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Préambule	
  

•  Il	
  y	
  a	
  un	
  grand	
  nombre	
  de	
  ressources,	
  
supports,	
  séquences	
  disponibles	
  en	
  ligne.	
  

•  Et	
  pourtant	
  nous	
  conGnuons	
  de	
  quesGonner	
  le	
  
«	
  comment	
  faire	
  »	
  en	
  parGculier	
  du	
  fait	
  du	
  
développement	
  du	
  numérique	
  

•  Me4re	
  en	
  perspecGve	
  praGques	
  
d’enseignement,	
  usages	
  du	
  numérique,	
  
culture	
  à	
  l’ère	
  du	
  numérique	
  est	
  le	
  projet.	
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Plan	
  

•  La	
  quesGon	
  des	
  contenus	
  disciplinaire	
  
•  L’approche	
  par	
  la	
  pédagogie	
  
•  Un	
  environnement	
  social	
  en	
  mouvement	
  
•  La	
  dimension	
  culturelle	
  chez	
  les	
  jeunes	
  liée	
  au	
  
numérique	
  

•  Des	
  objets	
  et	
  des	
  disposiGfs	
  
•  Des	
  quesGons	
  vives…	
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Quelques	
  principes	
  iniGaux	
  
•  L’accès	
  aux	
  ressources	
  
–  Encadrement,	
  guidage,	
  ciblage,	
  recherche	
  

•  La	
  compréhension	
  des	
  ressources	
  
–  IdenGficaGon,	
  classificaGon,	
  hiérarchisaGon,	
  présentaGon	
  

•  La	
  manipulaGon	
  des	
  ressources	
  
–  Comparaison,	
  Analyse,	
  structuraGon	
  

•  La	
  construcGon	
  des	
  connaissances	
  
–  Repérage	
  des	
  concepts,	
  analyse	
  des	
  contextes,	
  élaboraGon	
  
d’une	
  producGon	
  

•  La	
  mise	
  en	
  œuvre	
  des	
  connaissances	
  
– Mise	
  en	
  situaGon,	
  évocaGon,	
  réuGlisaGon	
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LES	
  DISCIPLINES	
  ET	
  LE	
  NUMÉRIQUE	
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Pistes	
  d’analyse	
  pour	
  les	
  disciplines	
  

•  Pour	
  les	
  champs	
  disciplinaires	
  qui	
  suivent,	
  
voici	
  quelques	
  axes	
  de	
  travail	
  à	
  parGr	
  desquels	
  
le	
  numérique	
  peut	
  s’avérer	
  important.	
  

•  Ces	
  proposiGons	
  ne	
  sont	
  que	
  des	
  exemples,	
  
ne	
  sont	
  pas	
  exhausGves,	
  mais	
  elles	
  veulent	
  
ouvrir	
  le	
  champ	
  des	
  possibles	
  avec	
  le	
  
numérique.	
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Les	
  contenus	
  disciplinaires	
  :	
  Histoire	
  

•  L’accès	
  aux	
  documents	
  et	
  la	
  lecture	
  de	
  ces	
  
documents	
  	
  

•  L’analyse	
  de	
  corpus	
  de	
  données	
  
•  Le	
  traitement	
  criGque	
  des	
  ressources	
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Les	
  contenus	
  disciplinaires	
  :	
  Histoire	
  

•  La	
  construcGon	
  de	
  repères	
  
– Chronologiques,	
  spaGaux,	
  poliGques,	
  culturels…	
  

•  La	
  compréhension	
  globale	
  (visualisaGon,	
  
systémaGsaGon)	
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Les	
  contenus	
  disciplinaires	
  :	
  Géographie	
  

•  Le	
  recueil	
  des	
  données	
  dans	
  un	
  contexte	
  
•  L’étude	
  des	
  sources	
  et	
  documents	
  	
  
•  La	
  schémaGsaGon	
  des	
  espaces	
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Les	
  contenus	
  disciplinaires	
  :	
  Géographie	
  

•  La	
  modélisaGon	
  des	
  réalités	
  
•  La	
  construcGon	
  des	
  points	
  de	
  repères	
  
•  L’arGculaGon	
  avec	
  les	
  autres	
  approches	
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EducaGon	
  civique	
  

•  Le	
  rapport	
  individuel	
  collecGf	
  
– Entrer	
  et	
  vivre	
  en	
  société	
  
– ParGciper	
  au	
  bien	
  commun	
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Les	
  contenus	
  disciplinaires	
  :	
  Le4res	
  

•  L’accès	
  au	
  discours	
  
– Travail	
  de	
  récepGon	
  
– Travail	
  d’émission	
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Les	
  contenus	
  disciplinaires	
  :	
  Le4res	
  

•  La	
  rencontre	
  avec	
  les	
  œuvres	
  
– La	
  découverte	
  
– L’imprégnaGon	
  
– La	
  compréhension	
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Les	
  contenus	
  disciplinaires	
  :	
  Le4res	
  

•  La	
  communicaGon	
  
–  InformaGon	
  –	
  interacGon	
  
– L’expression	
  –	
  l’exposiGon	
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PÉDAGOGIE	
  NUMÉRIQUE	
  ?	
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Les	
  quesGons	
  de	
  pédagogie	
  

•  Des	
  pistes	
  de	
  réflexion…	
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Rappel	
  :	
  taxonomie	
  de	
  Bloom	
  

•  Connaissance	
  	
  	
  
•  Compréhension	
  	
  	
  
•  ApplicaGon	
  	
  	
  
•  Analyse	
  	
  	
  
•  Synthèse	
  	
  
•  Jugement	
  	
  
•  ÉvaluaGon	
  	
  

•  Mémoriser	
  
•  	
  Comprendre	
  
•  	
  Appliquer	
  
•  	
  Analyser	
  
•  	
  Evaluer	
  
•  	
  Créer	
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Approche	
  pédagogique	
  et	
  numérique	
  

•  A	
  la	
  recherche	
  des	
  centres	
  d’intérêt	
  
– Les	
  espaces	
  numériques	
  comme	
  sources	
  
– Les	
  acGvités	
  numériques	
  comme	
  moyens	
  

•  Les	
  jeunes	
  sont	
  à	
  la	
  recherche	
  de	
  centres	
  
d’intérêts,	
  d’objets	
  d’invesGssement.	
  	
  

•  Le	
  numérique	
  ouvre	
  un	
  champ	
  des	
  possibles	
  
qui	
  leur	
  permet	
  d’aborder	
  la	
  compréhension	
  du	
  
monde	
  qui	
  les	
  entoure.	
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Approche	
  pédagogique	
  et	
  numérique	
  

•  Le	
  senGment	
  d’auto-­‐efficacité	
  et	
  l’esGme	
  de	
  soi	
  
– La	
  construcGon	
  de	
  soi	
  et	
  le	
  projet	
  à	
  l’aide	
  du	
  
numérique	
  

•  L’image	
  de	
  soi	
  est	
  un	
  élément	
  essenGel	
  pour	
  
perme4re	
  au	
  jeune	
  de	
  se	
  construire	
  

•  Le	
  numérique	
  envoie	
  des	
  images	
  déformantes	
  
et	
  déformées	
  qu’il	
  leur	
  faut	
  apprendre	
  à	
  
«	
  domesGquer	
  »,	
  dans	
  se	
  laisser	
  
instrumentaliser.	
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Approche	
  pédagogique	
  et	
  numérique	
  

•  Le	
  développement	
  de	
  l’autonomie	
  
– L’objet	
  technique	
  comme	
  Gers	
  pédagogique	
  

•  L’accès	
  mobile	
  et	
  connecté	
  au	
  «	
  monde	
  
numérique	
  »	
  impose	
  à	
  chacun	
  une	
  
autodirecGon	
  dans	
  l’acGon,	
  le	
  développement.	
  

•  Le	
  foisonnement,	
  l’inflormaGon	
  (inflaGon	
  
d’informaGon),	
  suppose	
  un	
  travail	
  personnel	
  
qui	
  peut	
  s’arGculer	
  avec	
  le	
  travail	
  «	
  scolaire	
  »	
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Approche	
  pédagogique	
  et	
  numérique	
  

•  Le	
  partage	
  de	
  la	
  responsabilité	
  
– L’iniGaGve,	
  la	
  découverte,	
  l’auto-­‐guidance	
  

•  Le	
  monde	
  numérique	
  est	
  un	
  monde	
  ouverte	
  et	
  
interconnecté.	
  Il	
  favorise	
  les	
  iniGaGves,	
  mais	
  
suppose	
  aussi	
  une	
  capacité	
  à	
  se	
  responsabiliser	
  
pour	
  soi	
  et	
  auprès	
  des	
  autres.	
  

•  Le	
  développement	
  de	
  la	
  responsabilité	
  
numérique	
  est	
  un	
  soubassement	
  de	
  l’approche	
  
criGque.	
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Approche	
  pédagogique	
  et	
  numérique	
  

•  La	
  coopéraGon-­‐collaboraGon	
  
– L’entraide,	
  le	
  souGen,	
  le	
  co-­‐apprenGssage	
  

•  Le	
  monde	
  numérique	
  connecté	
  en	
  réseau	
  est	
  
en	
  écho	
  aux	
  praGques	
  de	
  socialisaGon	
  
adolescentes.	
  

•  L’acGvité	
  fondée	
  sur	
  l’interacGon	
  humaine	
  est	
  
un	
  levier	
  important	
  de	
  développement	
  de	
  la	
  
compétence	
  à	
  apprendre	
  tout	
  au	
  long	
  de	
  la	
  vie,	
  
apprendre	
  de	
  l’expérience	
  et	
  de	
  l’interacGon	
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Approche	
  pédagogique	
  et	
  numérique	
  

•  Les	
  pédagogies	
  de	
  l’acGvité	
  et	
  de	
  l’iniGaGve	
  
– La	
  producGon	
  personnelle	
  comme	
  moteur	
  de	
  
l’apprendre	
  

•  Donner	
  sens	
  aux	
  apprenGssages,	
  c’est	
  d’abord	
  
finaliser	
  les	
  acGvités.	
  Internet,	
  parce	
  qu’il	
  
autorise	
  l’expression,	
  est	
  un	
  vecteur	
  de	
  projets	
  
dans	
  lesquels	
  chaque	
  jeune	
  peut	
  présenter,	
  
voire	
  projeter	
  ce	
  qu’il	
  sait	
  faire.	
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LES	
  CULTURES	
  NUMÉRIQUES	
  CHEZ	
  
LES	
  JEUNES	
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Cultures	
  numériques	
  

•  Il	
  y	
  a	
  des	
  praGques	
  différentes	
  
– Selon	
  les	
  niveaux	
  d’études	
  et	
  les	
  revenus	
  

•  Les	
  manières	
  de	
  faire	
  varient	
  selon	
  l’âge	
  mais	
  
le	
  numérique	
  modifie	
  les	
  limites	
  habituelles	
  
– Le	
  monde	
  marchand	
  et	
  médiaGque	
  est	
  le	
  moteur	
  
– La	
  croyance	
  envers	
  le	
  progrès	
  est	
  le	
  carburant	
  
– Les	
  objets	
  techniques	
  sont	
  la	
  carrosserie	
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Quelques	
  repères	
  

•  ConsGtuGon	
  d’une	
  fracture	
  culturelle	
  autour	
  
du	
  numérique	
  (suite	
  de	
  celle	
  qui	
  s’est	
  
développée	
  à	
  parGr	
  de	
  l’écrit)	
  

•  La	
  place	
  de	
  la	
  construcGon	
  de	
  soi	
  est	
  amplifiée	
  
par	
  les	
  usages	
  d’Internet	
  

•  Mais	
  les	
  médias	
  de	
  flux	
  (audiovisuel….)	
  
gardent	
  une	
  puissance	
  importante,	
  essenGelle	
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Des	
  quesGons	
  sur	
  les	
  jeunes	
  

•  Ils	
  sont	
  capable	
  de	
  développer	
  des	
  habiletés	
  
importantes	
  

•  Mais	
  ils	
  sont	
  «	
  manipulables	
  »	
  
•  Le	
  méGssage	
  culturelle	
  est	
  désormais	
  amplifié	
  
•  Mais	
  la	
  construcGon	
  de	
  la	
  représentaGon	
  du	
  
monde	
  demande	
  de	
  nouvelles	
  formes	
  
d’accompagnement	
  

31	
  



UN	
  ENVIRONNEMENT	
  EN	
  
CHANGEMENT	
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L’environnement	
  social	
  change	
  

•  Emploi,	
  commerce,	
  informaGon,	
  sont	
  en	
  
mutaGon	
  du	
  fait	
  du	
  numérique	
  
– MédiaGons	
  technico-­‐cogniGves	
  importantes	
  

•  Le	
  numérique	
  accompagne	
  d’autres	
  mutaGons	
  
sociales	
  
– Familles,	
  idéologies,	
  religion,	
  travail,	
  loisirs,	
  
progrès…	
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L’environnement	
  social	
  change	
  

•  Les	
  lieux	
  de	
  savoirs	
  évoluent	
  rapidement	
  
– Bibliothèques,	
  musées,	
  écoles,	
  lycées,	
  universités	
  

•  Les	
  possibilités	
  d’informaGon	
  et	
  d’interacGon	
  
simultanées	
  sont	
  la	
  nouvelle	
  forme	
  de	
  la	
  
«	
  société	
  du	
  spectacle	
  »	
  (commentaires…)	
  

•  Les	
  relaGons	
  humaines	
  emportent	
  désormais	
  
un	
  volet	
  de	
  médiaGon	
  technique	
  important	
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DE	
  NOUVEAUX	
  OBJETS	
  ET	
  
DISPOSITIFS	
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Nouveau	
  et	
  numérique	
  

•  Les	
  objets	
  numériques	
  semblent	
  toujours	
  
nouveaux	
  

•  Ils	
  existent	
  avant	
  tout	
  dans	
  des	
  contextes	
  et	
  y	
  
prennent	
  plus	
  ou	
  moins	
  d’importance	
  

•  Ils	
  embarquent	
  de	
  l’intenGon	
  humaine	
  qui	
  
s’imposent	
  plus	
  ou	
  moins	
  à	
  l’usager	
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Quelques	
  objets	
  et	
  disposiGfs	
  
numériques	
  

•  Matériel	
  
– TBI,	
  Table4es,	
  smartphones,	
  pervasif…	
  
	
  

•  La	
  carrosserie	
  du	
  numérique	
  se	
  situe	
  
désormais	
  dans	
  le	
  «	
  à	
  portée	
  de	
  la	
  main	
  »	
  

•  Mobilité	
  et	
  connexion	
  sont	
  les	
  deux	
  piliers	
  qui	
  
poussent	
  les	
  évoluGons	
  actuelles	
  

•  L’espace	
  temps	
  scolaire	
  est	
  remis	
  en	
  cause	
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Quelques	
  objets	
  et	
  disposiGfs	
  
en	
  milieu	
  scolaire	
  

•  Logiciel	
  
–  Internet,	
  bureauGque,	
  schéma	
  heurisGque	
  et	
  
cartes	
  conceptuelles,	
  réseaux	
  sociaux	
  numériques	
  

– Logiciels	
  dédiés	
  aux	
  discipline	
  
– Logiciels	
  généraux	
  :	
  ENT	
  

•  Cœur	
  de	
  l’acGon,	
  les	
  logiciels	
  imposent	
  leurs	
  
algorithmes.	
  

•  Leur	
  intégraGon	
  suppose	
  des	
  projets,	
  même	
  si	
  
leur	
  affordance	
  tend	
  à	
  nous	
  les	
  imposer	
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Quelques	
  objets	
  et	
  disposiGfs	
  
en	
  milieu	
  scolaire	
  

•  DisposiGf	
  
– Classes	
  inversées,	
  enseignement	
  hybride,	
  tweet-­‐
classes,	
  CCC,	
  etc…	
  

•  A	
  la	
  recherche	
  d’une	
  pédagogie	
  numérique	
  	
  
qui	
  n’existe	
  pas	
  

•  La	
  forme	
  scolaire	
  est	
  quesGonnée,	
  mais	
  reste	
  
incontournable	
  actuellement	
  

•  Les	
  innovaGons,	
  invenGons	
  sont	
  autant	
  
d’occasions	
  d’élargir	
  le	
  champ	
  des	
  possibles	
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DES	
  QUESTIONS	
  ENCORE…	
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Des	
  quesGons	
  à	
  aborder	
  

•  Réconcilier	
  les	
  jeunes	
  avec	
  les	
  enseignements	
  
tradiGonnellement	
  qualifiés	
  de	
  généraux	
  

•  Intégrer	
  les	
  cultures	
  numériques	
  dans	
  les	
  
praGques	
  d’enseignement	
  

•  Engager	
  les	
  jeunes	
  vers	
  l’autodirecGon	
  
•  Accompagner,	
  faire	
  chemin	
  avec	
  (et	
  pas	
  
contre)	
  

•  Assurer	
  la	
  structuraGon	
  pour	
  aider	
  l’accès	
  à	
  la	
  
connaissance	
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MERCI	
  DE	
  VOTRE	
  ATTENTION	
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ANNEXES	
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Programme	
  2009	
  et	
  TIC	
  
•  Développer	
  la	
  maîtrise	
  de	
  l’ouGl	
  informaGque	
  	
  
•  Aujourd’hui,	
  	
  l’ouGl	
  	
  informaGque,	
  	
  du	
  	
  vidéo	
  	
  projecteur	
  	
  à	
  	
  l’ENT,	
  	
  

est	
  	
  devenu	
  	
  l’une	
  	
  des	
  	
  composantes	
  pédagogiques	
  de	
  la	
  classe.	
  Le	
  
professeur	
  de	
  le4res-­‐histoire-­‐géographie	
  contribue	
  comme	
  ses	
  
autres	
  collègues	
  à	
  la	
  validaGon	
  du	
  B2i	
  «	
  lycée	
  ».	
  Il	
  se	
  doit	
  d’être	
  à	
  
l’aise	
  avec	
  ces	
  nouveaux	
  ouGls	
  dont	
  les	
  performances	
  invitent	
  à	
  
repenser	
  la	
  manière	
  de	
  faire	
  cours.	
  Depuis	
  l’accès	
  à	
  l’informaGon	
  
numérisée	
  jusqu’à	
  	
  la	
  	
  producGon	
  	
  de	
  	
  documents	
  	
  en	
  	
  passant	
  	
  par	
  	
  
l’élaboraGon	
  	
  de	
  	
  raisonnements	
  	
  historiques	
  	
  ou	
  géographiques,	
  
l’informaGque	
  a	
  ouvert	
  de	
  nombreuses	
  portes	
  d’accès	
  à	
  la	
  
connaissance.	
  	
  

•  La	
  fréquentaGon	
  de	
  certains	
  sites	
  permet	
  de	
  me4re	
  à	
  disposiGon	
  
des	
  élèves	
  de	
  façon	
  aisée	
  des	
  ouGls	
  d’un	
  nouveau	
  type	
  (cartes	
  
animées,	
  courtes	
  vidéos	
  …)	
  difficiles	
  à	
  appréhender	
  dans	
  le	
  cadre	
  
d’une	
  leçon	
  plus	
  «	
  tradiGonnelle	
  ».	
  Il	
  convient	
  de	
  se	
  saisir	
  des	
  
possibilités	
  offertes	
  par	
  ce4e	
  ressource	
  pour	
  aider	
  les	
  élèves	
  à	
  
maîtriser	
  intelligemment	
  ces	
  nouvelles	
  technologies	
  et	
  à	
  en	
  faire	
  un	
  
usage	
  raisonné.	
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Intro	
  prog	
  de	
  français	
  
•  TIC	
  	
  
•  L’enseignement	
  du	
  français	
  prend	
  sa	
  part	
  dans	
  

l’apprenGssage	
  des	
  	
  technologies	
  	
  de	
  	
  l’informaGon	
  	
  et	
  	
  de	
  	
  
la	
  	
  communicaGon	
  (TIC).	
  	
  Il	
  	
  se	
  	
  saisit	
  	
  de	
  	
  ces	
  	
  ouGls	
  	
  dans	
  	
  
ce	
  	
  qu’ils	
  	
  ont	
  	
  de	
  	
  plus	
  perGnent	
  pour	
  son	
  propre	
  contenu	
  
disciplinaire	
  :	
  traitement	
  de	
  texte	
  (élaboraGon,	
  
amélioraGon,	
  présentaGon,	
  diffusion	
  d’une	
  producGon	
  	
  
écrite),	
  	
  recherche	
  	
  documentaire	
  	
  (sur	
  	
  supports	
  
informaGques,	
  audiovisuels	
  et	
  	
  mulGmédias).	
  	
  

•  L’enseignement	
  du	
  	
  français	
  	
  concourt	
  	
  à	
  	
  la	
  	
  formaGon	
  	
  des	
  	
  
capacités	
  	
  et	
  	
  des	
  artudes	
  nécessaires	
  dans	
  l’univers	
  des	
  
TIC	
  :	
  se	
  repérer	
  dans	
  les	
  ressources,	
  Grer,	
  hiérarchiser	
  les	
  
informaGons,	
  adopter	
  une	
  artude	
  	
  criGque	
  	
  et	
  	
  
responsable	
  	
  vis-­‐à-­‐vis	
  	
  d’elles,	
  	
  adapter	
  	
  sa	
  lecture	
  au	
  
support	
  retenu.	
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