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La classe mobile de
tablettes

Les gestes professionnels et
les pratiques de classe
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Objectifs :

1. Sensibilisation aux usages du numérique
2. Prise en main du matériel
3. Découverte d’usages et de gestes professionnels associés




Numérique & L conibilicnt o
catif #1 /@& : sensibilisation aux usages du numérique

Instructions de connexion

Goto

www.menti.com

Enter the code

1851 3680

Oruse QR code

Les tablettes en classe pour...
ul Mentimeter
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Nos éleves sont nés avec le numérique et possedent toutes les
compétences nécessaires...

 Mentimeter
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Ce que la recherche nous dit Discuter

avec des
amis ou de
la famille

Regarder
des vidéos

pEsS 11-14 ANg

FAUX | {0} ? ?

SNAPCHAT YOUTUBE TIKTOK
16% 15% 63%

Jouer a des
jeux vidéo

e O 69

Génération Numérique, étude réalisée au 31 Janvier 2022 aupres de 17 013 jeunes de 11 a 18 ans
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Ce que la recherche nous dit

UNE FORTE PROGRESSION DE L'UTILISATION

JEUNES DE l‘]Es‘] ET12ANS DE TIKTOK DEPUIS 2020

SUR LES RESEAUX SOCIAUX

50
25
58%
(59% en 2020) o
ONT UN COMPTE SUR

AU MOINS UN M-14ans 15-18ans 11-18 ans
RESEAU SOCIAL
B 2020 B 2022

Génération Numérique, étude réalisée au 31 Janvier 2022 aupres de 17 013 jeunes de 11 a 18 ans
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Les éleves passent en moyenne ... heures par semaine devant les
écrans.

INSTRUCTIONS DE CONNEXION

Goto

www.menti.com

Enter the code

/369 5966

Oruse QR code

 Mentimeter
e
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INTERNET DESORMAIS MEDIA N°1
TEMPS PASSE SUR LES ECRANS (HEURES/SEMAINE)

2011 2016 2022 2011 2016 2022 2011 2016 2022
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« lIs sont déja bien assez sur les écrans a la maison »

« Je ne veux pas que mon enfant passe sa journée
d’école devant un écran »

« Bientot, plus de crayons, plus de cahiers et... plus
d’enseignants | C’était mieux avant ! »
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Ce que la recherche nous dit sur les effets des écrans

X v/

- Dépendance psychique - Améliore les fonctions visuo-spatiales

- Agitation, difficultés attentionnelles - Développe la créativité

- Troubles visuels - Accroit I'exposition a la culture

- Retard du langage - Acquisition de compétences sociales

- Difficultés de graphisme - Apprendre a vivre des échecs

- Retard de développement psychomoteur - Sentiment de satisfaction, de bien-étre

- Baisse des capacités relationnelles - Favorise I'apprentissage autonome et coopératif

- Faiblesse des apprentissages - Accroit les compétences en résolution de problemes

« Les écrans peuvent étre bénéfiques, a condition d’apprendre a les utiliser. »

C’est un outil supplémentaire au service des apprentissages.



https://www.youtube.com/watch?v=pUjUQvtCInE&feature=youtu.be&ab_channel=LigUp
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Des ressources pour en parler

Ap p rlvo Ise r Mnistére  Systéme écucatif Enseignements  Viescolare  Metiers of resscurces humaines  Bufietin officiel  Accds raph

les écrans
et grandir

e

LA MALLETTE DES

PARENTS AU NUMERIQUE
e 1

La mallette des parents au numérique vise a
répondre & dee questions simples aur le théme de
|a coéducation et du numérique que se posent les
parents dans lea écoles.

Avant3ans De3a6ans De6a9ans De9a12ans Apres 12 ans
L'enfant a besoin L'enfant a besoin L'enfant a besoin L'enfant a besoin Lenfant commence

de construire ses  de découvrir ses  de découvrir dexplorer asaffranchir GUIDE PRATIQUE #2 Mallatte nurdiicus s el
reperes spatiaux —dons sensoriels  les régles la complexité des repéres
et temporels et manuels du jeu social du monde familiaux

Avant 3 ans : Jouez, parlez, arrétez la télé

La farpille
Tout-Ecran

Conseils en éducation aux médias et a l'information

De 3 ans a 6 ans : Limitez les écrans, partagez-les, parlez-en en famille

De 6 ans a 9 ans : Créez avec les écrans, expliquez-lui Intemet

De 9 ans a 12 ans : Apprenez-lui a se protéger et a protéger ses échanges

Apreés 12 ans : Restez disponibles, il a encore besoin de vous !

€€ rai Imaghé les repéres « 3-6-9-12 » comme une fagon de répondre aux questions
les plus pressantes des parents et des pédagogues. 3% Serge Tisseron
3-6-9-12. Apprivoiser les écrans et grandir, Ed. érés

A tout age, choisissons ensemble les programmes, limitons le temps d'écran,
invitons les enfants @ parier de ce qu'ils ont vu ou fait, encourageons leurs créations. eﬂ' es

DES RESSOURCES POUR AIDER LES PARENTS AVEC LE NUMERI(

Apprivoiser les écrans et grandir 3-6-9-12 Les ressources du CLEMI La mallette des parents

S
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Ce que les programmes nous disent

Le numérique dans les programmes

ar:grtas
ol  eDUSCOL

Labered
Egaiet
Frasersut

Il est actualisé avec les ajustements apportés pour la rentrée 2018 aux programmes scolaires de francais,
mathématiques et enseignement moral et civique.

Ces ajustements précisent :
» au cycle 1, les premiers usages et premiéres découvertes des outils numériques
» au cycle 2, la place centrale de la maitrise des langages, et notamment de la langue francaise.

» au cycle 3, ils mettent I'accent sur la consolidation de Iacquisition des savoirs fondamentaux (lire,
€écrire, compter, respecter autrui) et sur la continuité pédagogique entre |'école primaire et le
collége.

Les contenus sont décrits pour chaque cycle avec les attendus.

Les objectifs d"apprentissage s'inscrivent dans le croisement entre les enseignements et reposent sur
I'acquisition des fondamentaux : I'expression orale, la lecture et I'écriture.
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1 : sensibilisation aux usages du numérique

Le Cadre de Référence des Compétences Numeériques

(CRCN)

Les 5 domaines de compétences

INFORMATIONS ET CREATION DE CONTENUS -
Daval das d r ts taxtuals

R»}Oﬁrjvﬂgglsa-:hu:ﬂtcl une veille COMMUNICATION ET m\:(Z:g: das dii:::::t: niuﬁ‘&da

d'nformation @ COLLABORATION Adaptar les documents A laur inalite @

Garard Q
Tralter das doancas @

nnacs Q Interagr €
Partager at publiar
Collabarar &

LE CADRE DE REFERENCE DES COMPETENCES
NUMERIQUES c'est :

- un cadre européen Lle DigComp

- 5 domaines d'activité

- 16 compétences

- 5 niveaux de maftrise (école, collége, lycée)
- jusqu'd 8 niveaux {études supérieurs,
formation d'adultes)

Programmer

Siraarer dans un Monde NuMer DJLDQO

PROTECTION ET

SECURITE

Secunsar Lanvironremant numarncue @
Protégar les dannées parsonnalias at la
e privea

Protéegar la santa &t la bien-&tre at

. Llanvironnamant

ENVIRONNEMENT
NUMERIQUE

Rezoudre des problémes tachniques &
Evaluar darg un anvironnamant numenaue €
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Caméra avant Boutons de volume Marche / Arrét

Caméra amiére  Prise casque

ﬁ

Bouton principal Haut-parleurs

Prise connecteur
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Creation d’un album numerique Par votrg . Cliver
7.

Book Creator permet de créer un livre numérique
intégrant du texte, des images/photos, des vidéos et
du son. Les éléves peuvent directement enregistrer
leur voix « dans le livre ».



https://read.bookcreator.com/library/-LCESe5qTaw-qLZCBqm3/book/_pZ6pdV2Tou9xhy8-QB6Zg/TV4d0b6-Q3KG7kuVCQe8Jw
https://read.bookcreator.com/library/-LCESe5qTaw-qLZCBqm3/book/_pZ6pdV2Tou9xhy8-QB6Zg/TV4d0b6-Q3KG7kuVCQe8Jw

£ und (&)
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Airplay : les tablettes sont connectées entre elles via le méme réseau.
Il est possible de diffuser I'écran d’une tablette sur un écran via Airplay et le logiciel
A « LetsView »

Airdrop : envoyer un fichier d’'une tablette a I'autre
( connectées sur le méme réseau wifi)

Cloud : un espace de stockage en lighe de 200 Go (comment 'atteindre ?),
le NAS de I'école et pourquoi pas une Google Drive commun a I’école.

Airprint :
Il est possible d’'imprimer si une imprimante est connectée en réseau via Airprint
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Des « défis » pour découvrir des usages pédagogiques

Enveloppe verte Enveloppe transparente
Cycle 2 Cycle 3

« Niveau 1 » : usage en autonomie, (s’entrainer)

« Niveau 2 » : usage en groupe ou en classe,
(création, ressources multimédias, coopérer, collaborer)
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Cath 71 Y r@/& . decouverte usages et de gestes proressionnels associes

Pour accéder a des ressources, des outils, pour chercher...

OFi0
oo ;!'i‘.:%

()

I 'L : Qwont
r.uﬁ,,
E i'! annanslun ol
Un site ciblé : Une recherche sécurisée :
Le QR Code Qwant Junior
DigiCode (La Digitale) pour créer Moteur de recherche pour enfant




Numerique . . .
catif #1 /@ 2 : prise en main du matériel

Des « défis » pour découvrir des usages pédagogiques

Enveloppe verte Enveloppe transparente
Cycle 2 Cycle 3

« Niveau 1 » : usage en autonomie, (s’entrainer)

« Niveau 2 » : usage en groupe ou en classe,
(création, ressources multimédias, coopérer, collaborer)
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Application « En classe »

Lancez, encadrez ou mettez en pause le travail d’'un
éleve

Affichez ce que vos éleves voient grace a 'affichage des
écrans

Créez des groupes d’appareils pour les éleves




Numeérique c]i) 2 g o  de sestes brofessionnel g
CCltUC 71 "’p . gecouvertie ad usages et ae gestes proressionnels associes

S’entrainer Ykl car dos
Produire / Créer : ressources
‘ > meédias
L'éleve peut :
Evaluer/ 2 - | i Coopérer,

confronter : collaborer

Programmer
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E E Je garde... Je ne garde pas...
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https://digistorm.app/p/6109521
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