leur production sont rassemblées et
comparées sur un padlet ( stimulation) Le modele du rapport apporte
du crédit et la mise en situation donne du réel a leur démarche expéri-
mentale.





https://padlet.com/dimpondy/accidentacide3012
http://www.ac-grenoble.fr/disciplines/spc/articles.php?lng=fr&pg=111
https://padlet.com/dimpondy/accidentacide3045
http://www.ac-grenoble.fr/disciplines/spc/articles.php?lng=fr&pg=111
https://sway.com/VcehE1FaeXEsrG9c
http://www.ac-grenoble.fr/disciplines/spc/articles.php?lng=fr&pg=111
https://padlet.com/dimpondy/accidentacide3045
https://padlet.com/dimpondy/accidentacide3012




Le projet

Classe inversée et ENT, vers une meilleure personnalisation des ap-
prentissages ?

Les acteurs
Eleves et enseignants d’anglais du second degré

Niveau
4eme, mais la démarche peut étre la méme a n’importe quel niveau

Objectifs

# Donner a tous les éleves les moyens de réussir.

# Apporter I’aide nécessaire dans le travail maison comme en classe,
sans pour autant pointer du doigt les difficultés devant le groupe.

# Valoriser le travail collaboratif au sein de la classe.

Scénario pédagogique

Les éleves disposent de ressources a consulter via ’"ENT pour préparer
les activités menées en classe : il peut s’agir de vidéos a consulter, de
questionnaires a remplir, de présentations a explorer afin de remplir une
fiche récapitulative... L’idée ici est de permettre aux éleves d’arriver
en classe en ayant déja fait un travail d’anticipation et de rentrer plus
facilement dans les supports proposés en classe et de faciliter les ap-
prentissages.

Support numérique

Les différents supports numériques utilisés, intégrés a ’'ENT sont des
ressources audio, vidéos ou présentations accompagnés de question-
naires différenciés (on accede a des pages différentes en fonction de
ses réponses). On utilise également des outils de sondage pour vérifier
les apprentissages, la compréhension d’une notion et ensuite proposer
des travaux de groupe.

Apports et plus-value du numérique

Du point de vue des éleves, un regain de motivation par les ressources
(la vidéo étant plus attractive qu’un exercice dans le cahier), mais aus-
si et surtout de confiance en soi car tous sont capables de produire
quelque chose en langue étrangere.

Pour I’enseignant : une mise en ceuvre de la différenciation facilitée
grace aux questionnaires et outils de sondage. Un gain de temps sur
la constitution des groupes des travail grace aux outils de sondage. Un
meilleur sentiment d’efficacité.
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https://spark.adobe.com/page/oMhO4EgpGSYXV/
https://spark.adobe.com/page/oMhO4EgpGSYXV/
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https://spark.adobe.com/page/oMhO4EgpGSYXV/
https://vimeo.com/223635384
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Le projet

1
1

Le projet se base sur le film ‘Jackie’ et propose de mettre en lumiere
la construction par Jackie Kennedy du mythe de Camelot autour de la
présidence de J.F. Kennedy. La tache finale place les éleves dans le role
de journalistes au sein d’une équipe de rédaction. Les points de vue a
la fois du réalisateur du film et du personnage central sont analysés et
permettent d’appréhender les diverses interprétations historiques liées
a la présidence et a I’'assassinat de Kennedy, le tout a travers la notion
du cycle terminal ‘Mythes et héros’.

Les acteurs
Eleves et enseignants d’anglais du second degré.

Niveau
Terminale

Objectifs

# Identifier les éléments qui contribuent a la création d’un mythe.

# Mettre en parallele certaines figures iconiques des USA

# Présentation de la problématique et tache finale.

# Définir la notion de mythe et faire le lien avec la problématique.

# Emettre des hypotheses sur le film et les vérifier en regardant la vidéo
# Premiere approche du film et premieres réactions

# Comprendre le drame psychologique et les différents visages de
Jacqueline Bouvier-Kennedy

# Faire un travail de recherche sur personnages clefs et transmettre
ces informations.

# Comprendre une interview et en relever les points essentiels pour en
informer les autres

# Comprendre le défi que représentent le role et la perspective de
I’actrice principale

# Rédiger un court paragraphe pour présenter |’actrice et son role
# Lire et comprendre une critique de film
# Repérer les éléments d’une critique

# Emettre un avis et donner des conseils
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Scénario pédagogique
# Trouver le theme de la séance et explorer les éléments qui contribuent
a la création du mythe.

# Découvrir le film et approfondir ses connaissances sur Jacqueline
Kennedy tout en explorant la vision projetée par le réalisateur Pablo
Larrain grace a une interview du réalisateur et de I'actrice principale
N. Portman afin de permettre aux éleves d’avoir des arguments pour
pouvoir alimenter leur critique de film.

# Approfondir sa réflexion sur le personnage de Jackie et comprendre
les défis liés a ce réle.Est-ce que N. Portman était un bon choix d’ac-
trice ?

# Lire une critique du film afin de percevoir la maniere dont le film a été
recu: critique positive ou négative ?

Support numérique
# ENT ou Padletpour partager le vocabulaire (téléphone ou iPad pour
prendre photo du tableau)

# Possibilité de faire un WORDCLOUDdu vocabulaire (éleve
responsable)

# Ecriture de la trace écrite en collaboration sur EtherpadPLICKERS:
vérification des acquis des connaissances linguistiques et culturelles

Plus-value du numérique
# Ce projet mobilise le numérique via la plateforme collaborative
Etherpad

35


https://anglais-pedagogie.web.ac-grenoble.fr/content/jackie-and-camelot-myth

li-tricme em
wwe & du ¥y S

Projet mené par Bertile DE-

E_“_—.':E

Inspectrice référente, Nathalie




e totditdrisme e
ewwore T it gl

Le projet

Réaliser une contribution commune sur un blog (WEBPEDAGOGIQUE)
afin de créer un musée virtuel sur les totalitarisme en Europe au XX°
(nazisme, franquisme, stalinisme, régime de Vichy). Projet pluridiscipli-
naire histoire, espagnol, italien, allemand. Pour créer le blog, les éleves
ont travaillé en ilots dans les différentes matieres sur différents supports
(affiches et oeuvres de propagande, textes de lois, articles de presse,
cartes, interviews) et ont produit des documents écrits, des analyses et
des fichiers sons.

Les acteurs
Eleves et enseignants du second degré

Niveau
3eme

Objectifs

# Acquisition de connaissances et de compétences du socle commun
(cycle 4).

# En LV2 : domaine 2 et domaine 1-2 « maitriser une langue étrangere ».

# En Histoire : Domaine 2 - « des méthodes et outils pour apprendre »
en fonction de la qualité des productions.

# La partie « images libres de droits » n’ a été abordée avec les éleves

que de maniere ponctuelle sachant qu’il s’agit d’un aspect important
de leur formation aux outils numériques.

Scénario pédagogique

# Travail en interdisciplinarité : Histoire + LV2 (Allemand, Espagnol, Ita
lien)

# Travaux de groupes

# Productions différenciées

Support numérique
# PIXLR EXPRESS

# Internet

# Webpédagogique
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Plus-value du numérique
# Recherche et choix d’affiches de propagande des années 30 sur

Internet

# Travail de mise en page d’une image avec le site PIXLR EXPRESS

# Valorisation des publications des éleves (affiches et textes) sur un
blog avec le Web pédagogique

# Travail en collaboratif entre 5 enseignants de 3 classes différentes.
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http://lewebpedagogique.com/epitotalitarismes/
http://lewebpedagogique.com/epitotalitarismes/
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Un j@ gmw% m Scénario pédagogique

# Un parcours hybride pour les éleves sous forme de jeux sérieux
intégrant travaux de rendu / jeux du WEB2.0 / Activités

ES UW“ S cognitives simples / découvertes de notions / cours / activités

en autonomie ...

# Jeu articulé sous forme de plusieurs jeux indépendants et avec

g SSW& S une énigme a résoudre afin d’atteindre le dernier niveau.

# Les themes abordés se font via une mise ne situation
Le projet professionnelle autour d’un ouvrage qui est une maison :

Un jeu sérieux en Bois pour les éléves passerelles 0 Plan batiment
o] Liaison d’assemblage
Les acteurs o Choix des matériaux
Eléves passerelles en section bois. o Vocabulaire menuisier
o] Fiche de débit
Niveau o Signe d’établissement
Bac Pro o} Fiche processus (outils / machines / ...)
' o} Sécurité
Objectifs o) plan d’atelier avec parcours et identification des soucis
# Intégrer au mieux les éleves passerelles
Support numérique Plus-value du numérique
# Jeu sérieux en ligne # Aspect ludique des apprentissages

# Gain de temps de formation

e Jev

# Positionnement en amont de la formation sur les besoins individuels

# Positionnement en cours et en fin de formation pour chacun.
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http://www.cloudlearning.fr/datacloud/jeuserieux0444423/
http://www.ac-grenoble.fr/disciplines/sti-indus/bpro-bois/articles.php?lng=fr&pg=276&mnuid=122&tconfig=0
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# Formaliser comment I’organisation technique du réseau d’expérime-
tation permet de mettre a disposition ce mini site : logicielle (serveur
web / clients), matérielle (switch wifi / tablettes), organisationnelle/
architecturale (adresses IP)

Scénario pédagogique
Apprendre les fondamentaux du fonctionnement d’un réseau en suivant
la démarche d’investigation ou de résolution de probleme technique.

Le projet Enilot, en dé,marche de projet, un mini site internet ayant pour theme
un sujet sociétal de leur choix, comportant une petite partie en Anglais,
gu’ils mettent a disposition sur le Réseau d’Expérimentations de la salle
de Technologie

Le projet consiste a expérimenter comment I’'apprentissage du réseau
peut amener a une production de mini site internet, portant sur un theme

sociétal et pluridisciplinaire. Support numérique
# Editeur de site Web : LibreOffice Writer
Les acteurs

Eléves et enseignants d’anglais et de technologie du second degré. # Appli Serveur HTML : Simple HTML
. # Serveur
Niveau
3eme # Client Web : Google Chrome
Objectifs # 8 tablettes 7” sous Android (dotation par la DAN dans le cadre des
# Avoir produit un mini site respectant les regles syntaxiques du « Heures numeériques »)

francais et de 'anglais ;
# Un routeur Wifi (dotation par Cisco aux colleges de I'académie)

# Respecter les regles de publication d’un site : sources, licences,
absence de plagiat notamment.
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Plus-value du numérique

Mise en place une pédagogie différenciée possible (Chaque groupe
avance a son rythme, peut visionner, écouter la vidéo autant de fois
qu’il le souhaite). Nouveau support relancant la dynamique de classe.
Eléves intéressés par I'utilisation de la tablette et par une nouvelle fa-

con d’apprendre I’anglais.
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https://drive.google.com/drive/folders/0B4-n-0d5EAGBcm92VEYyQUNGR2c
https://drive.google.com/drive/folders/0B4-n-0d5EAGBcm92VEYyQUNGR2c
https://drive.google.com/drive/folders/0B4-n-0d5EAGBcm92VEYyQUNGR2c
https://drive.google.com/drive/folders/0B4-n-0d5EAGBcm92VEYyQUNGR2c
https://drive.google.com/drive/folders/0B4-n-0d5EAGBcm92VEYyQUNGR2c
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Le projet

Défis numériques dans le cadre d’une liaison école / college

Les éleves de CM et de 6emes ont été amenés a se proposer des défis
via l'interface de Padlet. Pour cela, ils ont utilisédes logiciels de pro-
grammation adaptés (scratch, géotortue) et ont été amenés a devoir
choisir le meilleur support (ordinateur, tablettes) pour construire leur
projet. lls ont pu créer des vidéos de leur figure construite afin de les
mettre en ligne et lancer un défi aux autres éléves : reproduire la méme
figure llls ont utilisé la tablette pour mettre en place des défis débran-
chés (prises de photos, créations de documents).Nos éleves de 6emes
ont aussi fabriqué des tutoriels vidéos pour la construction géométrique
a I'attention des éleves de CM.

Les acteurs
Eleves de college et de primaire, enseignants de mathématique du
second degré et enseignant du premier degré.

Niveau
CM / 6éme sur le cycle 3

Objectifs

# Intensifier la liaison Ecole / College
# Améliorer la maitrise des outils numériques par les éleves

# Poursuivre la cohérence dans les apprentissages en programmation
entre les écoles et le college

# Programmer la construction de figures géométriques
# Créer des tutoriels vidéos pour les éleves de CM
# Echanger via Padlet et les familiariser avec les droits et dangers lors

d’échanges sur internet.

Scénario pédagogique

# Lettre d’invitation des éleves de 6emes a I'attention des éléves de
CM,

# Echanges de défis via Padlet,

# Correction des solutions proposées,

# Réponses aux questions posées par le groupe défié.
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Support numérique
# Ordinateur ou tablettes,

# Logiciels de programmation,
# Vidéos créé

Plus-value du numérique
# Apprentissage ludique de I'algorithmie

# Eleves acteurs du projet

# Meilleure participation orale en classe (prise de confiance)

# Meilleure compréhension du droit sur internetTitre du projet :
Tous CAP...able
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http://www.ac-grenoble.fr/dane/wp-admin/upload.php?item=2702
http://www.ac-grenoble.fr/dane/wp-admin/upload.php?item=2702

