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Académies de Rennes et Nantes

Formation
Accompagnement
Médiation

Conseil et expertise

au service du développement professionnel
des acteurs de '’éducation
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LE RESEAU DE CREATION
reseau-canope.fr ET D’ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



RESSQURCES

LIVRAISON GRATUITE
DANS LES ATELIERS
CANOPE

Bénéficiez de fonctionnalités

ALERTES

AVIS

LISTES D'ENVIES

spécialement congues pour vous!

MEMBRE
DE L'EQUIPE EDUCATIVE

- Acces a des ressources exclusives

- Demandes d’achats au gestionnaire
d'établissement

- Utilisation hors connexion des ressources
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CIANIOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

GESTIONNAIRE
D’ETABLISSEMENT

- Gestion des demandes d’achats
- Paiement par mandat administratif
- Attributions des licences de produits numériques

reseau-canope.fr



Lidwine LAMISSE

Directrice territoriale
Bretagne - Pays-de-la-Loire

EDITO

Pour étre au plus présde I'ensemble de lacommmunauté éducative,
Réseau Canopé, le réseau de création et d’accompagnement
pédagogiques, s’est réorganisé en un établissement unique. Son
pilotage est relayé en région par 12 directions territoriales. Son
activité d'accompagnement et de formation de la communauté
éducative est déployée dans 102 Ateliers Canopé répartis sur
I'ensemble du territoire national.

En Bretagne - Pays-de-la-Loire, Réseau Canopé est présent dans
chaque département : nos 9 Ateliers Canopé sont a votre écoute
et a votre disposition. Ils vous proposent une offre de services
renouvelée ainsi qu’une offre de ressources déclinée a travers
trois univers éditoriaux : Eclairer, Maitriser, Agir.

Les Ateliers Canopé sont des lieux de proximité ou vous trouverez
un appui a la mise en place de vos missions. Vous pourrez y
aborder tous les grands thémes qui se rattachent aux missions
fondamentales de l'école : faire partager les valeurs de la
République, prendre en compte ladiversité des éléves, développer
la culture numérique, collaborer avec tous les partenaires de
I’école, découvrir de nouveaux outils et les expérimenter pour
mettre en ceuvre de nouvelles pratiques.

A travers ce catalogue, nous vous présentons une offre évolutive
constituée aujourd’hui d'une centaine de dispositifs de formations
permettant d'étayer les connaissances et d'accompagner les
pratiques professionnelles. Sachez que nous pouvons également
concevoir avec vous une offre de formation sur mesure, adaptée a
vos besoins, a l'activité de votre établissement et aux missions de
vos agents. Pour cela, nous mettons a votre disposition l'expertise
de notre équipe de 43 formateurs.

Véritable tiers-lieux et espaces de co-working, facilitateurs de
rencontres et d'échanges professionnels, organisateurs de
formations, d'ateliers, de séminaires, de conférences, de tables
rondes, de rencontres avec des auteurs, des chercheurs, des
artistes, voila autant de raisons d’investir les Ateliers Canopé de
laDirection territoriale Bretagne - Pays-de-la-Loire et de découvrir
toutes nos offres.




LE RESEAU DE CREATION

ET D’ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Opérateur public du ministére de 'Education nationale,
Reseau Canope participe activement a la transformation
des apprentissages et accompagne plein
ceux gui la vivent au quotidien. Il propose un ensemble
de ressources et de services innovants a destination

de l'ensemble de la communaute educative.

CREATEUR
DE SERVICES

Motre offre de services, élaboree au plus prés
de vos besaoins, est dispensée au sein de nos

102 Ateliers Canopé, répartis sur tout le territoire.

Mos equipes s'y investissent quotidiennement
en vous faisant bénéficier de leur expertise dans
l'accompagnement de vos pratiques educatives.

emeant

CREATEUR
DE RESSOURCES

Acteur majeur dans le numerigue educatif,
notre reseau congoit des outils pédagogiques
multicanaux [imprime, web, mobile, TV]
gratuits et payants.

Natre offre de ressources s'inscrit dans
Junivers editoriaux specialemeant penses
pour repandre a vos besains spécifiques:
Eclairer, Maitriser, Agir.

3 UNIVERS POUR REPONDRE A VOS BESOINS

ECLAIRER

Pour décrypter l'essentiel
des actualites de
la communauté éducative.

MAITRISER

Paur étayer les connaissances
propres a votre metier,

AGIR

Pour vous accompagner
au quotidien gréce & des outils
pratigues.



<¢ J'al découvert les interactions
possibles entre le tableau
numeérique, 'ordinateur,
les contenus multimeédias et
le vidéoprojecteur a 1'Atelier
Canopé. Depuis, mes éléves
apprécient beaucoup
cette nouvelle dynamique
dans mes pratiques!»

¢ ['al monté un deéfi interne
dans mon college. Grace
a une formation dispensée par
I'Atelier Canopé, j'ai découvert
qu'on pouvait ouvrir ce defi
aux réseaux sociaux
via mon portail E-sidoc. »

ESPACE I
DE PROXIMITE

¢¢ En tant que chef d'établissement,
il est de ma responsabilité
de sensibiliser les éleves
sur les dangers et les devoirs
lies a "utilisation d'Internet.
Un expert de 1I’Atelier Canopé

- Bénéficiez de nos formations adaptées s'est déplacé dans les classes

4 vos besoins. pour les éclairer sur
ces problématiques. »

- Empruntez nos ressources et cansultez
nos produits numeriques educatifs.

- Découvrez nos sclutions documentaires.

- Emp‘rur’wtlelz not.re materiel numerique ¢¢ Je suis étudiant en master 2
et bénéficiez d'un accompagnement MEEF. I’emp]‘unte ou j’achéte
pour une prise en main personnalisee. des ressources faciles

a prendre en main a I"Atelier
Canopé pour la préparation
de mes séances, »

- Consultez nos bases de séquences
pedagogiques.

- Testez de nouveaux produits et de nouvelles
technologies en situation reelle.

- Réservez un espace de travail convivial

pour faire avancer vos projets. Retrouvez sur reseau-canope.fr

o - Lenzemble de nos ressources gratuites
- ECHEHQE!Z et partagez votre experience a1 payanies.

lors de nos animations. - Les actualites de Reseau Canope,

- Coconstruisez vos projets : ['Atelier Canopé La programmation des fvenements
vous aide & faire avancer vos idées | dars nos Maliers Canopé.

- Notre offre de services.



vio TR e[ s|PlAcE
oot o

Outils pédagogiques, formations et actions
de proximité dans plus de 100 Ateliers Canopé

\ww UNE EXPERIENCE O UN ENVIRONNEMENT
= f aa E
o o D'ACHAT SIMPLIFIEE |== PERSONNALISE
- Alertes sur la disponibilité d'une ressource - Compte selon votre profil
- Livraison gratuite en Atelier Canopé - Recommandations personnalisées
- Avis des autres utilisateurs - Intégralité des contenus dans la bibliothéque
- Listes d’envies - Téléchargement des contenus et utilisation
hors ligne

DEEEOURGOUDEERGRNE RN AN
CIANOP®
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOCIOUES reseau-canope.fr
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MA SANT‘R’EST SERIEUX.

MUTUELLE SANTE - PREVOYANCE

Martin Fourcade et 4 millions de personnes ont choisi MGEN pour
la confiance, la solidarité, 'accés aux soins de qualité et le haut niveau
defprévoyance.
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CHAMPION OLYMPIQUE "RANCE
DE BIATHLON Q5

PARTENAIRE OLYMPIQUE
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Direction territoriale et atelier

Direction territoriale
Bretagne - Pays de la Loire

9 dspartements et ateliers
Un territoire de 99290 km?
2 académies
91000 enscignants 1 et 20 degre
6407 ccotes et stablissements

9 ATELIERS CANOPE

Ils proposent de nouveaux rendez-vous [animations du
mercredi, conférences, ateliers...) adaptés aux besoins
des enseignants et répondant aux priorités déclinées
par les deux recteurs.

MISSIONS ET SAVOIR-FAIRE

Conseil et expertise
Epauler lacommunauté enseignante et ses acteurs satellites.

Accompagnement et formation
Aider a l'utilisation de ressources, d'outils spécifiques et
guider les formations.

Ingénierie et services
Concevoir des scenarios pédagogiques utilisant ressources
et matériels numériques.

Outils, dispositifs et plateformes
Impulser une politique d'innovation, d'outils numériques et
de pratiques associées.

Edition transmédia
Créer des ressources qui offrent des principes narratifs
originaux pour faire évoluer l'enseignement.

Expérimentations et usages
Développer les Ateliers en tant qu'observatoires et laboratoires
des usages.




ASSUREMENT HUMAIN

Appelez le 0 970 809 809 (numeéro non surtaxé, du lundi au samedi de 8h a 20h)
Connectez-vous sur www.gmf.fr

GMF 1™ assureur des agents du service public < salon une dtude Kantar THS do mass 2007

LA GARANTIE MUTUELLE DES FONCTIONNAIRES et employis de I'Etat ot des services publics et assimilés - Socioné dassurance mutuelle - Entrepeise réaes par e Code des assurarices
175 691 140 R.C.S, Nanterre - APE 5127 - Sidrg- socin) 7 148 rue Anatolo Frapce - 92300 Levallois-Porret of sa filisle GMF ASSURANCES. Adresce postale ; 45930 Ovieany Cedox 7
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NOS MEDIATEURS

SAINT-BRIEUC (22)

Anne-Héléene BIGOUIN
MRS* - Valorisation

Nathalie HAUTBOIS
MRS - Documentation

Marina GARNIER
MRS - Formation

Patrick LEFORBAN
MRS - Documentation

Hervé PERROT
MRS - Numérique éducatif

RENNES (35]

Brigitte COURTEILLE
MRS - Formation

Myriell ELFROTH
MRS - Documentation

Caroline REGNAULT
MRS - Valorisation

Maxime VANNIER
MRS - Documentation

Guillaume VINIACOURT
MRS - Numérique éducatif

BREST (29]

Steven BUCAS
MRS - Formation

David CLOAREC
MRS - Valorisation

Sébastien MARC
MRS - Numérique éducatif
sebastien.marc@reseau-canope.fr

Brigitte PENNEC
MRS - Documentation

* MRS : Médiateur-trice ressources et services

LORIENT (56]

Jean BERTHELE
MRS - Numérique éducatif

Blandine LE BOT
MRS - Formation

Soizic NISON
MRS - Documentation

Maud ROSSI
Assistant MRS - Documentation



NANTES (44)

Anne-Isabelle ARDEOIS
MRS - Documentation

Laurent BERNARD
MRS - Numérique éducatif

Florian DANIEL
MRS - Formation

Yannick JAMAIN
MRS* - Documentation

Caroline NOLIN
MRS - Numérique éducatif
caroline.nolin@reseau-canope.fr

Emilie SAINT-ANDRE
MRS - Valorisation

LAVAL (53]

Philippe BENABEN
MRS - Formation

Karine BOUIN
MRS - Documentation

BEAUCOUZE (49)

Isabelle AUGEREAU
MRS - Valorisation

Hervé BRUNET
MRS - Formation

Claire GUIMBRETIERE
MRS - Documentation

Bernard MALBLANC
MRS - Documentation

Nadia MILLET
MRS - Numérique éducatif

LE MANS (72]

Angélique DOISNEAU-DELESTRE
MRS - Valorisation

Emmanuel FAUCON
MRS - Documentation

Yannick GOURDIN
MRS - Numérique éducatif

Christelle LEVEILLE
MRS - Numérique éducatif
christelle.leveille@reseau-canope.fr

Solenn MONNIER
MRS - Formation

LA ROCHE SUR YON (85)

Patrice AGUER
MRS - Numeérique éducatif

Anais FAUCHEUX
MRS - Numérique éducatif

David GUIHENEUF
MRS - Formation

Marie-Noélle MORISSON
MRS - Valorisation

Cyril ROY
MRS - Documentation
cyril.roy@reseau-canope.fr




NOS COORDONNATEURS TERRITORIAUX

LEURS MISSIONS

Relais des orientations définies pour Réseau Canopé, les
coordonnateurs territoriaux soutiennent, développent et
promeuvent les projets et les actions de la Direction territoriale
dans les domaines du numeérique éducatif, de l'ingénierie de
formation, de l'innovation, de la politique documentaire, de
'audiovisuel et des arts et de la culture.

Ils coordonnent l'action des Ateliers Canopé et des médiateurs
de ressources et de services en vue d’accompagner le plus
efficacement possible la communauté éducative autour des
ressources pédagogiques et de leur usage.

Estelle BELINE
Arts et culture et patrimoine
0786 0144 52

Christine BONFIGLIOLI
Responsable Edition
06 08 898928

Cyrille CRAPSKY
Numeérique éducatif -Formation
0630719124

Myriam RICHARD
Politiqgue documentaire
06 45 23 40 56

Pauline THIBEAU
Communication - Valorisation
06 49 5597 28

Une question,
un conseil,
une demande
de devis?

Contactez les !
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Des ségquences pour enseigner

COORDONNE PAR
NICOLAS ROCHER

Information et commande :
- reseau-canope.fr
- Les Ateliers Canopé
adresses sur reseau-canope.fr/nous-trouver
- La librairie Canopé
13, rue du Four / 75006 Paris (Métro Mabillon)
N° vert : 0 800 008 212

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGUGIUVES

HISTOIRE
GEOGRAPHIE

COLLEGE

PROGRAMMES

DES SEQUENCES POUR ENSEIGNER

Comment aider les enseignants d’histoire-géographie a mieux

appréhender les potentialités offertes par les ressources

numeériques ? Comment penser des démarches d'apprentis-

sage renouvelées par ces ressources [évaluation, différen-

ciation, temps en classe/hors la classe, projet]? Comment

construire des séances adaptées aux pratigues contem-

poraines des éléves ?

Afin d'aider les enseignants de fagon trés concréte dans la

mise en ceuvre de ces démarches, cet ouvrage propose :

- des éclairages et des mises au point,

- plus de 30 productions pédagogiques a l'échelle de séances
et de séquences,

- de nombreux outils et ressources [sitographies, focus sur
des outils et des applications, glossaire).

Univers Agir
Niveau : collége
Livre 240 p.

Réseau Canopé, 2018
Réf. W0011462 - 26,90 €

Au prét et a la vente

Plus de ressources et de services
reseau-canope.fr



NOS DIRECTEURS D'ATELIERS

Martine GEMETTO
Atelier Canopé 22 - Saint-Brieuc

LEURS MISSIONS 06 8233 43 26

Principaux acteurs de Réseau Canopé sur le terrain, les directeurs
d'ateliers s'approprient, développent et promeuvent les projets
et les actions de la Direction territoriale. Ils ceuvent au quotidien
au développement de partenariats et a la mise en réseau des
acteurs économiques, éducatifs, associatifs et politiques de
leur terI’ItOIre ..........................................................................

Anne CHARONDIERE
Atelier Canopé 29 - Brest
06 08 89 89 28

Ils déterminent le projet des Ateliers Canopé et encadrent les
meédiateurs de ressources et de services pour proposer aux
différents publics des ressources pédagogiques adaptées, des
packs services ainsi qu'un projet d'accompagnement clés en
main. s SRR R R Tl

Gérard LOEILLET
Atelier Canopé 35 -Rennes
06 48 82 90 04

Christine BONFIGLIOLI
Atelier Canopé 44 -Nantes
06 08 8989 28

Emmanuel VASLIN
Atelier Canopé 49 - Beaucouze
06 0816 74 50

Vincent FOUCOIN
Atelier Canopé 53 - Laval
06 0816 8109

Anne GUERIN
Atelier Canopé 56 - Lorient
0782306308

Alain GUETTE
Atelier Canopé 72 - Le Mans
06 1123 69 61

Frédérick GEOFFROY
Atelier Canopé 85 - La Roche-sur-Yon
0786 014414

?
-

i Un projet, un partenariat,
‘Nn un devis adapté ?

Contactez-les !







PRESENTATION

ESPACES DE CREATION ET D’ACCOMPAGNEMENT
PEDAGOGIQUES

Lieux de création et d'accompagnement pédagogiques favorisant
la collaboration et l'échange de pratiques entre pairs pour toute
la communauté éducative, ils sont des espaces de médiation,
d’'innovation, de formation et d'acculturation au numérique
éducatif.

A la fois lieux de formation, d’expérimentation, d'animation,
les Ateliers Canopé proposent une offre de ressources et de
services innovants a destination de l'ensemble de la communauté
éducative.

Notre offre, élaborée au plus prés des besoins des acteurs de
la communauté éducative, est dispensée au sein de nos Ateliers
Canopé, répartis sur tout le territoire. Nos équipes s’y investissent
quotidiennement en faisant bénéficier les usagers de leur
expertise dans l'accompagnement de leurs pratiques éducatives.

QUATRE SERVICES SONT PROPOSES AU SEIN DES ATELIERS

e 'accompagnement et la formation.

e La médiation de ressources.

e | e codesign et la scénarisation.

e L es événements pédagogiques et 'animation de communauté
éducative.

<Z

W I
UN LIEU
JTlalje][x[e]e}
DES SERVICES
¥o o HORS LES MURS

L'ATELIER CANOPE, C'EST UN LIEU...

¢ De présentation de l'offre numérique éducative, de consultation
ou de prét de ressources multisupports.

e Dédié aux animations et autres événements éducatifs.

¢ De formation a la culture, aux médias numeériques, aux usages
du numérique éducatif.

e D'expérimentations pédagogiques.

¢ Derecherche et de développement, d'innovation et de prospective,
pour concevoir et tester de nouveaux produits et services.

Atelier Canopé



COORDONNEES

ATELIER CANOPE 22 - SAINT-BRIEUC
1, rue Théodule Ribot

22000 Saint-Brieuc

T0256440140
cano.pe/22saint-brieuc
contact.atelier22@reseau-canope.fr
Y@canope_22

ATELIER CANOPE 29 - BREST

45, rue de l'Elorn - Immeuble Le From-
veur

29200 Brest

T0290828501

cano.pe/29brest
contact.atelier289@reseau-canope.fr
Y@canope_29

ATELIER CANOPE 35 - RENNES

1, Quai Dujardin

35000 Rennes

T0256 017336

cano.pe/35rennes
contact.atelier35@reseau-canope.fr
Y@canope_35

ATELIER CANOPE 44 - NANTES

8, rue du Général Margueritte -
44000 Nantes

T0272206954

cano.pe/44nantes
contact.atelier44@reseau-canope.fr
Y @canope_44

ATELIER CANOPE 49 - BEAUCOUZE
32, rue du Landreau

49070 Beaucouzé

70253618530
cano.pe/49beaucouze
contact.atelier4d9@reseau-canope.fr
Y@canope_49

ATELIER CANOPE 53 - LAVAL

22, rue du Docteur Corre

53000 Laval

T0253221166

cano.pe/b3laval
contact.atelierb3@reseau-canope.fr
yY@canope_b3

ATELIER CANOPE 56 - LORIENT

51, avenue Chenailler

56100 Lorient

T 0256548212

cano.pe/56lorient
contact.atelierb6@reseau-canope.fr
YW@canope_56

ATELIER CANOPE 72 - LE MANS

47, avenue Frédéric Bartholdi
Batiment Newton - 3e étage

72000 Le Mans

T0253491256

cano.pe/72le-mans
contact.atelier72@reseau-canope.fr
Y@canope_72

ATELIER CANOPE 85 - LA ROCHE SUR YON
40, rue Gaston Ramon

85000 La Roche-sur-Yon
T0244408329
cano.pe/85la-roche-sur-yon
contact.atelier8b@reseau-canope.fr
Y@canope_85



La prévention a I'école avec la MAE

g e i e

Agréée par le ministere de I’ ""ﬂlueaa:h&natian_éle"dépuiszoog

—1 Accidents de la vie courante | Violences entre pairs

et premiers secours
P Harceloment, Visre ensemble
Apprendhe & psrter secours

Maél le roi des bétises

Le Club des Super-Héros

Support interactif en ligne

&t si on s’parlait du harcélement
. N al’école ?

Dipléme Prévention et Secours
Civiques de niveau 1 [PSC1)

ou 2 demi-journées

—] Sensibilisation aux médias
Reseaun ssciaun — Drod & bimage — Cyberfanciloment

Vinz et Lou stoppent la violence
Vidéos en ligne et BD/DVD

,mw\
Interne
Vinz et Lou SRR
Internet e .
Jeu de l'oie
' “Non Au Harcélement”
et BD/DVD

‘M Jeu de société

— Education a la santé
Condormmations  nisque ~ Responsabibisation

& Jeude l'oie
pour prévenir le harcélement,
sexiste, sexuel et homophobe

Alcool drogue non merci
Al Exposition et kit pédagogique

Jeu en ligne

La drogue ?
Non merci'!

Conception : MAE SOLIDARITE » APA4-outils-06-18

he=0Y - Accompagner petits et grands sur le chemin de la prévention
) Depuis 1932

La MAE ¢ 55 rue Bayard - 31000 TOULOUSE 02 32 83 60 31 mae.fr




ABONNEMENTS

Nos abonnements annuels sont valables sur toute la France.
Vous bénéficiez ainsi d’un service de proximité
oU que vous soyez.

INDIIIVIIDUEL

TARIF ANNUEL
20 €

OFFERT pour les étudiants MEEF 1 et 2 et les demandeurs d'emploi sur présentation d’'un
justificatif

ETIAIBILITIS|SIEIMEINT

TARIF ANNUEL

10 €/ENSEIGNANT

Abonnement souscrit selon le nombre total d'enseignants de l'établissement
[plafonnement a 250 € par établissement et 350 € pour les cités scolaires).

Abonnement valable 1an, dans les 100 Ateliers Canopé de France, pour l'ensemble des
personnels (enseignants et non-enseignants).

Participez aux animations des Ateliers
et a des temps d’échanges entre pairs

RETROUVEZ

'ensemble de l'offre Réseau Canopé
et la liste des animations, formations

et conférences de votre Atelier sur




Njos
FORMATIONS



SOMMAIRE THEMATIQUE

23 DEVELOPPEMENT DES COMPETENCES PROFESSIONNELLES
27 ARTS, CULTURE ET PATRIMOINE

31 DOCUMENTATION

33 EDUCATION ET CITOYENNETE

37 EDUCATION AUX MEDIAS ET A L'INFORMATION

41 NUMERIQUE EDUCATIF

47 PRATIQUES PEDAGOGIQUES, CREATIVITE ET INNOVATION

51 INCLUSION SCOLAIRE



ILS NOUS FONT CONFIANCE :

SUIVRE UNE FORMATION RESEAU CANOPE NeTITUTIONNELS -

RESEAU CANOPE, AU SERVICE DE LA FORMATION PROFESSIONNELLE

P T aiink

DE LA COMMUNAUTE EDUCATIVE l’*‘xj_ﬂ,’ et HE
Réseau Canopé est un opérateur de 'Education nationale, avec une double .
mission : la conception et ['édition de produits et services pédagogiques, et Uhe{o)] ‘ L]
'accompagnement de la communauté éducative, notamment a travers la E UNERSTE B WANTE
formation pour adultes.
Réseau Canopé développe également des formations multisupports comme
la plateforme M@gistere, l'un des principaux dispositifs d’e-learning en Europe. COLLECTIVITES :
CREATIVITE, EXPERTISE ET INNOVATION PEDAGOGIQUE @VENDEE
L'innovation pédagogique est donc au cceur des missions de Réseau Canopé, LE DEPARTEMENT e & Vilaine
afin de comprendre, d'anticiper et d'accompagner la forme scolaire de demain. B
Chacun de nos produits et services est congu par une équipe d'experts [éditeurs, = “"““‘-:H"\,{._:
ingénieurs, concepteurs, médiateurs] et de spécialistes de la pédagogie, avec LA MAYENNE
un objectif commun : proposer des outils de qualité et une offre de formation ddrmar
adaptée a vos besoins. o i
Dans ce catalogue, vous trouverez un ensemble de formations représentatifs A\
de notre savoir-faire mais non-exhaustif de la totalité des services que nous 4
pouvons proposer.
e Nous adaptons la formation a l'activité de votre établissement et aux missions

de vos agents. PARTENAIRES :
e Nous mettons a votre disposition l'expérience de nos formateurs, experts I3 "

dans leur domaine. % =
e Nous vous garantissons un accompagnement sérieux et personnalisé. - m B
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Pour vous former, nous vous proposons différentes formules : gues‘[e a -__:.L.._'."-:. S g d)e
e participer a nos animations gratuites (1a 3 heures dans nos Ateliers Canopé] ; france UATE-fRAM(E ‘f Pe

e commander une offre de formation du catalogue;
e commander une offre de formation sur mesure, adaptée a vos besoins.

INTERVENTION DEVANT LES ELEVES ET LES PARENTS

Etablissement abonné 90 € 255 €

Etablissement non abonné 110 € 300 €

FORMATION STANDARD POUR ADULTES *
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Etablissement abonné ~ 400 € 800 € OCCE 'éctndass e 1& .
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Etablissement non abonné ~ 475 € 950 € 5 X5

PARTENAIRE PRIVILEGIE OU FORMATION SUR MESURE
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Nous consulter

ET BIEN D'AUTRES...

*  Tous frais inclus par session de 18 stagiaires maximum.
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A DECOUVRIR

CANOPROF : SERVICE DE CONCEPTION,
DE PUBLICATION ET DE PARTAGE
DE RESSOURCES PEDAGOGIQUES

Vous étes dans une démarche de construction
et de scénarisation de vos cours numériques
a destination de vos éleves?

Canoprof est un service pour vous aider

a concevoir, a publier et a partager vos
séquences pédagogiques selon vos propres
objectifs, prérequis, activités, consignes

et exercices.

Tous niveaux
Gratuit
Réseau Canopé, 2016

cANo PO

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

reseau-canope.fr/canoprof

Plus de ressources et de services
reseau-canope.fr

Découverte de
Canoprof, un service
pour concevoir et
publier ses propres
contenus pédagogiques
- Niveau

OBJECTIFS

- Savoir utiliser Canoprof, pour
produire des ressources
pédagogiques multimédia,
utilisables localement ou en ligne,
- apprendre a développer ses
pratigues de publication, de
diffusion et de partage de
ressources éducatives libres.

CONTENU

- Découvrir le service Canoprof et
son principe de fonctionnement,

- créer son domaine Canoprof,

- connaitre l'environnement de
travail et se familiariser avec
l'interface, ses fonctionnalités et
son vocabulaire spécifiques,

- construire et publier une premiére
activité simple espace personnel et
gratuit.

Cette formation peut étre prolongée
par un accompagnement a Canoprof.

DUREE
De 3 a6 heures

Pratiques originales et
efficaces pour
enseigner

OBJECTIFS

- Découvrir des pratiques et
meéthodes pour enseigner avec une
approche collaborative innovante et
efficace qui visent la réussite de
tous les éléves,

- pratiquer 7 méthodes présentes
dans l'ouvrage « 52 Méthodes »,

- travailler en groupe pour élaborer
une carte mentale.

CONTENU

- Présentation des objectifs et du
déroulement de l'atelier pratique,

- éclairage théorique,

- mise en ceuvre de pratiques
coopératives et collaboratives pour
apprendre,

- une définition des termes,

- Mise en oeuvre de la coopération a
l'école,

- Atelier de créativité,

- Point théorigue et méthodologique
sur les cartes mentales
[heuristiques]),

- la méthode de la galerie
d'exposition,

DUREE

De 3 a6 heures

IONNELLES

Canoprof avec ses
éléves: co-produire des
scénarios pédagogiques
- Niveau 2

OBJECTIFS

- Intégrer les éléments de la
culture numérique nécessaires a
l'exercice de son métier,

- maftriser les savoirs
disciplinaires et leur didactique,
- s'engager dans une démarche
individuelle et collective de
développement professionnel,

- construire, mettre en ceuvre et
animer des situations
d'enseignement et
d'apprentissage prenant en
compte la diversité des éleves.

CONTENU

Présentation du service Canoprof
- compétences du socle participer
a des travaux collaboratifs en
connaissant les enjeux et en
respectant les régles.

Point technique : installation des
logiciels

Activité : Média chapitré Comete.
Dans cette activité nous allons
ajouter une guestion sur une vidéo
existante.

Organisation :

- insérer la vidéo dans l'activité,

- segmenter la vidéo pour ajouter
les questions,

- Ajouter une question,

- Publier,

Créer sa premiere programmation
avec Canoprof - Tout niveau :

- le fonctionnement de la chaine
éditoriale,

- la rédaction structurée : séance,
activités, sections, listes...,

- différents items du modeéle
Canoprof : images et sources,

- intégrer un tableau conversion de

fichiers OpenDocuments en images,

- ajouter des références.

Comment co-construire son cours
avec Canoprof ?

Il s'agit de partager un atelier dans
Canoprof Cloud avec un collegue.
DUREE

De 3 a6 heures

Classes inversées, du
concept a la pratique

OBJECTIFS

- Comprendre la typologie des
classes inverseées,

- analyser ses pratiques
pédagogiques,

- mettre en corrélation pédagogie
active et outils numériques,

- s'approprier de nouvelles
méthodes d'évaluation.

CONTENU

Module 1- mieux se connaitre pour
inverser,

Module 2 (4 ateliers a composer a la
carte] - de 'usage a la pratique,

Module 3 - évaluer dans une
démarche inversée,

Module 4 - moyens et méthodes
techniques et pédagogiques.
DUREE

De 6 & 24 heures

Mieux comprendre le
fonctionnement du
cerveau pour
enseigner
difféeremment

OBJECTIFS

- prendre consciences de certains
neuromythes trés fréquents,

- découvrir le fonctionnement du
cerveau des apprenants,

- connaitre quelques références
théoriques sur les avancées des
sciences cognitives dans le
domaine de 'apprentissage,

- comprendre en quoi les apports
de la recherche peuvent aider les
enseignants en classe.

CONTENU

Cet atelier est basé sur les résultats
de recherches et les écrits d'auteurs
tels que Eléna Pasquinelli, Steve
Masson, Stanislas Dehaene, Olivier
Houdé... Apres le passage en revue
de quelgues neuromythes, on
abordera le fonctionnement du
cerveau et ce que peuvent apporter
les sciences cognitives a l'école.

DUREE
De 3 a 6 heures
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Accueillir les éléves
a besoins éducatifs
particuliers dans
son établissement

OBJECTIFS

Identifier les enjeux liés au
décrochage scolaire, les dispositifs,
les aménagements, les usages
pédagogiques et les pratiques
interdisciplinaires permettant la prise
en compte des éléeves a besoins
éducatifs particuliers ([EBEP).

CONTENU
- Typologie des troubles DYS.

- Prise en charge au sein
de 'établissement dans
une démarche inclusive: la loi
du 11 février 2005 et les différents
dispositifs d'accompagnement.

- Aménagements possibles en
terme d’environnement de travail
de 'éléve et d'accessibilité des
supports pédagogiques.

- Coordination avec l'ensemble
des parties prenantes du parcours
des éléves DYS [enseignants, vie
scolaire, direction, AVS, MDPH...).

- Outils, ressources et usages
numeriques permettant
l'individualisation des
apprentissages et la collaboration.

- Adaptation des écrits pour faciliter
l'accés aux contenus,

- Choix des polices de caractéres,
utilisation du clavier virtuel.

- Outils classiques et spécifiques
de traitement de texte.

- Applications de réalité augmentée
et cartes mentales.

DUREE
De 3 a6 heures

Favoriser
l'apprentissage des
langues vivantes par le
jeu

OBJECTIFS

Diversifier et enrichir ses pratiques
d'enseignement des langues
vivantes.

CONTENU

Découverte d'activités ludiques
permettant la pratique des langues
vivantes (vocabulaire, construction
de phrases, communication...].

DUREE
De 3 &6 heures

Favoriser
l'apprentissage de la
lecture par le jeu

OBJECTIFS

Développer les compétences
langagiéres par le jeu.
CONTENU

Découverte et expérimentation de
jeux favorisant l'apprentissage de la
lecture et permettant de différencier
sa pédagogie.

DUREE
De 3 a6 heures

S'approprier les
réseaux sociaux pour
des usages
pédagogiques

OBJECTIFS

Acquérir des exemples d'usages
pédagogiques et prise en main d'un
outil de réseautage.

CONTENU

Découvrir des exemples d'usages
pédagogiques via les réseaux
sociaux les plus utilisés sur la toile
[Pinterest,Facebook, Twitter, Storify)
et comment se préparer & intégrer
ce type d'outil dans sa pratique
pédagogique. Expérimentation d'un
scenario pour prendre en main un
outil de réseautage intégré dans un
projet pédagogique.

DUREE
De 3 a6 heures

Lecture a voix haute

OBJECTIFS

Appréhender la lecture & voix haute
et l'oralité par la mise en pratique
d'exercices techniques, la
respiration, la diction, les postures.

CONTENU

- Apports théoriques sur la notion
de lecture a voix haute d'un texte.
Il s'agit ici d'une mise en bouche
et non d'une mise en scéne
d'un texte.

- Mise en perspective de l'exercice
dans une démarche de
communication.

- Lien entre cette pratique
et l'estime de soi.

- La lecture & voix haute comme
vecteur de la valorisation de la
lecture pour et par les adolescents
avec des exemples réalisés.

- Envisager par l'enseignant de
former les éléves a cette pratique
afin d'améliorer leur prise de
parole et leurs épreuves orales
d'examens.

DUREE
De 3 a 6 heures

Réseaux sociaux et
veille professionnelle

OBJECTIFS

Utiliser des réseaux sociaux pour sa
veille professionnelle.

CONTENU

Découvrir des outils de veille, de
partage et de mutualisation. Prise
en main d'un réseau social. Vous
connaissez sans doute Facebook,
mais connaissez-vous Viaéduc, le
réseau social professionnel des
enseignants ? Savez-vous que
Twitter peut-étre un outil
professionnel puissant ? Dans cet
atelier, nous vous proposons de
découvrir les potentialités d'usage
et de services de la plateforme
Viaéduc et du réseau Twitter. Nous
verrons comment repérer les
comptes a suivre et créer des listes
et des groupes en fonction de vos
centres d'intérét. Enfin la derniére
étape consiste a mutualiser et
partager vos découvertes avec votre
communauté.

DUREE
De 3 a6 heures

Comment enrichir
ses ressources pour
différencier sa
pédagogie

OBJECTIFS

Enrichir et personnaliser des
ressources utilisées dans sa
pédagogie.

CONTENU

Durant cette formation, découvrez
plusieurs solutions ou outils
permettant d'enrichir vos
ressources. Apprenez ainsi a créer,
diffuser et utiliser des QR codes
[Quick Response Codes] et
permettre ainsi un acces rapide a
une information utile pour la
réalisation d’'une tache. La
formation vous permet d'utiliser des
plateformes pour créer des QR
codes et des applications
permettant de les utiliser.

DUREE
De 3 a 6 heures

La voix et le corps dans
la relation
professionnelle

OBJECTIFS

Découvrir des méthodes pour
mettre en place une relation
d'autorité bienveillante et
constructive. Comprendre le role de
la voix, de la respiration et de la
posture corporelle dans cette
relation.

CONTENU

Pour les enseignants, la voix est un
outil pour asseoir leur mission
d'autorité, dans leur pédagogie
quotidienne comme dans certaines
situations difficiles et conflictuelles .
La voix est souffle, posture,
émotion, contenu, intention et donc,
relation. Les participants seront
ameneés a se mettre en mouvement,
a expérimenter a l'aide d'exercices
vocaux, posturaux et relationnels
pour :

- explorer le fonctionnement de sa
VOIX,

- repérer les moments de fatigue et
de difficultés dans sa voix liées a
l'exercice de son métier,

- dire et raconter un propos, un cours,

- mieux appréhender le silence et
l'ecoute.

DUREE
2 demi-journées
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Développer

ses compétences
relationnelles pour
une communication
bienveillante et plus
efficace

OBJECTIFS

Permettre aux participants d'avoir
une communication plus efficace a
l'école, avec les éleves, les parents,
les collegues, etc.:

- enintégrant les régles a respecter
pour établir un rapport de confiance
avec son interlocuteur,

- en développant ses capacités
d'écoute active et d'empathie,

- en s'appropriant les techniques du
questionnement afin de créer des
relations respectueuses.

CONTENU

Théorie, mise en pratique et outils
de coaching.

DUREE
De 3 a 6 heures

eTwinning : une
plateforme
collaborative pour
mener des projets
entre éléves

OBJECTIFS

Faire collaborer les éleves de
classes différents sur une méme
thématique.

CONTENU

- Utiliser les différentes
fonctionnalités du "Twinspace”,
espace collaboratif entre éleves,
enseignants et invités,

- inscrire les membres du
twinspace,

- déposer des ressources dans les
espaces dédiés : images, vidéos,
documents,

- créer des pages et donner les
droits d'écriture et de lecture,

- échanger par messagerie interne,
chat et forum,

- valoriser le travail collaboratif en
donnant de la visibilité aux pages
Créées sur le web,

- valoriser le travail des éléves en
obtenant un label national ou
européen,

- mise en situation sur un espace
d'entrainement.

DUREE
De 3 a6 heures

Optimiser sa stratégie
d’apprentissage

sous l'éclairage

des neurosciences
éducatives

OBJECTIFS

- Découvrir le fonctionnement du
cerveau des apprenants,

- prendre conscience de certains
neuromythes tres fréquents,

- connaitre quelques références
théoriques sur les avancées des
sciences cognitives dans le
domaine de l'apprentissage

[4 piliers),

- comprendre le fonctionnement
des mémoires et les principes de
base de la mémorisation,

- prendre en main des outils
numeériques validés par la recherche
favorisant l'attention ou la
mémorisation,

- s'initier a la relaxation et a la
pédagogie par le jeu afin de
mobiliser et développer les
capacités attentionnelles de l'éleve
en classe,

- se projeter dans un projet
d'expérimentation en classe.

CONTENU

Au travers de vidéos, de quizz,
d'outils interactifs et collaboratifs,
explorez comment fonctionne le
cerveau, essayez de distinguer
fausses croyances et faits
scientifiques et enfin vous
découvrirez les apports de la
recherche en neurosciences
cognitives pour 'éducation. Grace a
diverses mises en situation,
appréhendez ce qu'est l'attention,
son fonctionnement et découvez
des outils pédagogiques et des
pistes de mises en ceuvre en classe
pour favoriser 'attention de vos
éleves. Aprés avoir fait un point sur
les processus de mémorisation et
sur les différentes mémoires,
appréhendez des techniques et des
outils favorisant la mémoarisation et
réfléchissez a la maniére dont vous
pourriez les mettre en ceuvre en
classe.

DUREE
De 3 a6 heures

RESSOURCE

52 METHODES

Pratiques pour enseigner
Comment rendre le maximum
d'éléves actifs ? Comment
laisser travailler les éléves
entre eux ? Comment évaluer
les compétences ? Comment
s'assurer de l'acquisition des
connaissances ? Cet ouvrage
propose des réponses moti-
vantes et originales aux ques-
tions cruciales que se posent
les enseignants.

Favoriser la
mémorisation de tous
les éléves

OBJECTIFS

- comprendre le fonctionnement des
meémoires,

- connaitre les principes de base de
la mémorisation,

- prendre conscience que la
meémorisation des éléves est un
enjeu pour lutter contre les inégalités
scolaires,

- tester des outils favorisant la
meémorisation et facilement
utilisables en classe.

CONTENU

Ce module est le second d'un
parcours plus global sur le theme

« Sciences cognitives et
apprentissages : de la théorie a la
pratique ». Aprés un point sur le
fonctionnement des mémoires, vous
découvrirez et expérimenterez,
diverses techniques ou outils,
pouvant étre mis concretement en
place en classe pour favoriser la
meémorisation des éléves. Modalités :
mises en situation, apports
théoriques, expérimentation d'outils.

DUREE
De 3 a 6 heures

TENCESEPROFESSIONNELLES

RESSOURCE

R e e i

COMMENT UTILISER LES
FILMS D’ANIMATION ?

Le site «Les fondamentaux»
vous propose désormais plus
de 400 films d'animation pour
apprendre de fagon ludique
les notions fondamentales
en mathématiques, frangais,
sciences, musique et ensei-
gnement moral et civique
[EMC). Comment intégrer ces
ressources numeériques dans
vos pratiques de classe? Quels
avantages apporte ce format
vidéo? Le parcours en autofor-
mation, les témoignages d'en-
seignants et de parents vous
donnent les bases nécessaires
et des exemples pour utiliser
ces vidéos avec vos éleves.

https://www.reseau-canope

Acces gratuit

Découvrir les usages
des cartes mentales

OBJECTIFS

- Acquérir l'autonomie indispensable
a la bonne utilisation d'un logiciel de
création de cartes heuristiques,

- comprendre et utiliser les
fonctionnalités avancées du logiciel,

- élaborer une séance pédagogique
intégrant 'usage des cartes
heuristiques.
CONTENU
Présentation de la formation
Carte mentale : définition, origine,
principes, usages pédagogiques
Prise en main du logiciel de création
de la carte et réalisation d'une carte
Travaux pratigues en autonomie
Ressources et témoignages
d'usages.
DUREE
De 3 a6 heures
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Découvrir le
kamishibai, un outil
créatif pour raconter
des histoires

OBJECTIFS

S'initier au kamishibal pour en saisir
son potentiel de développement de
multiples compétences au service
de l'alphabétisation.

CONTENU

Le kamishibai est un dispositif
théatral venant du Japon qui permet
de raconter des histoires avec un
support que le narrateur manipule
lui-méme face a l'auditoire pour
faire coincider la présentation
d'images et le récit qu'il déploie. La
formation propose de découvrir les
possibilités artistigues et
pédagogiques de cet objet :
développement de l'écoute, de
'observation et de 'imaginaire, de
compétences en lecture a voix
haute et en lecture d'images. Le
kamishibal peut s'envisager comme
un outil central dans la création de
projets pluridisciplinaires favorisant
les relations au sein d'un groupe.

DUREE
De 3 a6 heures

S'initier a la notion de
propriété intellectuelle
et aux droits d"auteurs

OBJECTIFS

- Acquérir l'autonomie
indispensable a la bonne utilisation
des ceuvres régies par le droit
d'auteur,

- connaitre la typologie des ceuvres
protégées et le contexte égal de
leur utilisation,

- connaitre la particularité des
usages liés au numeérique.

CONTENU

-Initiation & la notion de droit de
propriété intellectuelle et de droit
d'auteur,

- initiation a l'utilisation égale des
objets numeériques protéges,

- points sur les licences et leurs
caractéristiques,

- présentation d'outils pour faciliter
la recherche d'ceuvres diffusables
sans ou sous certaines conditions,
- travaux pratiques de mise en
situation et propositions
d'utilisations pédagogiques.

DUREE
De 3 a6 heures

La photographie :
appropriations
pédagogiques par le
jeu et la création

OBJECTIFS

Découvrir un outil d'introduction a la
photographie ainsi que des
prolongements et exploitations
pédagogigues.

CONTENU

Par le biais d'une activité ludique sur
la photographie, venez pratiquer et
développer votre créativité en vous
appuyant sur un jeu congu par les
Rencontres d’Arles.

Apres avoir joué en équipe, vous
pourrez expérimenter une mise en
pratigue découlant du jeu en
réalisant vos propres clichés. De
plus, vous découvrirez quelques
reperes sur la photographie qui
viendront conclure l'animation.

DUREE
De 3 a6 heures

Réaliser un film en
« stop motion »

OBJECTIFS

Etre capable de réaliser un film
d'animation en « stop motion ».

CONTENU
Cette formation permettra :

- de découvrir différentes
techniques danimation ;

- de découvrir les différentes phases
de la réalisation d'un film
d'animation [écriture du scénario,
fabrication des éléments, prise de
vue, montage, export et publication] ;

- d'utiliser des logiciels ou des
applications permettant une mise
en ceuvre de type « stop motion »
(image par image).

DUREE
De 3 &6 heures

Créer une BD sur
tablette tactile

OBJECTIFS

Découvrir 'application Book Creator
et apprendre a créer une BD
numérique intégrant du contenu
multimédia.

CONTENU

- Présentation de 'application et
exemples de réalisation,

- prise en main de l'outil et
réalisation d'une BD numérique,

- visualisation et exportation du
résultat.

DUREE

De 346 heures

Favoriser
l'apprentissage des
langues vivantes par le
jeu

OBJECTIFS

Diversifier et enrichir ses pratiques
d'enseignement des langues
vivantes.

CONTENU

Découverte d'activités ludiques
permettant la pratique des langues
vivantes (vocabulaire, construction
de phrases, communication...].

DUREE
De 3 a 6 heures

Réaliser un film avec
une tablette

OBJECTIFS :

Etre capable de filmer et monter un
film avec une tablette numérique :
scinder et déplacer des scenes,
ajouter une bande son, insérer des
titres, des filtres... le montage
n‘aura plus aucun secret pour vous !

CONTENU :

Filmer, importer des séquences
filmées dans l'application, monter,
exporter et partager la vidéo.
Application utilisée : iMovie sur iPad.

DUREE
De 3 a 6 heures

Découvrir les outils et
méthodes facilitant
l'analyse filmique
CONTENU

Utiliser un logiciel d'indexation,
d'annotation, d'analyse et de
séqguencgage de contenus
audiovisuels pour effectuer une
analyse filmique.

DUREE
De 3 a6 heures

Jeu de piste littéraire sur
tablette

OBJECTIFS

Création d'un jeu de piste sur tablette
a partir de l'application Enigmapp. Le
jeu a été réalisé a partir de
classiques de la littérature jeunesse.
D'autres usages pédagogigues sont
proposes.

CONTENU

- Prise en main de 'application,

- recherche des albums sur le salon,
- réponses aux questions.

Cette application peut étre proposée
dans d'autres contextes : rallye-
lecture de fin d'année, jeu de piste
école-college.

DUREE
De 3 a 6 heures
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S'initier au tournage
vidéo

OBJECTIFS
- Découvrir les notions fondamen-
tales de prises de vue,

- scénariser un tournage vidéo.

CONTENU

- Découverte du langage audiovisuel
et des regles de prises de vue :
cadrage et composition, échelle de
plans, scénarisation et
enchainements,

- importance du son et de la lumiére,
- mouvements de caméra,

- mise en situation devant et derriere
caméra [reportage, interview...},

- sensibiliser aux questions de droits :
image et son.

DUREE

De 3 a6 heures

Poésie contemporaine
et écriture poétique en
classe

OBJECTIFS

- Découvrir la poésie contempo-
raine,

- développer des compétences
nécessaires a la mise en place
d'ateliers d'écriture avec ses éleves.

CONTENU

- Aborder les grandes lignes de force
et d'expérimentation de la poésie au
XXe siécle.

- faire le lien avec la place de la
poésie et des écritures poétiques
dans les programmes scolaires du
cycle 3,

- participer a des exercices
d'écriture poétique.

DUREE
De 3 &6 heures

Découvrir la musique
en classe

OBJECTIFS

Donner des clés d'apprentissage
aux enseignants non spécialistes
pour la pratique du chant choral et
l'écoute musicale en classe, a partir
de la plateforme MusiguePrim.

CONTENU

- Chant choral : décryptage d'une
partition sans savoir lire la musique,
exercices de préparation a la mise
en voix (posture, respiration...],
travail sur la gestuelle de direction,

- écoute : exercices de relaxation et
mise en condition, élaboration d'une
grille d'écoute, travail sur l'écoute
compareée.

DUREE
De 3 a6 heures

Comprendre les
rouages du cinéma en
créant en film en stop
motion

OBJECTIFS

- Comprendre les principes
fondamentaux et découvrir les
différentes phases de la réalisation
d'un film d'animation,

- étoffer ses connaissances en outils
pédagogiques sur le cinéma
articulés a une pratique.

CONTENU

Les participants bénéficieront d'une
formation articulant temps de
pratique, apports théoriques et
culturels, découverte d'outils pouvant
étre réinvestis dans des dispositifs
pédagogiques variés.

A l'appui de la bote LAtelier cinéma
produite par le CNC, chaque étape de
la production d'un film sera
expérimentée : écriture scénaristique,
réalisation d'un tournage sur tablette,
montage et projection.

Ces mises en situations étayées de
références cinématographiques et
artistigues accessibles aux
enseignants sur des plateformes
comme Nanouk ou Cinéma lesite.tv
permettront d'envisager des projets
collaboratifs entre enseignants,
éléves et pouvant aussi impliquer des
partenaires culturels.

DUREE
De 3 a 6 heures

Mettre ses éléves en
activité a partir de
ressources vidéo en
anglais

OBJECTIFS

- Découvrir trois ressources
audiovisuelles de l'offre de Canopé
pour l'enseignement des langues,

- apprendre a les exploiter.

CONTENU

- TVLangues [extraits de journaux
télévisés et accompagnement
pédagogiquel,

- Overseas Impressions [dialogues
entre locuteurs natifs sur des sujets
culturels ou de la vie quotidienne et
accompagnement pédagogiquel,

- Ciné-V.0. [extraits de films et
accompagnement pédagogiquel.

DUREE
De 3 a6 heures




FIOCUS

PARCOURS
M@GISTERE

ma@gistere

< Les parcours de formation
donnent a voir des pratiques
de classe, des extraits de
conférences de chercheurs,
de didacticiens, c’est une
réelle plus-value. »

VOTRE PLATEFORME
DE FORMATION CONTINUE

Formation des personnels
de ’Education nationale
Plateforme en ligne Gratuit

M@ogistere est un dispositif de formation
“@mh continue tutorée et interactive, congu
pour les enseignants du premier et du second
degrés, qui compléte l'offre de formation existante.
M@ogistere accompagne le plan « L'école change
avec le numérique », un des grands axes de la loi
de refondation de l'Ecole.

- Une offre de formation personnalisée.

- Des parcours de qualité répondant
a vos besoins immédiats de formation.

magistere.education.fr

——
DES PARCOURS

CANOPE EN
AUTOFORMATION

= « Concevoir

un projet d'éducation
au développement
durable (EDD]

en maternelle »

=« 'air en mouvement,
explorer le monde
a 'école maternelle »

- « Résolution de
problémes scientifiques
et langage en maternelle »

-« Premiére approche
des parcours de motricité
a l'école maternelle »

=« Activités ritualisées
en maternelle », etc.

QUELQUES DONNEES
CHIFFREES

->Une quarantaine de
parcours Canopé pour
'autoformation et plus de
220 parcours dans l'offre
nationale et mutualisée
(académies et partenaires,
dont Réseau Canopé).

- 31000 enseignants
inscrits @ au moins une
session de formation.

-»Des parcours Canopé
accessibles dans l'offre
de formation complé-
mentaire depuis la page
d’'accueil M@gistere.
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DO/CIUMENTATION

Créer et animer une
rubrique sur son portail
documentaire

OBJECTIFS

Maitriser la fonctionnalité « création
de rubrique » du portail
documentaire e-sidoc.

CONTENU

- Définir sa rubrique,

- utiliser les équations de recherche,
- sélectionner les sources,

- intégrer les sources de maniere
dynamique,

- publier.

Les enseignants documentalistes
travailleront directement sur leur
portail avec des apports proposés
par le médiateur.

DUREE
De 3 a6 heures

BCDI : premiers pas
avec le logiciel

OBJECTIFS

Savoir utiliser les fonctions de base
de BCDI pour répondre a la gestion
quotidienne d'un CDI.

CONTENU

- Appréhender le logiciel dans ses
spécificités,

- se familiariser avec les principes
de sécurité et de sauvegarde de la
base, maitriser la saisie et
modification des fiches
emprunteurs, le prét/retour/
réservation de documents, le
bulletinage,

- exercices pratiques.

DUREE
De 3 a6 heures

BCDI : gestion des
emprunteurs et du prét

OBJECTIFS

Savair utiliser les fonctionnalités de
BCDI relatives a la gestion des
emprunteurs et du prét.

CONTENU

- Comprendre le principe de
l'interconnexion BCDI/e-sidoc/e-lyco,

- maitriser l'importation des fiches
emprunteurs depuis e-lyco ou la base
du secrétariat,

- gérer les prolongations et les
réservations de préts,

- paramétrer le prét : profils de prét,
gestion du calendrier,

- maitriser la gestion de séries.

DUREE
De 3 a6 heures

Utiliser Hibouthéque
dans la gestion de sa
BCD

OBJECTIFS

Découvrir et savoir utiliser le service
en ligne Hibouthéque.

CONTENU

Formation au logiciel documentaire
Hiboutheque. Ce service, simple et
intuitif, permet la gestion d'une
bibliotheque d'école (BCD]. Ne
nécessitant aucune installation, il
est accessible aux éleves des la
maternelle. La formation peut étre
déployée en école.

DUREE
De 3 a6 heures

Créer une BD sur
tablette tactile

OBJECTIFS

Découvrir l'application Book Creator
et apprendre & créer une bande
dessinée numérique intégrant du
contenu multimédia.

CONTENU

- Présentation de l'application et
exemples de réalisation

- prise en main de l'outil et
réalisation d'une BD numérique,

- visualisation et exportation du
résultat.

DUREE

De 3 a6 heures

Prise en main e-sidoc
[plusieurs niveaux]

OBJECTIFS

- Connatftre le fonctionnement du
portail documentaire e-sidoc [CMS],

- arganiser son portail
documentaire,

- organiser le contenu de son portail
documentaire,

- améliorer la présentation des
actualités et des articles,

- enrichir son portail a l'aide de
contenus pré-existants,

- proposer a ses usagers des
documents,

- animer son portail eny intégrant
des objets du web 2.0,

- susciter les usages,

- proposer a ses usagers des
documents que l'on a créés ou
réalisés par un enseignant, un
éleve...,

- animer son portail eny intégrant
des objets du web 2.0.
CONTENU

- Réaliser les démarches
administratives auprés de la CNIL,

- créer une rubrique,
- créer une actualité,
- créerun article,

- créer un nouvel espace
d'information,

- intégrer des avis lecteurs,
- éditer des statistiques d’utilisation.

DUREE
De 3 a 6 heures

Promouvoir la lecture
au travers d'une bande
annonce

OBJECTIFS

Réaliser un film d'animation a partir
de la lecture d'un ouvrage.
CONTENU

- Présentation du book-trailer ou
bande-annonce d'un livre,

- démarche de conception,

- droits d'auteur et droits a l'image,
- Prise en main du logiciel étape par
étape,

- réalisation d'un scénario et du
book-trailer associé.

DUREE
De 3 a6 heures

Lecture numérique

OBJECTIFS

Développer l'acces et 'usage du livre
numeérique.

CONTENU

La lecture numeérigue, qu'est-ce que
c'est ? Trouver des livres numériques
gratuits et découvrez :

- les moyens de lire des livres
numériques [liseuse, tablette,
ordinateur, smartphone...],

- un dispositif de mise a disposition
d'une bibliotheque numerique dans
un etablissement scolaire (la
bibliobox],

- les stagiaires pourront manipuler
différents terminaux de lecture
[tablettes, ordinateur] et utiliser
diverses bibliotheques numeérigues.

DUREE
De 3 a 6 heures

Taches de fin d’année
avec BCDI

OBJECTIFS
- Désherbage,
- récolement et inventaire,

- harmonisations et mise a jour de la
base,

- édition de statistiques et
d'indicateurs d'activite,

- préparation de la base emprunteurs
pour la rentrée.

CONTENU

- Préparer la fin d'année scolaire et
'année scolaire a venir avec BCD,

- découvrir le fonctionnement de la
solution documentaire BCD,

- rédiger et mettre en forme le bilan
de fin d'année du CDI.

DUREE
De 3 a 6 heures

Construire une politique
documentaire en EPLE

OBJECTIFS

Il s'agit de former les enseignants
documentalistes a la méthodologie
de projet en vue de développer une
vision stratégique sur leur service et
formaliser un projet pour le CDI par
une politique documentaire
concertée.

CONTENU

Mettre en place une politique
documentaire en respectant une
méthodologie qui est proposée :
- établir un diagnostic,

- élaborer un processus,

- déterminer des priorités.

Réinterroger la forme scolaire « mon
CDlidéal » et repenser les espaces
documentaires au besoin.

DUREE
De 3 a6 heures



EDUCATION &
CITOYENNETE




EDUICATIOINEISLICITOYENNETE

Apprendre la
coopération par le jeu

OBJECTIFS

- Découvrir et expérimenter des
activités ludiques pour favoriser
l'esprit de coopération.

CONTENU

Le jeu est un bon outil pour
développer l'esprit de coopération
en classe. Cet atelier animé par
'0OCCE propose des pratiques et des
activités ludigues favorisant la
coopération.

DUREE
De 3 a 6 heures

Comprendre les
réseaux sociaux, leurs
pratiques, leurs enjeux

OBJECTIFS

Acquérir une meilleure
connaissance des réseaux sociaux
pour mieux accompagner leurs
usages aupres des adolescents.

CONTENU

Découvrir les réseaux sociaux, leurs
pratiques, leurs enjeux sociétaux,
pour permettre aux éducateurs
[enseignants, parents,
animateurs...) d'accompagner les
jeunes connectés :

- état des lieux,

- réseaux sociaux et présence sociale,
- les nouvelles tendances,

- les nouveaux usages des ados,

- les réseaux sociaux vus par les
jeunes,

- les cOtés positifs des réseaux
sociaux,

- Internet, un espace sans risques ?

DUREE
De 3 a 6 heures

Favoriser les échanges
entre éléves avec des
jeux coopératifs

OBJECTIFS

Découvrir et expérimenter des
activités ludiques pour favoriser
['esprit de coopération.

CONTENU

Proposer différents jeux de plateau
qui mettent en ceuvre la coopération
des joueurs en évitant la
concurrence et la compétition.

DUREE
De 3 a 6 heures

Développer 'estime de
soi chez les éléves

OBJECTIFS

Découvrir et expérimenter des
activités ludiques favorisant l'estime
de soi. Pouvoir les réinvestir aupres
des éléves.

CONTENU

Plusieurs activités ludiques,
progressives dans la connaissance
de soi et des autres, permettront,
au cours de la journée, de travailler
sur l'estime de soi et 'intégration au
sein d'un groupe.

DUREE
De 346 heures

Education au
développement
durable, manger
équilibreé et
responsable

OBJECTIFS

Proposer des pistes d'animations
pour éveiller les enfants a
l'importance d'une alimentation
équilibrée et respectueuse de
'environnement.

CONTENU

Cette formation propose d'aborder
['alimentation sous l'angle de la
santé et du développement durable.
Cette entrée en matiere permettra
d'expliquer des notions telles que
l'alimentation locale, la saisonnalité,
la biodiversité mais également
'importance de bien manger pour
rester en bonne santé. Différentes
pistes pédagogiques seront
proposées pour aborder ces notions
en classe.

DUREE
De 346 heures

Vivre et partager une
expérience citoyenne
par le jeu

OBJECTIFS

Sensibiliser les éléves, de maniére
ludigue, aux questions relatives a la
Loi.

CONTENU

Connattre la Loi, la comprendre et
l'accepter, aide a grandir et a
devenir citoyen. Le jeu «Place de la
Loi» établit un dialogue passionnant
entre jeunes et adultes, a partir de
situations concretes. Cet outil
accompagne la mise en ceuvre de
'enseignement moral et civique.

DUREE
De 346 heures

La médiation par les
pairs en milieu scolaire

OBJECTIFS

- Découvrir les prérequis de la
médiation par les pairs,

- gérer les conflits,

- éleves médiateurs,

- gestion coopérative des conflits.

CONTENU

Cette formation, vise a faire
découvrir les prérequis de la
meédiation entre les pairs (tant du
cOté des enseignants que du coté
des éléves). Elle s'organise autour
de 4 temps:

- la mise en situation: présentation
d'activités a faire vivre aux

enseignants gu'ils pourront ensuite
mettre en ceuvre avec leurs éleves,

- la connaissance de soi : identifier
ses émotions, apprendre a
reconnaitre les émotions de l'autre,
- les bases de la communication
non violente: savoir transmettre un
message clair, savoir dire "je",

- le conflit : pourquoi ? comment
peut-on en sortir ?

- l'aide extérieure : le role des éleves
médiateurs.

DUREE
De 3 a 6 heures

Initiation a la
Communication Non
Violente

OBJECTIFS

Découvrir le concept de
Communication Non Violente. En
expérimenter les techniques pour
les intégrer dans sa communication.

CONTENU

Cette formation propose une
découverte de la Communication
Non Violente :

- le concept,

- les facteurs qui bloguent la
communication et générent la
violence,

- les 4 clés du processus :
observation / évaluation, sentiments
/jugements ou interprétations /
demande, exigences,

- la compréhension des mécanismes
internes.

Plusieurs mises en pratique des
technigues exposées sont réalisées
au cours de la formation.

DUREE
De 3 &6 heures

Le réseau social
d'enseignants
européens : eTwinning

OBJECTIFS

Découvrir le réseau social
d'enseignants eTwinning pour
construire des projets nationaux et
européens.

CONTENU

- Utiliser les différentes
fonctionnalités de "etwinning live"
pour étre identifié facilement,

- rechercher des partenaires,

- accéder aux projets des
etwinneurs,

- échanger par messagerie interne,
- annoncer un événement,
- organiser une visioconférence,

- monter un projet avec un
partenaire,

- solliciter un partenaire pour
rejoindre un projet,

- mise en situation avec le profil
etwinning des stagiaires.
DUREE

De 3 &6 heures



EDUICATIOINIISLICITOYENNETE

A la découverte
d’eTwinning

OBJECTIFS

- Comprendre l'intérét d'un projet
européen,

- connaitre l'existence d'une
communauté préte a aider dans la
mise en place d'une pédagogie de
projet

- susciter l'envie de monter un projet,
- rejoindre la communauté eTwinning.

CONTENU

Présentation du dispositif
eTwinning,

découverte de projets existants,

description et analyse des projets
repérés,

inscription a eTwinning,

quizz de vérification des
connaissances acquises.

DUREE
De 3 a6 heures

L'enseignement
explicite : une chance
pour la pédagogie

OBJECTIFS

La multiplication des enquétes
nationales et internationales
montrant le role de 'école dans la
reproduction voire l'aggravation des
inégalités scolaires nous rend plus
attentifs aux pédagogies quis'y
exercent. L'idée que certains éleves
seraient, en fonction de leur
socialisation familiale, plus
connivents que d'autres avec les
codes scolaires s'impose et suscite
une demande d'explicitation
susceptible de rendre les conditions
de réussite plus égales. Cette
ntervention reviendra sur des
analyses fondatrices de cette
exigence et s'interrogera sur la
finalité, la nature et les modalités
des explicitations souhaitées.

CONTENU

Loin de donner des réponses
factuelles qui sont toujours de la
responsabilité individuelle et
collective des enseignants, il s'agira
d'éclairer quelgques aspects de cette
guestion en établissant notamment
des différences entre ce qui fait
sous-entendu ou malentendu, entre
ce qui reléeve de l'implicite ou du
tacite des situations
d'apprentissage.

DUREE
De 3 a6 heures

Des jeux pour favoriser
le vivre ensemble

OBJECTIFS

Favoriser le développement des
compétences psychosociales par le
jeu.

CONTENU

Proposer différents jeux de plateau
qui mettent en ceuvre la coopération
des joueurs en évitant la
concurrence et la compétition.

DUREE
De 3 a 6 heures

Escape Game
Les valeurs de la
République

OBJECTIFS

- Découvrir les ressources
pédagogiques autour de cette
thématique,

- découvrir une nouvelle approche
pédagogique favorisant
l'intelligence collective.

CONTENU

- Réalisation de l'escape game « La
concorde » sur les valeurs de la
République en groupe de 8
participants maximum,

- débriefing sur l'approche
pédagogique.

- débriefing sur les ressources

abordées et approfondissement de
leur découverte.

- prise en main d'une ressource et
construction d'une séquence
pédagogique utilisable en classe.
DUREE

De 346 heures

Des ressources
numériques pour
éduquer

au développement
durable

OBJECTIFS

Faire connaitre aux enseignants des
solutions éducatives autour du
développement durable.

CONTENU

Canopé et la MAIF sont engagés
dans une actioncommune visant a
faire connaftre leurs différentes
ressources numeriques accessibles
aux enseignants mais aussi, pour
certaines, aux parents, aux éleves,
aux éducateurs...

DUREE
De 3 a 6 heures

RESSOURCES

50 ACTIVITES

POUR L'EGALITE FILLES-GARCONS

Cet ouvrage se présente en 2 tomes, il s'adresse
aux enseignants de la maternelle a la 6°, ainsi
qgu’en SEGPA. Il aide a la mise en place d'une po-
litique volontariste qui permet a tous d’'essayer
de dépasser les stéréotypes sexistes et de favo-
riser l'égalité entre les filles et les gargons.

https://www.reseau-canope.fr/notice/50-

h
Tome 1:imprimé 17,00 € | PDF 7,99 €
Tome 2 : imprimé 22,90 € | PDF 8,99 € | ePub : 8,99 €

CONFLITS A L'ECOLE

Savoir les prendre en compte pour un meilleur
climat scolaire.

Quelles sont les clés pour comprendre les conflits
en milieu scolaire et comment agir ?

S'appuyant sur des témoignages, des situa-
tions commentées et des analyses, ce web-
documentaire apporte des éclairages sur les
conflits et propose des outils visant a les dé-
passer. Il s'organise autour de trois entrées:
repérer, comprendre, agir...
https://www.reseau-canope.fr/conflits-
¢

En libre acces

LE COMPLOTISME :
DECRYPTER ET AGIR

D’ou vient le complotisme ?

Comment fonctionne-t-il ?

Que peut l'’école face a lui ?

La communauté éducative doit plus que jamais
disposerd'éléments d'analyse et d'outils efficaces
pour poursuivre cette mission essentielle :

le développement de l'esprit critique.
https:/www.reseau-canope.fr/notice/le-com-

Imprimé - 9,90 €
PDF: 3,49 €
EPub: 3,49 €
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Créer un magazine
collaboratif en ligne
pour travailler
l'expression écrite et
l'esprit critique

OBJECTIFS

- Connaitre les grandes étapes de la
conception d'un journal en ligne,

- connaitre les principes de mise en
page,

- acqueérir 'autonomie nécessaire a
la création d'un journal en ligne
[Madmagz).

CONTENU

- Présentation de magazines créés
dans le cadre d'un projet
pédagogique,

- découverte des principes de
fabrication et de mise en page d'un
journal,

- prise en main de la plateforme
Madmagz.

DUREE
De 346 heures

Réalisation d'un
webdocumentaire en
classe via l'utilisation
d'un logiciel
accessible en ligne

OBJECTIFS

Maitriser les fonctionnalités du
logiciel RacontR.

CONTENU

-Présentation du logiciel RacontR
permettant de réaliser un
webdocumentaire.

DUREE

De 3 a 6 heures

Hackathon Médias

OBJECTIFS

Produire un média [son/image/
video) pour valoriser un projet
pédagogique.

CONTENU

Votre mission si vous l'acceptez :
produire un média en 1ou 2 jours.

Vous serez répartis en groupes de 3 a
4 personnes afin de réaliser des
enregistrement audio, vidéo, et les
mettre en forme. Ces 2 jours de défi
vous permettront de vous former aux
bases de la captation sonore, du
montage vidéo, et de la mise en ligne.

DUREE
De 3 a6 heures

Débat sur les usages
numeériques avec le jeu
Médiasphéres

OBJECTIFS

- Initier les éleves a l'EMI de fagon
ludique,

- éduquer a la citoyenneté
numeérique par le jeu,

- développer la responsabilité et
esprit critique des éleves.

CONTENU

- Proposer aux éléves un moment
de réflexion collective autour de
'éducation aux médias,

- donner la parole aux éleves sur
des situations vécues,

- favoriser la pratique du débat et de
la prise de parole collective,

- découvrir et manipuler un outil
pédagogique pour accompagner les
pratigues de classe sur les trois
entrées d'éducation aux médias
proposées dans le jeu :

- ma vie numérique,

- citoyenne numeérique,

citoyen numérique,

- Connectée, connecté.

DUREE

De 3 &6 heures

RESSOURCE

Découverte de la
webradio scolaire

OBJECTIFS

Découvrir la webradio scolaire a
travers un exercice enregistré.
CONTENU

Présentation de l'objectif de
['animation,

écoute d’'une chronigue radio et
échanges autour de la question :
gu'est-ce que parler a la radio a de
spécifique ?

exercice enregistré de lecture de
chronigue,

bilan de l'exercice,

présentation de plusieurs
ressources et des possibilités
d'accompagnement par lAtelier
Canopé,

bilan de l'action.

DUREE
De 3 a 6 heures

MEDIASPHERES,

Créer et modifier des
fichiers son pour/avec
des éléves

OBJECTIFS

Mattriser les techniques nécessaires
de montage audio avec un logiciel
libre et gratuit  prises de son,
émissions radio, podcasts diffusés
sur le webJ.

CONTENU

- Présentation des technigues de
bases du montage audio (montage
multipistes, correction et retouche,
effets, mixage, export et conversion
de fichiers audio ...],

- exercice de montage audio avec un
logiciel libre et gratuit (Audacity],

- exploration de solutions de diffusion
pour mettre a disposition un fichier
son sous forme de podcast. Trouver
des sons libres de droit sur internet.

- exemples d'usages pédagogiques.

DUREE
De 3 a 6 heures

Préparer et réaliser
une interview audio ou
vidéo

OBJECTIFS

Etre capable de réaliser des
interviews pour accompagner ses
présentations ou pour dynamiser un
projet de classe.

CONTENU

Analyses d'interviews radio ou TV
suivies de mise en situation vidéo.

DUREE
De 3 a 6 heures

L'EDUCATION AUX MEDIAS...
VERSION LUDIQUE!

Médiasphéres est un jeu de plateau, dont l'objectif est de
proposer aux éleves un moment de réflexion collective autour
de l'éducation aux médias. Les échanges générés par les
questions du jeu permettront de donner la parole aux éleves,
sur des situations gu'ils ont pu vivre.

Ce jeu a été entierement congu dans une démarche de codesign.
Il est le fruit d'une réflexion collective, coconstruction entre
enseignants et l'équipe de lAtelier Canopé des Yvelines,
provenant d’un véritable besoin dans les établissements.

Retrouvez les informations et retours d'usages du jeu sur
http://www.reseau-canope.fr/creatice/
(rubrigue retours d'usages/Jeu Médiasphéres]




EDU[CIAITIT|O|NTIAU|X[TIMIEDT A'S
ETLALIL INFORMATION

S'approprier

les réseaux sociaux
pour des usages
pédagogiques

OBJECTIFS

- Découvrir des exemples d'usages
pédagogiques,

- prendre en main un outil de
réseautage.

CONTENU

Découvrir des exemples d'usages
pédagogiques via les réseaux
sociaux les plus utilisés sur la toile
[Pinterest, Facebook, Twitter, etc.] et
se préparer a intégrer ce type d'outil
dans sa pratique pédagogique.
Expérimentation d'un scenario pour
prendre en main un outil de
reseautage intégre dans un projet
pédagogique.

DUREE
De 3 a 6 heures

S'initier a la notion de
propriété intellectuelle
et aux droits d'auteurs

OBJECTIFS

- Acquérir l'autonomie
indispensable & la bonne utilisation
des ceuvres régies par le droit
d'auteur,

- connaitre la typologie des ceuvres
protégées et le contexte égal de
leur utilisation,

- connaitre la particularité des
usages liés au numeérique.

CONTENU

-Initiation a la notion de droit de
propriété intellectuelle et de droit
d'auteur,

- initiation a l'utilisation légale des
objets numeériquesprotéges,

- points sur les licences et leurs
caractéristiques,

- présentation d'outils pour faciliter
la recherche d'ceuvres diffusables
sans ou sous certaines conditions,
- travaux pratiques de mise en
situation et propositions
d'utilisations pédagogiques.

DUREE
De 3 a6 heures

Comprendre les
réseaux sociaux, leurs
pratiques, leurs enjeux

OBJECTIFS

Acquérir une meilleure
connaissance des réseaux sociaux
pour mieux accompagner leurs
usages aupres des adolescents.

CONTENU

Découvrir les réseaux sociaux, leurs
pratiques, leurs enjeux sociétaux,
pour permettre aux éducateurs
[enseignants, parents,
animateurs...] d'accompagner les
jeunes connectés :

- état des lieux,

- réseaux sociaux et présence
sociale,

- les nouvelles tendances,
- les nouveaux usages des ados,

- les réseaux sociaux vus par les
jeunes,

- les cotés positifs des réseaux
sociaux,

- Internet, un espace sans risques ?

DUREE
De 3 a6 heures

Réaliser un reportage
audio ou vidéo avec
ses éléeves

OBJECTIFS

Il s'agit de former les enseignants
documentalistes a la méthodologie
de projet en vue de développer une
vision stratégique sur leur service et
formaliser un projet pour le CDI par
une politique documentaire
concertée.

CONTENU

Mettre en place une politique
documentaire en respectant une
meéthodologie qui est proposée :

- établir un diagnostic, élaborer un
processus et déterminer des
priorités.

- réinterroger la forme scolaire «

mon CDI idéal » et repenser les
espaces documentaires au besoain.

DUREE
De 3 a6 heures

Apprendre et
enseigner avec I’'Open
Data: exploitation et
visualisation

des données dans

ses pratiques
pédagogiques

OBJECTIFS

- Comprendre les bases de données
et utiliser les principaux portails de
données : big data, open data et
plateformes collaboratives,

- s‘approprier des outils
d'exploitation de données : tableur,
grapheur, textométrie, cartographie,
iconographie,

- s'initier a la méthodologie de
datavisualisation,

- découvrir des utilisations
pédagogiques : Infographie et
datavisualisation, défi datasprint,
classe collaborative, data design,
data journalisme.

CONTENU

- Présentation de travaux réalisé a
partir de données ouvertes
linfographies, datavisualisation,
cartographies, publications
ouvertes, wiki...J,

- construction de la notion de
communs libres,

- prise en main d'outils pour
exploiter des informations de ['open
data et des publications
scientifigues ouvertes,

- production d'une datavisualisation.

DUREE
De 3 a6 heures

Préparer et enregistrer
une émission de webtv
avec ses éléves

OBJECTIFS

- Découvrir le média télévision et
ses techniques,

- produire des contenus vidéo dans
les conditions du direct,

- étre capable de concevoir un
projet de webtv avec ses éleves,

- former a 'esprit critique des éleves
et éduquer aux médias.

CONTENU

- Education au média télévision,

- création et animation d'une
emission de webtv avec ses éleves,
- présentation d'outils, d'une
meéthodologie et de ressources
permettant la création d'une
emission de webtv, de la préparation
a l'enregistrement dans les
conditions du direct.

DUREE
De 346 heures

Création et animation
d'une webradio avec
ses éléves

OBJECTIFS

- Découvrir le média radio et ses
techniques,

- découvrir la webradio scolaire,
- produire des contenus radio,

- étre capable de concevoir un
projet de webradio avec ses éléves,

- identifier les facteurs permettant
de pérenniser un projet dans un
établissement scolaire.

CONTENU

- Education au média radio : écrire
pour la radio, parler a la radio etc.

- présentation d'outils, d'une
meéthodologie et de ressources
permettant la création d'une
émission de webradio avec des
éleves, de la préparation a la
diffusion en direct, ou sous forme
de podcast,

- mise en place un projet de
webradio dans son établissement,
pérennisation,

- les stagiaires sont amenés a créer,
en groupes, une émission compléte
de radio. La visite d'une radio, ou
l'intervention d'un professionnel de
la radio, est prévue.

DUREE
De 3 a6 heures
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NUMERIQUEREDUCATIF

Créer des activités
interactives sur
internet

OBJECTIFS

Réaliser pour, avec et par les éléves
des activités interactives, ludiques
et formatives a partir d'un site en
ligne gratuit.

CONTENU

Nous vous proposons de découvrir,
de créer des activités en exploitant
"des coquilles" variées : quizz,
annotation de vidéos, images
actives..., via le site de
LearningApps.

Vos réalisations finales sont
accessibles via des QR codes créés
lors de la validation définitive de
votre support. Apprenez également
a créer et exploiter des QR codes.
LearningApps vous permet de
réaliser des supports sur-mesure
pour vos cours.

DUREE
De 3 a6 heures

Maitriser l'interactivité
de son TNI/VPI

OBJECTIFS

Approfondir ses usages du TNI ou du
VPI.

CONTENU

- Faire évoluer des supports
existants pour les rendre interactifs,

- intégrer des contenus multimédias
a ses séquences,

- mettre de l'interactivité dans sa
discipline,

- créer des liens vers d'autres
contenus,

- exporter des documents.

DUREE
De 3 a6 heures

Découvrir
l'interactivité de son
TNI/VPI

OBJECTIFS

Utiliser les fonctions interactives de
base de son TNI/VPI.

CONTENU

- Prendre en main un logiciel libre et
multiplateforme adapté a tous les
tableaux numériques interactifs,

- découvrir quelques usages
pédagogiques simples,

- construire ses premiers supports
interactifs.

DUREE
De 3 a 6 heures

Une question,
H un conseil,
une demande
de devis?

Contactez l'atelier

Le récit interactif dans
sa pratique
pédagogique, une
aventure a hyperliens

OBJECTIFS

- Concevair et réaliser une fiction
interactive,

- connaitre les typologies de récits
interactifs,

- apprendre a utiliser l'outil
numeérique « Twine » pour la
réalisation de fictions interactives.
CONTENU

- Eclairage théorique et historique:
découverte du principe du récit
interactif,

- la typologie des récits interactifs :
du récit enrichi a U'hyperfiction,

- la narratologie : de ['histoire
linéaire & 'histoire a
embranchements,

- mise en ceuvre : conseils, outils,
exemples et exercices d'application,

- Prise en main de l'outil : TWINE

DUREE
De 3 a6 heures

Découvrir, prendre en
main et utiliser le robot
programmable
BlueBot

OBJECTIFS

Apprentissage de la programmation.
Etablir des scénarios pédagogiques
incluant ces robots ainsi que leur
systeme de programmation.

CONTENU

Durant cette formation, vous
apprendrez a manipuler et a
exploiter pédagogiquement le robot
BlueBot, une petite coccinelle qui se
déplace en fonction du parcours
codé qui lui a été ordonné.

Elle peut étre commandée depuis
une barre de programmation ou une
application. Une maniere simple et
ludigue d'initier les éléves au
codage, a la programmation et au
repérage dans l'espace.

Les possibilités d'exploitations en
classe sont nombreuses, du cycle 1
au cycle 3.

DUREE
De 3 a 6 heures

Découvrir et prendre
en main un logiciel de
programmation

OBJECTIFS
- Prendre en main le logiciel Scratch

- Produire une animation en
s'appuyant sur un scénario.

CONTENU

Scratch est un logiciel de
programmation adapté aux éléves a
partir de 8 ans. Au cours de cette
formation, vous devrez produire une
animation a partir d'un scénario
imposé ou d'un scénario créé par
vous méme. Auparavant, une prise
en main du logiciel vous permettra,
par un systeme progressif de défis,
d'acquérir les bases nécessaires a
['utilisation de ce logiciel.

DUREE
De 3 a 6 heures

RESSOURCE

APPRENDRE
AVEC LA VIDEO

Le support audiovisuel est trés
présent en ligne et il consti-
tue aujourd’hui un recours in-
formationnel trés important,
dans nombre de domaines de
la vie quotidienne et profes-
sionnelle. Des vidéos mon-
trant des techniques a réaliser,
ou expliqguant toutes sortes
de procédures sous forme de
tutoriels par exemple, sont
ainsi utilisées en classe a des
fins pédagogiques. Cet article
vise & interroger les modali-
tés d'utilisation de la vidéo en
classe et les potentialités de
ce support pour l'enseigne-
ment et 'apprentissage.
L’Agence nationale des usages
du numérique éducatif est un
site web de référence qui vise
la compréhension des enjeux
liés a l'évolution des pratiques
professionnelles des ensei-
gnants dans un contexte nu-
mérique.

http://www.reseau

Acces gratuit

Réaliser un film en
« stop motion »

OBJECTIFS

Etre capable de réaliser un film
d'animation en « stop motion ».

CONTENU

- Découvrir différentes techniques
d'animation ;

- découvrir les différentes phases
de la réalisationd’un film
d'animation [écriture du scénario,
fabrication des éléments, prise de
vue, montage, export et publication] ;

- utiliser des logiciels ou des
applications permettant une mise
en ceuvre de type « stop mation »
[image par image).

DUREE
De 3 a6 heures



N\UMERIQUEZEDUCATIF

Différencier les
apprentissages avec la
baladodiffusion

OBJECTIFS

Mettre en ceuvre un dispositif de
baladodiffusion dans sa classe.
CONTENU

- Présentation

- prise en main du matériel et du
logiciel de gestion de la
baladodiffusion

- ressources et témoignages
d'usages.

DUREE

De 3 a6 heures

S'initier au tournage
vidéo

OBJECTIFS

- Découvrir les notions
fondamentales de prises de vue

- scénariser un tournage vidéo.

CONTENU

- Découverte du langage audiovisuel
et des regles de prises de vue :
cadrage et composition, échelle de
plans,scénarisation et
enchainements,

- importance du son et de la
lumiere,

- mouvements de cameéra,

- mise en situation devant et
derriere caméra
(reportage,interview...],

- sensibiliser aux questions de
droits : image et son.

DUREE
De 346 heures

- Des pistes de réflexion, conseils,
ressources pour accompagner la
création d'un media (Webradio] dans
chaque établissement,

- apprendre a enregistrer, traiter,
monter des extraits sonores et
aborder les aspects techniques
d'une webradio avec tablettes,

- conception et écriture d'un
conducteur d'émission,

- prise en main des applis
d'enregistrement et de montage,

- enregistrement d’'une émission.
DUREE
De 3 a6 heures

Création d'une
webradio avec des
tablettes

OBJECTIFS

- Former les enseignants et
apprendre aux éleves une pratigue
citoyenne des Médias, pour se forger
un esprit critique,

- favoriser une meilleure
compréhension par les éléves du
circuit de l'information,

- apprendre a utiliser un kit radio
avec iPads ou Andraid,

- créer une webradio dans son
établissement.

CONTENU

En lien avec le CLEMI, éléments de
contenus liés a la déontologie du
journaliste et la diffusion de
l'information.

Découvrir les usages
des cartes mentales

OBJECTIFS

- Acquérir l'autonomie indispensable
a la bonne utilisation d'un logiciel de
création de carte heuristique,

- comprendre et utiliser les
fonctionnalités avancées du logiciel,

- élaborer une séance pédagogique
intégrant 'usage des cartes
heuristiques.

CONTENU

- Présentation de la formation,

- carte mentale : définition, origine,
principes, usages pédagogiques,

- prise en main du logiciel de création
de la carte et réalisation d'une carte,

- travaux pratigues en autonomie,
- ressources et témoignages
d'usages.

DUREE

De 3 a6 heures

Découvrir, prendre en
main et utiliser le robot
programmable Mbot

OBJECTIFS
- Programmer des robots mBot,

- établir des scénarios
pédagogiques incluant ces robots
ainsi que leur systéme de
programmation.

CONTENU

Aprés avoir découvert les différentes
fonctionnalité du robot mBot, vous
apprendrez a utiliser le logiciel
mBlock pour programmer le robot
mBot. Vous appréhenderez les
différents modes de connexion
[filaire usb, bluetooth, Wifi] puis vous
programmerez des déplacements
[simples, suivi de ligne,
détecteurd'obstacle...].

DUREE SUGGEREE
3 heures

Découvrir les usages
pédagogiques de la
réalité augmentée

OBJECTIFS

Découvrir ce gu'est la réalité
augmentée et quels en sont les
usages possibles en classe.

CONTENU

La réalité augmentée peut étre
présentée comme la superposition
d'informations virtuelles a la réalité.
Elle apparait dans de nombreux
domaines surtout depuis l'arrivée
des smartphones et des tablettes.
Mais quelles peuvent étre ses
applications pour 'apprentissage ?
La formation permettra de découvrir
['application pour tablette Aurasma
ainsi que la création et ['utilisation
des QR codes en classe.

DUREE
De 3 a6 heures

Découvrir la
programmation au
travers des cartes a
microcontroleur

OBJECTIFS

- Découvrir les différentes cartes
programmables

- Programmer une carte parmi
Arduino, Makey Makey, RaspberryPi

CONTENU

Dans cette formation, différentes
kits vous seront présentés ainsi que
les potentialités de chacun. Des
logiciels de programmation adaptés
a chaque matériel seront abordés
ainsi que des exemples
d'utilisations pédagogiques en
classe avec des éléves. Cette
formation vous permettra d'avoir
une vision globale des différents
types de cartes a microcontroleur et
des usages possibles dans un cadre
scolaire.

DUREE
De 3 a6 heures

S'initier a la
programmation de la
carte a micro-
contrdleur Arduino

OBJECTIFS

Découvrir les potentialités de la
carte programmable Arduino.

CONTENU

Durant cette formation :

- vous serez initié a la
programmation d'une carte Arduino
a l'aide d'un logiciel spécifique,

- vous aborderez les notions de
capteurs et d'actionneurs qui
peuvent étre numériques ou
analogigues,

- vous serez en mesure a l'issue de
cette formationd'utiliser, de modifier
et de créer des programmes
simples et de les mettre en oeuvre a
|'aide de cartes Arduino.

DUREE
De 3 a 6 heures

Créer et modifier des
fichiers son pour/avec
des éléves

OBJECTIFS

- Eduquer aux médias par la mise
en place d'un projet radio

- Maitriser les techniques
nécessaires de montage audio avec
un logiciel libre et gratuit (prise de
son, émission radio, podcasts
diffusé sur le web ...].

CONTENU

- Présentation des techniques de
bases du montage audio [montage
multipiste, correction et retouche,
effets,mixage, export et conversion
de fichiers audio ...J,

- exercice de montage audio avec
un logiciel libre et gratuit (Audacity).
- exploration de solutions de
diffusion pour mettre a disposition
son fichier son sous forme de
podcast. Trouver des sons libres de
droit sur internet,

- exemples d'usages pédagogiques.

DUREE
De 3 a6 heures



N UMER

UELIEDUCATIF

Créer des diaporamas
web interactifs

OBJECTIFS

Savair utiliser les fonctionnalités de
l'outil de présentation web interactif.

CONTENU

Une fois l'atelier terminé, vous
maitriserez les fonctionnalités de
Prezi. Vous serez capable de créer
une présentation avec insertion de
sons, de vidéos et de la partager ou
de collaborer entre pairs.

DUREE
De 3 a 6 heures

Découvrir et utiliser
des outils permettant
de créer facilement
des capsules vidéos

OBJECTIFS

Etre capable de réaliser une courte
séquence vidéo, diffusable et
intégrable a une séance de classe
inversée ou de remédiation.

CONTENU

Lors de cette formation, vous serez
amené a découvrir des techniques et
des outils pour créer des vidéos
pédagogigues animeées destinées a la
mise en place d'une classe inversée.
Al'issue de cette formation, vous
Serezenmesure :

- de scénariser une capsule vidéo
claire et efficace,

- d'utiliser et de paramétrer un logiciel
de capture d'écran,

- de créer une ressource nuMerique en
utilisant une webcam et un outil en ligne
ou non) de création de vidéo animeée,

- de modifier le format numérique de
la capsule créeée,

- d'intégrer une capsule vidéo dans
un scénario pédagogique.

DUREE
De 3 a6 heures

Réaliser un film avec
une tablette

OBJECTIFS :

Etre capable de filmer et monter un
film avec une tablette numérique :
scinder et déplacer des scénes,
ajouter une bande son, insérer des
titres, des filtres... Le montage
n'aura plus aucun secret pour vous !

CONTENU :

Filmer, importer des séquences
filmées dans l'application, monter,
exporter et partager la vidéo.
DUREE

De 3 a6 heures

La réalité augmentée
au service des
apprentissages
langagiers

OBJECTIFS

Cette formation s'integre dans l'offre
de services aux établissements
scolaires. Elle permet une montée
en compétences des enseignants
de langues vivantes désireux de
s'approprier des usages créatifs du
numeérique, et de les intégrer a leurs
pratiques pédagogiques.

- Découvrir et s'approprier le
concept de réalité augmentée,

- mettre en corrélation Cadre
Européen Commun de Référence
des Langues [CECRLJ, approche
actionnelle, et outils numérigues,

- s'approprier de nouvelles
méthodes de diffusion de contenus
culturels, conceptuels, et
communicationnels.

CONTENU
Mise en situation, dans la peau de

l'éléve :

- Activités de découverte de la
Réalité Augmentée,

- conceptualisation collective,

- définition de la réalité augmentée.

Les contenus adaptés : nature des
supports et cadrage (durée, etc.]
Pour quelles activités langagieres ?
Avec quels objectifs ? De la vidéo
dans mon cahier ?

- augmentation du cahier de l'éleve
par l'enseignant

- mise a disposition d'une capsule
meéthodologique via un support
déclencheur

- améliorer mon expression orale :
de la graphie a la phonie

- réalisation d'un lexique phonétique
collaboratif par, et pour la classe
'effet « Harry Potter » :

- scénarisation des productions des
éléves

- réalisation d'une galerie de
portraits animés en Réalité
Augmentée, sur le theme « Les
tableaux se racontent »

DUREE
De 3 a6 heures

Favoriser l'écriture
collaborative a l'aide
d'outils numériques en
ligne

OBJECTIFS

Acquérir 'autonomie indispensable
a la bonne utilisation de logiciels
d'écriture collaborative en ligne et
découvrir leurs usages
pédagogiques.

CONTENU

- Prise en main des logiciels et
création de l'espace d'écriture,

- paramétrages divers,

- saisie et mise en forme des
données,

- réflexion sur la Nétiquette,
- diffusion,

- travaux pratiques de mise en
situation et de propositions
d'usages pédagogiques,

- ressources et témoignages
d'usages,

- prise en main de l'application en
ligne et création de l'espace
d'écriture (soit un outil type
framapad, soit type padlet]

DUREE
De 3 a 6 heures

RESSOURCE

S'initier au tournage
vidéo

OBJECTIFS
- Découvrir les notions
fondamentales de prises de vue,

- scénariser un tournage vidéo.

CONTENU

- Découverte du langage audiovisuel
et des regles de prises de vue :
cadrage et composition, échelle de
plans, scénarisation et
enchainements,

- importance du son et de la lumiere,
- mouvements de caméra,

- mise en situation devant et derriére
cameéra [reportage, interview...],

- sensibiliser aux questions de droits :
image et son.

DUREE

De 3 a6 heures

INITIATION A LA PROGRAMMATION ET A LA ROBOTIQUE
AU CYCLE 3 - LAgence des usages

Fanny Calba, enseignante de 'école Lakanal
de Nimes, initie ses éléves a la programmation

avec des robots.

» B

« Ma classe de CM1-CM2 fait partie d'une école
en REP+. Les éléves rencontraient beaucoup de
difficultés & travailler ensemble et a collaborer
pour élaborer des stratégies ou développer
des hypothéses communes. Les instructions

officielles nous demandaient de travailler sur

la programmation robotique afin de développer

des compétences TICE, mais aussi des outils
et méthodes pour apprendre dans toutes les disciplines. C'est dans ce
cadre que j'ai demandé un accompagnement aupres de 'atelier Canopé
du Gard. Une séquence de découverte de la programmation de robots
Thymio a ainsi été pensée et proposée a mes 23 éléves de CM1-CM2 ».

h
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Créer un livre numeérique
avec Book Creator

OBJECTIFS

- Découvrir l'application Book Creator
et de ses usages pédagogiques,

- créer et publier des livres
numériques avec Book Creator.

CONTENU

Book Creator est une application
fonctionnant sur tous les systemes
[i0S, Android et Windows) qui permet
de créer tres facilement des livres
numeériques intégrant du son, de la
vidéo et des images. Aprés une
présentation de l'application et de ses
usages pédagogiques, vous créerez
et publierez vous-mémes votre
premier livre numérique..

DUREE
De 3 a 6 heures

La réalité augmentée
dans un projet de
classe

OBJECTIFS

Etre en mesure de concevoir un
dispositif d'apprentissage qui
permette aux éléves de développer :
- des compétences langagieres,

- des connaissances dans le
domaine de l'art et de la culture,

- de découvrir une technologie
numeérigue innovante.

CONTENU

- Aborder la notion d'augmentation
informationnelle avec des QR Codes,
- concept et intérét pédagogique de
la Réalité Augmentée,

- utiliser le modeéle SAMR pour un
usage du numérique éducatif
pertinent,

- se sensibiliser au droit d'auteur
Collaborer : Viaéduc, le réseau social
professionnel des enseignants.

DUREE
De 3 a 6 heures

La web TV dans un
projet pédagogique

OBJECTIFS

- Découvrir ce qu'est une web TV,

- Prendre en main le matériel et les
logiciels nécessaires et créer du
contenu.

CONTENU

Cette formation vous permettra de
découvrir ce qu'est laWeb TV et les
différentes étapes et contraintes
permettant de réaliser une émission
de Web TV et des podcasts Vidéo.
Vous découvrirez également
comment vous pouvez construire
un tel projet dans dans votre
établissement [notamment dans le
cadres des EPI pour les colleges].

Dans nos ateliers équipés, vous
découvriez nos studios vidéo et ce
gu'il est possible de mettre en
ceuvre avec vos éleves.

DUREE
De 3 a 6 heures

Les outils numériques
pour rendre compte a
l'oral

OBJECTIFS

- Tester les applications sur tablettes
permettant de développer le langage
oral.

- Apprendre a utiliser les
fonctionnalités de ces applications.

CONTENU

Prise en main d'applications
permettant de réaliser des
documents contenant de l'oral :
enrichir le document et l'exporter.

DUREE
De 346 heures

Des vidéos comme des
pros

OBJECTIFS

L'objectif principal de cette action est
de rendre les éleves capables de
produire, avec des outils numériques
accessibles, de courtes capsules
vidéos [3 a 5 minutes maximum]. Ils
pourront, par exemple, présenter des
profils métiers, leurs compétences,
leur curriculum vitae ou tout autre
contenu adapté a leurs activités et/
ou leurs projets professionnels.

CONTENU

- Engager sa classe dans une
démarche de projet,

- développer les compétences
langagiéres des éléves,

- engager les éleves de maniére
autonome dans leurs apprentissages
et dans une démarche créative,

- sensibiliser les éléves a ['éducation a
l'image et au son a travers l'exigence
d’'un rendu de qualité,

- développer des compétences
numeérigues transversales [usage de
tablettes tactiles, logiciels vidéos],

- réfléchir a son identité numérique :
former les enseignants et apprendre
aux éléeves une pratique citoyenne
des médias, pour se forger un esprit
critique,

- travailler collectivement en petit
groupe, collaborer, répondre a des
contraintes de production.

DUREE
De 3 a 6 heures

Découvrir les usages
pédagogiques de la
réalité augmentée

OBJECTIFS

Découvrir ce qu'est la réalité
augmentée et quels en sont les
usages possibles en classe.

CONTENU

La réalité augmentée peut étre
présentee comme la superposition
d'informations virtuelles a la réalité.
Elle apparait dans de nombreux
domaines surtout depuis l'arrivée
des smartphones et des tablettes.
Mais quelles peuvent étre ses
applications pourl'apprentissage ?
La formation permettra de découvrir
['application pour tablette Aurasma
ainsi que la création et ['utilisation
des QR codes en classe.

DUREE
De 3 a6 heures

Découvrir et utiliser
des outils permettant
de créer facilement
des capsules vidéos

OBJECTIFS

Etre capable de réaliser une courte
séquence vidéo, diffusable et
intégrable a une séance de classe
inversée ou de remédiation.

CONTENUS

Lors de cette formation, vous serez
amené a découvrir des techniques
et des outils pour créer des vidéos
pédagogiques animées destinées a
la mise en place d'une classe
inversée.A l'issue de cette
formation, vous serez en mesure :

- de scénariser une capsule vidéo
claire et efficace,

- d'utiliser et de paramétrer un
logiciel de capture d'écran,

- de créer une ressource numeérique
en utilisant une webcam et un outil
[en ligne ou non) de création de
vidéo animée,

- de modifier le format numérique
de la capsule créée,

- d'intégrer une capsule vidéo dans
un scénario pédagogique.

DUREE

De 3 a6 heures

Réalisation d'un
webdocumentaire en
classe via l'utilisation
d'un logiciel
accessible en ligne

OBJECTIFS

Maitriser les fonctionnalités du
logiciel Racontr.

CONTENU

-Présentation du logiciel Racontr
permettant de réaliser un
webdocumentaire.

DUREE

De 3 a6 heures
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Manipulation et
exploitation des
tablettes en lycée
professionnel

OBJECTIFS

- Expérimenter différentes
applications sur tablettes pour
produire, collaborer, partager, évaluer
et remédier,

- analyser leurs apports dans
'enseignement professionnel et
envisager des exploitations possibles
dans la classe ou sur les plateaux
techniqgues.

CONTENU

Découverte, manipulation et
expérimentation de nombreuses
applications sur tablettes pour :

- faire produire aux éléves des
documents intégrant textes, images
et sons,partager et collaborer,

- enrichir des supports pédagogiques
ou projets de classe [utilisation des
QR codes et applications de réalité
augmentée],

- améliorer les compétences
linguistiques des éléves (utilisation
d'applications pour enregistrer la
voixJ,

- remédier et évaluer,

- favoriser les apprentissages
[réalisation de cartes mentales].

Les échanges, entre participants,
sont favorisés tout au long de la
formation pour analyser
collectivement les apports des
différentes applications et envisager
des exploitations possibles dans
l'enseignement professionnel.

La formation est dispensée en
alternant des apports théoriques, des
temps de réflexion collective,
individuelle et des travaux en petits
groupes.

Une mise en situation est réalisée a
partir d'une situation professionnelle.

DUREE
De 3 a6 heures

Activités de codage
informatique en classe
-finde cycle 2 et cycle 3

OBJECTIFS

- Connaitre les enjeux de la
programmation informatique dans
les programmes scolaires,

- connaitre différentes modalités de
programmation et différentes
activités permettant de couvrir les
attentes exprimées en terme de
programmation informatique dans
les programmes de cycles 2 et 3,

- mener en autonomie avec ses
¢éléves de fin de cycle 2 et cycle 3
des activités de programmation
informatique.

CONTENU

1ere 15 journée :

- Pourquoi le codage informatique
dans les programmes ?
Informatique sans ordinateur ou
«informatique débranchée » :
apports théaoriques, définitions des
notions abordées par ce biais et
expérimentation d'activités a réaliser
en classe.

22 Y2 journée : Programmation par
blocs avec Scratch
- découverte de linterface,

- mise en ceuvre d'activités
reproductibles en classe et définitions
des notions abordées.

3% et 4° %5 journées : Programmation
d'un robot éducatif

- découverte des éléments
constitutifs du robot,

- étude des comportements
pré-programmes,

-prise en main du logiciel de
programmation visuelle VPL en mode
basique,

- prise en main du logiciel de
programmation par blocs
Blocky4Thymio,

- approfondissement d'un des deux
logiciels en fonction des besoins du
groupe.

DUREE
De 3212 heures

Découverte de la
plateforme Etincel

OBJECTIFS

Découvrir la plateforme Etincel, ses
ressources et services et élaborer un
scénario d'usage dans le cadre de
l'orientation au college.

CONTENU

- Présentation de la plateforme :
domaines couverts, typologie des
contenus, fonctionnalités, création de
compte,

- élaboration d'une grille d'analyse
des ressources proposées et des
apports de la plateforme pour une
meilleure connaissance du monde
industriel,

- modélisation d'une séance avec les
¢éléves dans le contexte de
l'orientation et du parcours Avenir au
college.

DUREE
De 3 a6 heures

Activités
pédagogiques avec
des tablettes en classe

OBJECTIFS

- Découwrir et prendre en main la tablette
numérique (i0S ou Android),

- savoir régler les parameétres de la tablette,
- se familiariser avec ses fonctionnalités de
base,

- connaitre les applications installées,

- maitriser quelgues fonctionnalités
avancées, communes & bon nombre
d'applications,

- savoir installer des applications utiles a sa
pédagogie.

CONTENU

La formation permet de prendre en
main les deux types de tablettes
disponibles sous deux OS différents
[i0S pour les Ipads, Android pour les
autres marques].

Elle est structurée en deux parties :

- une partie commune pour
appréhender l'outil tablette en
général,

- une partie plus spécifique selon
les OS utilisés dans les
établissements.

DUREE
De 3 a 6 heures

RESSOURCE

B e e e ——

COMMENT UTILISER LES
FILMS D’ANIMATION ?

Le site «Les fondamentaux»
vous propose désormais plus
de 400 films d'animation pour
apprendre de facon ludique
les notions fondamentales
en mathématiques, frangais,
sciences, musique et ensei-
gnement moral et civique
[EMC). Comment intégrer ces
ressources numeériques dans
vos pratiques de classe? Quels
avantages apporte ce format
vidéo? Le parcours en autofor-
mation, les témoignages d'en-
seignants et de parents vous
donnent les bases nécessaires
et des exemples pour utiliser
ces vidéos avec vos éleves.

https:/www.reseau-canope.

h
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#JourSansE

OBJECTIFS

- EMI : favoriser une appropriation
réfléchie et créative d'Internet, en
particulier des réseaux sociaux.

- Francais : développer des
compétences d'écriture (la
contrainte en question oblige a de
riches manipulations lexicales et
syntaxiques], favoriser la
connaissance d'un mouvement
littéraire (I'OuLiPo) et d'un écrivain,
Georges Perec.

CONTENU

Le projet « #JourSansE » s'inspire de
La Disparition de Georges Perec,
roman écrit en 1968 qui présente
l'originalité de ne comporter

aucun « e ». Nous Nous proposons,
pendant 24 heures, de créer un
événement sur Twitter en invitant les
followers de Réseau Canopé, les
enseignants et leurs classes ainsi que
tout amateur de jeux littéraires a
s'échanger des tweets respectant la
double contrainte du message en 280
caracteres et du lipogramme.
#JourSansE se veut un événement
pédagogique original congu pour
travailler la langue [champ
sémantique, synonymie, périphrase,
etc.), la littérature ([découverte de
['OuLiPo et de Georges Perec], et 'EMI
(découverte d'un réseau / média
social], Twitter, travail sur les usages
pédagogigues du numeérique, en
Lettres notamment].

DUREE
De 3 a6 heures

Lecture a voix haute

OBJECTIFS

Appréhender la lecture & voix haute
et l'oralité par la mise en pratique
d'exercices techniques, respiration,
diction posture.

CONTENU

- Apports théorigues sur la notion de
lecture a voix haute d'un texte. Il
s'agitici d'une mise en bouche et
non d'une mise en scéne

d'un texte,

- mise en perspective de l'exercice
dans une démarche de
communication,

- lien entre cette pratique et l'estime
de soi,

- la lecture a voix haute comme
vecteur de la valorisation de la
lecture pour et par les adolescents
avec des exemples réalisés,

- envisager par l'enseignant de
former les éléves a cette pratique
afin d'améliorer leur prise de parole
et leurs épreuves orales d'examens.

DUREE SUGGEREE
3 heures

Apprendre la
coopération par le jeu

OBJECTIFS

Découvrir et expérimenter des
activités ludiques pour favoriser
l'esprit de coopérations.

CONTENUS

Le jeu est un bon outil pour
développer 'esprit de coopération
en classe. Cet atelier animé par
'OCCE propose des pratiques et des
activités ludiques favorisant la
coopération travaillent et a
prototyper leur espace d'apprentis-
sage idéal pour leurs éleves.

DUREE
De 346 heures

Des ressources pour
ameéliorer le climat
scolaire

OBJECTIFS

Faire découvrir les ressources
produites par Réseau Canopé pour
améliorer le climat scolaire.

CONTENU

En accompagnement des priorités
ministérielles pour l'amélioration du
climat scolaire et la prévention des
violences, Réseau Canopé met a
disposition des équipes éducatives
de nombreuses ressources
gratuites. Découverte de 'offre
disponible et de pistes
d'exploitations.

DUREE
De 3 a6 heures

Favoriser
l'apprentissage des
langues vivantes par le
jeu

RESSOURCES

¢ APFEEWUEE

P awic

o LEE SEHIOUE
amiE ?

OBJECTIFS

Diversifier et enrichir ses pratiques
d'enseignement des langues
vivantes.

CONTENU

Découverte d'activités ludiques
permettant la pratique des langues
vivantes [vocabulaire, construction de
phrases, communication...).

DUREE
De 3 a6 heures

APPRENDRE AVEC LES
SERIOUS GAMES?

Cet ouvrage répond a vos
questions sur les serious
games, de maniére claire et
synthétique, Que penser de
leur potentiel éducatif? Qu'en
dit la recherche? Il adopte
un point de vue nuancé sur
ceux-ci et donne des pistes
concretes pour en faire un
usage pertinent en classe.
reseau-canope.

La classe inversée :
découvrir des outils
pour mettre en place
une séquence

OBJECTIFS

Etre capable de mettre en place et
de dynamiser une séquence de
classe inversée et d'utiliser et de
proposer des outils capables de
répondre aux besoin d'une
pédagogie active, basée sur
'autonomie des éléves.

CONTENU INNOVER 'DANSS
- Découvrir les différents type de L'ECOLE PAR
classe inversée. Découvrir des LE DESIGN |

logiciels pour mettre en place des —f‘é‘}“ |
9 ¢

® g

séances en classe inversée,

- étre capable de choisir dans un 32
ensemble d'outils ceux qui seront le
mieux adapté a son objectif
pédagogique,

- étre capable de créer une
ressource numéerique de type
capsule vidéo,

- étre capable d'organiser des
ressources numeériques de divers
formats en un ensemble cohérent
pédagogiquement,

- étre capable de diffuser ces
ressources,

- étre capable de scénariser une

séance intégrant les principes de la
classe inversée.

INNOVER DANS L'ECOLE
PAR LE DESIGN

Un ouvrage pour faire évoluer
les pratiques pédagogiques en
utilisant le design comme le-
vier et processus d'innovation,
pour penser autrement formes
scolaires et maniéres d’habiter
'école. Une coédition Réseau
Canopé - Cité du design.
reseau-canope

DUREE
De 3 a6 heures

Imprimé : 19,90 €
PDF interactif : 7,90 €
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La classe inversée :
découvrir des outils
phares pour animer
une séance

OBJECTIFS

- Etre capable de concevoir un
dispositif de classe inversée,

- savoir mobiliser des outils pour
mettre en oeuvre une classe
inversée.

CONTENU

Lors de cette formation, vous serez
ameneés a découvrir et a utiliser des
outils phares permettant la mise en
ceuvre dela classe inversée. Pour
ceci, la formation comporte
différentes étapes :

- présentation de la formation,

- prise en main des applications
proposeées,

- travaux pratiques de mise en
situation de scénarisation et
d'animation,

A lissue de cette formation, vous
serez en mesure :

- d'utiliser un logiciel de carte
mentale simple pour une aide a la
remeédiation pédagogique,

- d'utiliser des logiciels de
production et de présentation
accessibles en ligne, sur PC et sur
tablettes.

DUREE
De 3 a6 heures

Création d'escape
game

OBJECTIFS

Conduire une situation
d'apprentissage pour accompagner
les éleves dans la création d'un
escape game.

CONTENU

- Comprendre les spécificités d'un
escape game,

- choisir une thématique d'escape
game a partir d'objectifs
pédagogiques et créer un scénario,

- concevoir un schéma
d'organisation cohérent,

- création des énigmes et leurs
liaisons logiques,

- tester les énigmes et échanger sur
les améliorations a apporter,

- mutualiser les scénarios.

DUREE
De 3 a6 heures

Ateliers Philo dans la
classe

OBJECTIFS

Initiation & différents types de
moments philo dans la classe.

Pour comprendre que différentes
variables [support, posture de
l'animateur, distribution de la
parole...] peuvent permettre d'ajuster
l'atelier philo au contexte et aux
objectifs spécifigues choisis.

CONTENU

Vers la mise en ceuvre de
['animation d'ateliers philo. Pour
S'approprier la posture d'animateur
d'atelier philo par la pratique et
'analyse de pratique.

DUREE
De 3 a6 heures

L'usage des jeux
sérieux en classe

OBJECTIFS

Définir la notion de jeu sérieux et
l'intégrer dans une séquence
pédagogique.

CONTENU

Comment intégrer un jeu sérieux
dans une séquence ? A quel
moment de 'apprentissage ? Pour
faire travailler quelles compétences ?
Cette formation permettra de définir
la notion de jeux sérieux, de
présenter, qualifier et classer les
ressources existantes, d'élaborer
des stratégies pédagogiques les
intégrant et d'évaluer des stratégies
pédagogiques ludiques. Au cours de
cette formation vous aurez
l'occasion de classifier et prendre en
main des jeux sérieux. Un apport
théorique sur ces jeux sera
galement effectué qui permettra
d'aboutir & ['élaboration d'une
séquence pédagogique
transposable en classe, EMI, etc.].

DUREE
De 3 & 6 heures

L'escape game
pédagogique : mode
d'emploi

OBJECTIFS

Alissue de cet atelier, les
participants seront en capacité de
mettre en ceuvre un escape game
ou d'envisager un travail de création
dans le domaine disciplinaire choisi.

CONTENU

- Participation @ un escape game
pédagogique (sur les deux guerres],
- présentation de la séquence
pédagogique associée, des choix
opérés au regard des programmes
scolaires,

- pistes de travail pouvant inclure un
escape game.

DUREE
De 3 a 6 heures

Quelles méthodes
pédagogiques utiliser
en classe ?

OBJECTIFS

- Tester des méthodes
pédagogiques renforgant la
créativité, les compétences sociales
et civigues ainsi que l'autonomie
des éléves,

- mutualiser les expériences
pédagogiques.

CONTENU

Lors de cet atelier seront
présentées et expérimentées des
meéthodes pédagogiques recensées
dans 'ouvrage 52 méthodes,
Pratiques pour enseigner, telles que
le placemat, le groupe en puzzle, le
world café, la galerie d'exposition, le
duo synchroniseé, la carte
heuristique.

La découverte de ces méthodes se
déroulera suivant une démarche
collaborative et une méthode de
mutualisation innovante.

DUREE
De 3 a6 heures

La classe inversée :
découvrir les principes
clés pour dynamiser
l'apprentissage en
classe

OBJECTIFS

- Etre capable de comprendre les
grands principes de la pédagogie
inversée,

- connaitre les principes permettant
la mise en ceuvre de la classe
inversée.

CONTENU

Cette formation aborde les notions
fondamentales de la pédagogie
inversée et les différentes étapes
qui permettent de mettre
concretement en place des
séances en classe inversée. Cette
formation est suivie de plusieurs
ateliers complémentaires qui
permettent d'approfondir l'utilisation
des outils nécessaires a sa mise en
place dans la classe.

DUREE
De 3 a6 heures

Innover dans ses
pratiques
pédagogiques avec
des techniques de
créativité

OBJECTIFS

Découvrir et expérimenter des
techniqgues de créativité au service
de sa pratique professionnelle et
des apprentissages en classe.

CONTENU

Les techniques de créativité
permettent de travailler autour
d'une problématique commune et
de trouver une solution a plusieurs.
Lors de cette formation vous vivrez
le déroulement complet d'un
processus de réflexion collaborative
qui sera ensuite analysé pour
faciliter une transpaosition
pédagogique.

La formation permet en outre la
pratique de plusieurs outils qui
peuvent étre utilisés pour la
préparation de projets, la gestion du
climat de classe et dans les
situations ou vous avez besoin de
faire émerger, de recueillir et de
structurer des idées.

DUREE SUGGEREE
3 heures



....................
..................

.

o @ o o o
‘3. elwinning

de collal

Enseigner autrement

T T T 3\ I i 1 £ [ T i f i ] -
WU gLl adyvyeL U i o e | Pal iy 1)

Toutes disciplines du primaire au secondaire

Un accompagnement pédagogique et technique dans chaque academie
Un réseau social européen pour les enseignants

. Rejoignez plus de 540 000 enseignants européens
0 ® en vous inscrivant gratuitement sur www.etwinning.fr

@ @ facebook.com/eTwinningFrance
twitter.com/eTwinningFrance

* @™

E L
)ﬂ' _Erasmus+

ETW' nni ng Action congue par la Commission europesenne et déployee en France par Canopé

L WAL B4 ENdATiES
T FACCOMPARNTHENT FiGLRARIGANE



INCLUSION SCOLAIRE




INCILUISTIONEISCOLATRE

Comprendre et
s'adapter a des éléves
dyslexiques

OBJECTIFS

- Favaoriser l'inclusion scolaire

- comprendre les particularités de la
dyslexie,

- réfléchir sur les aménagements
pédagogiques,

- échanger sur ses expériences,

- valoriser les ressources de
Canopé.

CONTENU

Mais qu'est-ce que la dyslexie?
Quelles difficultés rencontrent ces
éléves ? Comment favoriser leur
acces aux apprentissages et leur
inclusion dans le groupe classe ?
Voici quelques questions auxquelles
les enseignants font souvent face
sans toujours trouver de réponses.
Cet atelier permettra d'échanger sur
ces thématiques, de mettre a jour
VoS connaissances et de réfléchir
entre pairs a des aménagements
pédagogiques pertinents].

DUREE
De 3 a6 heures

RESSOURCE

WOIE PROFESSIONMELLE

Eresigner es Alibre profeseiommele

L"ACTU O HOMENT =§
ROTRE SELFCTION

SELEC >

DECOLVRET
HOS REVUES #
FORME

VOIE PROFESSIONNELLE

Jouer pour changer de
regard sur le handicap

OBJECTIFS

- Sortir de ses représentations,
croyances ou peurs sur le handicap,

- échanger sans tabou,

- acqueérir les attitudes appropriées
pour bien vivre la relation avec des
jeunes en situation de handicap,

- prendre en compte la diversité des
publics,

- connaitre quelques ressources
pour sensibiliser ses éleves aux
handicaps.

CONTENU

De fagon ludique, en jouant en
équipe, vous développerez vos
connaissances sur le handicap,
expérimenterez des situations
handicapantes et prendrez
conscience des attitudes
appropriées a avoir avec des jeunes
en situation de handicap.

Nous vous présenterons différents
jeux et autres activités de
sensibilisation utilisables en classe,
ou lors de journées "évenement”.

DUREE
De 3 &6 heures

HABITER
¥ Cecole
P

Vous étes enseignant en lycée professionnel ou en centre de formation d'ap-

prentis [CFA] ?

Nous avons congu cet espace sur la voie professionnelle pour vous. Vous y
trouverez un ensemble de ressources et de services autour des enseignements
professionnels et des enseignements généraux pour préparer vos éléves aux
deux principaux diplémes : le certificat d’aptitude professionnelle (CAP) et le

bac professionnel.

Régulierement, nous vous proposerons également un accompagnement péda-
gogique sur des thématiques comme le climat scolaire, la gestion de classe, le

bien vivre ensemble, etc.

Accés gratuit

!

Construire/créer un
cadre favorable aux
éléeves a besoins
éducatifs particuliers

OBJECTIFS

Définir les profils des éleves a
besoins éducatifs particuliers,

- comprendre les obstacles qu'ils
rencontrent,

- réfléchir aux aménagements a
mettre en place.

CONTENU

Cet atelier a été congu dans le cadre
d'un parcours sur la prise en compte
des éléves a besoins éducatifs
particuliers. Il se déroulera en trois
temps : d'abord nous
guestionnerons les représentations
de chacun gréce a des techniques
de créativité, puis nous nous
attacherons a identifier les
obstacles rencontrés par ces
éleves, enfin il s'agira de réfléchir
ensemble aux aménagements
possibles en classe.

DUREE
De 3 a 6 heures

Adapter ses
documents texte pour
les éléves a besoins
éducatifs particuliers

OBJECTIFS

- Favoriser l'accessibilité
pédagogique,

- connaitre quelques outils
numeériques d'adaptation et de
compensation.

CONTENU

La formation a été congue dans le
cadre d'un parcours sur la prise en
compte des éléves a besoins
éducatifs particuliers.Face aux
obstacles qu'ils rencontrent, il faut
alors trouver des stratégies de
contournement pour placer l'éleve
en situation d'apprendre, de
comprendre. Dans certains cas,
l'usage d'outils numériques, d'aides
techniques peuvent étre une
solution intéressante.

Au cours de cette formation, vous
découvrirez comment adapter un
document, avec des fonctionnalités
et des modules complémentaires
du traitement de texte de LibreOffice
permettant de compenser les
difficultés pour lire et écrire.

DUREE
De 3 a6 heures

Faciliter l'accés ala
lecture et a l'écriture
des éléves a besoins
particuliers grace aux
outils numeériques

OBJECTIFS6

- Favoriser 'accessibilité
pédagogique

- connaitre quelques outils
numeériques d'adaptation et de
compensation.

CONTENU

La formation a été congue dans le
cadre d'un parcours sur la prise en
compte des éléves a besoins
éducatifs particuliers. Face aux
obstacles qu'ils rencontrent, il faut
alors trouver des stratégies de
contournement pour placer l'éléve
en situation d'apprendre, de
comprendre. Dans certains cas,
'usage d'outils numériques, d'aides
techniques peuvent étre une
solution intéressante. Au cours de
cette formation, vous découvrirez
différents logiciels, gratuits,
permettant de compenser les
difficultés de lecture ou d'écriture
[pdfxchange viewer, geogebra,
balabolka..).

DUREE
De 3 a 6 heures

Favoriser les
apprentissages des
éleves a besoins
particuliers avec une
tablette

OBJECTIFS

- Favoriser l'accessibilité
pédagogique,

- connaitre quelques outils
numeériques d'adaptation et de
compensation.

CONTENU

Au cours de cet atelier, vous
découvrirez d'abord des
paramétrages d'accessibilité
propres aux tablettes, puis
comment utiliser certaines
applications pour aider les éleves a
besoins éducatifs particuliers

DUREE
De 3 a 6 heures
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Accueillir un éléve
allophone dans la
classe

OBJECTIFS

Aider ' enseignant accueillant un
éléve allophone dans sa classe a
mieux comprendre son profil, a
découvrir des outils et des
ressources favorisant son inclusion
scolaire.

Les participants pourront également
exprimer leurs besoins, échanger
entre eux et questionner les
intervenants.

CONTENUS

Quel est le profil de ['éléve allophone ?
Comment évaluer son parcours
antérieur ? Quels outils et
ressources peut-on proposer et
utiliser pour favoriser son intégration
dans la classe, l'aider dans ses
apprentissages ? Comment
communiquer avec sa famille ?
Avec guelles personnes ressources
travailler ? Autant de questions qui
seront abordées au cours de cette
animation.

DUREE
De 3 a6 heures

Comment enrichir ses
ressources pour
différencier sa
pédagogie

OBJECTIFS

Enrichir et personnaliser des
ressources utilisées dans sa
pédagogie.

CONTENU

Durant cette formation, vous
découvrirez plusieurs solutions ou
outils permettant d'enrichir vos
ressources. Yous découvrirez ainsi
comment créer, diffuser et utiliser
des QR codes [Quick Response
Codes] et permettre ainsi un acces
rapide a une information utile pour
la réalisation d'une tache. La
formation vous permettra d'utiliser
des plateformes permettant de
créer des QR codes et des
applications permettant de les
utiliser.

DUREE
De 346 heures

Accueillir les éléves
a besoins éducatifs
particuliers dans
son établissement

OBJECTIFS

|dentifier les enjeux liés au
décrochage scolaire, les dispositifs,
les aménagements, les usages
pédagogiques et les pratiques
interdisciplinaires permettant la prise
en compte des éléves a besoins
éducatifs particuliers (EBEP).

CONTENU
- Typologie des troubles DYS,

- prise en charge au sein
de 'établissement dans
une démarche inclusive: la loi
du 11 février 2005 et les différents
dispositifs d'accompagnement,

- ameénagements possibles en
terme d'environnement de travail
de 'éléve et d'accessibilité des
supports pédagogiques,

- coordination avec l'ensemble
des parties prenantes du parcours
des éléves DYS [enseignants, vie
scolaire, direction, AVS, MDPH,

- outils, ressources et usages
numeriques permettant
l'individualisation des
apprentissages et la collaboration,

- adaptation des écrits pour faciliter
l'acces aux contenus,

- choix des polices de caracteres,
utilisation du clavier virtuel,

- outils classiques et spécifiques
de traitement de texte,

- applications de réalité augmentée
et cartes mentales.

DUREE
De 3 a6 heures

Favoriser
l'apprentissage de la
lecture par le jeu

OBJECTIFS

Développer les compétences
langagiéres par le jeu.
CONTENU

Découverte et expérimentation de
jeux favorisant l'apprentissage de la
lecture et permettant de différencier
sa pédagogie.

DUREE

De 346 heures

Différencier les
apprentissages avec la
baladodiffusion

OBJECTIFS

Mettre en oeuvre un dispositif de
baladodiffusion dans sa classe.
CONTENU

- Présentation,

- définition et usages,

- prise en main du mateériel et du
logiciel de gestion de la
baladodiffusion,

- travaux pratiques de mise en
ceuvre,

- ressources et témoignages
d’'usages.

DUREE
De 3 a6 heures

Les outils numeériques
pour rendre compte a
l'oral

OBJECTIFS

- Tester des applications sur
tablettes permettant de développer
le langage oral.

- apprendre a utiliser les
fonctionnalités de ces applications.

CONTENU

Prise en main d'applications
permettant de réaliser des
documents contenant de l'oral :
enrichir le document et l'exporter.

DUREE
De 346 heures

Favoriser la
mémorisation de tous
les éléves

OBJECTIFS

- Comprendre le fonctionnement
des mémoires,

- connaitre les principes de base de
la mémorisation,

- prendre conscience que la
meémorisation des éléves est un
enjeu pour lutter contre les
inégalités scolaires,

- tester des outils favorisant la
mémorisation et facilement
utilisables en classe.

CONTENU

Aprés un point sur le
fonctionnement des mémoires,
découvrez et expérimentez, diverses
techniques ou outils, pouvant étre
mis concretement en place en
classe pour favoriser la
meémorisation des éléves. Modalités :
mises en situation, apports
théorigues, expérimentation
d'outils.

DUREE
De 3 a6 heures
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ACTIVITES
Audits
Etudes

Observatoire
des usages

Salons
Tables rondes
Conférences

LIVRABLES

Relevés de
préconisations

Rapports

TARIFS

CONSEIL
ET EXPERTISE

La stratégie pour faire rentrer l'école dans
['ére numérique vise a développer un écosys-
téme global de l'e-éducation, depuis les
contenus et services jusqu'au matériel. Elle
s’appuie sur la mobilisation coordonnée des
différents

acteurs pour mettre en place les conditions
optimales d'un développement harmonieux
et efficace des usages, des ressources, des
équipements, des infrastructures, de la
formation des enseignants et des compé-
tences numériques des éléves.

POURQUOI CONFIER VOS AUDITS
ET VOS ETUDES A RESEAU CANOPE ?

Notre groupe d'experts étudie vos

ressources, vos services ou vos outils
numeériques et s'en approprie finement les
fonctionnalités et leurs usages dans un
contexte scolaire.

Nous nous appuyons sur des techniques de
créativité pour coconstruire avec vos équipes
le projet le plus efficace et accompagner votre
déploiement.

Nous planifions pour vous, en fonction de votre
besoin, des études basées sur le recueil des
avis des utilisateurs dans des entretiens indi-
viduels ou sous forme de groupe de discussion
(focus groups), sous forme de questionnaires
en ligne, de tests d'usages et d'expériences
utilisateurs.

CONFERENCE, TABLES
RONDES ET SALONS

CONFERENCES

Fort d'un réseau d'experts nombreux et au
carrefour de plusieurs disciplines, Réseau
Canopé est passé maitre dans l'art
d'organiser des conférences appréciées par
'ensemble de ses publics. Sur des sujets
aussi variés que la grammaire a l'école ou le
complotisme, ou encore les neurosciences,
Réseau Canopé propose des intervenants de
qualité au service d'un sujet fort, d'actualité
ou d'un axe prioritaire de ses missions.
Consultez régulierement nos agendas, les
conférencesy tiennent une bonne place.

TABLES RONDES

Sur le méme principe que les conférences,
Réseau Canopé souhaite avant-tout faire par-
tager, s'échanger les idées et organise pour
cela différentes tables rondes. La encore, les
sujets, comme les intervenants sont aussi di-
vers que variés et les conversations et les so-
lutions qui enressortent sont toujours intéres-
santes.

SALONS

Enfin, Réseau Canopé est devenu expert en la
création et l'organisation de salons. Autour du
jeu éducatif, des éditeurs, de l'innovation ou
encore du numeérique, ces événements ras-
semblent un large public toujours ravi de dé-
couvrir les Ateliers de notre réseau.



NOSLIPRESTATIONS

INGENIERIE PEDAGOGIQUE
ET CULTURELLE:
CONCEPTION D'ESCAPE GAME

L'accompagnement de projets, l'ingénierie
pédagogique, la médiation culturelle et numé-
rigue sont au cceur des missions de Réseau
Canopé.

Fort d'une expérience dans la création de jeux
d'évasion grandeur nature a visées pédago-
giques, nous proposons de vous accompagner
dans la conception de votre propre escape game
pédagogique dans le domaine de la prévention,
de la sensibilisation, de I'éducation, etc.

Que vous soyez une collectivité, un musée, une
mairie, un office de tourisme etc., notre équipe
se tient a votre écoute et a votre disposition
pour vous aider a mener a bien votre projet
d’escape game, vous accompagner de A a Z
dans les différentes étapes de son élaboration
et la scénarisation de votre projet.

QU'EST CE QU'UN ESCAPE
GAME PEDAGOGIQUE ?

Les escape games ou escape rooms
sont des jeux d'évasion grandeur nature.
Rassemblés en équipe, les participants sont
enfermés dans une piéce et/ou dans un univers
spécifique, gqu’ils doivent explorer pour s’en
évader. Le jeu se déroule surune durée limitée.
Un escape game pédagogique est
articulé sur le méme format, mais l'évasion est
conditionnée a la mise en ceuvre de situations
d'apprentissages ou de résolution de situations
problémes. Le scénario et la pédagogie sont
liés: pour s’échapper de l'univers spécifique-
ment créé, les apprenants devront résoudre
des énigmes, manipuler des outils numériques,
explorer un sujet et collaborer.

RESIDENCE CANOPE

LES OBJECTIFS

NOUS CONSULTER POUR LA TARIFICATION

- Accompagner, aider, former les équipes éducatives dans leur environnement professionnel.

- Créer de nouvelles synergies autour des outils numériques éducatifs, des ressources pédago-
giques et ludiques et de 'ensemble de l'offre de services déployée par le Réseau Canopé en
lien avec la politique académique.

LA PREPARATION D'UNE RESIDENCE

Les grandes orientations et les modalités de résidence sont définies en lien avec le projet d'éta-
blissement. La formule choisie émane systématiquement d'une consultation des équipes péda-
gogiques et varie d'un établissement a un autre.

MODALITE DE LA RESIDENCE

Chaque résidence est adaptée a 'établissement avec la présence de formateurs une ou
plusieurs journées.

APRES LA RESIDENCE

Une évaluation du dispositif est faite et les résultats sont transmis a l'équipe de direction de l'établis-
sement

En résumé, larésidence Canopé est un dispositif adaptable aux besoins d’'une équipe édu-
cative, a l'organisation d’un établissement, basé sur la co-construction d’un projet de for-
mation intégré a l’écosystéme existant.



Bénéficiez d’espaces
innovants pour travailler
et des conseils

d’un médiateur

N Venez tester
pour vous accompagner \ du matériel
, \
dans votre démarche \ numeérique

J et découvrir
. les nouveautés
' en matiére d’'outils
/ pédagogiques

Montez en compétences / --
grace alamise ’ .7
a disposition d'outils ’
d’'auto-formation /
[Magistére, Mycow, !
Vodeclic] 4

Consultez et empruntez
un ensemble de
ressources physiques

et numeériques

\
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Bénéficiez de 5% de remise
sur les ressources éditoriales
physiques vendues en Atelier




RESEAU CANOPE
Direction territoriale
Bretagne - Pays de la Loire

Site de Rennes
1 Quai Dujardin

35000 Rennes
Tel : 02 56 0170 30

Site de Nantes

8 rue du Général Margueritte
44000 Nantes

Tel: 0272 20 64 06
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LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

ClOINTIAICITIEIZEINIOUS

Une équipe de spécialistes se tient a votre disposition
pour répondre a toutes vos questions et vous conseiller.

RENDEZ-VOUS DANS VOTRE ATELIER CANOPE

reseau-canope.fr/nous-trouver

ECRIVEZ-NOUS

direction.dt-bpl@reseau-canope.fr

SUIVEZ VOS COMMANDES

service-client@reseau-canope.fr

DECOUVREZ NOS CATALOGUES

reseau-canope.fr/catalogues

RETROUVEZ-NOUS AUSSI SUR LES RESEAUX SOCIAUX

Yy @reseau_canope

¥ les comptes de nos 9 ateliers, cf. page 17

u youtube.com/user/reseaucanope
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