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resilients sur le plan numeérique et mars pour les
medias.
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objectifs d'apprentissage et les stratégies d'enseignement.
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la naissance a l'age adulte, suivant les étapes du développement.
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POURQUOI ?

LE PROGRAMME HERMMES EN BREF

Les quatre rubriques suivantes vous donnent les informations
essentielles sur le programme d'études de HERMMES :

Cette section explique la valeur ajoutée de l'approche HERMMES, qui met l'accent sur le
bien-étre et la prévention, ainsi que sur les méthodes analogiques et numériques de
promotion des compétences numeériques, par rapport a d'autres cadres disponibles.
Elle répond a des questions telles que : l'approche HERMMES correspond-elle a vos
objectifs et idéaux pédagogiques ?

Cette section fournit des informations de base sur chacun des cinq domaines de
compétence du programme d'études : 1. Securité et bien-€étre ; 2. résolution de
problemes et pensée computationnelle ; 3. création de contenu pour les médias
(numeériques) ; 4. maitrise de l'information critique et des données ; 5. communication,
coopération et empathie.

Souhaitez-vous aller au-dela de la cueillette des raisins et élaborer un programme
cohérent en matiére de médias et de TIC pour votre école ou votre jardin d'enfants, ou
modifier un programme existant ? Les facteurs clés de succes et les obstacles a ce
processus sont décrits. De petits objectifs, de petites étapes et de la flexibilité peuvent
rendre agréable le fait de devenir une école ou un jardin d'enfants HERMMES !

Informations sur d'autres documents HERMMES et sur les offres de formation en ligne
et hors ligne.

Pas le temps ?

Si vous disposez de peu de
temps et souhaitez avoir une vue
d'ensemble, vous pouvez sauter
le reste de cette introduction et
passer directement a la grille du
programme HERMMES
ci-dessous. Une fois que vous
aurez trouvé dans la grille une
activité adaptee a votre
pratique, vous souhaiterez peut-
étre en savoir plus. Sur notre site
web, de nombreuses activités de
la grille de programme sont
directement liées a des
exemples de cas. Ces exemples
vous donnent des informations
pour mettre en pratique une
activité speécifique. Ils
contiennent des plans de cours,
des images, des sources et du
mateériel. Ainsi, méme avec peu
de temps, vous pouvez avoir un
impact important.

PS. Les exemples de cas
HERMMES sont en cours
d'elaboration et seront completes
dans les mois et les années a
venir. dans les mois et les annees
a venir.




POURQUOI LE PROGRAMME
HERMMES ?

Les enseignants, de la maternelle
au lycee, accompagnent activement
les enfants et les jeunes sur le
chemin qui les menera a devenir
des citoyens critiques et bien
informés dans les futures sociétes
influencées par le numerique. Mais
souvent, Ils ne trouvent pas que les
risques numeriques et les chances
numeriques soient representes de
maniere egale dans les documents
politiques sur l'éducation
numerique. Il semble que les
enseignants et les parents soient
plus attentifs a la nature double de
la numerisation, parce qu'elle fait
partie de leur expérience
qguotidienne.

D'une part, de nombreux enfants souffrent des
effets negatifs de la surexposition aux écrans
dans leur vie quotidienne : manque de
concentration, faibles compétences en lecture et
motivation, faible tolérance a la frustration,
déficiences physiques telles que l'obésité ou la
myopie, problémes socio-émotionnels. Pendant
les fermetures de Covid-19, nombre de ces
problémes se sont aggravés. Deux exemples :
une augmentation spectaculaire des
dépendances numeriques chez les enfants plus
ages et un pseudo-autisme chez les jeunes
enfants en raison de l'utilisation excessive du
numerique.

D'autre part, les potentiels et les avantages
d'une utilisation créative, active, critique et
equilibréee des medias numériques sont
multiples. Dans les écoles, les médias
numeériques peuvent étre utilisés comme outils
pour soutenir les processus d'apprentissage
dans de nombreuses matiéres, et peuvent étre
considérés comme au moins deux matiéres en
soi : premiérement, l'informatique, c'est-a-dire
la compréhension des principes de base des
systemes de traitement de l'information, tels
que la pensée computationnelle et le codage ;
et deuxiemement, la maitrise de la production
numérique, depuis l'enregistrement audio
jusqu'a l'impression 3D.

Le curriculum HERMMES offre un nouveau cadre qui englobe ces
deux aspects. Ce faisant, il contribue a relever de nombreux défis
abordés dans des documents actuels au niveau international
(rapport thématique de 'ONU A/HRC/50/32, rapport de 'UNESCO

sur la technologie dans 'éducation) et au niveau européen
(DigComp 2.2, résolution du Parlement européen sur l'élaboration

d'une politique en matiére d'éducation numérique).


https://www.ohchr.org/en/documents/thematic-reports/ahrc5032-impact-digitalization-education-right-education
https://www.unesco.org/gem-report/en/technology
https://www.unesco.org/gem-report/en/technology
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2021-0095_EN.html
https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2021-0095_EN.html

Ainsi, dans le programme d'etudes
HERMMES, la prevention des risques
numeriques numeriques est
combinée a l'encouragement
compeétences numeriques d'une
maniere d'une maniere unique,
constituant quatre aspects de la
valeur ajoutee.

N

BIEN-ETRE/PREVENTION

Les cadres existants mettent davantage l'accent sur la résilience numérique : prévention des risques
numeriques axée sur les ressources et le cadre, en particulier pour les jeunes enfants, ainsi que
prévention individuelle et davantage axée sur les connaissances pour les enfants plus agés.

DEVELOPPEMENT APPROPRIE - AGE VS. STADE

Une taille unique ? Non ! Ce qui est utile pour les adolescents peut étre néfaste pour les tout-petits
dans le cadre de ["éducation numeérique". L'accent est mis sur une action progressive adaptée au
développement. Veuillez noter que la grille est classée en six groupes d'age (0-3, 3-6, 6-9, 9-12, 12-15,
15-18 ans), sur la base de ce dont un enfant moyen de cet age pourrait bénéficier. Mais en réalité, un
"enfant moyen" n'existe pas. En tant qu'enseignant ou parent, il faut donc tenir compte de l'état de
développement dans differents domaines. C'est pourquoi les catégories d'age ne sont importantes
que pour vous orienter.

METHODES ANALOGIQUES D'ENSEIGNEMENT DES COMPETENCES NUMERIQUES

Il existe de nombreuses méthodes analogiques traditionnelles et innovantes pour enseigner les
compétences numeériques. Des méthodes engageantes, interactives et basées sur l'expérience pour
atteindre la maturité médiatique offrent des chances d'apprentissage durable et approfondi sans
augmenter le temps passé devant ['écran. Comprendre le fonctionnement des systémes TIC au lieu
de les utiliser comme une boite noire est une caractéristique centrale de ces pratiques analogiques
dans la grille HERMMES.

COUVRE LES COMPETENCES CENTRALES DE DigComp

La grille du curriculum HERMMES correspond au cadre européen DigComp 2.2 et va au-dela. En
suivant le curriculum HERMMES, les établissements d'enseignement répondent aux exigences de la
plupart des cadres nationaux sur ['éducation numeérique en Europe, tout en reportant et en
réeduisant l'utilisation des appareils numeériques afin de maximiser les avantages et de minimiser les
risques liés a leur utilisation. Cependant, il peut étre difficile de faire comprendre comment les
exigences sont satisfaites de maniere alternative dans l'approche HERMMES lors de la
communication avec les représentants nationaux sur les cadres d'éducation numeérique. C'est
pourquoi les cours HERMMES contiennent des modules qui permettent aux participants de relever
pleinement ce défi.

Un cinquiéme aspect supplémentaire est ['accent mis sur la coopération avec les parents et les
conseils qu'ils recoivent en matiere d'education a la maturité mediatique et sur la construction
d'une communauté scolaire forte avec des accords et des régles saines, siires et réalisables pour
l'utilisation des médias numériques au sein de leur communauté. Ces aspects ne font pas partie du
programme d'études HERMMES, mais sont traités séparément dans les lignes directrices HERMMES et
dans la grille Communaute et culture.



QUE CONTIENT LA GRILLE
CURRICULAIRE HERMMES ?

Les cing domaines du programme
d'etudes HERMMES correspondent
directement aux cing domaines de
compeétences du DigComp 2.2 de
l'UE, mais vont au-dela comme
décrit ci-dessus.

LA SECURITE ET LE BIEN-ETRE

La multitude de risques numériques peut mettre les enseignants et les parents sous pression,
comme l'addiction aux jeux, l'addiction aux médias sociaux, la cyberintimidation, le sexting, les "fake
news", les bulles de filtres. Par ot commencer les efforts de prévention ? Heureusement, il existe de
nombreux facteurs de risque et de protection communs. Une approche prometteuse de la
prévention, en particulier pour les jeunes enfants, consiste donc a ne pas s'attaquer a chaque risque
séparément. Nous visons plutot a aider les enfants et les jeunes a développer une personnalité forte
et résiliente, avec un soutien et des liens sociaux, par une multitude d'activités en classe et a la
maison qui ne sont traditionnellement pas considérées comme faisant partie d'un programme
d'enseignement des meédias. En d'autres termes, il s'agit d'une formation aux compétences de la vie
réelle, par exemple un jeu de role au jardin d'enfants ou la responsabilité d'arroser les plantes. Pour
les enfants plus ages, des compétences plus spécifiques en matiére de prévention et de sécurité
sont également abordées dans ce domaine de compétence : cryptographie, protection de la vie
privée, jusqu'a des sujets avancés tels que l'lA.

LA RESOLUTION DE PROBLEMES ET LA PENSEE COMPUTATIONNELLE

Ce domaine est divisé en deux sections dans la grille : 1: TIC : informatique et résolution de
problémes. Cette sous-section va de l'identification des compétences de base en TIC dans les
activités quotidiennes (comme la danse folklorique, la cuisson de brioches, les jeux de société) a la
compréhension du fonctionnement des ordinateurs, avec des projets analogiques sur le systéme
binaire, le codage, le tri et les algorithmes de recherche, jusqu'a la programmation d'ordinateurs et
la compréhension de l'intelligence artificielle a I'école secondaire. 2. Exploitation et application
(technologie numérique). Comme précédemment, cela commence dés la petite enfance avec la
manipulation en toute sécurité d'outils analogiques et le développement de la motricité fine, et se
termine a l'école secondaire avec l'impression 3D et la discussion sur le LiFi et le LAN en tant
qu'alternatives au WiFi.

LA CREATION DE CONTENU MEDIATIQUE (NUMERIQUE)

Ce domaine de compétence le plus vaste est subdivisé en fonction des différents médias : écriture,
audio et VIS (vidéo, images, sculpture). Les activités englobent de nombreux aspects, de
l'apprentissage de la lecture et de l'écriture au travail journalistique avance, du téléphone en
fer-blanc a la (post-)production audio numérique, des folioscopes et de la photographie solaire
analogique a l'enregistrement de vidéos documentaires et a la création de portfolios numériques
multimeédias.


https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415

L'INFORMATION CRITIQUE ET LA MAITRISE DES DONNEES

Ce domaine est subdivisé en deux sections : 1. la recherche et l'organisation des
informations/données, qui comprend la recherche d'informations en interrogeant des personnes et
en lisant des dictionnaires, jusqu'aux stratégies de recherche avancées sur Internet, et de
l'organisation des données avec des cartes perforées jusqu'a la maitrise critique des big data. 2.
L'analyse et |'(auto-)réflexion couvrent des activités visant a encourager l'auto-réflexion et la prise de
recul dans les interactions directes, les avantages et les inconvénients des applications pour réguler
le temps personnel passeé sur les écrans et en ligne, les réflexions sur les influences de la
numeérisation et le besoin de régulation dans de nombreux domaines de la vie humaine.

LA COMMUNICATION, LA COOPERATION ET L'EMPATHIE

Cette partie couvre les compétences de communication et de coopération acquises lors
d'interactions directes en personne, telles que les jeux de role, les activités en tandem et en groupe
a l'école, les regles de gestion des conflits en classe, les expériences avec un réseau social
analogique a 'échelle de la classe, et fournit également un espace propice aux erreurs pour
pratiquer et discuter des compétences de pré-nétiquette, menant a la discussion des aspects de la
communication en ligne tels que les discours haineux et l'effet de désinhibition en ligne, ainsi que
l'influence de l'lA, plus particulierement des chatbots, sur notre perception de nous-mémes en tant
qu'étres humains.




COMMENT METTRE LE
PROGRAMME D'ETUDES
HERMMES PAR ECRIT ET EN
PRATIQUE

Pour aider une ecole ou un jardin
d'enfants a devenir une
communaute de jardins d'enfants
ou d'écoles HERMMES, nous
resumons les principaux facteurs de
reussite tires de l'expérience des
Institutions qui ont entrepris ce
processus.

@ T

PETITES ETAPES
La grille des programmes d'études est trés vaste. Elle contient plus de 200 entrées et peut sembler
presque insurmontable. Suivez une approche progressive.

EQUILIBRER STRUCTURE ET FLEXIBILITE

Si vous voulez faire plus que cueillir des idées (ce qui est également trés bien) et que vous avez pour
objectif d'adopter et de rédiger une version adaptée du programme HERMMES pour un jardin d'enfants
ou une communaute scolaire : cela nécessite a la fois la flexibilité nécessaire pour saisir les impulsions
des acteurs (en étant ouvert au développement de visions et d'objectifs), mais aussi des personnes et
des documents qui structurent et dirigent le processus, respectent les dates, mettent les résultats par
écrit.

DES ACTEURS RESPONSABLES ET HABILITES

"Les personnes chargees de la direction sont essentielles au bon fonctionnement du processus. L'ideal
est une délégation composeée de représentants de toutes les principales parties prenantes : enseignant
du primaire, enseignant du secondaire, parent, éleve du secondaire, administrateur de l'école, chef
d'établissement.

PRIORITE A UN OU DEUX DOMAINES D'ACTION

Il est conseillé de commencer par réunir tous les collegues afin d'identifier les forces et les ressources
existantes (que faisons-nous déja ?), puis de décider ce qui devrait étre traité en priorité a l'avenir (par
exemple, deux des cing domaines de compétence pour commencer).

S'AMUSER ENSEMBLE

Lors d'une réunion du personnel, découvrez de nouvelles idées analogiques pour la pratique. Créez vos
propres langues secrétes ou entrez dans le réseau de triage analogique. Choisissez simplement une ou
deux activités du systéme d'exemples de cas pour commencer. Citation de ['une des écoles HERMMES :
"Nous n'aurions jamais pensé qu'il serait aussi amusant de faire de l'education a la maturite
meédiatique !

FOURNIR DES RESSOURCES (POUVOIR, ARGENT, TEMPS) POUR LA MISE EN CEUVRE
Viser a réduire les heures de cours de l'équipe principale, trouver de l'argent pour acheter du materiel
et payer la formation continue.

RENFORCER LES COMPETENCES DES ENSEIGNANTS
Rendre visite a des collégues (internes et externes), participer a des cours de formation continue,
demander a des parents compétents d'assurer une formation en interne.



Si vous avez l'intention d'apporter des changements durables dans votre environnement
éducatif, par exemple en tant que membre

d'une délégation aux médias (numériques) (qu'il s'agisse d'un enseignant, d'un parent ou d'un
éléve) : lisez le document de référence HERMMES. Il est au cceur de HERMMES et contient des
informations de fond complétes. Il soutient l'action commune dans les jardins d'enfants ou les
écoles - pour passer du stade de pionniers solitaires fragmentés (et souvent frustrés) des idées
de HERMMES a la construction d'une communauté forte.

Lisez également les lignes directrices HERMMES et le Guide de la communauté et de la culture
pour avoir une vue d'ensemble. Alors que ce que vous lisez actuellement (le programme scolaire)
met l'accent sur des activités dans cinq domaines de compeétences pour les enfants, les lignes
directrices HERMMES ajoutent trois autres domaines : la coopération avec les parents, les regles
et reglements pour l'utilisation des médias numeériques a 'école maternelle, et des idées et des
conseils pour l'autoréflexion sur notre propre utilisation des meédias en tant qu'adultes.

Exemples tirés des lignes directrices : regles d'utilisation des téléphones portables dans les
locaux, sécurité des données dans la communication numérique, et dans le centre : idées de
bonnes pratiques pour la coopération et le conseil aux parents, et pour l'auto-réflexion sur les
habitudes des adultes en matiere d'utilisation des médias numériques. En creusant un peu, vous
pourrez étre plus flexible et mieux adapter le programme HERMMES aux besoins de votre
environnement éducatif.

D'un point de vue pratique : si vous souhaitez imprimer la grille des programmes, nous vous
recommandons de choisir le format A2 pour une meilleure lisibilite.

Si vous avez encore des questions, vous pouvez nous contacter a l'adresse suivante :
hermmes@ecswe.eu.
Nous vous souhaitons bonne chance'!

L'équipe HERMMES

b *Tous les documents
compléementaires seront
disponibles sur

le site web de HERMMES a
partir du 20 février 2025
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GRILLE DU PROGRAMME HERMMES
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1 - Les "objectifs dapprentissage” sont une destription d'un parcours d'apprentissage typique A travers le programme scolaire. s fagonnent et guident La planification et I'évaluation des enseignants et peuvent cortriduer A imdiquer les domaines dans lesquels les enfants et les jeunes pourralent avoir besoin d'un soutien supp!
fin de & tranche d'age, mals des variations pouvent e produdre ¢t se produiront, 2 - Uenselgnement est un terme général qui couvre toutes les maniéres dont kes adultes, dans un cadre éducatd, soutiennent Fapp

RESOLUTION 0 '
SECURITE ET DE PROBLEMES gg:;s:&s&grg;mﬁ: COMMUNICATION,
BIEN-ETRE ET RAISONNEMENT : COOPERATION
INFORMATIQUE : ET EMPATHIE
. Exploiter
Bien-étre Sareté, etlnrféiznll;tti?:fie et appliquer Recherche et Analyse et
et attention sécurité et : la technologie organisation autoréflexion
A problemes (numérique)

OBJECTIFS D'APPRENTISSAGE' - Les éléves sont capables de...

avoir une relation
sécurisante avec des
adultes familiers et
peuvent se séparer
temporairement de leurs
parents ou de leurs
tuteurs.

préter attention a une
chose a la fois, mais peut
passer a une autre tache
avec de laide.

passer rapidement d'une
activité a une autre ou
concentrer son attention
pendant une courte
période.

explorer 'environnement
et jouer en toute confiance
lorsque des adultes
familiers sont a proximité,
en les utilisant comme
une base de sécurité vers
laquelle revenir pour se
rassurer.

avoir un sentiment
d'identité grandissant en
affirmant leurs goiits, leurs
idées et leurs préférences,
en disant souvent “non”,
"c'est @ moi de le faire” ou
“c'est @ moi".

prendre en considération
les réponses des autres.

‘ suivre des routines, des
modéles et des activités
familiéres.

@ commencera ranger des
. objets selon leurs propres
modéles, par exemple en
alignant des jouets, et
sélectionner un groupe
d'objets similaires dans
une collection plus large.

‘ apparier les parties
d'objets qui s'emboitent
les unes dans les autres.

‘ utiliser leurs sens pour
explorer le monde qui les
entoure et ses propriétés
de différentes maniéres :
regarder, secouer, frapper,
sentir, titiller, tirer, tourner,
transporter et piquer.

. remarquer les effets
: transformateurs de leurs
actions sur les matériaux.

@ montrer un intérét pour
:  les outils mécaniques
simples, tels qu'un moulin.

@ commencer a explorer
. etacomprendre le
fonctionnement des
objets.

@ explorer et expérimenter
. le mouvement avec
des objets pour
une expression et
une expérience
multisensorielle.

@ aimer faire des marques
sur le papier et d'autres
matériaux, tels que la
boue et le sable, et savoir
que ces margues ont de
la valeur.

express themselves
through physical actions
and sounds.

create sound effects and
movements, e.g., creating
the sound of a car or
animals.

‘ utiliser des images en

2D et des structures en

3D pour explorer les
matériaux et exprimer des
idées.

etre curieux des

expériences nouvelles et
familiéres dans la nature,
le jeu et les interactions.

remarquer les
caractéristiques des
objets et des bétes
dans l'environnement et
collecter des objets du
monde naturel.

s'intéresser aux livres
et aux histoires et les
anticiper.

. s'engager dans une
attention partagée avec
des adultes familiers
et parler de leurs
observations du monde.

@ expérimenter la relation
de cause a effet.

. apprendre de nouveaux
mots trés rapidement et
aimer les utiliser pour
communiquer.

@ commencer a utiliser le
- langage pour développer
et partager des idées avec
d'autres éléves et/ou
adultes.

@ avoir des interactions
qui ont du sens avec
les autres enfants,
communiquer avec des
gestes, des expressions
faciales et du langage
parlé.

'ENSEIGNEMENT?

STRATEGIES D

Développer des relations
proches et respectueuses
par le biais des soins,

de l'observation et de
l'interaction.

Accompagner les
adultes dans les taches
quotidiennes.

Le temps passé a
s'occuper des besoins
de chaque enfant, en
étant présent et en se
concentrant sur eux en
tant qu'individus.

Ne pas distraire les
éléves avec des jouets
numériques.

Fournir un environnement
dans lequel les éléves
sont protégés contre les
expériences médiatiques
néfastes.

Fournir un environnement
ol les éléves peuvent
faire leurs premiéres
expériences en matiére
d’autonomie et de choix.

@ Donner des possibilités
d'autonomie dans les
activités et les routines
quotidiennes, par
exemple pour mettre ses
vetements.

@ rournir des matériaux
¢ naturels et polyvalents
! pouvant étre mélangés
¢ ettriés,
@ Lesélvesontla
. possibilité de faire des
i erreurs et de résoudre
leurs propres problémes.

@ rournir des jouets liés aux
expériences domestiques,
tels que des ustensiles de
“cuisine”,

@ Fournir un large éventail
* de matériel que les éléves
: peuvent explorer sans
¢ intentions d'apprentissage
1 spécifiques.

@ rournir du sable et de

: l'eau, avec des récipients,
des tuyaux, des entonnoirs
et d'autres outils, ainsi
que des cuisines de boue
dans les zones extérieures.

‘ Fournir un environnement
:  qui offre de nombreuses
:  possibilités d'explorer et
: d'expérimenter différents
: scénarios de jeu.

Fournir un large eventail
de matériel et d'outils
permettant de faire des
traces, par exemple des
pinceaux, des batons, de
l'eau, de la peinture.

Fournir des tissus naturels
et légers, de différentes
couleurs et tailles, qui
peuvent étre utilisés

. dans les gestes et les

i mouvements.

&

@

Chanter des chansons et
réciter des comptines avec
les éléves, en particulier
celles qui comportent des
mouvements et des sons
a imiter.

Imiter et reproduire les
bruits courants ou ceux
émis par les animaux
avec la participation des
enfants.

Raconter des histoires ou
lire des livres en y incluant
des sons pertinents et
significatifs.

Utiliser des instruments
de musique simples dans
les sessions de chant, en
particulier ceux qui ont un
lien direct entre l'action
physique et le son.

construction et des objets
a empiler aux éléves pour
qu'ils les explorent.

, Fournir des blocs de

@) Fournir un large éventail

. de matériel et d'outils
:  pour faire des traces, par
. exemple des pinceaux,
des batons, de l'eau, de la
peinture.

@ Donner aux éléves de la
: pate a pain a fagonner,
puis a cuire et @ manger.

Se promener
régulierement dans des
endroits familiers et
inconnus.

Les éléves ont l'occasion
d'explorer les matériaux et
les ressources.

Fournir des petits
conteneurs pour les
collectes, par exemple lors
des promenades.

Disposer d'un espace ol
ces collections peuvent
étre exposées lorsque les
éléves le souhaitent.

Partager des livres

simples soigneusement
sélectionnés et raconter
des histoires familiéres.

@ rorter son attention aux
gestes des éléves et a
leurs tentatives d’attirer
l'attention des adultes sur
leur monde.

Laisser de la place aux
réactions et aux réponses
des éléves au lieu de
remplir l'espace avec la
réponse de 'adulte,

‘ Fournir des jouets qui

peuvent étre empiles et
renverses, des jouets qui
roulent, etc.

@ s'engager dans des

: interactions significatives

: avec les éléves,

i communiquer par des
gestes, des expressions
faciales et le langage
parlé.

@ chanter avec les éléves et
reciter des poemes et des
comptines.

@ Raconter les nouvelles
expériences.,

@ Accompagner les
éléves dans leur jeu
sans attendre d'eux

un comportement qui
n'est pas adapteé a leur
développement, par
exemple en attendant
des jeunes éléves qu'ils
partagent.

‘ Fournir des
environnements familiers
ol les éléves se sentent
en sécurité.

J
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RESOLUTION DE PROBLEMES ET RAISONNEMENT INFORMATIQUE

Informatique

Technologie opérationnelle

Ecriture

EATION

DE CONTE

NU MEDIATIQUE (N

Audio

VUMERIQUE)

Image

MAITRISE DE 'INFORMATION ET DES DONNEES CRITIQUES

Rechercher

Analyser

COMMUNICATION,
COOPERATION
ET EMPATHIE

OBJECTIFS D'APPRENTISSAGE' - Les éléves sont capables de...

avoir conscience de leurs
golits, de leurs dégoiits et
de leurs relations.

se considérer comme
compétents.

décrire les changements
physiques qui peuvent
survenir dans leur corps
lorsqu'ils se sentent mal,
anxieux, fatigués, en
colére ou tristes.

devenir davantage
capable d’écouter et d'agir
simultanément.

préter attention pendant
un temps de plus en plus
long.

se concentrer pendant
des périodes de plus en
plus longues lorsqu'ils
sont engagés dans un jeu
autonome et imaginatif,
seuls ou en groupe.

pratiquer de plus en

plus certaines mesures
de sécurité appropriées
sans supervision directe,
en tenant compte a la
fois des avantages et des
risques, dans le cadre
d'activités de la vie réelle
et de jeux.

savoir ce qu'ils

doivent faire s'ils

sont confrontés a des
contenus inconfortables,
incompréhensibles ou
pénibles dans les médias
numeriques.

avoir intériorisé et pouvoir
reproduire des séquences
d'activités familiéres,
telles que faire de la

pate a pain et ranger des
jouets.

créer et recréer des
motifs avec des objets ou
dans le cadre d'activités
artisanales, telles que la
couture, le tissage.

s'amuser a résoudre des
problémes en composant
et en décomposant des
formes, en tournant

et en retournant des
objets, en prédisant et en
comparant.

pouvoir participer a des
comptines et a des jeux
dirigés par des adultes et
portant sur les nombres et
les formes.

utiliser une série de
matériaux pour diriger des
objets ou des personnes
le long d'un chemin
particulier, par exemple
en raccordant des tuyaux
pour transporter de l'eau
ou en créant une course
d'obstacles.

Q

démontrer leur
compréhension des
matériaux et de leurs
propriétés en les utilisant
de maniére appropriée et
créative, par exemple en
construisant des abris.

comprendre que des outils
simples tels qu'un moulin
a main, une scie, une
rape a fromage, sont des
multiplicateurs de l'effort
humain, les utiliser pour
modifier des materiaux,
les manipuler en toute
sécurité et avec un
controle et une intention
de plus en plus marquée.

avoir la possibilite
d'assimiler la technologie
observée dans leur jeu,
par exemple en faisant
semblant de conduire

un bus ou d'utiliser un
ordinateur portable.

utiliser l'oralité, en
particulier la narration,
comme moyen d'organiser
et de relater leurs
expériences.

comprendre que les
objets, les images et

les symboles peuvent
représenter des idées

et donner un sens aux
traces qu'ils font lorsqu'ils
peignent, dessinent et
font semblant d'écrire ou
commencent a le faire.

aimer faire des créations
graphiques dans un

but précis et utiliser
l'acquisition progressive
de I'&criture pour créer
des textes, par exemple
des cartes de veeux, des
billets de spectacles, des
listes et des invitations,

¢

aimer jouer avec la langue
de différentes maniéres,
par exemple en faisant
rimer des mots ou en
utilisant l'allitération.

avoir la possibilite de
créer des collections de
chansons et de comptines
et de faire de la musique
de differentes maniéres.

choisir des mouvements,
des sons, des couleurs et
des matériaux selon leur
propre imagination, en
s'exprimant de maniére
unique et individuelle.

exprimer et communiquer
des théories de travail,
des sentiments et des
compréhensions par le
jeu, le mouvement, le
théatre, la danse, les
marionnettes et les arts
visuels,

utiliser une gamme de
matériaux de modélisation
et d'artisanat pour

créer des objets et des
représentations en 3D.

aimer regarder les livres et
trouver des informations
dans les images.

poser des questions a
des adultes familiers
et a d'autres éléves,
en reconnaissant les
personnes qui ont
des connaissances
particuliéres ou
approfondies.

observer attentivement
les similitudes, les
différences, les modéles
et les changements dans
la nature, les objets et les
matériaux.

‘ développer a travers

leurs amitiés une
compréhension des
differents points de vue

et pouvoir remettre en
question leur propre
pensée et celle des autres,

planifier la maniére
d'aborder une tache,
tester leurs idées et
vérifier si tout se passe
bien, en changeant de
stratégie si nécessaire
dans leur jeu.

étre satisfaits et fiers
d'avoir atteint leurs
propres objectifs, du
résultat final et de la
maniére dont ils ont
accompli quelque chose.

. utiliser la conversation

et la discussion pour
organiser, ordonner et
clarifier la pensée, les
idées, les sentiments et
les événements.

montrer de l'attention

a son interlocuteur,

réagir a ses actions, ses
réactions, ses réponses et
son langage corporel, et
éventuellement modifier
Ses propres propos pour
faciliter sa compréhension

comprendre que les
autres n'ont pas toujours
les mémes besoins,
pensées, désirs besoins et
comportements.

faire preuve d'un certain
degré de flexibilité et de
coopération pour aborder
une tache, négocier, faire
des compromis et souvent
résoudre des conflits sans
l'aide d'un adulte.

STRATEGIES D'ENSEIGNEMENT?

Donner aux éléves la
possibilité d'assumer

la responsabilité de
taches appropriées et
significatives, telles que
prendre soin des plantes
et des animaux.

Fournir des exemples
de sensations
physiques associées aux
emotions par le biais

de la modélisation et
d'histoires.

Faire du modelage et offrir
des opportunités de parler
et de dessiner, peindre ou
modeler, comme moyen
de traiter les expériences.

Proposer l'exploration et
mettre a disposition de
nombreux jeux difféerents
permettant aux éléves de
rejouer des expériences
vécues en toute sécurite.

Modéliser et raconter ou
scénariser des mesures
de sécurité appropriées
qui sont compréhensibles,
significatives et
reproductibles sans
soutien, telles que “la tour
de briques doit étre plus
petite que toi, afin qu'elle
ne te tombe pas sur la
téte",

Utiliser des histoires
sociales ou pédagogiques
pour montrer ce qu'un
enfant doit faire s'il est
confronté a un contenu
numerique pénible,

Utiliser les situations
d'apprentissage social
comme des opportunités
pour leur permettre

de développer leur
compréhension de

la gentillesse et de
I'empathie.

Offrir des opportunités
de suivre des recettes de
cuisine familiéres.

Fournir des opportunités
de réaliser des activités
d'artisanat a base de
tissus, laine ol les motifs
peuvent étre Créés avec
des couleurs : couture,
broderie, tissage, filage.

Veiller a ce que, lorsqu'un
projet comporte plusieurs
processus différents, les
eleves participent au plus
grand nombre possible.

Créer des rythmes
quotidiens et des routines
a suivre, comme I'heure du
rangement.

Offrir des activités de tri,
comme ranger des crayons
par couleur.

Offrir des opportunités
d'explorer les puzzles de
formes.

Chanter des chansons &
chiffres ot les quantités
augmentent ou diminuent.

Jouer a des jeux avec
des séquences de
mouvements, tels que
des jeux simples de
battements de mains,
de pieds et de sauts a la
corde,

Fournir des toboggans ou
des pistes pour les billes.

Faciliter la construction de
parcours d'obstacles.

Fournir des goulottes, des
entonnoirs, des tuyaux,
des gouttieres, des
coudes, des seaux pour
transporter l'eau.

Fournir aux éléves

un large éventail de
matériaux de construction
et d'exploration, par
exemple des cadres de jeu
en bois pliants, de grands
tissus, des chevilles, des
ficelles, des planches, des
boites en bois, de grands
blocs creux, des caisses en
plastique, des baches.

Offrir la possibilité
d'utiliser une large gamme
d'outils simples pour

des activités pratiques

et significatives, telles

que le travail du bois, le
jardinage et la cuisine.

Fournir du matériel de
jeu libre pour que les
eléves puissent recréer
de maniére imaginative
leurs expériences de la
technologie.

Montrer comment
effectuer la narration et
le récit, en incluant des
accessoires.

Ecouter les éléves
lorsqu'ils racontent leurs
expériences.

Les éléves ont la
possibilité de faire des
traces, de dessiner, de
peindre, de faire semblant
d'écrire, en toute
autonomie.

Chanter et réciter des
comptines et des poémes
avec les éléves, en
répéetant a chaque fois les
mémes chansons et les
mémes comptines.

Les éléves ont l'occasion
de créer leur propre
poésie en utilisant la
parole.

Donner aux éléves
'occasion d'apprendre
différentes comptines
et jeux de mots par la
répétition, tels que les
virelangues.

Offrir la possibilité de
fabriquer et de jouer
avec des instruments
de musique simples ou
improvises.

Mettre a disposition

un large éventail de
matériaux qu'ils peuvent
utiliser dans le cadre

de jeux de role et
d'imagination, tels que
des chiffons de couleur et
des déguisements.

Mettre en scéne des
marionnettes pour les
enfants.

Fournir du matériel
pour que les éléves
puissent créer leurs
propres marionnettes
ou des marionnettes sur
pied simples & utiliser
pour créer des jeux de
marionnettes.

Fournir un large éventail
de matériaux et de
ressources miniatures

et libres que les éléves
peuvent utiliser pour créer
des histoires, tels que

de petits animaux, des
arbres, des batiments.

Offrir des possibilités de
travail du bois simples,
par exemple la fabrication
d'un bateau-jouet.

Fournir des matériaux de
modelage tels que la cire
d'abeille, la pate a pain.

Fournir des éléments de
construction de tailles et
de formes différentes.

Fournir un large éventail
de beaux livres qui
représentent une société
diverse et inclusive, avec
des images détaillees
que les éléves peuvent
explorer.

Donner l'occasion de
passer beaucoup de temps
dans Uenvironnement
naturel, notamment en
faisant des promenades
dans la nature.

Veiller a ce que les
enseignants aient une
connaissance approfondie
de l'environnement
naturel, par exemple

des noms d'oiseaux, de
plantes et d'arbres,

Offrir de nombreuses
occasions de pouvoir jouer
librement, a lintérieur
comme a l'extérieur,
soutenir les interactions
entre les enfants et la
compréhension du point
de vue de l'autre lorsque
cela est nécessaire.

Offrir les descriptions
plutat que les éloges
vides, par exemple “Je vois
que tu as bien assemblé
ces deux pieces”.

Démontrer et célébrer les
erreurs comme faisant
partie du processus
d'apprentissage, par
exemple : “Oh 13 3, j'ai
apporté trop d'assiettes
pour le nombre d'éléves.
Demain, je compterai le
nombre d'éléves avant de
compter les assiettes”.

Démontrer comment
réfléchir sur un probléme
“J'ai besoin d'une

minute pour réfléchir

a la meilleure fagon de
procéder. Je me demande :
est-ce que cela va marcher
o~

Inviter les éléves a
trouver une solution

a un probléme donné,
par exemple “Comment
pouvons-nous traverser
ce fossé ?” ou “je me
demande ou j‘ai laissé
mon ... 7"

S'engager dans des
interactions significatives
et appropriées avec les
eléves.

Faire preuve d'une écoute
active lors des interactions
avec les éléves.

Adapter son langage aux
jeunes enfants ou a ceux
qui communiquent dans
une langue qui n'est pas
leur langue maternelle.

Incarner une fagon d'étre
souple qui s'adapte et qui
est consciencieuse dans
la maniére d'aborder une
tache.

Montrer par l'exemple la
maniére de résoudre les
conflits.

Donner aux éléves la
possibilité de résoudre
leurs propres conflits,
en particulier a partir de
cing ans.

Fournir de nombreuses
occasions de faire des jeux
de role pour permettre
aux éléves d'imaginer
différentes perspectives.
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RESOLUTION DE PROBLEMES ET RAISONNEMENT INFORMATIQUE

Informatique

Technologie opérationnelle

CREATION DE CONTENU MEDIATIQUE (NUMERIQUE)

Ecriture

Audio

Image

MAITRISE DE 'INFORMATION ET DES DONNEES CRITIQUES

Rechercher

Analyser

COMMUNICATION,
COOPERATION
ET EMPATHIE

OBJECTIFS D'APPRENTISSAGE' - Les éléves sont capables de...

bouger de maniére artistique et
agile, Parler des avantages d'étre
dehors et de bouger son corps sur
fa santé physique et le bien-étre
mental

identifier une gamme d'émotions
chez eux et chez ies autres, dans la
vie réelle et dans les histoires.

mettre en ceuvre une série de
taches et de responsabilités
individuelles sans y étre invité.

suivre des modéles donnés pour
préter attention a des aspects
particuliers de quelque chose, par
exemple en apprenant a rédiger
un compte rendu de lecture

ou & mener a bien un projet
indépendant structuré,

noter les informations clés ou les
détails importants lors de lécoute
d'une présentation.

expliquer comment différents
meédias analogues attirent

et retiennent Fattention, par
exemple par des intrigues ou un
langage passionnant, des images
intéressantes et des prestations
captivantes.

démontrer une motivation
intrinséque, étre capable de
s'attaquer a un travail difficile sans
promesse de recompense ou de
punition.

comprendre qu'un code
permet de rendre la
communication plus
confidentielle et montrer
comment l'utiliser.

parler de la fagon dont les
personnages des histoires
peuvent déguiser leur
identité et tromper les autres
personnages.

décrire les types de choses,

y compris numériques, qui
peuvent rendre les gens
tristes, inquiets, mal a l'aise ou
effrayés.

comprendre ce qu'est (e
harcélement et ce qu'il fait
ressentir aux gens et pouvoir
identifier un adulte de
confiance & qui ils peuvent
parler du harcélement vu ou
subi,

suggérer des stratégies pour
répondre a la pression des
pairs.

. créer et enregistrer des
modeéles loglques de
différentes maniéres, par
exemple en écrivant une
portée musicale simple, en
enregistrant un jeu de saut
la corde ou de claguement de
mains a l'aide de symboles,
créer un modéle de grille pour
le point de croix ou le tricot.

. créer et enregistrer des
. instructions logiques et

séquentielles (algorithmes)
pour des activités simples
et familiéres, en les divisant
en phases séquentielles,
et les “déboguer” par
I'expérimentation, en
apportant des changements

pour améliorer le résultat final.

.' écrire des instructions pour
naviguer dans une grille en
utilisant des coordonnées et
un langage directionnel,

. utiliser les outils appropriés
pour mesurer les longueurs,
les hauteurs, les poids et
les capacités de différentes
échelles, en utilisant
une gamme de mesures
standard et non standard, en
comprenant 'histoire et les
conventions du systeme de
mesure métrique.

utiliser des outils techniques,
tels que la régle ou le compas,
pour dessiner des figures
géamétriques simples.

utiliser une série d’outils
de maniére sire, efficace et
appropriée pour créer des
objets utiles, en parlant des
risques et de comment les

gérer.

‘ €couter attentivement et
. suivre les instructions relatives
¢ alutilisation de nouveaux
. outils et participer a ['entretien
du matériel,

étre fiers de leur travail.

@ ire et écrire avec une certaine
aisance.

@ planifier, structurer, modifier et
¢ relire leurs écrits.

‘ écrire assez largement dans
:  une gamme de genres, en

adaptant leur écriture au
public et & l'objectif visés et
en utilisant des dispositifs
d'organisation et de
présentation, par exemple en
créant une affiche, un dépliant
d'information ou un article
pour le journal de I'école dans
un format analogue.

réciter des poémes ou d'autres "
textes, en démontrant leur ‘
compréhension du sens par
\'expression et la ponctuation.

chanter en groupe dans le
cadre d'une ronde ou de :
parties trés simples. .

jouer d'un instrument simple
au sein d'un groupe ou én >
accompagnement.

faire la démonstration de
moyens historiques de "
communication a distance, ‘
par exemple le sémaphore, les
signaux de fumée, le téléphone
avec des boites de conserve.

concevoir, préparer et
présenter une histoire simple,
soutenue par un support
visuel, par exemple une piéce
de théatre d'ombres ou un
spectacle de marionnettes.

dessiner des images
détaillées et assez précises et
produire des peintures et des
illustrations en utilisant leur
connaissance de la couleur et
de la peinture,

illustrer leur travail écrit de
maniére créative, en laissant
des espaces planifiés pour
les dessins et en faisant se
chevaucher le texte et les
images.

produire et reproduire des
images a l'échelle, par exemple
en dessinant des cartes a
'échelle simple ou en copiant
des images.

d‘obtenir toute une gamme
d'effets démontrés et
enseignés a l'aide de
matériaux de modelage et
d'artisanat.

‘ trouver et cnregmrw des
informations utiles & partir
d'expériences de la vie réelle,
telles que la visite d'un musée
ou une promenade dans
lenvironnement naturel local

. trouver et enregistrer des
I informations en parlant & des
experts ou en les interrogeant,
par exemple lors d'une visite chez
un historien local, un jardinier ou
un policier.

‘ utiliser les ouvrages de référonce
:  dela bibliothéque de la classe,
y compris un dictionnaire ou un
theésaurus si necessaire.

. démontrer leur compréhension
. de limportance de l'organisation
de la bibliothéque de la classe en
replagant les livres au bon endroit
et dans le bon ordre.

‘ utiliser une bibliothéque publique
dans la vie réelle, demander un
livre & un bibliothécaire, trouver
un livre de fiction par (e nom de
l'auteur, ou trouver des livres sur
un sujet particulier,

. utiliser des coordonnées simples
pour tracer des points sur une
grille et extraire des données
d'une grille.

‘ trouver des informations dans
+ un tableau ou un graphique et
:  les utiliser pour résoudre un
I probléme donné,

‘ parler, succinctement de la
1 maniére dont les créateurs

d'oeuvres (texte, image,
thédtre) utilisent différentes
techniques pour engager
et influencer leur public
et utiliser certaines de ces
techniques dans leur propre
travail.

. avoir une certaine conscience
1 de leur auditoire lorsqu'ils
racontent leurs expériences
et expriment leurs idées, par
exemple en faisant des pauses
pour laisser l'audience rire,

‘ créer des plans simples, écrits
- ou dessinés, pour leur travail
et 'y référer lors de taches
indépendantes.

@ critiquer leur propre travail et
celui des autres de maniére
réfléchie et empathique,

en fournissant un retour
d'information sensible et
constructif,

. exprimer leurs idées, leurs pensées
et leurs emotions oralement, en
utilisant fe ton, le langage corpored,
los gestes ot le choix des mots pour
rendre leur signification plus claire
pour Fauditeur,

. respecter de nombreuses
: conventions culturelies en matiére
d'expression orale et d'écoute, et
répondre de maniére appropriée a
leur interlocuteue.

‘ travailler efficacement avec
:  différents groupes de pairs et,
sous la direction d'un adulte, avec
'ensembie de ia classe.

‘ étre en accord, ou en désaccord
avec les autres de maniére
respectueuse, dans les discussions
en classe.

. appliquer un cadre enseigné pour
1 lagestion des conflits avec une
certaine régularité et indépendance,
tel que la communication non
violente et la justice réparatrice.

. s'engager dans des jeux de
+  mouvement avec des régles assez
complexes, en travaillant en équipe
el en anticipant les mouvements et
les déplacements des autres éléves.

‘ parter avec confiance d'une série de
sujets et écrire des textes simples
dans au moins une autre langue.

STRATEGIES D'ENSEIGNEMENT?

Offrir de nombreuses
opportunités pour différents
types de mouvements, tels que la
gymnastique, [a danse, le théatre,
les joux do stratégie, l'acrobatie, le
saut & la corde, les compétences
de cirque.

Demander aux éléves de réfléchin
A ce quiils ressentent aprés avoir
bouge et participé a des activites
de plein air.

Offrir de nombreuses opportunites
d'activités pratiques en plein air,
telles que le jardinage, les séances
d'école en foret, les promenades
dans lenvironnement local.

Fournir une roue des émations
simple lorsque l'on parle ou &crit

a propos des personnages et des
histoires.

Racontér et lire des histoires

issues d'un éventail de traditions
culturelles, avec des p o
intéressants et de plus eén plus
complexes et des messages moraux
ethiques.

Créer des tiches et des rotations
en classe que les éléves peuvent
effectuer de maniére autonome,
par exemple le recyclage, le
compostage, l'organisation et
'entretien de la bibliothéque de
Ia classe.

Offrir des opportunités et des
modéles aux éléves pour travailler
sur des projets indépendants, par
exemple un exposé sur un animal
choisi qui montre F'endroit od il

vit, ce qu'il mange, comment il se
déplace, dans quel type de groupe il
vit, quelles sont ses particularités.

Offrir des opportunités aux éléves
de s'engager dans un trovail qui
s'appuie sur leurs centres dintérét
et qui est intrinséquement motivant.

Aider les éléves 3 fixer leurs propres
objectifs et & reconnaitre les progrés
qu'ils ont accomplis dans ce sens.

Fournir de nombreuses
opportunités d’appmrmssage actif
et expérimental : visites, visiteurs,
anefacts, construction.

Commencer & déconstiuire

Tes expériences médiatiques
analogiques, en aidant les éléves 3
réfiéchir a la maniére dont un objet
attire 1 retient leur attention, ainsi
qu'a llintention et a la technique de
lauteur/créateur.

Enseigner les bases du
cryptage analogique, comme
le Braille, le Morse, la Roue
de César, les chiffres de
substitution.

Lire et raconter des histoires
qui comportent des tours et
des déguisements d'identité
et discuter avec les éléves des
objectifs et des conséquences
de ces derniers.

Donner aux éléves l'accasion
de discuter des préjugés et
de la discrimination et de

la maniére dont ils peuvent
affecter leurs amis, leurs
familles et l'ensemble de la
communauté plus large.

Donner aux éléves la
possibilité d'explorer

les différences entre les
plaisanteries amicales, les
taquineries et le harcélement,
ainsi que les sentiments qu'ils
suscitent chez les gens.

Renforcer l'information sur
les adultes de confiance dans
I'école et leur disponibilite
pour les éléves.

Enseigner les technigues de
persuasion, & la fois ecrites
et verbales, et discuter avec
les éléves des stratégies pour
identifier et résister a ces
techniques.

Donner aux éléves l'occasion
d’explorer 'enregistrement de
jeux de saut a la corde etfou
de claguement de mains, en
utilisant des symboles pour
représenter les différentes
actions.

Donner aux éléves la
possibilité d'explorer la

+ notation musicale sous des
formes non standard.

Enseigner des danses
folklorigques simples et donner
i aux éléves la possibilité
d’enregistrer ces danses sous
. forme de graphiques ou de
symboles.

‘ Apprendre aux éléves a faire
du point de croix et leur
donner l'occasion de créer

: leurs propres motifs sur du

:  papier quadrillé.

. Apprendre aux éléves a créer
des grilles pour tricoter

avec différentes couleurs et
différents points.

Explorer la rédaction

+ d'instructions et leur

: amélioration pour une autre

:  personne qui les suivra

:  exactement, par exemple,

:  donner des instructions a un

:  pair sur la fagon de dessiner
une maison et améliorer les

: instructions en fonction du

:  dessin produit.

Apprendre aux éléves a utiliser
i les coordonnées sur une carte
;  ouun plan.

. Offrir l'opportunité de se

repérer dans des grilles, &

lalde d'un tapis de codnge
que ou en réali

v cartes au trésor,

des

‘ Offrir de nombreuses

. possibilités pratiques de
mesurer par exemple dans le
cadre de projets d'artisanat et
: de menuiserie.

@ Apprendre aux éléves a créer

des figures géométriques &
|'aide d'un compas ou d'une
regle.

Explorer ['histoire des outils
analogiques, des fabricants
d'outils et des utilisateurs
d'outils, en particulier dans la
région, en mettant l'accent sur
les outils qui ont &té creés et
utilisés pour fagonner et traiter
les matériaux et les ressources
locaux.

Apprendre aux eléves a utiliser
différents outils simples par

le biais de projets pratiques,
par exemple les sculptures sur
bois au couteau, le travail du
bois vert, la forge.

Apprendre aux éléves a utiliser
des techniques différentes et
de plus en plus complexes en
matiére de tricot, de crochet
et de couture, en réalisant des
chaussettes ou des gants.

Explorer comment les
humains ont utilisé des outils
analogiques pour répondre a
leurs besoins fondamentaux
d'abri, de chaleur et de
nourriture, pour construire et
cultiver localement.

o

‘ Offrir un large éventail
+ d'occasions réguliéres d'écrire
¢ ades fins et pour des publics
diﬁerents en enseignant
les tech
d' ecmure, de structure et de
présentation.

Créer un journal de classe ou
une newsletter a distribuer
au sein de la communauté
scolaire.

Créer des brochures

d'information et des publicités,
par exemple pour une piéce de
théatre ou un concert a l'école.

ge des eleves, I

p non

besevannse

1 - Les "objectifs dapprentissage” sont une destription d'un parcours d'apprentissage typique A travers le programme scolaire. s fagonnent et guident La planification et I'évaluation des enseignants et peuvent cortriduer A imdiquer les domaines dans lesquels les enfants et les jeunes pourralent avoir besoin d'un soutien supp!
fin de & tranche d'age, mals des varlations pouvent e prodedre ¢t se produiront, 2 - Uenselgnemant est un torme général qui couvre toutes les maniéres dont les adultes, dans un cadre éducatd, soutiennent Fapp

Offrir aux éléves |'occasion
d'apprendre par ceeur des
poemes et d'autres récitations
et de les réciter a la classe.

Discuter avec les éléves de
la maniére de représenter
vocalement les différentes
émotions dans une
représentation théatrale.

Pratiquer la lecture & haute
voix, en se concentrant sur la
facon dont le sens est transmis
par la ponctuation,

Chanter réguliérement en
classe, enseigner un large
éventail de chansons issues
de différentes cultures et
traditions.

Apprendre aux éléves a
chanter des chansons
familiéres appropriées dans
une ronde.

Apprendre aux éléves a
chanter en groupe avec un
bourdon et une mélodie.

Apprendre aux eléves un
instrument simple, tel qu'une
fiite a bec ou une percussion
accordée.

Offrir aux éléves la possibilité
de jouer d'autres instruments,
tels qu'un instrument
classique ou un ukulélé.

Expl le sémaphore, d
aux éléves un alphabet
sémaphore pour envoyer des
messages a travers la cour de
'école,

Fabriquer des téléphanes en

boite de conserve avec de la

ficelle et étudier comment ils
fonctionnent le mieux.

Visiter les sites ol se
trouvaient des balises de

feu et les reporter sur des
cartes, en discutant de la
maniére dont elles étaient
utilisées pour envoyer des
signaux simples sur de longues
distances.

Apprendre aux éléves &
concevoir, fabriquer et utiliser
des visuels intégrant un disque
d'images tournantes pour
raconter des histoires.

Apprendre aux éleves a faire
des images animées simples,
par exemple une image avec
une partie découpee et une
partie derriére qui bouge.

Construire une scéne de
Kamishibai, apprendre aux
eleves a réaliser des planches
illustrées et leur donner
|'occasion de préparer et de
jouer des histoires.

Apprendre aux éléves a mettre
en page et a illustrer leurs
travaux écrits et & combiner
texte et images dans des
dessins et des diagrammes
légendeés.

Apprendre aux éléves &
dessiner des cartes, en
utilisant I'échelle et le rapport,
les grilles et les coordonnées,
et la distance a vol d’oiseau.

Enseigner aux eléves une serie
de techniques pour copier un
dessin ou un diagramme avec
précision, comme l'utilisation
d'une grille ou 'esquisse de
formes de base.

Offrir aux éléves la possibilité
de travailler avec divers
matériaux en 3D, tels que les
travaux manuels avec des
fibres, le modelage de l'argile
et la sculpture sur bois au
couteau, et leur enseigner

les techniques permettant
d'obtenir l'effet désire.

15 e doivent

dant pas étre utllsés pour créer un modéle déficitaire de "cases & cocher” qui réduit Le programme détudes ot la sélection des méthodes d'enseignement. Il S'agit d'objectifs qui, dans lidéal, sont atteints & &
Ninstruction dwecte, mais aussi Foffre d'apportunités d'apprentissage de toutes sortes, la conception de lenvironnement d'approntissage, la faclitation de 'apprentissage autaname, la définrtion des attentes ot la comprehension de ce que les enfants et les jeunes savent ot pouvent faire,

Organiser des voyages
réguliers et des visites liées &
l'apprentissage en classe,

Apprendre aux éléves a
prendre des notes et a
trouver ou demander des
informations,

Inviter des visiteurs a l'école
en lien avec 'apprentissage
en classe.

Apprendre aux éléves a
prendre des notes lorsque
quelqu‘un parle et a les utiliser
pour leur travail en classe.

Développer une bibliothéque
de classe, comprenant
différents types de
dictionnaires, de thésaurus et
d'autres textes de référence.

Développer un systéme

de référence pour une
bibliothéque de classe avec
les éléves, en utilisant un
index, des cartes d'emprunt,
un réglement et I'étiquetage
alphabétique des étagéres
pour les livres de fiction.

Se rendre réguliérement a la

bibliothéque publique locale,
en développant des relations
avec les bibliothécaires et en
apprenant aux éléves ¢

‘ Offrir des opportunités de
discuter des techniques

: d'écriture et des techniques
artistiques, en encourageant

: les éléves a identifier les

1 raisons pour lesquelles ils

: aiment ou n'aiment pas

un texte, une image ou un
spectacle, et les intentions de
l'auteur,

‘ Proposer aux éléves des
! commentaires constructifs
+ surla maniére de rendre leur
: travail plus attrayant pour un
i public.

@ Offrir aux éléves de
. nombreuses occasions de
i s'adresser a un groupe de
. pairs et al'ensemble de la
i classe, en donnant un retour
i d'information positif et
i descriptif

‘ Apprendre aux éléves a utiliser
une série de modéles et de
techniques de planification,
tels que les story-boards et la

fonctionne le systéme de
référencement (s'il est
numeérique, en fournissant un
résumé ou un plan analogique
des endroits ol trouver les
différents sujets).

Offrir aux éléves l'opportunité
d'utiliser les grilles et les
coordonnées de maniére
pratique et ludique, par
exemple en jouant a la bataille
navale ou en réalisant des
cartes au trésor.

Offrir aux éléves l'opportunité
de résoudre des problémes a
partir d'informations données,
par exemple en lisant des
horaires de train ou de bus
imprimés.

cartograp

‘ Modéliser et enseigner des

. phrases et des techniques
pour donner un retour
d'information positif et
constructif,

‘ Utiliser des techniques de
notation en direct - donner
activement un retour
d'information pendant le
temps de travail indépendant.

, Offrir aux éléves de

nombreuses opportunités de
présenter oralement leurs
idées et leur travail et de
participer a des discussions
en classe,

@ Offrir aux éléves la possibilité
: de participer a de courtes
. piéces de théatre et a des
exercices théatraux.

‘ Enseigner explicitement des

:  phrases, des gestes et des

: techniques pour soutenir
une discussion respectueuse
en écoutant activement, en
posant des questions de
clarification, telles que “je
peux comprendre pourquoi tu
es arrivé a cette conclusion,
mais.., “c’est un bon point,
mais je vois les choses
différemment”,

Instaurer une culture de
classe, fondée sur un cadre

. de reference, pour gérer

i les conflits, en utilisant la
communication non violente,
la justice réparatrice, les
programmes d'apprentissage
social et émotionnel.

Enseigner de nombreux jeux,
qu'ils soient fondés sur le
mouvement (jeux de course et
de poursuite, jeux d'equipe,
jeux de mains et de saut a la

:  corde) ou sur l'apprentissage

. (tels que les jeux
mathématiques) et donner

de nombreuses occasions de
les répéter afin que les éléves
1 puissent apprendre les régles
et jouer de maniére autonome.

Enseigner dans au moins une
1 autre langue,

Organiser un jumelage avec
une école d'un autre pays,
chaque éléve ayant un

+  correspondant.

‘ Fournir des opportunités et
i unsoutien pour la rédaction
de lettres,
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RESOLUTION DE PROBLEMES ET RAISONNEMENT INFORMATIQUE CREATION DE CONTENU MEDIATIQUE (NUMERIQUE) MAITRISE DE L'INFORMATION ET DES DONNEES CRITIQUES COMMUNICATION,
: ; p g . 4 y . . COOPERATION
: : : Informatique ¢ Technologie opérationnelle : Ecriture : Audio : Image : Rechercher Analyser : ET EMPATHIE
3 0 . 3 . % : : ] ] 3
se détendre et de samuser avec des : parler de la maniére d'évaluer fa H
* goupes de pairs et prendre part a un : ; $ : 3 3 : validité des informations. @ présenter oralement leur travail
¢ certain nombre d'activités sociales. . . . . : -~ ] :  original, individuellement ou
. : : : : : . : décrire comment le contenu des : engroupe,
o . " . . . . . - iliser leur . s = .
BN vy . i corm Ja phpant : z ‘ utiliser un programme de : : . :‘ets osriblfe:od‘:: t::aneitére ‘ tiliser des archives medias PRIt Stre xongw puAr " lices 2 i s
: . dutemps et pratiquer réguligrement se connecter & un ordinateur . . un prog C : - i i u % d influencer les pensées et les ‘ participer & des discussions
o : uneforme d'activité physique ou : avec un mot de passe : : traitement de texte, en tapant : sophistiquée, par exemple : analogiques a des fins de croyances, comment quelque chose " etades débats structurés, en
- ¢ dexcice quils apprécient. : individuel : ¢ avec les dix doigts. : : :  dans des dessins en clair- . recherche, dans les archives est ou peut devenir une “fake  suivant des conventions et des
w : . : : : :  obscur. ¢ des musées locaux, les news’, comment les algorithmes : régles convenues.
% P commencer dexprimerionrsentment o SRGOIF ComiT eRE Dresarver Li @ =voir une compréhension de utiliser des outils techniques, : : : :  bibliothéques, les registres affectent les informations quinous:
5 : : "?”.""'::'e‘:‘e'ﬂ ‘:::ﬂ: ::’;Zmen& ¥ confidentialité etpla cécurita de  © Uhistoire de linformatique et : tels qu'une régle ou un : : @ utiliser diverses techniques :  administratifs locaux. ;’:"_‘cfl;ﬁ "‘led“e ::o'_‘g"‘-‘v et leffet ‘ appliquer un cadre enseigné
% . e H :  des réseaux sociaux. :  compas, pour créer des figures : . " : . dimpression, telles que la : > - pour |a gestion des conflits et
¢ de musique ou dactivités. . 5 . 5 - et . . . " - & 5 . g s
8 A . L@ﬁ;!v::)ltezfspaS’S:;;ltrz:!g;em < . geéomeétriques précises. . :;e:;:‘g:teuxel:s :3‘:[:5'(‘:;; . s :+ linogravure, 'eau-forte et la ‘ démontrer leur compréhension #tre conscients de la maniére dont : des desaccords de maniére
‘é‘ nommer & moins un adulte de cénhdentialll:aet de séeurité ‘ démontrer leur compréhension . t/oi un :b'ect?f donné‘: o i gravure, et &tre capable de + de l'utilisation d’'Internet les images numériques peuvent véﬂéchie,_ y c_ompvis la
8 ¢ confiance a Vécole & qui ils pourraient 3 dahenn navigateur : de la pensée informatique décrire et utiliser dans des P utibisant diff’étenu regisu'es ! :+ produire des livres en papier :  pour la recherche, y compris #tre manipulées ou créées. : f:(nmymcguon non violente et
3 fer ou S'adresser pour obtenir du 2 = . i ii i i X rRY LRI . " . 3 i in. ~ jé 3 Justice réparatnce,
R oy po - : g;ﬁg?&ilgﬁ:}g:igzg :!es : &':’:";fi';'sq::: lse":.':rlfs des ¢ stylistiques, tels que des textes @ écrire, préparer, interpréter et y - faits main : :2&1:3{5“?,;",‘)&:‘;?;355 réNéchir a leurs qualités et  leurs :
.% : . Parler de la maniére dont o sima o v COmDITE S tias ot des ensrena 'es : destinés aux jeunes enfants, I enregistrer des documentaires ‘ décrire. mpliquer. et démontrer Dot aficacement. e *  actions et déemontrer qu'ils peuvent . décrire certaines régles de
= faire prewve de curiosité lorsqu'une + eux-mémes et d'autres : le brico?a o lo dpéb Z . P! : PO grenages. { des textes persuasifs, des :  audios, des piéces de théaatre Y o foncl'ion:e?nenl 3une : fonctionAcimant des ol : utiliser leurs réflexions pour T la nétiquette, expliquer ce
t question leur est posée et étre motivés ! peuvent se comporter dans les s VOIARe; ogage, . soe 1 textes créatifs, des publicités, :  ou des podcasts simples, s A . :  modifier leur comportement, par I quest un discours haineux et
“n * pour chercher des réporrses. . 2 : . lalogique, les algorithmes, décrire les qualités des . Sacdlias . x L . camera obscura et commencer . de recherche, l'affinement des . le, par une aut I . S
3 s :  espaces en ligne, y compris, . " b o % :  des invitations. : d'abord sur bande magnétique, v s . A : TS 1 reconnaitre et/ou contester des
2 S Darersmble. concernant : la pensée systémique et la :  materiaux qui les rendent . < uis 3 Palde d'appareils : acomprendre les bases de : phrases de recherche a l'aide + du travail en classe conduisant a  exemiot
' décrire un cartain nombre de : P ple, o : recherche et la résolution de adaptés & une utilisation ; . do s ; puisal PP ¢ la photographie, telles que : deET, ™ l'utilisation de menus, :  une amélioration. s PIES.
W . mécnismes par lesquels leur : lanonymat et la désinhibition, :  problémes. :  spécifique dans le cadre d'un @ produire des projets écrits 3 DEmRlques, ¢ la composition, la vitesse ¢ de fils d'Ariane, de plans de : 5
[T} © attention est attirée ou dirigée & ta : l'usurpation d'identits, la : P s ‘r’:'el q ¢ dans des formats analogiques £ 3 d'obtuzalion l’éuvenure ot la : she e P ‘ discuter des mesures prises par les . donner quelques exemples des
< . fois par les médias analogiques et :  cyberintimidation. . oo ks érisati : projec { etnumériques, tels que des ‘ écrire, préparer, enregistrer : - int : ! +  adultes pour limiter leur temps en . avantages et des inconvénients
& ¢ numériques, y compris la gamification 3 . cornpr_enl rebA e ooy e i citon ¢ rapports, des essais courts, I et monter une piste audio : mSesupon. définir le “droit d" - i ligne et améliorer leur sécurité, et :  des systémes d'évaluation
= | etlessystémes de récompense. décrire certains :  compris les bits et les octets, construire des circuits et : i pour une production vidéo ou . y - efinir le "droit d'auteur” : expliquer pourquoi ces mesures ont 1 numérique, tels que les likes, les
2 : . ) ) : comportements illégaux et : la compression d'images et le :  illustrer schématiquement la . organiser 'espace sur papier théatrale. @ ciéerdes folioscopes efficaces 1oet décrire comment ces lois i éte mises en place, par exemple les 1 retweets, le crowdturfing, et la
g reconnaitre certains des signes de © la maniére de les signaler, :  systéme binaire. : nature du courant glectnque a > oudans un programme : ¢ et/ou des animations par : s'appliquent aux contenus i fitres parentau, les télephones 1 maniére dont ils pourraient les
: deoendag(ﬂe' ahl m;ekn‘\‘ﬁ et aux 133 e H notamment la diffusion y 2 :  lintérieur de ces circuits. P de traitsment de texte, on 3 : lanterne magique/zoetrope et : commerciaux et leurs propres 2 'l‘t";a't!ﬁ au '};l'dt'(hﬂ"&:ﬂ' 1 1 utiliser et/ou en étre affectes.
+ pounoir réflachir r propre choix et : v &cri : 3 d ¢ ? ir utili H . igne. +  pendant la nuit, ou encore le fait .
g ¢ lour utili des médias i :  de certaines images du . decur_e le parcours des P + organisant le texte et les : : pouvoir utiliser des techniques ; contenusen ligne +  de ne pas utiliser les téléphones . s a .
2 ! etnumériques o) ¥ ‘coros humain et d'aitres : donneées sur internet. ‘ decrire et illustrer la nature 5 Taces H 1 de base pour monter de > 5 penidant lex repas en famille ‘ participer a des jeux, des sports
a : B : con? Srtetients contralnes s : . duson en tant que vibration : e, : : courtes vidéos. . collecter, enregistrer, : . . etd'autres activités avec des
] savoir que leur attention est achetée : l'élh?que ‘ construire, programmer et ¢ et commen_t le son peut étre : 2 » :  comprendre et représenter des démontrer qu'its sont capables de +  regles et des codes de conduite
=] : paries annonceurs de différentes s ‘ . utiliser des robots simples. :  amplifié grace a la technologie : : @ créer des objetsen 3D & : données de diverses maniéres, :  controler le temps passé en ligne : complexes.
rv 1 maniéres, dans les magazines et & i : . > . analogique et numérique, . ¢ . l'aide de diverses techniques, : par exemple sous forme de : et décrire certaines stratégies qu'ils s
@ lesjournaux,surles panneaux identiter “l'.na'"s carsalts : i par exemple a laide d'un : : i telles que le travail du bois, ! tableaux, de graphiques, de i wtitisent pour le limiter. @ avoir un bon niveau daisance et
O PaGcnsiRWsondae i “WTOUVES €11 lgne Comme : :  mégaphone ou d'un haut- : : ' le martelage du cuivre, la i diagrammes, de pictogrammes  gm . . : :  de connaissance dans une autre
¢ radio. :  pouvant étre nuisibles. : p v : : q A . feus decrire certaines des pressions qui : langue et pouvoir communiquer
: : : : parleur. : : :  vannerig, le macrame et le :  etde feuilles de calcul. poutraient les inciter & passer un st endbielpdivindibyy
connaitre les régles de lacole modelage. temps excessif en ligne, notamment biais d'un mézi?: numét?que de
. conce Lutilisation du téléphone et . 2 : . e : . la pression des pairs, la peur de : A
1 delordinateur et pouvoir en expliquer = R : - s 3 . passer a cote de quelque chose . l_(:ng forr:nat, tel que le courrier
; lesmbons. : : : : 3 : : (FOMO, Fear Of Missing Out) :  électronique.
Veiller & ce que Vécole offre des : : : : : : : Inciter & discuter de la validité des . . i
:  possibifités dactivités extrascolaires H : ¢ s : . : Informations extraltes en posant ‘ Demander aux &léves de créer
i etsociales, telles que le sport, la . - e . . : . des questions telles que “Je ne crois +  des présentations individuelles
I musique et le théatre, ainsi que des . s < - 4 > . pas que cela soit vral’, “Pouvez-vous + et collectives de leur travail
L festivals et des célébrations, H A 4 claves 3 x 2 - s 2 S prouver que.., "O;l a écrit cela, & votre : dans 'ensemble du programme
c pprendre aux éléves  se . % 2 2 ‘ Ensei - 2 avis, et pourquo 1 scolaire.
: ) § . 5 # g : - ; seigner une série de . $
Sassurer que l'école dispose d'une . connecter a un ordinateur avec  * : : : y ? : : < . .
. politique trés efficace de lutte : des noms d'utilisateur et des : : : 3 ; techniques de dessin, ; Demander aux éléves de critiquer, @ Esoiarior sux ibves s formats
. 2 2 : AT $ 12 it : : ¢ d'ombrage et de peinture et : par exemple, las informations de v ;
:  contre le harcélement, y compris . mots de passe individuels. : ‘ Apprendre aux éléves a utiliser : : : ird b . : Wikipadia. i structurés de discussion, tels
¢ le cyberharcélement, et d'un : * un programme de traitement s TS NDIMHERCIES HCCRIHER S X ) - {  queles débats formels, Sapere
i progromme dapprentissage social et Leur apprendre & conserver ces g o . e S0 Hetexte et les amensra : : : desexercer. . F?"Y'? des excursions et visiter Oy aux dliéves de nombreuses i (association de philosophie pour
. émationnel Y informations an tolite acurits ‘ Offrir aux éléves la possibilité S (ilier vour produire des : ¢ s + différentes archives, telles que 1 occasions da crber leur propre : enfants).
& Dy B © au liew de les divoluer 3 tout  : O'@xplorer des approches X e d‘:; S g shris s : : @) Enseigner différentes i les registres des naissances, i contenu destiné A influencer le lecteur
Offrir de nombreuses opportunités : leurr:o:de U : “barefool’, "sans écran” s By HRGZY @) offrir de nombreuses : . techniques d'impression et ¢ des mariages et des décés, e {asbussite delaay @ nstaurer une culture de classe,
::::m‘:: ::‘;:&m"““;z"‘ : ¥ . (unplugged) ou mécaniques de  © 2 . occasions d'Ecrire dans le 2 :  confier aux éléves des projets : etles archives historiques 3 : : fondée sur l“" “"’ﬂ'k:? référence,
. 5 ux ot d exerc . e 3 R > 6o | i . u P 205 : i * 3 i il . ; - 1 pour gérer les con en
¢ formets, mais aussi en jardinant, en Apprendre aux éléves a choisir :‘au:el:s: uer::;og‘n"?&:ue, tatles @ raire bénéficier les éléves d'un ;?g:;:{:ﬂ??g&:::ﬂ?; ! : g:‘;‘::fns p?: ll‘ar :;;:s:'ts;:; i L Pm‘:’:,‘m :‘;:Y‘:f;s. : utitisant la communication non
 se promenant dans la nature, en . i i . L . s i : e : : SN T Cypeeri @ 3 Do la justice ré ice,
e s Ak 'gz‘::{'lg':f.me' dela . ¢ les machines de Rube : zvr\orgn':tr?énedd:d:ag;f q'::ght?e ¢ comptes rendus d'expériences i cartes de veeux, d'invitations, ‘ Apprendre aux éléves a utiliser :::m:ﬁﬂn"w;:::‘l‘": e pwg;':"m:;wpmm
. : das makatire da acharha i Goldberg ou les demi- £ iactilastde nombret(:sges ¢ scientifiques, des articles et : : det-shirts. :  un certain nombre de moteurs wrreurs, la fagon de trouver des  social et émotionnel.
Envisager une réglementation sur 0 % :  additionneurs mécaniques. : : ¢ des rapports pour le journal : :  de recherche sur Internet, en sources d'information Rables et 1y :
© lesuniformes scolaires oules codes & Peuvent&tre influencés. : : occasions de mettre en :  del'école ou de la classe, : ‘ Explorer la production et la : discutant des avantages et manidro de virifier | validits des @ oemander au élives de créer
:  vestimentaires et en discuter avec : . A Sldvec 3 Utils :  pratique leurs nouvelles ¢ f P ) 3 : . ; &ni informations. : pres
> - 2 x pprendre aux éléves a utiliser : S +  des e-mails persuasifs, des o4 + reliure de papier a la main : des inconvénients de chacun :  des guides de nétiquette pour les
+ o les éléves.. . Apprendre aux éléves 3 T Srateurs logi I { tompetences. : 5 d " : : utiti des techni o : interactions en ligne et hors ligne,
o . Y ajusterleurs paramétres de : les opérateurs logiques tels : :  poemes ou des textes en 3 o ) ¢ enutilisant des techniques :  d'entre eux. Explorer Fimpact des aigorithmes et [ : g gne,
E Sassuter que los léves $ eeced Blite et de sacorita :  que NON, ET, OU, SL..ALORS ‘ Profiter de l'occasion pour :  prose créatifs, ou encore en ‘ Demander aux éléves de créer +  traditionnelles, tel}es que la A facon dont les gens peuvent créer une : lf}f que ne pas ('onsullzv son
W uncerinnombre dadultesausein - : I pour créer une séquence } bl o t  concevant une affiche pourun  :  leurs propres productions : couture et le travail du cuir. ‘ Explorer la maniére d'affiner chambre d'écho numérique. : phone lors dune ¢
= s g : dans un navigateur et Do : : :  discuter de la gamification i < : di . 2 . A0 hurchas alalded’ :  enface face, lire d'abord
1 delécole, y compris les assistants 8 SR : d'instructions, ce qui peut : : :  événement scolaire. : audios sur un sujet donneé, : les recherches a l'aide d'une i = : & g
W padagogiques, | o ste ety o PoUMUOLCESTIMPOtant. : étre fait avec un crayon et ;. =comment celle-ci peut g ! en explorant comment ‘ Explorer les techniques de : série de techniques. IR NeE CRNEE IS pORFDINME e i URECOmBnUNC, SRS,
B e e : : Yonet i Ge utiisée pour faire quun Wil . 4 q : 9 crée e de maripuler des images { Torthographe et la ponctuation
[C] + ‘quilssavent comment s fa Lutilisation d'approches : du papier avant de passer a i processus repétitt semble . ;  communiquer le sens a : lacamera obscura avec les : numériques et d'étudier la manire :  dans les messages textuels courts,
Bl % S pourobtenic.ou soer. i R R : lécran. % e reant . Demander aux éléves d'écrire :  travers le dialogue, rendre ! élaves, créer des sténopés ou ‘ Explorer avec les éléves didontifier i une image a été : utilisation de x et d’emojis, le
‘g 3 i te actbiites Y lim pact o ep!?a P ':“ at, par . : . :  des textes alternatifs sur le :  une production attrayante : projeter une image a travers . comment les lois sur les manipubbe. . trollage.
i ’ d".'md. = etd ; : o o dain az dant ‘ Apprendre aux éléves a utiliser ‘ Offir la possibilité de ¢ meme sujet pour differents et efficace, créer des effets :  une piéce. :  droits d'auteur et les donnees Réflbchir aux iddaux de beauth ot &1 : .
B I e duntons roviatiee ' aux éléves de réfléchira la . unprogramme de codage PE canstruire des ischifies :  groupes cibles. : sonores. * : sappliquent au contenu maniére dont ils sont présentés dans ‘ Explorer le fonctionnement et les
@ i otdesdiscussions pour attiter s diffiience da Sombartamant : simple, par exemple Scratch. S Smleca talasdelavies: de < : ‘ S'assurer que les éléves :  commercial et comment les médias et la publicité. :  possibilités de manipulation des
] + lattention des éléves, telles que 3 ¥ po . . P! " i . Explorer differentes . Offrir des opportunités de : comprennent les mécanism : ces lois sont enfreintes, par s d' q
0 ‘. iy T i o et :  lorsqu'ily a anonymat, comme . fo s . poulies et d'engrenages, pour : 5 . P : > i3 H B ; Donner Foccasion de discater du
- ‘que feriez-vous si. 7, e crois it cancs entraloer la Créer un “ordinateur vivant’, ¥ Semple dans bk machinede:  f plateformes numériques :  créer des pistes audios pour i derriére les images proj : avec le sty 8 T photoshopping des images et ‘ Explorer les avantages et les
I Que.;; Etas-vous d'accord pour dire : main poUF Poser une question +  ou les eleves travaillent en  Rub epGoi Ty :  pour organiser le texte de : d'autres projets, tels qu'une . :+ illegal, les sites pirates, le i comparer les images originales a celles =" i Convénients des messages
é ¢ Que fai raison ? i etiinevkomed que sti?)ns' i classe, exécutant différentes : & :  différentes maniéres, par : piéc'e de théatre pour la classe ‘ Enseigner di'fférentes . partage entre pairs i Quiont été publiées, Al
. . . 1 . . . & H i . .
n . Imitier les éléves A la science de . anonyme. & lf.ort\]f:‘tilo%s, te;!es _qu: ‘ Enseigner aux éléves . exemple dvec Padiet. A Vécole, § 31“'.‘:."?5 ? r_mmatnon, ‘ EoloThr tes ala Offtir aux éléves de nomixrouses . ; R
 lattention, par exempie au pouvoir : : : u : sation dopera eurs © es concepts de base de s i " : : u simple 4: ioscope aux : plore a:fe: es eéléves opportunités de sauto-évaluer de ? offrir Mau; éléves deﬁomb;emes
' desprog e the Bl o les gens :  logiques, ou de paquets, pour * Véloctricits etlour donner @ offrir de nombreuses : :  zoetropes plus complexes. : comment leur propre contenu, fagan guidée, de réfléchir et et aider : possibilités de participer 4 des
1 variables, . o 2 P :  traiter 'information qui se S 4 fabri . opportunités d'explorer la . : . télécharge sur les médias les éleves & définir des pistes d'action . jeux, des sports et des activites
s N : : p::;m‘r:luﬁrelglr:: ::eeslor:l o :  traduit par un texte ou un L‘;F:?:'oag' & e:gg':i:;::; o :  mise en page, a la fois sur @ Explorer avec les éléves : sociaux, les sites web et/ou les i  Pourcontinuer & approfondir i de toutes sortes, par exemple en
Explorer avec les éléves certains : f‘ neqce :}upeut = h'rep'”r : dessin sur le tableau noir/ Pod r]cuitspsimql o5 el dirona ¢ papier et numériquement, : :  comment planifier, par : applications, peut &tre utilisé Oreaaiser des confirences dinigies 3 essava":_ de "l:xelles l:ﬂfr"lé:d
: dessignes et symptomes du OBy sl girepar | blanc : P q ¢ d'studier I'emplacement des : :  exemple en utilisant un :  sans autorisation, par les éléves, au cours desquelles s SOEIRICIROR OU 10 Soty 9 A8
+ trouble du jeu sur intemet, en leur : e biais d'approches "barefoot”. - ! sonnette de porte, une alarme ©  images, des étiquettes et des 5 i story-board, un brouillon, en 3 G063 Gachises DATDIGRAE lin portsolia :  jeux non sportifs, comme Donjons
:  demandant de refléchir au moment ¥ ‘ 0 d &laves d ¢ sensible a la pression ou une P g de détermi : ! affinant! % ' @ offird b o lewr travall avec les parents ot les ot Dragons.
: odlutilisation des appareils devient Demander aux éléves de créer eI SRV e ¢ carte de veeux lumineuse. S SISRIBIINEY CIE CEtetHINCS: : 3 ATnansies - IpgS:ionIeuses easeignants, en réfléchissant A leurs
: problématique. S Fan broat e mae i construire et de programmer : : comment rendre le texte lisible  : i temporalites. : opportunités d'interpréter points forts et & leurs * Offrir un enseignement suffisant
> : o nvalncATte Al prodiEant +  des robots capables ‘ Offrir aix &léves Poccasion : ou particuliérement visible. 3 ? 1 etd’enregistrer des données axes de développement. 1 aux éléves pour qu'ils développent
Déconstruire et « pédagogiser : S protiEy 1 d'effectuer un mouvement i PP : : ‘ Offrir aux éléves de : de differentes maniéres, leur I une langue supplémentaire & un
¢ » les expériences médiatiques, i des conseils médiocres ou * simple : dexplorer famplification du : : : nombreuses possibilités de :  permettant de choisir une Donner aux éléves Loccasion de i niveau satisfaisant.
' enutilisant colles-ci comme : incorrects pour des problémes s g :  son de différentes maniéres, : $ : sengager et de développer Y Sinsthods SHoTeBIee discuter de la maniére dontles :
! outil pé jque, y compris I oudes activités sans gravité, : ¢ enfabriquant des mégaphones @ : : BAger ¢ pel % ppropriee. parents devralent assurer la sécurité it o s e Und atitre
5 pedagogique, y compri A ek . : : 3 ’ 3 : des competences en matiere Y #t la santé de leurs adolescents,
:  les publicités, en explorant les :  comme écrire de mauvaises : toet des haut-parleurs simples, : : : d'artisanat 30 de préférence : AT R ) CHEARL Ure "Eharte . @cole oil les &léves peuvent avoir
. techniques utilisées pour attirer et 1 recettes, aller & I'hopital pour : : : : : AR # d P i : dlves-parents”: :  des correspondants (sur papier ou
:  maintenir lattention. : un genou écorché, réparer une : ‘ : : : 9"57_'#[‘“: A3 UESATUSANS > T numériquement) a qui ils écrivent
2 :  chaise cassée. : : - : ; qualifies et experimentes. : Demandor aux éléves de riflachic i dans une autre langue.
Utiliser des structures telles que . p- > > * . & au temps qu'ils passent en ligne b
: le conseil décole pour explorer et : : : : : : : ou & Futilisation des outils/médias . Organiser un échange scolaire,
1 discuter des réglements de Pécole B : : : : : : n;""'tegiw 'I":m': “é:‘“’ : ol les éléves rendent visite & lour
t surles téléphones portables et : : s $ : $ 3 S RIS Q.S PERREL UL PAMT I cof ndant et laccueillent.
! autres apparcils : : : - : : : oKl es gt hssta
. : < % 2 3 < . ; s Y,

fin de & tranche d'age, mals des varlations peuvent e produdre ot se produiront, 2 - Uenselgnement est un torme général qui couvre toutes les maniéres dont les adultes, dans un cadre éducatd, Fapp ge dos eleves, Il

1 - Les "objectils dapprentissage” sont une description d'un parcours d'apprentissage typique A travers le programme scolaire. s fagonnent et guident La planification et I'évaluation des enseignants et peuvent contriduer A imdiquer les domaines dans lesquels les enfants et les jounes pourralent avolr besoin d'un soutien supplé

. 1k ne doivent

pendant pas étre utllisés pour créer un modéle déficitaire de “cases & cocher” qui réduit Le programme d'études ot la sélection des méthodes d'enseignement. Il <agit d’objectifs qui, dans lidéal, sont atteints &
non Ninstruction dwecte, mais aussi Foffre d'apportunités d'apprentissage de toutes sortes, la conception de l'environnemeant d'approntissage, ks faclitation de 'apprentissage autaname, a défirition des attentes ot la comprehension de ce que les enfants ot les jeunes savent ot pouvent faire,
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RESOLUTION DE PROBLEMES ET RAISONNEMENT INFORMATIQUE CREATION DE CONTENU MEDIATIQUE (NUMERIQUE) MAITRISE DE L'INFORMATION ET DES DONNEES CRITIQUES COMMUNICATION,
" ’ g . 4 : COOPERATION
: : Informatique : Technologie opérationnelle : Ecriture ; Audio : Image Rechercher Analyser ET EMPATHIE
avoir une vie sociale saine et 2 iquer de maniére ap
. indépendante et sont capables X & : s 2 ‘ mener des recherches ‘ expliquer cor;!ment et . et professionnelle en ligne, p;r e;zmpie
¢ de démontrer et de discuter de la . . : . indépendantes en utilisant : pourquoi l'information ou 3 lors de stages et de présentations,
¢ maniére dont ils veillent & leur santé : ¢ des ressources analogiques et la désinformation visant a : v
et a leur bien-étre. : : : :  numeériques, des catalogues, des : '""_UQ"CE' les croyances, les . comprendre féquitibre entre leur
H ’ : y 1 bibliothéques et des répertoires, + actions et les choix peut étre ; droitala iberte d‘expmmnh et leurs
@ avoir un sens aigu de leur propre . . H I rechercher et organiser des 1 dirigée vers des individus. . legales et
© - identité et peuvent démontrer . ul;hser des méthodes @ utiliser une large gamme : : : g isireis : : :elles (?Ieel: 'g::r:;\amn ta calomnie, le
¢ comment ils ont commencé & - < + Informatiques pour concevoir s bl . . 2 > évaluer comment leur propre : e
E © construire une représentation gereﬁr leurs paramétres de des modéles simplifiés o ou!:s etde machines pour ‘ créer des textes alternatifs, ‘ démontrer un haut niveau ‘ g du il daitra ety ‘ =sersonndlith hiAbridoe" 6n :
¢ positive d'ewcmémes en ligne, en confidentialité sur un large . p modifier les matériaux avec un . . as : depratique artistique et wiri s 2 ! y utiliser leur présence et leurs
. A 2 : (abstractions) de systémes ou p 2 +  analogiques et numeériques, : - faire référence, en démontrant : développement peut affecter Soasenl
¢ tenant compte de la maniére dont éventail de plateformes. s . haut degré de compétence, par . = : . démontrer leur capacité +  esthétique dans la peinture, : : : X A . +  Communications en igne pour
t cela pourrait étre percu et compris de problémes du monde réel exemple le travail du bois, le ;. ‘surle meme sujet pour a utiliser une gamme :  le dessin et la sculpture, en laur comprshansion des aspects 1 les informations qui leur 1 uneautopromotion positive et
8 : o ourd'hisi &1 & Tavens : ; ils peuvent appliquer ces - X ’ différents groupes cibles, : : ; { clés de la loi sur les droits ' sont présentées lors d'une : professionnell, par exemple pour
:  pardautres, aujourd’hui et a Tavenir, évaluer et identifier quand taodales nour &5 comprendie travail du métal, les textiles, la : d'équipements et de :  travaillant avec une grande d'auteur et le plagiat. : - : amétionsr leurs perspectives demplos
E : W’:‘m‘“ S "'ﬂ:"'? o les données doivent étre s rés‘:)u el 2valuer : production alimentaire. comorendierat uliiiser i technologies d'enregistrement  variété de matériaux et : Jacherhewligne odsuc il ¢ :
w 2 ;:\"r‘velsit: e transférées en toute sécurité krokempls enamkilorant v & Y un l: Eventail de : audio. :  doutils. décrire les aspects positifs et les 7. SHRCUENS SER O S0C LY ‘ décrire et démontrer comment ils
g . 2 et décrire une série de moyens :'efﬁca 'n?de fa circulation a . utiliser des techniques ¢ t hnige o A . 3 *  défs éthiques de la manipulation . . - peuvent utiliser Internet et les médias
' ibuti i our y parvenir, tels que o cutationa . complexes de mesure et de 3 ARCUNGUES, Y SOmp @ préparer, pratiquer et @ utiliser la technologie des {  numérique des images. décrire comment :  sodaux pour constrisire des relations
,3 ., apporter une contribution positive poury p: ) tels q un carrefour. : P i : . Vécriture journalistique, PIERATeh Brovquer Py 108 3 . identifier un contenu 1 positives et comment contribuer &
S ¢ Alidentité en ligne des autres, en le cryptage numérique, les : . représentation graphique : le développement d'uné . enregistrer une présentation . meédias de maniére appropriée N & i : en ligne politiquement : G55 ComN IRORES €1 KDRE DOSIES
4] SR R R AN WA . démontrer une bonne : F:,;Z:::: :?l ;er:te);(é‘l‘i‘:a!ion argumentation, les différentes g:‘z':"‘:::; eg:f:ﬁrzl:ilﬁss::{emls : gg:{oln::a:liezzzegrg:f :::ges ‘ amﬁﬂ :Jxei:l(:ndvuéxnicnb et idéologiquement ou : 3 ycompris des stratégies pour
=0 nommer au moins un aduke de faire la différence entre i Ccompréhension de la logique e i formes d'écriture créative, l'enregis&ren.lenl pour lmagss n:mgriqu'es imprimer i aléhique de lutilisation de (A i commercialement sponsorisé, l:;nnamconue :ﬁ'm::fmm -
! +  confiance a Fécole a qui ils pourmient booléenne (par exemple, i . les slogans et les textes 5 < P 2 v 1 dans la production de textes et 1 parexemple, lextrémisme, :
A . \ Cad obtenir d un comportement P ‘ intégrer et appliquer les it 4t o refléter et améliorer leurs ¢ en3D. : b . : < 5
§ : parler ou Sadresser pour obtenir du ot isder gebols AOERON ET, OU, S1) et du systéme technologies et1¢s outils publicitaires. Y aeRencH : 1 dimages, :  lapersuasion idéologique, @ cicrire et ilichir oux diffirences entre
soutien. estal ark inai M . b . M : . . 1) et 2
e numérique binaire, par ) 3 $ : - ; . . 1 l'agenda politique, les T les relations en ligne et les refations
7] R . - un comportement iltégal t exemple en effectuant des numériques dans fensambie roduire des projets écrits de . - ) @ écire, préparer et produire des @ g rer une compréhension i geants de la technologie de i dans le monde réel, y comprs les
p p proj . g 1
v Etre molivé par fespr'tl critique et le decrire les mesures qu'ils opérations simples avec des du pmgrammelscolalre " haute qualité dans des formats . ecrire, preparer et enveg{slm . courts métrages, en améljorant . approfondie de la maitrise des ! “Paducation. ! relations amoureuses.
B . sens de la justice sociale. pourraient prendre si eux- S ORibros bingies avec esprit critique et réflexif, : analogiquas ot Rumeriduies, :  une série de projets audio, y ¢ leur travail en post-production. :  données critiques, en évaluant : %
E 0 : i : mémes ou d'autres étaient pris $ 3 entreprendre des projets Y o gisqdes onfoliosqde le: :compris la conception sonore . ¢ lavalidité des informations et la . décrire les choix qu'ils ont faits ‘ décrire comment identifier los faux
e © ::ol: .‘i"lf.f;’.'é’m'r";ﬁ: agzglfom-e pour cible. ‘ ibrinlis comdosante créatifs qui impliquent de : lravapi: p r i etlamusique/les bandes ‘ réfléchir et évaluer tout au :  fabilité des sources, en vérifiant AR A e DT T contacts sociaux, tels que les robots de
& ' recherchée, gagnée, maintenue * matéiiels etlo ‘i)ciels ul sélectionner, d'utiliser et de s ' :  sonores, puis appliquer des ; long du processus, en ajustant :  lesinformations et en évaluant i contenu en ligne est éthique, ;L COMIIton.
< ot manipulée par les médias réfléchir aux implications et 5 i giclels g . combiner des applications et a % 2 I compétences avancées en . leur approche si nécessaire, Tobjectif et lintention du contenu : sz I 4 o P
- : . gt v ‘s : *  constituent les systémes . ' A . créer une mise en page : 5 i . numeérique. . approprié et responsable et . eveluer de maniire critique La fagon
(=] :  analogiques et numériques. :  aux effets de lintelligence Y Shformatiqies. commentils 1 des dispositifs, de collecter Y ‘atysvants etefhicace di tiavel :  matiére de montage audio sur . I quil contribue a une culture en ' dont le visionnage de contenus sexels
& : . artificielle et de Uinternet des . 9 et d'analyser des données, et : ¥ g i une plate-forme numérique. ‘ concevoir et coder un jeu i . S liene bosiive 1 pout influencer les attentes et les
[ décrire une série d'aspects de L obi PR :  communiquent entre eux et . . dans des formats analogiques : v P : discuter de “big daw”, y compris «  lignep - : réflachissant 3 la
/ ek ! . objets (lo T) sur leur sécurité i ‘comment lesinstrictions sont de répondre aux besoins des o PUmARAUES : 1 humérique simple, tel que de sa déhnition..son utilisation et ‘ : comportements, en hissant 3 la
E : ;‘:::l’:f::a:::mﬂz::::t i etleur bien-Gtre. : stockées et exécutées au sein utilisateurs/consommateurs = 2 : Tsauter et courlr”. les défis posés. : ‘ observer, évaluer et réfléchir ; ﬁ‘flﬁ“»ﬁlﬁ&?ﬂ?&'é"ﬁ&?
" : > é : : e .o Dndegon : i
2 certaines des stratégies qui pourraient  d'un systame. prevus. : : o ¢ aleur utilisation personnelle :
o &tre utilisées pour y remédier. A $ 2 3 . effectuer des analyses statistiques :  dunumérique, en termes ‘ avoir une bonne compréhension de
) o : : : : : surdes ensembles de données. 1 de contenu, de temps et . lanthropologie numérique : limpact
avoir une compréhension u'v_ugue des : : : : . X o 1 d'attention, et développer : du :r?opde numérique sur lavie
+  régles, des directives et de [Etiquette : : : . . évaluer de maniére critique les I des stratégies cognitives et +  quotidienne et la maniére dont les
: pour l'ulil»isa_xm du téléphone . : : : T outils d'apprentissage numériques 1 techni r lutter t :+  outils, les plateformes ot les médias
: portable a fécole et dans (a vie en . : : : : pour leur propre usage T FASCUTIQUETPAUr WART CoNue T numériques influencent la culture, les
. genéral, : : : : : 1 une utilisation problématique. 1 sociétés et les interactions humaines.
. Conti 4 proposer, & i . ‘ Confier réguliérement aux . e oy -y -
: eta célé‘:m les activités et les ' : : : s €léves des tiches de recherche : 4 parle blats e jeux de rdlo et de ridaction de
+  réafisations extrascolaires. : : ¢ . afin de ir leur : v lewes e de counlels.
: Offrir aux éléves des opportunités awrennsugo. ‘ Fournir un retour dinformation pour soutanis
¢ . a2 $ % s . s ovaluation et lamélioration.
+ de discuter et de réfiéchir sur la : Offrir aux éléves des : : @ Fournir un large éventail @ covisager un environnement . ‘ 7
. santé et le bien-étre. S e : possibilités d'entreprendre des  : : :  d'opportunités d'explorer et de .  d'apprentissage “inversé", dans : umo-m‘mn_wnmm-
: i : ::::i' l;;emg::g/e :I::ts ge':mr projets pratiques et créatifs : : ¢ développer des compétences 3 ‘lequel lea eleves sont initiés ou @ cexplorer avec les éléves et ez e
Offrir des opportunités : g X a l'aide de différents outils, : : ! dans la pratique artistique. i invités & faire des recherches sur P . D etdes fimites de uﬂm de rnm
. d'explorer la présence en ligne, Toaux éleves sur les parametres - machines et matsilauy . : . les supports d'apprentissage avant :  Ctomment les 3‘39"["""95 D etdeleglis.
¢ en réfléchissant & la fagon dont : deconfidentialité, en veillant : : : ; ‘ Offrir des gocasion’ ¢ EXROTOF ¢ le cours, le temps passé en classe i peuvent étre utilisés pour . e e
. ils souhaitent &tre perqus par le i ace que les professeurs . " . - : : v z oy : étant consacré & la discussion, & : contrdler ou diriger le flux v . . possly .
¢ monde aujourd’hui et & lavenir, :  soient informés des derniéres ‘ Offrir aux &léves la possibilité Lier ces projets aux questions . F?umvr un large éventail 5 ;  différents matériaux, tels que : laréflexion et A la résolution de i d'informations. i . rnbhmnm:‘::l".::;lf‘m:l
* et comment cela peut étre affectd S alitlrs i la matien " de modéliser, de comprendre de durabilité et aider . d'opportunités et . :  letravail du bois, |a sculpture :  problémes. . s
: de facon permanonte par leurs : i * btdertrondrades les éléves a réfléchir aux . d'enseignements pour ) + sur pierre et le travail des 2 ‘ Explorer ¢ tlec ‘ Offi ces opportuniiés de dscuter o
AP PIOpIES s Tpen et Gk e : © situations et des problémes 25 L g SR LRSTIRIR Siak A SN S S i @ soprenie i At & lcmaces *en ligne a été utilisé pour © conmumess en e -
+ autres sur les médias sociaux. . . A L foi ot & la santé, {  etatravers le programme 2 4 : avec précision le site et A S PS80 L
s Explorer avec les éléves les : delayvie réelle, a la fois & aasluire : @ offrir la possibilité de L synthétiser le travail des autres. :  faconner les opinions, les . Erselgaer des straaigies dintevaction an igne,
Souteniries Elives dans (s : drﬁ:srfentes_ meghp?jes ge ) :  individueliement et en petits . 3 : o sp Eemilrer e I ‘ s : croya:ces et les intentions de : mnmausqmu:: _Wdockn e
:  création d'un profil étudiant S DS SRS GAN COTNEAN; L U P Offrir aux éléves la possibilité Analyser et avoir une réflexion : ¢ photographie et de développer e At IO G OIRCES BetEs 3 suxvictimes, e rile de modile, s promotion
I numérique pour leurs i etles aider & réfléchir a la . N ' v N A : : + d'auteur et les licences Creative . : e lompathia.
' candidatures a des emplois &t 3 ' maniére d'y parvenir. @ cnseigner aux éléves les de découvrir les applications : critique sur le travail d'autrui,y - : :  leurs compétences dans ce : Commons. @ cxptorer la “chambre d'écho” <
: Canivercia < ol TS PR R concrétes de techniques + compris les travaux publiés et : :  domaine, qu'il s'agisse de films . S0 Rumiraria ok e andaratin ‘ Enseignar les moyers didentiher les rbots,
o : ) - 80 » P de mesure complexes et : ceuxdes pairs. 5 5 | _,'1-ue ou d'app . Explorer le fonctionnement de I'IA S T N econnaissant (es ripoeses capides e
E : i =l Explorer comment les finances ¢ computationnelle, tels que le & A i . : . &ri Pt iuani pipast ey o eléves d'expérimenter des : Ié langage
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