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EDITO

La révolution numérique dans I’enseignement, c’est maintenant!

Comme I'ensemble de la société, 'année académique et scolaire 2020-2021 a été marquée par la pandémie
mondiale qui a profondément bouleversé les habitudes scolaires et la maniére de donner cours.

Avec plus ou moins de bonheur et de réussite, les enseignants ont di s'adapter rapidement en donnant cours
en distanciel, en utilisant de nouvelles plateformes, en jonglant avec de nouveaux outils pour garder le contact
avec leurs éléves et transmettre leur savoir dans ces conditions inédites.

Parmi les lecons a tirer de cette pandémie, I'une d’elles parait évidente : sans les outils numériques et

la capacité d’adaptation des enseignants et des éléves, ces derniers auraient été privés de cours durant de
trés longs mois ! Mais cette période de crise sanitaire a également permis de mettre en lumiére les
innombrables débouchés et opportunités qu'offrait le digital dans la transmission du savoir : partage de
documents, réalité virtuelle, médias numériques, réseaux sociaux, intelligence artificielle, ludicisation,
citoyenneté a I'ere du numérique,... De facto, de nouvelles méthodes de travail, plus collaboratives et incitant
apprenants et enseignants a travailler de facon innovante et souvent moins conventionnelle, ont vu peu

a peu le jour.

Vous étes d'ailleurs trés nombreux aujourd’hui a considérer que le numérique offre d’'indéniables outils en
matiére d'acquisition des compétences et des savoirs mais également comme moyen d’émancipation.

De nouvelles technologies de I'apprentissage qui ne sont pas en opposition avec I'école dite « traditionnelle »
mais, bien au contraire, lui offre 'opportunité de rester en phase avec son époque et son public.

Mais si la révolution numérique dans I'enseignement est bel et bien en marche, force est également de
constater que toutes les écoles et tous les enseignants ne 'appréhendent pas a armes égales. Les besoins
en formations et en matériel adapté demeurent I'une des principales préoccupations du monde enseignant
lorsqu’il réfléchit a la question de la transformation numeérique de I'école. Méme si les nombreuses initiatives
prises ces derniéres années par les pouvoirs publics ont réussi @ améliorer grandement la situation.

Organisé en partenariat avec la Fédération Wallonie-Bruxelles et 'UNamur, et reconnu comme journées de
formations interréseaux par I'Institut de la Formation en cours de Carriére (IFC), Sett vous propose plus de 120
conférences et ateliers thématiques animés par des experts belges et internationaux.

Création de jeux vidéos pédagogiques, enseignement a distance, apprentissage au codage, éducation

aux médias numériques, classe inversée, interactivité en classe, utilisation de logiciels libres, citoyenneté
numérique, utilisation d’outils digitaux, prévention du cyberharcélement, création de vidéos et de tutoriels, ...
autant de formations entiérement gratuites qui vous permettront de vivre pleinement et sereinement

la révolution digitale que connait notre enseignement.

Parallélement, vous pourrez découvrir tous les outils numériques spécialement concus pour I'enseignement
grdace a la présence d'une centaine d'exposants : sociétés spécialisées, services publics, associations, start-up, ...
qui vous permettront de tester les dernieres innovations en la matiére.

Au plaisir de vous accueillir a Sett Namur 2022, le plus grand événement du numérique éducatif en Fédération

Wallonie-Bruxelles !

Hervé Hasquin
Head of Sett Namur
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(Avec la FW-B sur la route du numérique éducatif 'J

7
La Fédération Wallonie-Bruxelles s’est

dotée du Service général du Numérique
éducatif (SGNE), moteur pour réussir la
transition numérique au bénéfice des
usagers du systeme éducatif dans son
ensemble.

Découvrez nos missions et services.

o Création et diffusion de ressources
® Pratiques collaboratives

® Mutualisation

© Accompagnement

® Formation

¢ Equipement

o Cours en ligne

https://qrco.de/SGNE

7
Nos plateformes d'apprentissage et de

ressources sont gratuites, sécurisées,
respectueuses des droits d’auteur et
validées par la FW-B.

Venez nous rencontrer sur notre stand et lors de nos

conférences, ateliers et café-causeries !

Editrice responsable : Lise-Anne HANSE, Administratrice générale de I'Enseignement  Avenue du Port 16, 1080 Bruxelles

SETT : UN PROGRAMME
SUR MESURE!

3 formats

Une centaine de sessions seront organisées sur
trois jours. En fonction de leur sujet et de I'objectif
poursuivi, elles seront proposées sous trois formats
différents :

» Des conférences : présentations et débats
portant sur des thémes généraux, structurants,
visionnaires et/ou inspirants

* Des ateliers thématiques : partages de bonnes
pratiques ou d’exemples concrets, mises en
situations interactives proposés par groupe
d’environ 30 personnes

* Des cafés-causeries : discussions libres encadrées
par un spécialiste, en groupe restreint d’environ
50 personnes pour échanger, entre pairs, les
idées, les expériences.

Confectionnez votre programme
ala carte!

* Par niveau d’enseignement :
référez-vous aux pastilles de couleurs !

FONDAMENTAL SECONDAIRE n
A DISTANCE

. - PROMOTION
SPECIALISE SOCIALE

 Par cycle thématique:

L p

LE NUMERIQUE LEDUCATION
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LEVEIL A
LA PENSEE
INFORMATIQUE

AU SERVICE DES AUX MEDIAS

APPRENANTS / NUMERIQUES

ENSEIGNANTS
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COMMENT
S’INSCRIRE ?

Sett est un événement gratuit pour toute la

communauté enseignante. Inscrivez-vous en
ligne sur www.sett-namur.be au moyen de votre
code d’enregistrement, valable pour tout le

personnel de votre établissement.

Les sessions proposées dans le cadre de Sett
font partie du programme des formations
interréseaux organisées par I'lnstitut de la
Formation en Cours de Carriere (IFC). Pour
vous y inscrire, rendez-vous sur le site de I'lFC
www.ifc.cfwb.be. Vous aurez besoin d’une clé
d’inscription aux formations (CIF) disponible
auprés de votre direction. La référence du code
consacré a cette formation porte le numéro
205002101.

Consultez le protocole de sécurité sur

www.sett-namur.be/corona pour connaitre les

principales mesures a respecter.
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Comment intégrer le numérique
dans mes pratiques ? L'offre de la
Fédération Wallonie-Bruxelles

La transition numérique dans

Conférences 1

sans avoir peur ?

Articuler un dispositif
pédagogique d'éducation a

la citoyenneté autour de la
plateforme collaborative WebDeb

Conférences 2

Développer la pensée
informatique... des activités
débranchées et branchées !

Le parcours du débutant

<

4
&
3
<
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I'enseignement : comment débuter

Numérique et éducation :
regard critique sur les enjeux
pédagogiques et sociaux

Plateforme d’'apprentissage FWB
pour cocréer - partager - se
réapproprier.

Utiliser une mini caméra dans ma
pratique pédagogique : toutes les
possibilités

Informer, s'informer : des
pratiques pédagogiques
d’éducation aux médias

Scénarisation de cours surun LMS :
outils internes et externes

Formation des enseignants
primaires a la science informatique :
une expérience pilote dans le
Canton de Vaud (Suisse)

La transition numérique dans
I'enseignement en Fédération
Wallonie-Bruxelles : état des lieux
et perspectives

Critiquer l'information en ligne :
théorie et fiches pédagogiques

Gamification / Ludopédagogie
- learning apps, Tiny Tapps :
applications qui permettent
d'intégrer des petits jeux

Formes de communication
numériques et médiatiques pour
éduquer aux médias

e-classe : une plateforme de
ressources éducatives pour vous
aider a construire et enrichir vos
cours

Former des éléves a investir des
textes al'eére du numérique

Formations a distance synchrone
a l'lFC : la transposition de la
formation des délégués référents
numériques sous la loupe

La boite a outils "Cliky, I'énigme
numérique”

Transition numérique : obstacles,
possibilités et paradoxes

Stop Motion : oser se lancer dans
la création d'un dessin animé avec
ma classe

MyAppEduc : une app’ pour co-
éduquer les 5-12 ans aux médias
numériques

Les bases pour développer mes
compétences numériques

Faire collaborer mes éléves en
classe : exemples et conseils
pratiques

Formation des enseignants
primaires a la citoyenneté
numérique avec les histoires

Serious Escape Game - Du jeu live
au jeu numérique

Happi, des pistes pour une
utilisation en présentiel

ALG-OPINION : éducation a
I'algorithmique et opinions
citoyennes des adolescents

Géométrie dynamique et
géométrie en mouvement : quelles
stratégies sont mobilisées ?

Arrondissons les bords! L'enseignement
technique et numérique éducatif:

c'est possible. Exemple(s) de la section
menuiserie de I'|ETSps Charleroi

Des outils pour faciliter I'utilisation
du documentaire en classe

Plateformes collaboratives et
éducation au débat

Démarrer et développer un journal
numeérique : UN parcours pas a pas

Evaluation permanente et bulletin
2.0 gréce aux tableurs

Pourquoi et comment parler de
sobriété numérique ?

Apprendre a coder, dés 3 ans, sans
écran

Comment I'approche collaborative
des fablabs révolutionne
I'apprentissage ?

Lancement de Moodle en promotion
sociale : entre anticipation et précipitation
— Retour sur le lancement d'une
plateforme en pleine crise du Coronavirus
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MERCREDI 26 JANVIER / LES CONFERENCES

COMMENT INTEGRER LE NUMERIQUE DANS MES PRATIQUES ? LOFFRE DE LA
FEDERATION WALLONIE-BRUXELLES

Par Sandrine VANHAELEN et Cédric VANDAMME et Laurence NICAISE, Chargés de mission au Service général du
numérique éducatif / Les équipes pédagogiques utilisent le numérique dans leur enseignement. Le Service général du
Numérique éducatif met a leur disposition différents outils et contenus : publications, modules de cours, ressources,
conseils et accompagnements,.... Découvrez quelques bonnes pratiques les utilisant

11h30
12h15

10h15

SALLE1

SALLE1

LA TRANSITION NUMERIQUE DANS LENSEIGNEMENT: COMMENT DEBUTER SANS
AVOIR PEUR?

Par Gregory LOIDTS, Chargé de mission - FSE - Centre de Ressources pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie -
Bruxelles / Avec I'évolution de 'enseignement numérique, comment ne pas étre a la traine quand on est enseignant
dans un monde ou tout va de plus en plus vite ? Comment se lancer ? « Le numérique ? Je n'y connais rien, mais je suis
intéressé. »

« Pas pour moi c'est du chinois. J'ai passé I'age, c'est pour les jeunes, je suis nul en informatique. » « Mes apprenants
sont plus doués que moi ! » Pour ceux qui posent ce genre de constats ou ceux qui ont envie d'échanger des expériences
: présentation de quelques pistes pour effectuer ses premiers pas, présentation du BYOD (« Bring Your Own Device », en
francais « Apportez Votre Equipement personnel de Communication » ou AVEC), intégration dans sa classe, pour oser et
débuter en toute confiance.

11h30
12h15

SALLE 2 SALLE 2

NUMERIQUE ET EDUCATION : REGARD CRITIQUE SUR LES ENJEUX PEDAGOGIQUES
ET SOCIAUX

Par Francois GUITE, spécialiste de I'éducation / La question du numérique est incontournable. En outre, I'intelligence
artificielle, l'automatisation et la robotique s'immiscent rapidement dans le quotidien. Jusqu'ol s'étend le quotient
numérique ? Le monde de I'éducation a mis du temps & intégrer les technologies numériques, ne sachant comment
composer avec des moyens aussi exogenes. Peut-il encore adopter la méme prudence ?

13h30
14h15

SALLE1

10h30
11h15

SALLE1

Cette conférence reviendra sur les causes incessantes de ce changement, puis situera le phénoméne dans le courant
actuel des transformations pédagogiques et sociales, avec leurs risques et avantages. Enfin, elle envisagera I'avenir de
I'éducation.

PLATEFORME D’APPRENTISSAGE FWB POUR COCREER - PARTAGER - SE
REAPPROPRIER.

Par Laurence NICAISE, Chargée de mission - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-Bruxelles

/ En mars 2020, suite aux mesures de confinement, le Centre de Ressources Pédagogiques (CRP) de la FWB a mis a
disposition des enseignants et de leurs classes une plateforme de cours en e-learning “Ma Classe”, entiérement gratuite,
open source, basée sur Moodle LMS. Le CRP y propose des modules “clé-sur-porte” créés avec des enseignants actifs

en Promotion sociale et a 'E-Learning de la FWB. A la demande, des modules personnalisables sont a disposition pour
accueillir les contenus des enseignants. Le CRP leur offre des tutoriels et un accompagnement humain technopédagogique.
Evolution, nouveaux enjeux et perspectives pour une nouvelle normalité !

11h15

SALLE 2 SALLE 2

LEDUCATION
AU SERVICE DES AUX MEDIAS
APPRENANTS / NUMERIQUES

1 LE NUMERIQUE
ENSEIGNANTS

£ E PROMOTION LEVEIL A
FONDAMENTAL SPECIALISE el 3 LA PENSEE
INFORMATIQUE

PROGRAMME
MERCREDI 26 JANVIER / LES CONFERENCES

FORMATION DES ENSEIGNANTS PRIMAIRES A LA SCIENCE INFORMATIQUE : UNE
EXPERIENCE PILOTE DANS LE CANTON DE VAUD (SUISSE)

e

Par Frédérique CHESSEL-LAZZAROTTO et Grégory LIEGEOIS - Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne/ Le Centre
LEARN de I'Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne pilote depuis la rentrée 2018 un programme de formation &
I'éducation numérique a destination des enseignants du Canton de Vaud. En commencant par les plus petits et en
associant une approche débranchée a I'enseignement de la science informatique, en concevant des formations spécifiques
alliant les différentes composantes pour donner du sens aux apprentissages, ces formations refletent une expérimentation
en lien avec les préoccupations des acteurs de terrain.

LA TRANSITION NUMERIQUE DANS LENSEIGNEMENT EN FEDERATION-WALLONIE
BRUXELLES : ETAT DES LIEUX ET PERSPECTIVES

Par Nathalie BOLLAND, Responsable du Service du Numérique éducatif et Samira EL KEFFI, Coordinatrice du chantier “Réussir
la transition numérique” - Pacte pour un Enseignement d’Excellence - Administration générale de I'Enseignement (FWB) / Dans
le cadre du Pacte pour un Enseignement d'Excellence, la Stratégie numérique pour 'éducation a été votée par le gouvernement fin
20718. Elle articule la transition numérique dans I'enseignement autour de 5 axes d'actions prioritaires complémentaires :

+ Axe 1 - Définir les contenus et ressources numériques au service des apprentissages ;

+ Axe 2 - Accompagner et former les enseignants et les chefs d'établissement ;

+ Axe 3 - Définir les modalités d'équipement des écoles ;

+ Axe 4 - Partager, communiquer et diffuser ;

+ Axe 5 - Développer la gouvernance numérique.

Aujourd’hui, ou en sommes-nous et quelles sont les perspectives ?

FORMER DES ELEVES A INVESTIR DES TEXTES A L'ERE DU NUMERIQUE

Par Patricia SCHILLINGS, Professeur - ULiége

Tanto6t vue comme une clé de la lecture experte, tantét soupconnée de mettre en jeu des démarches cognitives
superficielles, la lecture sur écran peine a trouver une place dans les classes. Face a ces critiques, cette conférence
rappellera les démarches cognitives mises en ceuvre lors de la lecture numérique et proposera des cibles didactiques
envisageables au fil du tronc commun. Les réponses apportées prendront notamment appui sur le cadre conceptuel
de 'enquéte internationale ePirls (Mullis, et al., 2017), sur des données recueillies auprés d'éléves belges francophones
(Schillings et André, 2020) et sur I'approche didactique de J. Renaud (2020).

FORMATIONS A DISTANCE SYNCHRONE A L'IFC : LA TRANSPOSITION DE LA
FORMATION DES DELEGUES REFERENTS NUMERIQUES SOUS LA LOUPE

Par Leslie TREMBLEZ, Axel PILAET et Jean-Claude THEUNISSEN, Formateurs internes IFC

Dans le cadre de la formation en cours de carriére, I'|FC proposera plusieurs sessions de formation a distance synchrone en
2021. Nous identifierons ici les choix méthodologiques et les criteres de qualité définis pour ce type de formation au sein de
I'institut.

Nous analyserons davantage la formation des délégués-référents numériques (Personnes-relais TIC), qui sont amenés a
guider I'équipe pédagogique dans la sélection d'outils adaptés aux besoins. Quelles sont les transformations pédagogiques
a I'ere du numérique ? Quelles sont les plus-values ? Enfin, nous dresserons les prochains développements inspirés de ces
premieres expériences.

\ SETT / CONFERENCES 26.01
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FORMATION DES ENSEIGNANTS PRIMAIRES A LA CITOYENNETE NUMERIQUE AVEC
LES HISTOIRES

Par Frédérique CHESSEL-LAZZAROTTO et Grégory LIEGEOIS - Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne / Le Centre
LEARN de I'Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne pilote depuis la rentrée 2018 un programme de formation a
I'Education numérique a destination des enseignants du canton de Vaud. Aborder cette thématique par les histoires des
le plus jeune Gge permet de questionner les pratiques numériques des éléves mais surtout d'échanger et d'évoquer les
expériences de chacun et leur donner des clés de compréhension du monde qui les entoure.

SERIOUS ESCAPE GAME - DU JEU LIVE AU JEU NUMERIQUE

Par Wendy VAN DEN BOSSCHE, Chargé de mission - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-
Bruxelles / Le Serious Escape Game, comme tout dispositif ludique et/ou d'apprentissage, posséde ses propres codes

de fonctionnement. Mais est-ce que ces codes se déclinent a I'identique dans une version live et dans une version 100%
numérique ? Faut-il penser son dispositif dés le départ pour I'une ou I'autre des déclinaisons ? Existe-t-il des outils
spécifiques a I'une ou a l'autre des modalités ? Les avantages et les inconvénients sont-ils les mémes dans les deux cas ?
Voila autant de questions auxquelles cette conférence tentera de répondre.

PLATEFORMES COLLABORATIVES ET EDUCATION AU DEBAT

Par Bernard DELVAUX, Chercheur - GIRSEF (UCLouvain) / Qui dit citoyenneté dit débat. Et qui dit débat dit pluralité des
points de vue et des caractéristiques sociologiques de ceux qui débattent... mais la relative ségrégation des publics des
écoles réduit cette diversité. Qui dit débat dit aussi échange d’‘arguments et de preuves... mais les forums sont souvent
impulsifs et ne permettent pas d'ordonner les arguments.

Il existe pourtant des plateformes comme Kialo, WebDeb ou Debatepedia qui permettent a la fois la coopération entre
classes et écoles ainsi que la structuration des arguments et de leurs sources. De tels outils peuvent étre mobilisés dans
une grande variété de cours pour aider les éléves a cartographier un débat et se forger ainsi une opinion informée.

LE NUMERIQUE L'EDUCATION
AU SERVICE DES AUX MEDIAS
APPRENANTS / NUMERIQUES

" - PROMOTION
e m e S m

ENSEIGNANTS

PROGRAMME
MERCREDI 26 JANVIER / LES CONFERENCES

LEVEILA
LA PENSEE
INFORMATIQUE

14h30
15h15

SALLE1

15h15

SALLE 2

16h15

SALLE1

10h15

ATELIER 1

O09h30
10h15

ATELIER 3

10h30
11h15

ATELIER 2

10h30
11h15

ATELIER 3

PROGRAMME
MERCREDI 26 JANVIER / LES ATELIERS THEMATIQUES

ARTICULER UN DISPOSITIF PEDAGOGIQUE D’EDUCATION A LA CITOYENNETE
AUTOUR DE LA PLATEFORME COLLABORATIVE WEBDEB

Par Marie DEFREYNE, Référente pédagogique et Robin DUMONT, Assistant de recherche - GIRSEF (UCLouvain) /

En 2018-2019, une équipe de 'ULB, laVUB et I'UCLouvain a créé un dispositif pédagogique visant @ augmenter la
connaissance du politique et 'engagement citoyen chez les éléves. Ce dispositif, centré autour de la plateforme
collaborative d'analyse des débats WebDeb, a été proposé a 1.200 éleves, dans 60 classes bruxelloises. Cette expérience a
permis de perfectionner le dispositif et d'en proposer plusieurs modules, efficaces et faciles a mettre en place.

Découvrez plusieurs animations autour de la plateforme et créons ensemble une série d'activités d’éducation a la
citoyenneté a I'aide de WebDeb.

DEVELOPPER LA PENSEE INFORMATIQUE... DES ACTIVITES DEBRANCHEES ET
BRANCHEES !

Par Sabrin HOUSNI, Assistante de recherche - Service d’'Ingénierie pédagogique et du Numérique éducatif | UMONS /

De nos jours, les compétences en informatique et les outils numériques se développent a une vitesse surprenante. Des
I'année scolaire 2020-2021, les enseignants devront intégrer les compétences numériques aux apprentissages scolaires.
Parmi celles-ci, les compétences relatives aux algorithmes et a la programmation seront envisagées dés la 4e primaire. Cet
atelier vous propose des exemples d'activités débranchées et branchées complémentaires pour les enseignants du cycle 4
de I'enseignement primaire et du premier degré de I'enseignement secondaire.

UTILISER UNE MINI CAMERA DANS MA PRATIQUE PEDAGOGIQUE : TOUTES LES
POSSIBILITES

Par Laurence BOURGUIGNON, Technopédagogue, asbl Forsud / Découvrez lors de cet atelier pourquoi et comment utiliser
une mini caméra flexible et reliée a 'ordinateur (comme une caméra HUE).

Que ce soit pour filmer, pour créer une capsule pédagogique, pour diffuser sur un écran, pour créer un stop motion, ou a
I'occasion d'une visioconférence, les utilisations sont nombreuses et a la portée de tous !

Vous pourrez découvrir également des exemples d'applications par des enseignants débutants dans I'exercice de la vidéo.

INFORMER, S’INFORMER : DES PRATIQUES PEDAGOGIQUES D’EDUCATION AUX
MEDIAS

Par Catherine SOUDON, Chargée de mission - Conseil Supérieur de I'Education aux Médias / A partir d'une présentation
de projets d'éducation aux médias menés par des enseignant.e.s du primaire et du secondaire, cet atelier vous propose
d'échanger autour des pédagogies originales mises en ceuvre. Une opportunité de découvrir comment ils et elles ont
découvert et se sont appropriés des outils numériques pour se lancer dans ce type de projets. Les projets présentés ont un
point commun : ils développent les compétences informationnelles des apprenant.e.s par le photojournalisme, le journal
télévisé ou encore I'analyse des messages médiatiques.

\ SETT / ATELIERS 26.01
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CRITIQUER LINFORMATION EN LIGNE : THEORIE ET FICHES PEDAGOGIQUES

Par Martin CULOT, Coordinateur du Centre de Ressources - Média Animation asbl / Découvrez un outil de critique de
I'information en ligne qui s'adresse aux enseignants du secondaire et leur propose des balises pour cerner la pensée
critique vis-a-vis des médias d'information : fake news, théories du complot, médias traditionnels... tant d'un point de vue
théorique que pratique. 1 h30
L'atelier vous présentera 5 approches critiques avant de passer en revue les activités pédagogiques proposées dans le 12h15
livret : exemples, démarches et finalités.

ATELIER1

GAMIFICATION / LUDOPE'DAGOGIE = LEARNING APPS, TINY TAPPS : APPLICATIONS
QUI PERMETTENT D’INTEGRER DES PETITS JEUX

Par Wendy VAN DEN BOSSCHE, Chargé de mission FSE - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-
Bruxelles / Enfants, ados, adultes : tout le monde aime jouer. De la a intégrer le jeu dans ses cours, il n'y a qu’un pas.

Mais qu'est-ce que cela apporte ? Quelle(s) solution(s) utiliser ? Learning apps, Tiny Tapps, H5P, Génialy ? Quelles sont les 12h15
différences ? Les avantages ? Les inconvénients ? Venez avec une tablette ou un smartphone pour expérimenter ensemble.

ATELIER 3

FORMES DE COMMUNICATION NUMERIQUES ET MEDIATIQUES POUR EDUQUER
AUX MEDIAS

Par Philippe DELMOTTE, Chargé de mission - Conseil Supérieur de I'Education aux Médias/ A partir d'une présentation
de projets d'éducation aux médias menés par des enseignant.e.s du primaire et du secondaire, cet atelier vous propose

d'échanger autour des pédagogies originales mises en ceuvre. Une opportunité de découvrir comment ils et elles ont 1 h3°
découvert et se sont approprié des outils numériques pour se lancer dans ce type de projets. Les projets présentés ont un 12h15
point commun : ils développent des formes originales de communication numériques et médiatiques en classe.

ATELIER 4

LA BOITE A OUTILS “CLIKY, LENIGME NUMERIQUE”

Par Virginie TYOU, auteure et créatrice de la boite a outils CLIKY / Découvrez la série de romans illustrés Cliky, ainsi que
les dossiers pédagogiques associés qui permettent d'amener les enfants, dés 8 ans, a réfléchir autour de leurs activités en

ligne.
Au travers des aventures de Félix, un petit garcon du monde réel, et de Cliky, une donnée numérique du monde virtuel, 13h30
vous aborderez avec sensibilité et de maniére positive I'identité numérique, les réseaux sociaux, le cloud, la frontiére entre 14h15

réel et virtuel, la vie privée, bref tout ce qui touche a notre vie connectée.

ATELIER1

P2 ‘
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13h30
14h15

ATELIER 2

14h15

ATELIER 3

13h30
14h15

ATELIER 4

14h30
15h15

ATELIER 1

PROGRAMME
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TRANSITION NUMERIQUE : OBSTACLES, POSSIBILITES ET PARADOXES

Par Nicolas NEUTELERS, Instituteur primaire — Ecole fondamentale communale Belleflamme-Grivegnée /

Retour d'expérience sur I'utilisation d'outils numériques dans une classe Freinet depuis « Ecole Numérique 2017 ».
Comment répartir les tablettes ? Que faire des PC ? Quelles applications ? A quels moments ? Ou ? Quelle procédure
suivre ? Comment former ? Comment gérer le temps d'écran ?

L'atelier reviendra sur les différents changements qui ont été opérés pour optimaliser I'utilisation des tablettes dans

la classe et magnifier les créations des éléves, lors du plan de travail, des présentations... Latelier présentera aussi les
applications et la méthode utilisées pour tenir un blog avec les éléves, avant de s'interroger sur les perspectives d'avenir.

STOP MOTION : OSER SE LANCER DANS LA CREATION D’UN DESSIN ANIME AVEC
MA CLASSE

Par Mélanie BERTRAND, Réalisatrice et chercheuse au sein du Consortium 3 - IAD / Découvrez par la pratique la
technigue du Stop Motion (I'animation image par image) et comment elle peut favoriser la créativité des éleves mais aussi
éveiller un regard critique sur les médias.

Tres accessible, ludique et amusante, la technique du Stop Motion permet de réaliser un film d’‘animation avec peu de
matériel. Trés vite comprise par les enfants et adolescents, elle développe tant leur patience que leur imagination. Aprés
cet atelier, vous pourrez vous lancer dans un projet collectif et collaboratif visant a réaliser des petits films d'animation
avec vos éléves.

MYAPPEDUC : UNE APP’ POUR CO-EDUQUER LES 5-12 ANS AUX MEDIAS
NUMERIQUES

Par Sophie HUYS, Chargée de projets européens en éducation aux médias - Média Animation ASBL / MyAppEduc est
une app’ d'activités d'éducation aux médias numériques. Elle met en collaboration des trios d’enseignants, parents et
bibliothécaires a travers des parcours d'accompagnement des usages numériques des enfants de 5 a 12 ans.

La présentation reviendra sur I'utilisation de cette app’ et sur les apports et apprentissages du projet en termes de co-

éducation. Elle sera nourrie par la vidéodocumentation de sa phase test : témoignages de participants, pistes et conseils pour

la co-éducation aux médias numériques. Elle reviendra enfin sur les outils pédagogiques élaborés dans le cadre du projet.

HAPPI, DES PISTES POUR UNE UTILISATION EN PRESENTIEL

Par Benoit FRANTZEN et Jean-Francois MAURER, Chargés de mission SGNE - AGE -SGNE / En 2020, la Fédération
Wallonie-Bruxelles a mis a votre disposition la plateforme d'apprentissage happi.

Grace a elle, vous avez construit des ressources pour proposer a vos éleves des contenus pertinents, toujours plus proches
de leurs besoins.

Happi se réveéle étre bien plus qu'une opportunité d'assurer des cours a distance.

Dans cet atelier, vous explorerez diverses possibilités qu'Happi peut vous offrir en classe (différenciation, travail
collaboratif, aménagements raisonnables...).

Venez découvrir d'autres facettes de cet outil et échanger sur vos expériences !

-~ 8 ] § B
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ALG-OPINION: EDUCATION A LUALGORITHMIQUE ET OPINIONS CITOYENNES DES

ADOLESCENTS POURQUOI ET COMMENT PARLER DE SOBRIETE NUMERIQUE ?

Par Arnaud CLAES (UCLouvain), Brieuc LITS (UCLouvain), Victor WIARD (UCLouvain - Saint-Louis), Marie DUFRASNE
(UCLouvain - Saint-Louis) , Thibault PHILIPPETTE (UCLouvain), Chercheurs, UCLouvain (Saint-Louis - Bruxelles)

/ UCLouvain / Le projet de recherche ALG-OPINION se penche sur I'usage des réseaux sociaux par les adolescents

et jeunes adultes (15-20 ans) et la facon dont les contenus consommés sur ces réseaux faconnent leurs opinions. Ce
projet s'intéresse particulierement au réle des systémes de recommandation (algorithmes) dans la construction de leurs
écosystemes informationnels. 16h15
L'équipe de chercheurs du projet ALG-OPINION (financé par Innoviris, en partenariat avec Média Animation et la RTBF)
présentera plusieurs résultats de leur enquéte de terrain dans des écoles, ainsi que les outils éducatifs et les formations en ATELIER 2 ATELIER 3
éducation aux médias en préparation.

Par Sarah DESCAMPS, Assistante de recherche - Service d’Ingénierie pédagogique et du Numérique éducatif | UMONS /
Deux transitions que tout oppose sont en marche et I'enseignement n'y échappe pas. D’une part, I'éducation relative a
I'environnement est de plus en plus prégnante et les jeunes, en manifestant pour le climat, montrent leur intérét a protéger
I'environnement. D'autre part, I'école se numérise : déploiement de matériel informatique, connexions Internet, formations
aux compétences numériques. Le DigComp a clairement identifié la protection de I'environnement comme I'une des
compétences numériques du XXe siecle. Mais, pourquoi et comment développer cette compétence et parler de sobriété
numérique a l'école ?

GEOMETRIE DYNAMIQUE ET GEOMETRIE EN MOUVEMENT : QUELLES STRATEGIES

SONT MOBILISEES ? APPRENDRE A CODER, DES 3 ANS, SANS ECRAN

Par Amelia MATAR, Fondatrice - COLORI / « Lire, écrire, compter, coder » écrivait @ juste titre en 2014 Frédéric Bardeau,

le fondateur de Simplon, école solidaire de code informatique. Lapprentissage du code, et de la culture numérique au sens

large, apparait dorénavant aussi nécessaire que celui des savoirs ancestraux qui définissent notre humanité. Les sciences

14h30 15h30 informatiques faconnent notre société, et I'apprentissage de la programmation est devenu un enjeu éducatif majeur, dés le
plus jeune dge.

Par Isabelle WETTENDORFF et Valérie HENRY, Professeurs - UNamur / Dans cet atelier, nous présenterons des activités ou
I'alternance entre logiciel de géométrie dynamique et matériel concret crée une diversité de stratégies propres a développer
des connaissances variées chez les éleves. Nous mettrons en évidence la complémentarité des artefacts et étayerons nos
choix quant au milieu choisi pour I'éléve en fonction de l'objectif d'apprentissage visé.

Le logiciel utilisé est Apprenti Géomeétre-Mobile développé par le CREM. Cette version pour tablettes et smartphones 15h15 16h15
du logiciel Apprenti-Géométre propose notamment une partie « Grandeurs » concue pour les apprentissages de la fin du
primaire et du début du secondaire. ATELIER 3 ATELIER 4

Découvrez la méthode COLORI, inspirée de I'approche Montessori, qui permet d'initier les enfants de maternelle au
numeérique, sans écran.

DEMARRER ET DEVELOPPER UN JOURNAL NUMERIQUE : UN PARCOURS PAS A PAS

Par Serge DOBBELSTEINNE et Virginie BOULLE, IEPSCF de Blegny ; Verviers - Dison; Grace-Hollogne Depuis la réflexion conjointe
sur le choix du projet jusqu'a la publication réguliere des articles, y compris en temps de confinement, nous verrons quelles sont
les étapes qu'a franchies notre blog pour naitre, vivre- survivre et grandir en trois ans d’existence. Les personnes-ressources sont
une des clés de la réussite du projet. L'articulation avec une section qualifiante et la collaboration entre tous les acteurs/actrices,
éléves et professeur.e.s en est une autre. Choisir de publier, c'est ouvrir une fenétre sur la vie de I'école ; c'est inviter a lire, voir,
regarder, écouter. C'est mettre le focus sur I'établissement. Notre professeur de photographie en témoigne : “Aujourd’hui les outils
pour créer un journal numérique ou le blog de I'école nous tendent les bras. Passé le cap de la généreuse intention de dynamiser
son établissement et de promouvoir ses activités, le chemin pour y parvenir sera parfois long et rempli d'embuches. Parce que le
diable est dans les détails, parce que seuls les chats ont sept vies et parce que le partage d'expériences en fait gagner a chacun, ATELIER 1
je tacherai de débroussailler avec vous le parcours qui vous ménera a une communication utile, efficace et durable.”

PROGRAMME
MERCREDI 26 JANVIER / LES CAFES-CAUSERIES

EVALUATION PERMANENTE ET BULLETIN 2.0 GRACE AUX TABLEURS LE PARCOURS DU DEBUTANT

Par Marie VANDERWAERHEDE, Enseignante et chargée de mission - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP),
Fédération Wallonie-Bruxelles / Retour d'expérience : “Enseigner, quel bonheur ! Mais il faut pouvoir étre créatif et
s'adapter, quelles que soient les circonstances ! Une premiére année passée dans I'enseignement supérieur ou dans tout
autre enseignement n'est déja pas simple, car il faut rechercher les informations, trouver la méthodologie a mettre en place
09h30 ainsi que le contenu car oui, nous avons un programme mais il nous semble parfois assez succinct surtout au début...

Par Nicolas NEUTELERS, Instituteur primaire — Ecole fondamentale communale Belleflamme-Grivegnée /

Partage d'expérience : “Depuis plusieurs années, je m'interrogeais sur I'évaluation et sur la justesse de la communication
des résultats scolaires aux enfants et aux parents. Dans ma classe de P5/P6 en pédagogie Freinet, les enfants sont
actifs sur des taches diverses, différenciées, créatives, numériques, « analogiques », parfois seuls, parfois en groupes. Les 15h30
évaluations prennent toutes sortes de formes. J'expliquerai pourquoi le bulletin classique ne me suffisait plus et comment

j'utilise les tableurs pour noter au quotidien I'avancement et le travail des enfants et pour générer une fiche individuelle 16h15 10h15 i el @ e e, plans e rebone Tsements e o6 dheangsimens 1€ e il gue o mis e, Heueusemant
représentative | monbulletin 2107 qu’une partie de mes cours étaient déja déposés sur la plateforme d'apprentissage Moodle. Retour sur ces débuts
ATELIER 2 CAUSERIE 1 chamboules 1"
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SCENARISATION DE COURS SUR UN LMS : OUTILS INTERNES ET EXTERNES

Par Eric DELREE, Professeur de Communication professionnelle et appliquée | Coordinateur Qualité - Institut
d’Enseignement de Promotion sociale de la Communauté francaise de Frameries et de Thuin / Une plateforme de

type Moodle - dont la récente pandémie a subitement pointé les avantages voire la nécessité - forcerait-elle a des
renoncements pédagogiques préjudiciables ?

Se limiter a I'idée d'un simple dépot de documents en ligne revient, en réalité, a sous-exploiter un véritable arsenal, facile
a enrichir au besoin, procurant souplesse et efficience, rendant dynamiques voire ludiques les activités constitutives

d'un parcours d'apprentissage. C'est |a I'enjeu : quels outils propres au logiciel ou en renfort me permettront d’exposer,

10h30
11h15

PROGRAMME
MERCREDI 26 JANVIER / LES CAFES-CAUSERIES

ARRONDISSONS LES BORDS! LENSEIGNEMENT TECHNIQUE ET NUMERIQUE
EDUCATIF: C’EST POSSIBLE. EXEMPLE(S) DE LA SECTION MENUISERIE DE L'IETSPS
CHARLEROI

Par Michel VANDRIESSCHE et Philippe MAIRESSE, Experts pédagogiques et conférenciers - Université du Travail | Institut
d’enseignement technique secondaire de promotion sociale de Charleroi / Le numérique éducatif semble incompatible avec
I'acquisition de compétences pour les métiers manuels comme les ceux du bois. Pourtant, le secteur - comme tant d'autre
dans l'industrie - connait une certaine digitalisation de ses processus. Reste alors la dimension

« artisanale » comme argument des sceptiques. Mais, au-deld des savoir-faire techniques, I'apport du numérique éducatif
est multiple ! Pour I'enseignant, il permet de créer des situations et des modalités d'apprentissage inédites pour les

14h30
15h15

\ SETT / CAUSERIES 26.01

sections techniques ; pour les apprenants, il permet de développer des compétences transversales et des savoir-faire
comportementaux si précieux pour l'insertion socio-professionnelle.

dimoli . 7 et . 5
impliquer, de communiquer, d'évaluer, en un mot de scénariser mon espace virtuel -

CAUSERIE 1

CAUSERIE1

E-CLASSE : UNE PLATEFORME DE RESSOURCES EDUCATIVES POURVOUS AIDER A
CONSTRUIRE ET ENRICHIRVOS COURS
DES OUTILS POUR FACILITER L'UTILISATION DU DOCUMENTAIRE EN CLASSE

Par Sandrine VANHAELEN, Chargée de mission et Steven GIRALDO, Community Manager - Service général du numérique
éducatif, Administration générale de I'Enseignement (FWB) / La plateforme e-classe vous propose de construire des
séquences d'apprentissage en y intégrant des contenus audiovisuels, des outils didactiques ou encore des archives ou des
émissions récentes de la RTBF et d'Educ’Arte. Si vous le désirez, vous pourrez utiliser I'outil Carte mentale et partager des
extraits vidéos fraichement créés avec vos collegues.

Par Frédérique MULLER, Responsable des projets “Environnement” - PointCulture / Discussion autour de la collection
« Repérages » : une série de cahiers congue pour accompagner ['utilisation du documentaire dans une démarche
pédagogique. Chaque cahier, autour d'un théme précis (lié a I'environnement, la nature et la santé), propose pour une
sélection de documentaires des points de repéeres synthétiques d'éducation aux médias et d'éducation par les médias.
Discutons des difficultés et opportunités liées a I'utilisation d'un documentaire en classe.

11h30
12h15

CAUSERIE 1

14h30
15h15

CAUSERIE 2

Ce café-causerie présentant e-classe sera I'occasion de découvrir ses fonctionnalités, de nombreuses ressources et les
thématiques proposées pour vous garantir de trouver rapidement du contenu de qualité présélectionné par 'équipe d’e-
classe.

LES BASES POUR DEVELOPPER MES COMPETENCES NUMERIQUES COMMENT LUAPPROCHE COLLABORATIVE DES FABLABS REVOLUTIONNE

LAPPRENTISSAGE ?

Par Benoit VANDEROSE, Fanny BORAITA et Julie HENRY, fondateurs et animateurs - digiFactory asbl / A I'heure ol la
citoyenneté numérique devient le nouvel Eldorado, tout enseignant/formateur va étre amené a se former au numérique,
que ce soit pour I'utiliser ou pour I'enseigner. Par ol commencer ? Et si, tout simplement, nous construisions des fondations
solides... Parce que oui, acquérir des compétences numériques résistantes a toute épreuve nécessite qu'elles reposent sur
un certain nombre de connaissances indispensables. C'est ce qu'on appelle I'alphabétisation numérique.

Par Laura LATOUR, Project Leader et Jean-Yves ROUSSEAUX et Pierre-Michel GERARD, Fab Managers - FabLab du
TRAKK Namur / Un fablab permet la concrétisation d’une idée en un objet grdce aux outils @ commande numérique
(impression 3D, CNC, laser, découpe vinyle, etc.). Lors de ce café-causerie, découvrez comment ces lieux uniques agissent
en incubateurs d'idées et de créations collaboratives. Découvrez comment I'échange de savoir-faire et de données ouvre
de larges perspectives pour apprendre autrement ; pour apprendre a apprendre par le faire.

15h30
16h15

CAUSERIE 1

13h30
14h15

CAUSERIE 1

A l'occasion de ce café-causerie, I'asbl digiFactory vous propose une alphabétisation interactive et ancrée dans la réalité,
bien que parfaitement vulgarisée. Un exercice de style qui vous éclairera.

LANCEMENT DE MOODLE EN PROMOTION SOCIALE : ENTRE ANTICIPATION ET
PRECIPITATION - RETOUR SUR LE LANCEMENT D’UNE PLATEFORME EN PLEINE
CRISE DU CORONAVIRUS

FAIRE COLLABORER MES ELEVES EN CLASSE : EXEMPLES ET CONSEILS PRATIQUES

Par Carole DELFORGE, Assistante de recherche - UNamur / Créer un scénario et un court-métrage, écrire un texte
ensemble, réaliser un journal... Toutes ces activités nécessitent de faire collaborer les éléves. Mais comment faire pour que

chacun participe au projet ? Comment favoriser une véritable collaboration et un travail collectif ? Par Virginie HENRIET, Directrice - Ecole Industrielle et Commerciale de la Ville d’Andenne / L'Ecole Industrielle et

Commerciale d’Andenne est une petite école de promotion sociale, lauréate Ecole Numérique 2019, qui ambitionnait de
créer sa plate-forme en ligne. La crise du Coronavirus a précipité son lancement. Malgré 'urgence, malgré certains freins,
cette plateforme est devenue un outil indispensable au bon fonctionnement de I'école. Retour sur une mise en place

atypique.

13h30
14h15

CAUSERIE 2

15h30
16h15

CAUSERIE 2

n Découvrez, a travers des exemples de projets menés par des enseignants dans le cadre du cours de langues, différents
moyens de faire collaborer vos éléves en classe. La présentation s'accompagnera de conseils pratiques afin de développer
les compétences collaboratives des éleves dans votre classe.
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Oui, nous sommes tous capables
d'éduquer au numérique

#Generation2020 : les pratiques
numériques des enfants et

des adolescents en Fédération
Wiallonie-Bruxelles

Ecrire un jeu vidéo avec mes éléves

Happi, des pistes pour une
utilisation en présentiel

5 conseils pour donner des cours
a distance de facon ludique et
efficace

Comment utiliser les tutoriels de
mathématiques en classe pour aider au
mieux les éleves ? Faut-il passer en classe
inversée ? Faut-il continuer le transmissif ?

Les jeunes développent-ils des
compétences médiatiques sur les
réseaux sociaux ?

Médiation culturelle et tourisme
3.0:une relation impossible? Cas
pratiques dans la formation initiale
des guides touristiques du namurois

Et maintenant ? La révolution
numérique en éducation

Cursus, un outil pour aider les
16-25 ans a construire leur
orientation

H5P, toutes matiéres confondues

Travailler I'oralité en langues avec
des outils numériques

Le droit d'auteur et les obligations
des membres des personnels de
I'enseignement

JEUDI 27 JANVIER

TABLEAU HORAIRE

Tour d’horizon des modes de
formation a distance et des
conditions de mise en ceuvre

Evaluer a I'heure du numérique...
ou naviguer dans un océan
d'incertitudes

Fake news : comment vérifier
l'information en ligne ?

eBeam : un tableau interactif
mobile

Utilisation du TBI avec le logiciel
OpenBoard

e-classe : une plateforme de
ressources éducatives pour vous
aider a construire et enrichir vos
cours

JEUDI 27 JANVIER

TABLEAU HORAIRE

De la présence a la distance : une
migration sans retour ?

Comment intégrer le numérique
dans mes pratiques ? L'offre de la
Fédération Wallonie-Bruxelles

« Ma Story de Ouf » : réaliser un
court-métrage sur smartphone
avec mes éleves

L'animation de la classe virtuelle :
une pratique enseignante a
développer

Accompagner les enseignants aux

usages de la formation hybride et du

comodal - Retour d'expérience du
Louvain Learning Lab a 'UCLouvain

Introduire la programmation
textuelle en secondaire

Fracture numérique : une réponse
collective pour se (p)réparer

Girls in digital...
mission impossible ?

Pratiques pédagogiques : la
narration en vidéo

Comment aborder le numérique de
maniere déconnectée en classe ?

Traitement des images

Inversons... la classe inversée

Création et utilisation des vidéos
spécifiques a la langue des signes

Gestion du matériel informatique
dans un établissement scolaire

L'utilisation des robots de
téléprésence en classe : enjeux et
perspectives

Gamification / Ludopédagogie
- learning apps, Tiny Tapps :
applications qui permettent
d'intégrer des petits jeux

Utilisation du TBI avec le logiciel
OpenBoard

Préparer ses éléves a basculer vers
I'enseignement a distance et/ou
hybride

Comment modifier un sujet a
priori “rébarbatif/théorique” en un
cours dynamique grdce aux outils
numériques ?
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OUI, NOUS SOMMES TOUS CAPABLES D’EDUQUER AU NUMERIQUE

Par Fanny BORAITA et Julie HENRY, Fondatrices et animatrices - digiFactory asbl / En retracant leurs parcours distincts
et complémentaires qui ne les destinaient pas a éduquer au numérique, les conférenciéres expliqueront pourquoi tout le
monde en est capable et comment. A travers un regard sur le contexte et les attendus de I'éducation au numérique, elles
fourniront les clés qui vous aideront a évoluer et a gagner en assurance. De quoi trouver en vous le potentiel pour créer et
mettre en place des activités dans ce domaine, quels que soient vos situations et publics apprenants.

#GENERATION2020 : LES PRATIQUES NUMERIQUES DES ENFANTS ET DES
ADOLESCENTS EN FEDERATION WALLONIE-BRUXELLES

Par Bérénice VANNESTE, Chargée de projets et Sophie HUYS, Chargée de I'enquéte #Génération2020 - Média Animation
asbl « Patrick VERNIERS, Directeur - Direction d’appui du Conseil Supérieur de I'éducation aux médias / Durant 'année
scolaire 2019-2020, le Conseil supérieur de I'éducation aux médias (CSEM), le Consortium belge pour un meilleur Internet
(B-BICO) et Média Animation asbl ont mené une grande enquéte afin de mieux connaitre les pratiques numériques

des enfants et adolescents en Fédération Wallonie-Bruxelles : #Generation2020. Lenquéte, menée aupres de 2.400
éléves du primaire et du secondaire, permet d'orienter de facon plus pertinente les stratégies éducatives (campagnes de
sensibilisation, outils pédagogiques, programmes de formations...). Partant des principaux résultats de I'enquéte, cette
conférence proposera un ensemble de pistes pour mettre les pratiques éducatives en phase avec la réalité des usages
numeériques des apprenants, et plus particulierement en matiéere d’éducation aux médias numériques.

ET MAINTENANT ? LA REVOLUTION NUMERIQUE EN EDUCATION

Par Alexandre CHENETTE, conseiller pédagogique - RECIT (Canada) / L'année 2020 fut marquée par une transformation
sans précédent du systeme scolaire tel que nous le connaissions précédemment, et ce a travers le monde. Apprentissage
en ligne, intelligence artificielle, ludicisation, réalité virtuelle, citoyenneté & I'ére du numérique, cet atelier vous invite a
explorer comment cette révolution numérique transformera désormais nos facons de concevoir et de vivre I'apprentissage.

TOUR D’HORIZON DES MODES DE FORMATION A DISTANCE ET DES CONDITIONS DE
MISE EN EUVRE

Par Marcelle PARR, Consultante en éducation et chargée de cours - Action Compétence - UQAM - UQAR / Le vocable
«formation a distance » englobe un vaste éventail de modalités d'organisation. De la classe virtuelle synchrone jusqu'a
I'apprentissage totalement asynchrone, de nombreuses déclinaisons de la formation a distance se cétoient. Cette
conférence passe en revue une série de dispositifs et d’espaces d’'apprentissage, et les conditions pour les exploiter :
synchrone et asynchrone, unimodal, bimodal et multimodal, hybride (blended-learning), micro-apprentissage, nomadisme
et mobilité. Les participants pourront se représenter concretement I'univers virtuel des formations en ligne qu'ils
souhaitent développer.
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EVALUER A LHEURE DU NUMERIQUE... OU NAVIGUER DANS UN OCEAN
D’INCERTITUDES

Par Eric WILLEMS, Conseiller technopédagogique / chercheur - UNamur / Sujet déja particuliérement sensible dans un
enseignement « traditionnel », I'évaluation peut devenir tempétueuse lorsque le numérique s'en méle !

Cette conférence vous embarque pour un état des lieux de I'évaluation dans un cadre numérique, pour trouver de nouvelles
routes cohérentes avec vos objectifs, destinées a naviguer vers votre destination avec vos étudiants, sur une mer d'huile !
L'objectif est d'aborder des réflexions, des pistes, des propositions de pratiques afin de cesser de naviguer a vue, de garder
le cap vers une évaluation cohérente, alignée pédagogiquement. Méme (et surtout), si elle a recours au numérique !

DE LA PRESENCE A LA DISTANCE : UNE MIGRATION SANS RETOUR ?

Par Daniel PERAYA, Professeur honoraire - TECFA, FPSE, Université de Genéve (Suisse) / Les campus virtuels et les
environnements virtuels ont connu un important développement au début des années 2000. Pourtant, I'observation

des pratiques montre que si I'hybridation s'est répandue, son potentiel d'innovation n'est qu'inégalement mis en ceuvre.
Aprés le passage contraint au tout a distance, I'hybridation devrait s'imposer comme le mode d'organisation privilégié de
nos formations. La conception traditionnelle de I'enseignement pourrait s'en trouver renforcée. Ce contexte pourra-t-il,
au contraire, voir émerger une innovation technopédagogique, un véritable changement paradigmatique susceptible de
perdurer au-dela de la crise ?

COMMENT INTEGRER LE NUMERIQUE DANS MES PRATIQUES ? LOFFRE DE LA
FEDERATION WALLONIE-BRUXELLES

Par Cédric VANDAMME, Sandrine VANHAELEN et Laurence NICAISE, Chargés de mission au Service général du
numérique éducatif, SGNE / Les équipes pédagogiques utilisent le numérique dans leur enseignement. Le Service général
du Numérique éducatif met a leur disposition différents outils et contenus : publications, modules de cours, ressources,
conseils et accompagnements,.... Découvrez quelques bonnes pratiques les utilisant.

GIRLS IN DIGITAL... MISSION IMPOSSIBLE ?

Par Anne-Sophie COLLARD, Professeure, Namur Digital Insitute (NaDI), Chaire Education au numérique «

Esther HAINEAUX, Chercheuse, Namur Digital Institute (NaDI), Chaire Education au numérique « Julie HENRY, Chercheuse,
Faculté d’'Informatique ¢ Nathalie GRANDJEAN, Chargée de cours invitée - UNamur / « Alexa, quelles sont les news ? ».
Alexa est une intelligence artificielle domestique, une « fille » numérique & votre service. Cet exemple parmi d’'autres montre
que les médias et technologies numériques sont faconnés par les stéréotypes de genre. La diversité de genre est absente
aussi des formations au numérique, des I'école jusqu’aux filiéres en informatique, désertées par les filles. Ces différents
constats nous amenent a réfléchir @ une éducation au numérique qui prend en compte les questions de genre dans les
pratiques médiatiques, dans les technologies elles-mémes et dans la maniére d’enseigner les matieres liées au numérique.
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LUTILISATION DES ROBOTS DE TELEPRESENCE EN CLASSE : ENJEUX ET
PERSPECTIVES

Par Anne LEHMANS, Maitre de conférences HDR - Institut national supérieur du professorat et de I'éducation de
Bordeaux, Université de Bordeaux / Les « robots » de téléprésence mobiles sont utilisés pour permettre a des apprenants
« empéchés » d'assister aux enseignements depuis leur domicile ou une structure médicale. Des recherches portent sur les
questions de I'acceptation du robot, du lien social, de la qualité des apprentissages, de I'efficience pédagogique des usages
du robot dans la durée. Des perspectives se dessinent, dans un contexte de mobilisation de moyens adaptés aux besoins
des apprenants et a la diversité des situations sanitaires et sociales.
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ECRIRE UN JEU VIDEO AVEC MES ELEVES

Par Maxime VERBESSELT et Ali-Ken ROOSENS, Animateurs et chargés de projet en éducation aux médias - Action
Médias Jeunes / Aucune compétence technique nécessaire pour cet atelier qui abordera la conception de jeux vidéo

du point de vue de I'écriture et du game design. Comment amener les éléves a utiliser le medium vidéoludigue pour
s'approprier une partie de mon cours ? Comment structurer I'écriture d'un jeu et évaluer de facon critique son gameplay ?
Latelier démarrera sur la description d'un cas d’école et transposera ensuite les outils présentés aux terrains des
participant-e-s. Il proposera également un rapide tour d’horizon des logiciels disponibles pour aller plus loin dans le
processus de création.

HAPPI, DES PISTES POUR UNE UTILISATION EN PRESENTIEL

Par Olivier LHAUT et Benoit GRAMBRAS, Chargés de mission SGNE - AGE - SGNE / En 2020, la Fédération Wallonie-
Bruxelles a mis a votre disposition la plateforme d'apprentissage happi.

Grace a elle, vous avez construit des ressources pour proposer a vos éleves des contenus pertinents, toujours plus proches
de leurs besoins.

Happi se révele étre bien plus qu’une opportunité d'assurer des cours a distance.

Dans cet atelier, vous explorerez diverses possibilités qu'Happi peut vous offrir en classe (différenciation, travail
collaboratif, aménagements raisonnables...).

Venez découvrir d'autres facettes de cet outil et échanger sur vos expériences !

5 CONSEILS POUR DONNER DES COURS A DISTANCE DE FACON LUDIQUE ET
EFFICACE

Par Habiba DYANI, Chargée de formations et de contenus en éducation par le numérique - Bibliothéques Sans Frontiéres
/ Vous avez des éléves qui pour une raison ou une autre ne peuvent pas assister a vos cours en présentiel ? Vous faites des
cours de soutien a distance ? Si vous étes dans une situation ou vous devez assurer des cours a distance, venez découvrir
5 conseils pour améliorer vos cours et les rendre interactifs et ludiques méme a travers un écran. L'équipe de Bibliothéques
Sans Frontieres vous fera part de son expérience en éducation par et au numérique, et vous partagera différents outils
qu’elle utilise dans son travail en Belgique et a travers le monde.

COMMENT UTILISER LES TUTORIELS DE MATHEMATIQUES EN CLASSE POUR
AIDER AU MIEUX LES ELEVES ? FAUT-IL PASSER EN CLASSE INVERSEE ? FAUT-IL
CONTINUER LE TRANSMISSIF ?

Par Roland VANDERSTRAETEN, Enseignant et producteur de tutoriels — Athénée Fernand Blum / Lors de cet atelier,
vous découvrirez un documentaire tourné en classe durant le premier trimestre 2020, qui vous présentera les meilleures
maniéres possibles d'utiliser des tutos pour aider les ados. Faut-il passer en classe inversée ? Faut-il obliger les ados a
regarder les tutos avant le cours ? Faut-il écouter les vidéos en classe et marquer une pause lorsqu'ils ont des questions ?
Comment faire ? Comment viser une pédagogie active efficace ?
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CURSUS, UN OUTIL POUR AIDER LES 16-25 ANS A CONSTRUIRE LEUR ORIENTATION

Par Philippe CATOIRE, Conseiller en orientation - Centre d’Information et d’Orientation (CIO), UCLouvain / Découvrez
Cursus, un outil d'orientation qui permet de :

« Identifier ses propres familles de métiers sur base d'un questionnaire relié au vécu personnel (intéréts, expériences,
compétences, désirs...)

10h30
11h15

« Explorer des métiers connus et moins connus et sélectionner ses préférés
« Découvrir les formations liées et explorer les sites web des établissements

Ludique et facile d'accés, Cursus est un outil gratuit qui intégre une base de données de 700 métiers et 800 formations. Il
a convaincu plus de 9000 utilisateurs en 2019.

ATELIER1

H5P, TOUTES MATIERES CONFONDUES

Par Anne DUFOUR, Chargée de mission - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-Bruxelles /
Enseigner et évaluer d'une maniere innovante ? C'est possible avec H5P. H5P regroupe une série d'outils pour créer des
activités pédagogiques comme des vidéos et des présentations interactives, des textes lacunaires, des schémas interactifs,
des lignes du temps... Quelles matiéres ? Les classiques mais aussi les techniques et professionnelles.

10h30
11h15

ATELIER 2

Découvrez les activités H5P intégrées dans Moodle, au travers d'exemples mis en place dans différents domaines comme
I'économie, les mathématiques, la formation des enseignants, la cuisine. Et voyez comme elles sont simples & construire et
a intégrer dans un parcours pédagogique.

TRAVAILLER LORALITE EN LANGUES AVEC DES OUTILS NUMERIQUES

Par Marie DEMAZY, Professeur d'anglais (Ecole Supérieure des Affaires et ITN, Namur) et Philippe LACROIX, Professeur
d’anglais (IEPSCF d’Evere) / La fermeture des écoles lors de la crise du coronavirus a imposé aux enseignants de redoubler
de créativité pour développer des outils, des stratégies permettant aux apprenants de poursuivre leurs apprentissages a
distance. Lors de cet atelier, vous découvrirez des pistes et des outils qui permettent de travailler I'oral a distance, que vous
utilisiez une plateforme, des outils en ligne ou simplement votre smartphone.

10h30
11h15

ATELIER 4

Par exemple : Comment rendre un devoir oral ? Comment enregistrer ses propres vidéos ? Quelles activités faire a
distance ? Comment travailler en sous-groupes a distance ?

FAKE NEWS : COMMENT VERIFIER LINFORMATION EN LIGNE ?

ParValentine FRANCOIS, Animatrice et chargée de projets — Action Médias Jeunes / Dans cet atelier, nous partagerons
une séquence pédagogique qui a pour objectif d'aiguiser les capacités d'enquéte en ligne des éléves. En partant d'un cas
pratique, nous verrons comment « recouper ses sources » de facon concréte : en apprenant quelques astuces pour utiliser
plus efficacement les moteurs de recherche, en faisant de la recherche d'image inversée, en comparant les résultats de
différents moteurs de recherche, etc. Des pistes seront également fournies pour évaluer le degré de confiance que I'on
accorde a chaque source.

11h30
12h15

ATELIER1
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EBEAM : UN TABLEAU INTERACTIF MOBILE

Par Marie-Laure VERTUEL, chargée de mission - Fonds Social Européen (FSE) et Lydia NOE, attachée a la Fédération
Wallonie-Bruxelles / Dans cet atelier participatif, je présenterai le matériel eBeam. Grdce a ce dernier, il est possible de
rendre n'importe quelle surface interactive du moment ot 'on dispose d'un projecteur. Bien que I'installation et I'utilisation
soient aisées, beaucoup de professeurs ont besoin d'une formation pour pouvoir I'utiliser et avoir accés aux applications
de base. Ainsi, cet atelier vise a apprendre aux professeurs a mettre en fonction I'eBeam et @ montrer ses différentes
possibilités d'utilisations

UTILISATION DU TBI AVEC LE LOGICIEL OPENBOARD

Par Anne DUFOUR, Chargée de mission - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-Bruxelles

/ OpenBoard est un logiciel open source d’enseignement interactif pour TBI con¢u pour étre utilisé dans les écoles.
Découvrez les possibilités et la facilité d'utilisation de ce logiciel gratuit, de I'utilisation la plus simple et immédiate a la
création d’'un podcast en passant par la préparation d'un cours intégrant des documents et des vidéos.

« MA STORY DE OUF »: REALISER UN COURT-METRAGE SUR SMARTPHONE AVEC
MES ELEVES

Par Benoit LALOUX et Valentine FRANCOIS, Animateurs et chargés de projets en éducation aux médias - Action Médias
Jeunes / Loption Story d'Instagram et Snapchat est finalement assez peu utilisée pour raconter des histoires. Paradoxe ?
Sans doute. Une faille médiatique dans laguelle cet atelier vous propose de plonger ! Détournez 'outil en mettant en
images une fiction qui utilise les codes du cinéma et des stories. Venez tester une démarche pédagogique simple a mettre
en place, dans laquelle les jeunes sont autant amené-e-s @ mobiliser leur imagination et leur créativité qu'a développer
curiosité et esprit critique.

LANIMATION DE LA CLASSE VIRTUELLE : UNE PRATIQUE ENSEIGNANTE A
DEVELOPPER

Par Marcelle PARR, Consultante en éducation et chargée de cours - Action Compétence (Montréal) - UQAM - UQAR /
Tout enseignant met en ceuvre une série d'actions pédagogiques pour diriger sa classe et faire apprendre. Mais comment
transposer ces techniques de pilotage de la classe présentielle en enseignement virtuel synchrone ? Animer une classe
virtuelle ou bimodale requiert de nouvelles compétences, @ commencer par I'ajustement de son matériel pédagogique en
vue d'une utilisation en ligne, mais surtout par I'exploitation judicieuse des outils de communication et d'interaction d'une
plateforme de communication numérique. L'atelier mettra en lumiere un certain nombre de techniques a déployer et vous
fera vivre un exemple en temps réel.
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ACCOMPAGNER LES ENSEIGNANTS AUX USAGES DE LA FORMATION HYBRIDE
ET DU COMODAL - RETOUR D’EXPERIENCE DU LOUVAIN LEARNING LAB A
LUCLOUVAIN

Par Pascal VANGRUNDERBEECK et Manuela GUISSET, Conseiller-es pédagogique au numérique au Louvain Learning Lab
- UCLouvain / Pour limiter le nombre d’étudiants dans les auditoires en raison de la pandémie de COVID-19, I'UCLouvain

a adopté en 2020-2021 un code sanitaire qui réduit drastiquement la présence des étudiants dans les auditoires. Cette
situation a été I'occasion de faire preuve de créativité et d'expérimenter I'enseignement comodal.

Le retour d’expérience sera I'occasion de questionner les différences entre un dispositif hybride et un dispositif comodal ;
les principes de conception d'un cours comodal et les implications concretes. Nous abordons les pistes pour préparer et
animer un cours comodal ainsi que les défis et les opportunités qui y sont liés pour les enseignants.

PRATIQUES PEDAGOGIQUES : LA NARRATION EN VIDEO

Par Florian GALLEGO, Monteur - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-Bruxelles / Comment
élaborer une narration dans le cadre d’une vidéo pédagogique ?

Cet atelier vous propose de questionner I'outil vidéo a partir de ces éléments fondamentaux et de construire a plusieurs
mains des scénarios pédagogiques efficaces. A travers une série d'expérimentations sans ordinateur, cherchons ensemble
des formes narratives par la pratique du montage. Coupons, assemblons, juxtaposons !

COMMENT ABORDER LE NUMERIQUE DE MANIERE DECONNECTEE EN CLASSE ?

Par Flavie GAUTHIER, - Learning Facilitatrice en éducation au numérique - Bibliothéques sans Frontiéres / Le numérique
fait désormais partie prenante de nos vies et de celles de vos éleves. Hyperconnectés, ces derniers sont trés vulnérables
aux dangers d'internet : cyberharcélement sur les réseaux sociaux, fake news, piratage, etc.

L'éducation aux médias est dés lors devenue un enjeu crucial de démocratie et I'école a un réle important a jouer dans la
transmission des bons comportements a adopter en ligne. Au sein des salles de classe, il est important de pouvoir aborder
des sujets hyperconnectés - tels que 'empreinte numérique, la sécurité en ligne ou encore le cyberharcélement - de
maniere déconnectée ; il est important de pouvoir éduquer au numérique sans numérique.

L'équipe de Bibliothéques Sans Frontiéres vous fera part de son expérience en éducation au numérique et vous partagera
différents outils gu’elle utilise dans son travail en Belgique et & travers le monde.

TRAITEMENT DES IMAGES

Par Carmelo ARENA et Guy LOUVET, Enseignants et formateurs en infographie 2D, 3D - Centre de Ressources
Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-Bruxelles / Dans un monde ou le numérique est inévitable, ot I'image est
essentielle, les enseignants sont confrontés a I'utilisation courante du document illustré. Dans sa forme de base, I'image

ne répond pas toujours a I'utilisation a laquelle I'enseignant la destine. Cet atelier a pour objectif de montrer, d’expliquer

et de faire pratiquer les manipulations les plus courantes de modifications et d'améliorations d'une image en recourant a
des applications logicielles open source, gratuites, aisément téléchargeables (“Gimp” et “Photo Filtre”, ce dernier encore
plus simple et intuitif). Une incursion dans “Open Office” mettra en avant les possibilités d'ajustements, certes légeres, mais
utiles que propose ce logiciel.
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INVERSONS... LA CLASSE INVERSEE

Par Aurore MARTIN, Professeure de sciences - Ecole secondaire libre de Saint-Hubert / Comment apprendre 'autonomie
aux éleves du premier degré face a la pédagogie « par classe inversée », au moyen d'un dispositif mis en ceuvre
essentiellement en classe de sciences (mais transposable dans d'autres matiéres) ?

De ['utilisation du plan de travail a la modification spatiale de la classe (travail en flots), en passant par les outils et
applications numériques (iPad, Learning Apps, Padlet, Google Forms, ...), ce dispositif permet d'impliquer I'éléve dans son
apprentissage, de favoriser la manipulation, la collaboration et la création d'un référentiel personnalisé tout en le préparant
a l'usage de la « vraie » classe inversée.

GAMIFICATIONILUDOPEPAGOGIE - LEARNING APPS, TINY TAPPS - APPLICATIONS
QUI PERMETTENT D’INTEGRER DES PETITS JEUX

Par Wendy VAN DEN BOSSCHE, Chargée de mission FSE - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération
Wallonie-Bruxelles / Les enfants jouent, les ados jouent et les adultes jouent. Qu'on se 'avoue ou pas, tout le monde aime
jouer. De la a intégrer le jeu dans ses cours, il n'y a qu'un pas. Mais qu’est-ce que cela apporte ? Quel(s) solution(s) utiliser ?
Learning apps, tiny tapps, H5P, Génialy ? Quels sont les différences ? Les avantages ? Les inconvénients ? Venez avec une
tablette ou une smartphone, nous allons expérimenter ensemble.

UTILISATION DU TBI AVEC LE LOGICIEL OPENBOARD

Par Anne DUFOUR, Chargée de mission - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-Bruxelles /
OpenBoard est un logiciel open source d'enseignement interactif pour TBI con¢u pour étre utilisé dans les écoles.
Découvrez les possibilités et la facilité d'utilisation de ce logiciel gratuit, de I'utilisation la plus simple et immédiate a la
création d’'un podcast en passant par la préparation d’'un cours intégrant des documents et des vidéos.

PREPARER SES ELEVES A BASCULER VERS L'ENSEIGNEMENT A DISTANCE ET/OU
HYBRIDE

Par Aurore MARTIN, Professeure de sciences - Ecole secondaire libre de Saint-Hubert / Comment favoriser I'autonomie
et 'engagement des éléves en enseignement a distance ou hybride, a partir d'un dispositif préparant les éléves a la classe
inversée deés la premiere année commune ?

Cet atelier vous présentera :

« Lutilisation d'outils numériques : Padlet, Wooclap, Learning Apps, Kahoot, XMind, Google Forms...

+ La création d'un site internet avec Google sites

+ Le travail avec les outils G Suite for Education : Classroom, documents partagés, Jamboard...

+ Des séances de visio conférences « augmentées » au moyen d'activités interactives

+ L'élaboration de séquences de cours hybrides ou le présentiel fait la part belle aux manipulations
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LES JEUNES DEVELOPPENT-ILS DES COMPETENCES MEDIATIQUES SUR LES
RESEAUX SOCIAUX ?

Par Camille TILLEUL, future Docteure en Information et Communication - UCLouvain / A travers les résultats d’'une étude
sur les relations entre les pratiques des jeunes adultes sur les réseaux sociaux et le développement de leurs compétences
en littératie médiatique, découvrons les différents profils et différentes pratiques que présentent les jeunes sur les réseaux
sociaux. Ce café-causerie reviendra sur certaines pratiques plus enclines a développer des compétences médiatiques et
vous proposera une discussion et une réflexion sur I'implication de ces résultats dans le domaine de I'enseignement et de
I'éducation aux médias.

O%9h30
10h15

CAUSERIE1

MEDIATION CULTURELLE ET TOURISME 3.0 : UNE RELATION IMPOSSIBLE ?
CAS PRATIQUES DANS LA FORMATION INITIALE DES GUIDES TOURISTIQUES DU
NAMUROIS

Par Arnaud Georges RUSCH, Pr. AESS HAA, MA & MP, Chargé de cours - Institut Libre de Formation Permanente / Le
tourisme est I'un des premiers secteurs tertiaires a avoir été confronté au numérique (e.g. agences de voyage en ligne),
mais aussi I'un des derniers secteurs impactés par la numérisation des activités fondées sur I'humain. L'un des enjeux
est de parvenir a un guidage augmenté tout en veillant a une expérience touristique personnalisée. Le projet mené avec
les étudiants guides touristiques (ILFoP, Namur) explore I'appréhension, le développement et I'utilisation d'outils et de
méthodes permettant d'intégrer le numérique dans la pratique de guidage et de médiation du patrimoine. Il s'agit ainsi
d'une double hybridation : d’une part celle de I'enseignement (i.e. compétences numériques et modalités d'apprentissage
mixte) ; d’'autre part, celle de la pratique professionnelle.

O%9h30
10h15

CAUSERIE 2

LE DROIT D’AUTEUR ET LES OBLIGATIONS DES MEMBRES DES PERSONNELS DE
LENSEIGNEMENT

Par Adrien PELZER, Florent DEFOSSE et Assia BEN AYED, Juristes nouvelles technologies — Service général du Numérique
éducatif, Administration générale de I'Enseignement (FWB) / Dans le cadre de leurs missions d’enseignement, les membres
des personnels de 'enseignement (MDP) sont susceptibles d'utiliser un grand nombre de ressources (textes, vidéos, images,
etc.) ne leur appartenant pas. La Iégislation belge en matiere de droit d'auteur consacre une exception dans le cadre de
I'enseignement mais cette exception n'est pas absolue et il est important de respecter certaines conditions si I'on veut
pouvoir s'en prévaloir. Ce café-causerie sera I'occasion de discuter ouvertement des différentes obligations qui concernent
les MDP en matiere de droit d'auteur.

10h30
11h15

CAUSERIE 2

E-CLASSE : UNE PLATEFORME DE RESSOURCES EDUCATIVES POURVOUS AIDER A
CONSTRUIRE ET ENRICHIRVOS COURS

Par Flore LOUETTE, Gestionnaire de plateforme et de contenus web et Frédéric ERNALSTEEN, Attaché pédagogique
Projet e-classe - Service général du Numérique éducatif, Administration Générale de I'Enseignement (FWB) / La
plateforme e-classe vous propose de construire des séquences d'apprentissage en y intégrant des contenus audiovisuels,
des outils didactiques ou encore des archives ou des émissions récentes de la RTBF et d'Educ’Arte. Si vous le désirez, vous
pourrez utiliser I'outil Carte mentale et partager des extraits vidéos fraichement créés avec vos collegues.

Ce café-causerie présentant e-classe sera I'occastion de découvrir ses fonctionnalités, de nombreuses ressources et les
thématiques proposées pour vous garantir de trouver rapidement du contenu de qualité présélectionné par I'équipe d'e-
classe.

CAUSERIE 1
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INTRODUIRE LA PROGRAMMATION TEXTUELLE EN SECONDAIRE

Par Valérie GILLON, Community Lead / Pourquoi est-il important d'intégrer I'apprentissage d’un langage de
programmation textuel en secondaire? Pourquoi faut-il passer a autre chose que de la programmation dite “en mode
block”? Et pourquoi cela est nécessaire dans d'autres matiéres que I'informatique?

Afin de préparer les étudiants aux vraies contraintes des métiers de demain, il est important que les cours de sciences tels
les mathématiques mais aussi la physique, chimie et biologie commencent a intégrer des notions de programmation avec
de véritables langages utilisés dans le monde professionnel.

13h30
14h15

Durant cette session vous découvrirez, pourquoi et comment intégrer ces notions de programmation.
CAUSERIE 1 B E e

FRACTURE NUMERIQUE : UNE REPONSE COLLECTIVE POUR SE (P)REPARER

Par Benoit VANDEROSE, Fanny BORAITA et Julie HENRY, fondateurs et animateurs - digiFactory asbl / La fracture
numérique est partout dans les médias et autour de nous. Elle a plusieurs visages, mais une seule solution : la littératie
numérique. Pour atteindre I'inclusion numérique de tous les citoyens, il est indispensable, au-dela de I'acces aux
technologies numériques, que chacun d’entre eux puisse acquérir des compétences et connaissances numériques afin de
participer de maniére effective a toutes les dimensions de la société actuelle. A travers cette intervention, I'asbl digiFactory
souhaite donner la parole aux enseignants/formateurs et discuter des besoins mesurés sur le terrain afin de construire

ensemble des réponses concrétes.
CAUSERIE 2

CREATION ET UTILISATION DES VIDEOS SPECIFIQUES A LA LANGUE DES SIGNES

Par Rita PETIT, Enseignante en langue des signes - IESPCF Waremme et Institut des Langues Modernes (Liége) /
L'utilisation de la vidéo dans la pratique de la langue des signes est un outil plus que nécessaire. Tant I'enseignant, pour
communiquer les bons signaires, que les apprenants, pour transmettre leurs travaux personnels, utilisent I'enregistrement
vidéo. Mais est-il possible de réaliser ceci avec des outils de base ? Quels sont les critéres a respecter pour un meilleur
rendu ? Quelles sont les spécificités a la langue des signes qu'il est important de respecter ? Voild autant de questions
auxquelles cette présentation apportera des éléments de réponse.

14h30
15h15

CAUSERIE 1

GESTION DU MATERIEL INFORMATIQUE DANS UN ETABLISSEMENT SCOLAIRE

Par Nicolas MELEBECK, Responsable Informatique / Enseignant - IPEPS Orientation Commerciale / Province de Liége /
Comment s'assurer que I'usage du matériel informatique soit simple et intuitif pour les enseignants comme pour les
apprenants (ordinateurs, connectiques, programmes, sécurité, accés, etc.) ? Comment organiser le partage des ressources
(documents administratifs sur le site web, présences en ligne, fichiers et/ou cours dans un espace Cloud, etc.) ainsi que le
partage du matériel ? Comment gérer 'investissement (achat de matériel & long terme, modéles reconditionnés, asbl et
aides diverses, gestion des consommables/imprimantes, etc.) ?

14h30
15h15

CAUSERIE 2
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COMMENT MODIFIER UN SUJET A PRIORI “REBARBATIF/THEORIQUE” EN UN COURS
DYNAMIQUE GRACE AUX OUTILS NUMERIQUES ?

Par Marie-Laure GRAS, Psychopédagogue, chargée de cours - Institut Provincial Supérieur des Sciences Sociales et

Pédagogiques de promotion sociale / Sil'on sait que lors d'un cours, le temps d’attention et de concentration chez un
étudiant avoisine les 45 minutes, on comprend pourquoi il est nécessaire, en tant qu'enseignant, de trouver des stratégies 15h3°
pédagogiques pour stimuler leur attention. En se basant sur son expérience de chargée de cours, Marie-Laure Gras
reviendra sur l'interactivité et la plus-value apportée par les outils numériques pour son cours théorique de législation 16h15
scolaire basé sur I'analyse de décrets et circulaires.

CAUSERIE 2
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Conférences 2
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Evaluer a I'heure du numérique...
ou naviguer dans un océan
d'incertitudes

Formations a distance synchrone
a I'lFC : la transposition de la
formation des délégués référents
numériques sous la loupe

Gamification/Ludopédagogie -
Serious Game 100% Moodle

Mettre rapidement son cours a
distance en le scénarisant a l'aide
d'une plateforme d'enseignement

Les bases pour développer mes
compétences numériques

Les logiciels libres dans I'éducation
au numérique

Technologie et histoire: quand
le passé rencontre le monde
numeérique

Résolution créative de problemes
a la pensée informatique

Comprendre et appliquer le RGPD
en classe

Comment sensibiliser mes éleves a
leur identité numérique ?

H5P, toutes matiéres confondues

Tech Truck : les technologies
numériques au service des jeunes

Pratiques pédagogiques : la
narration en vidéo

La didactique de I'informatique
existe et enseigner la
programmation ne s'improvise
pas!

VENDREDI 28 JANVIER

TABLEAU HORAIRE

Transformation digitale des
métiers, quelles compétences
développer ?

25 balises pour intégrer le
numérique en classe selon une
approche Freinet

Modélisation du systeme solaire
par des robots

eBeam : un tableau interactif
mobile

Intégrer la programmation dans les
apprentissages

Comment utiliser les tutoriels de
mathématiques en classe pour
aider au mieux les éleves ?

Philosopher a partir de jeux vidéo

Algorithmique en mathématiques :
réflexions didactiques

VENDREDI 28 JANVIER

TABLEAU HORAIRE

Mais ou se cache l'outil numérique
idéal ?

Le Web sans risque

Les sciences humaines par le jeu

Concevoir et animer des jeux
d'évasion pédagogiques

CAl - Communauté
d'apprentissage de l'informatique

Inversons... la classe inversée

La vidéoconférence au service des
sciences et des « savoir faire »

La prévention du
cyberharcelement : état des lieux,
outils et perspectives

Oui, nous sommes tous capables
d'éduquer au numérique

Visualiser I'information pour mieux
comprendre

« Les jeux vidéo comme outils
d'apprentissage : Présentation
du Manuel de pédagogie
vidéoludique »

Répondre a la question « mon smartp-
hone, ami ou ennemi ? » et intégrer I'usa-
ge du numérique en collaborant avec des
classes européennes sur eTwinning

Expériences d'utilisation de la
plateforme Moodle pour enseigner
a distance aux apprenants aide-
soignant

Préparer ses éléves a basculer vers
I'enseignement a distance et/ou
hybride

« Rwanda 1994-2021 » Les outils
numériques au service d'une pédagogie
du projet et de la transmission de la
mémoire a 'école secondaire.

Enseignement de I'algorithmique
et de la programmation en

lien avec les mathématiques :
éclairage sur les variables

Jeux vidéo: du divertissement a
I'analyse critique

Apprendre a son rythme avec le
numeérique

Une compétition comme outil
d'apprentissage - Le cas de la
FIRST® LEGO® League

STOP IT : un jeu d’évasion qui
éduque aux médias

Créer un court métrage dans le
cadre d'un projet Erasmus+

Intégrer un MOOC dans ses
travaux pratiques : le cas d'une
séance de TP sur la méthodologie
et les techniques de mémorisation

\ SETT / PROGRAMME 2021

P.33



SETT / CONFERENCES 28.01

P.34 ‘

EVALUER A L'HEURE DU NUMERIQUE... OU NAVIGUER DANS UN OCEAN
D’INCERTITUDES

Par Eric WILLEMS, Conseiller technopédagogique / chercheur - UNamur / Sujet déja particuliérement sensible dans un
enseignement « traditionnel », I'évaluation peut devenir tempétueuse lorsque le numérique s'en méle !

Cette conférence vous embarque pour un état des lieux de I'évaluation dans un cadre numérique, pour trouver de nouvelles
routes cohérentes avec vos objectifs, destinées a naviguer vers votre destination avec vos étudiants, sur une mer d'huile !
L'objectif est d'aborder des réflexions, des pistes, des propositions de pratiques afin de cesser de naviguer a vue, de garder
le cap vers une évaluation cohérente, alignée pédagogiquement. Méme (et surtout), si elle a recours au numérique !

FORMATIONS A DISTANCE SYNCHRONE A L'IFC : LA TRANSPOSITION DE LA
FORMATION DES DELEGUES REFERENTS NUMERIQUES SOUS LA LOUPE

Par Leslie TREMBLEZ, Axel PILAET et Jean-Claude THEUNISSEN, Formateurs internes IFC

Dans le cadre de la formation en cours de carriére, I'IFC proposera plusieurs sessions de formation a distance synchrone en
2021. Nous identifierons ici les choix méthodologiques et les criteres de qualité définis pour ce type de formation au sein de
I'institut.

Nous analyserons davantage la formation des délégués-référents numériques (Personnes-relais TIC), qui sont amenés a
guider I'équipe pédagogique dans la sélection d'outils adaptés aux besoins. Quelles sont les transformations pédagogiques
a l'ere du numérique ? Quelles sont les plus-values ? Enfin, nous dresserons les prochains développements inspirés de ces
premiéres expériences.

RESOLUTION CREATIVE DE PROBLEMES A LA PENSEE INFORMATIQUE

Par Margarida ROMERO, Professeure et directrice - Laboratoire d'Innovation et Numérique pour I'Education (LINE),
Université Nice Sophia - Antipolis / Cette conférence vous présentera I'état des travaux sur la pensée informatique et les
activités qui sont utilisées pour son développement a I'école tout en faisant le lien avec les cadres théoriques en résolution
de problemes et créativité.

Découvrez aussi des exemples concrets d'activités.

COMPRENDRE ET APPLIQUER LE RGPD EN CLASSE

Par Adrien PELZER, Juriste Nouvelles technologies- Service général du Numérique éducatif, Administration générale de
I'Enseignement (FWB) / Cette présentation a pour objectif d'aider les membres des personnels de 'enseignement (MDP)
dans le cadre du respect du Réglement général sur la protection des données personnelles (RGPD) - d'application depuis le
25 mai 2018 - et du droit a I'image.

Dés qu'un projet pédagogique implique la collecte de données a caractére personnel, la prise et/ou I'utilisation de photos
ou vidéos ou encore un aspect numérique, il y a des précautions et regles a respecter en vertu de diverses |égislations.

Cette présentation vous apportera les connaissances essentielles en matiére de protection des données personnelles et du
droit a I'image, afin de vous guider et vous accompagner dans 'accomplissement de vos activités quotidiennes.
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09h30
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11h15
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10h30
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11h30
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11h30
12h15
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13h30
14h15

SALLE 2
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TRANSFORMATION DIGITALE DES METIERS, QUELLES COMPETENCES
DEVELOPPER?

Par Pascal BALANCIER, Expert edTech - Agence du Numérique / Quel est I'impact du digital sur les métiers et le
développement de compétences ? Il y a des métiers qui vont disparaitre, d'autres qui vont émerger et d'autres encore

qui vont étre profondément transformés ! Mais il y a surtout un changement de mentalité (mindset) qui est pointé. Ce
changement c’est la culture du « Do It Yourself » (DIY), un mélange de débrouillardise et de confiance en soi qui fait que
I'individu n'a pas peur d’expérimenter des choses nouvelles et trouve en Iui les ressources (souvent basées sur l'intelligence
collective) pour faire face & une situation nouvelle, grande ou petite, y compris un simple changement d'interface...

25 BALISES POUR INTEGRER LE NUMERIQUE EN CLASSE SELON UNE APPROCHE
FREINET

Par Emmanuel CHAPEAU, Didacticien spécialisé (domaines arts du spectacle, information et communication) - Uliége,
Centre interfacultaire de formation des enseignants (Cifen), UR Didactique et formation des enseignants (DIDACTIfen)
et Professeur de communication a I’Athénée Léonie de Waha / Dans le cadre de cette conférence, nous présenterons un
outil de formation pédagogique basé sur une modernisation des invariants Freinet au contexte du numérique. Aprés avoir
brievement contextualisé la recherche doctorale qui a conduit a la construction de cet outil, nous en découvrirons ensuite
les principales fonctionnalités ainsi que les 25 balises autour desquelles il se structure. Enfin, nous questionnerons la
pertinence de ce dispositif pour, d'une part, orienter la scénarisation de diverses pratiques numériques et pour, d'autre
part, servir de support a une approche réflexive de cette intégration du numérique en classe.

MAIS OU SE CACHE L'OUTIL NUMERIQUE IDEAL ?

Par Kathleen DE GROVE et Guillaume MELE, Chercheur / technopédagogue , Université de Namur / Tout le monde vous
parle d'outils numériques, mais de votre c6té, vous ne savez pas lequel choisir, vous ne savez pas quoi en faire, vous n‘avez
pas les compétences... Un outil numérique reste une coquille vide et n'égalera jamais l'outil parfait : 'enseignant ! Mettons
de c6té la notion d'outil pour se pencher sur une approche plus pédagogique du numérique. L'analyse de vos besoins,

de vos compétences et de celles de vos éléves, la scénarisation, la notion d'espace... sont toutes des pistes qui vous
permettront d'encore mieux prendre appui sur vos compétences d'enseignants, et, accessoirement, d'utiliser un outil dans
votre classe.

LE WEB SANS RISQUE

Par Olivier BOGAERT, Commissaire, Police Fédérale - FCCU / Facebook, Twitter,... Tout le monde y est. Mais qui connait
vraiment les dangers ? Dangers pour les adultes et les enfants ? Droits a I'image ? Arnaques ?

Une conférence au cours de laquelle, je propose un tour d’horizon des avantages et des risques, complété de conseils
pour sécuriser son profil et éviter la dispersion des données mais aussi d'une information quant au mode de diffusion des
logiciels malveillants ainsi que de leur utilisation par les pirates du net.
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OUI, NOUS SOMMES TOUS CAPABLES D’EDUQUER AU NUMERIQUE

Par Fanny BORAITA et Julie HENRY, Fondatrices et animatrices - digiFactory asbl / En retracant leurs parcours distincts
et complémentaires qui ne les destinaient pas a éduquer au numérique, les conférenciéres expliqueront pourquoi tout le
monde en est capable et comment. A travers un regard sur le contexte et les attendus de I'éducation au numérique, elles
fourniront les clés qui vous aideront a évoluer et a gagner en assurance. De quoi trouver en vous le potentiel pour créer et
mettre en place des activités dans ce domaine, quels que soient vos situations et publics apprenants.

14h30
15h15

SALLE1

VISUALISER L'INFORMATION POUR MIEUX COMPRENDRE

Par Bruno DUMAS, Professeur - UNamur / Une image vaut mille mots... Vous connaissez certainement tous cette phrase.
Mais toute image vaut-elle vraiment mille mots ? Dans cette conférence, nous allons voir comment une image peut
représenter beaucoup plus, et en particulier des informations abstraites, avant de I'animer. Les bases des techniques de
création de visualisations seront présentées, ainsi que des bonnes pratiques pour travailler sur la création de visualisations
en classe, avec ou sans support informatique.

15h15

SALLE 2

JEUX VIDEO: DU DIVERTISSEMENT A LUANALYSE CRITIQUE

Par Sandrine GEUQUET, Conseil Supérieur de I'éducation aux médias - Conseillére pédagogique « numérique », Wallonie
Bruxelles Enseignement, Daniel BONVOISIN, Responsable éducation permanente - Média Animation asbl, Julien Annart,
Détaché pédagogique jeux vidéo - FOrJ / Laccompagnement des jeunes dans leurs pratiques vidéoludiques fait partie
des enjeux éducatifs de notre société. Le Conseil supérieur de I'éducation aux médias (CSEM) considere que le jeu vidéo,
comme toute pratique médiatique, doit étre appréhendé comme un objet d'éducation. Il s'agit ici de promouvoir une
compréhension critique de cet objet culturel et de son industrie au travers de ses dimensions médiatiques et éducatives.
Cette conférence abordera les pratiques vidéoludiques dans ses dimensions éducatives, culturelles et économiques,.
Partant des travaux menés pour réaliser un nouveau numéro de la collection « Reperes », il permettra aux participants

d'interagir avec différents spécialistes de I'éducation aux jeux vidéo. SALLE1

APPRENDRE A SON RYTHME AVEC LE NUMERIQUE

Par Jonathan PONSARD, Instituteur primaire (Ecole de Borlon), Technopédagogue et responsable de 'EduLAB -
TechnofuturTIC / Venez découvrir comment mettre en place des activités trés pratiques permettant d'apprendre a son
rythme. Quels outils numériques utiliser pour amener des plus-values pédagogiques ? Quelle place occuper en tant que
facilitateur de projets des enfants ? Comment développer une réelle autonomie ?

15h30
16h15

SALLE 2

Aprés une bréve présentation d'un projet pédagogique innovant, vous aurez l'occasion de vivre des activités telles que nos
éleves les vivent en classe en transversalité de la e a la 6e année primaire (en incluant parfois les éléeves de 3e maternelle).
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GAMIFICATION / LUDOPEDAGOGIE - SERIOUS GAME 100% MOODLE

Par Florence LECLERCQ, Enseignante - HELMo / Institut Saint-Laurent Enseignement de Promotion Sociale Liége /1
développement d'application ultra secret / 1vol /1 cellule de crise / 1 mission d'infiltration / 1 seul objectif : retrouver le
criminel ! Découvrez un Serious Game, 100% Moodle, créé sur mesure pour les étudiants. Pour faire avancer I'enquéte, il
faut résoudre des énigmes en travaillant des compétences ciblées.

O%h30
10h15

ATELIER1

Se lancer dans la création d'un Serious Game 100% Moodle amene différentes questions : Par ot commencer ? Comment
utiliser les compétences ciblées au service du scénario ? Quel équilibre entre la partie ludique-immersive et la partie
“sérieuse” ? Comment rendre le scénario non linéaire ? Moodle est-il un choix pertinent comme support au Serious Game ?

Différentes questions auxquelles cet atelier tentera de répondre a travers un exemple concret.

METTRE RAPIDEMENT SON COURS A DISTANCE EN LE SCENARISANT A LAIDE
D’UNE PLATEFORME D’ENSEIGNEMENT

Par Laurence DUMORTIER, Informaticienne et Maitre de conférences - UNamur / Le 12 mars 2020, dans le cadre de la
crise sanitaire liée au COVID-19, I'Université de Namur prenait la décision de poursuivre totalement ses cours a distance.
Une nouvelle aventure commencait pour environ 7000 étudiants et 700 enseignants. En quelques jours, deux équipes

(les cellules TICE et PUNCH, soit 4-5 personnes équivalent temps plein) ont relevé le défi de mettre en place un kit de
survie pédagogique afin d'aider tous les enseignants de I'Université a passer ce cap et a faire leurs premiers pas dans cette
nouvelle aventure. Ce kit se présente sous forme d'un organigramme qui aborde les axes a mettre en place dans le cas
d'un enseignement a distance et est illustré par des vidéos ou des tutoriels : la transmission des ressources (diaporama
sonorisé, vidéo...) et 'échange avec les étudiants. Découvrez les outils de la plateforme pour parvenir a cette tache de mise
a distance.

O%9h30
10h15

ATELIER 2

LES BASES POUR DEVELOPPER MES COMPETENCES NUMERIQUES

Par Benoit VANDEROSE, Fanny BORAITA et Julie HENRY, Fondateurs et animateurs - digiFactory asbl / A I'heure ol la
citoyenneté numérique devient le nouvel Eldorado, tout enseignant/formateur sera amené a se former au numérique, que
ce soit pour I'utiliser ou pour I'enseigner. Par ou commencer ? Et si, tout simplement, nous construisions des fondations
solides... Parce que oui, acquérir des compétences numériques résistantes a toute épreuve nécessite qu'elles reposent

sur un certain nombre de connaissances indispensables. C'est ce qu'on appelle I'alphabétisation numérique. Durant

cette intervention, I'asbl digiFactory vous propose une alphabétisation interactive et ancrée dans la réalité, bien que

parfaitement vulgarisée. Un exercice de style qui vous éclairera.
ATELIER 4

COMMENT SENSIBILISER MES ELEVES A LEUR IDENTITE NUMERIQUE ?

Par Esther HAINEAUX, Chercheuse - UNamur, Namur Digital Institute (NaDI), Chaire Education au numérique / Cet atelier
pratique propose quelques exemples d'activités a utiliser en classe pour permettre aux éleves de se rendre compte de leur
identité numérique et de I'influence qu'ils ont sur I'identité numérique des autres.

10h30
11h15

ATELIER1
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H5P, TOUTES MATIERES CONFONDUES

Par Anne DUFOUR, Chargée de mission - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-Bruxelles /
Enseigner et évaluer d'une maniere innovante ? C'est possible avec H5P. H5P regroupe une série d'outils pour créer des
activités pédagogiques comme des vidéos et des présentations interactives, des textes lacunaires, des schémas interactifs,
des lignes du temps... Quelles matiéres ? Les classiques mais aussi les techniques et professionnelles.

10h30
11h15

ATELIER 2

Découvrez les activités H5P intégrées dans Moodle, au travers d'exemples mis en place dans différents domaines comme
I'économie, les mathématiques, la formation des enseignants, la cuisine. Et voyez comme elles sont simples & construire et
a intégrer dans un parcours pédagogique.

TECH TRUCK : LES TECHNOLOGIES NUMERIQUES AU SERVICE DES JEUNES

Par Patricia CORRIERI, Docteur en Sciences appliquées (ULB) et Coordinatrice de La Scientothéque / La Scientothéque
et BeMaker unissent leurs efforts pour amener les technologies numériques vers les jeunes via le Tech Truck. Cette
infrastructure mobile permet de montrer les technologies numériques de programmation, robotique, Arduino, impression
3D, laser, etc...

10h30
11h15

ATELIER 3

PRATIQUES PEDAGOGIQUES : LA NARRATION EN VIDEO

Par Florian GALLEGO, Monteur - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-Bruxelles / Comment
élaborer une narration dans le cadre d'une vidéo pédagogique ?

Cet atelier vous propose de questionner I'outil vidéo a partir de ces éléments fondamentaux et de construire a plusieurs
mains des scénarios pédagogiques efficaces. A travers une série d'expérimentations sans ordinateur, cherchons ensemble
des formes narratives par la pratique du montage. Coupons, assemblons, juxtaposons !

10h30
11h15

ATELIER 4

MODELISATION DU SYSTEME SOLAIRE PAR DES ROBOTS

Par Emmanuel BEECKMANS, Animateur scientifique - La Scientothéque / Cet atelier vise a faire une activité a faire en
classe découvrir le mouvement circulaire uniforme par la modélisation de mouvements planétaires.

11h30
12h15

ATELIER1

La finalité de cette activité est de mettre en mouvement des robots, représentant les planétes, a partir de données telle
que la distance au soleil, la position relative de chacune et la période
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EBEAM : UN TABLEAU INTERACTIF MOBILE

Par Marie-Laure VERTUEL, chargée de mission - Fonds Social Européen (FSE) et Lydia NOE, attachée a la Fédération
Wallonie-Bruxelles / Dans cet atelier participatif, je présenterai le matériel eBeam. Grdce a ce dernier, il est possible de
rendre n'importe quelle surface interactive du moment ol 'on dispose d'un projecteur. Bien que I'installation et I'utilisation
soient aisées, beaucoup de professeurs ont besoin d'une formation pour pouvoir I'utiliser et avoir accés aux applications
de base. Ainsi, cet atelier vise a apprendre aux professeurs @ mettre en fonction I'eBeam et @ montrer ses différentes
possibilités d'utilisations

12h15

ATELIER 2

INTEGRER LA PROGRAMMATION DANS LES APPRENTISSAGES

Par Céline COLAS et Jonathan PONSARD, Technopédagogues - EduLAB, TechnofuturTIC / Vous souhaitez intégrer

la programmation dans les apprentissages de vos éléves mais ne savez pas par ol commencer ? Vous avez déja mené
plusieurs activités mais aimeriez en savoir davantage ? Venez vivre plusieurs activités transférables avec vos éléves pour
développer toute une série de compétences transversales et interdisciplinaires avec différents outils de programmation en
blocs.

11h30
12h15

ATELIER 3

Cet atelier vous proposera également un classement des différents outils permettant une réelle progression en fonction de
I'dge de I'enfant.

COMMENT UTILISER LES TUTORIELS DE MATHEMATIQUES EN CLASSE POUR AIDER
AU MIEUX LES ELEVES ?

Par Roland VANDERSTRAETEN, Enseignant et producteur de tutoriels — Athénée Fernand Blum / Lors de cet atelier,
vous découvrirez un documentaire tourné en classe durant le premier trimestre 2020, qui vous présentera les meilleures
maniéres possibles d'utiliser des tutos pour aider les ados. Faut-il passer en classe inversée ? Faut-il obliger les ados a
regarder les tutos avant le cours ? Faut-il écouter les vidéos en classe et marquer une pause lorsqu'ils ont des questions ?
Comment faire ? Comment viser une pédagogie active efficace ?

11h30
12h15

ATELIER 4

LES SCIENCES HUMAINES PAR LE JEU

Par Nathanaél LAURENT, Maitre de conférences et maitre-assistant - CPFB, Henallux et UNamur / Découvrez une
activité qui combine le jeu avec la découverte de notions fondamentales de sciences humaines. Elle repose sur un
enseignement hybride : d la suite d’une séquence de préparation individuelle en ligne, les étudiants vivent une expérience
de jeu en présentiel et observent leurs propres comportements (observation participante ou non). Tous sont invités a
transcrire leurs impressions via un questionnaire en ligne qui devient la base de données permettant de découvrir les
sciences humaines : notions de sociologie et d'anthropologie philosophique, réflexion/débat au sujet des spécificités de
I'étre humain et de notre rapport aux lois.

13h30
14h15

ATELIER1
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CONCEVOIR ET ANIMER DES JEUX D’EVASION PEDAGOGIQUES

Par Isabelle MOTTE et Pascal VANGRUNDERBEECK, Conseillers numériques - UCLouvain / Vous aimez jouer et vous
vous demandez s'il est possible d’exploiter les jeux d'évasion a des fins pédagogiques ? Les conseillers pédagogiques

de 'UCLouvain vous proposent un retour d’expérience sur les jeux d'évasion organisés a I'université pour former les
enseignants et les apprenants, notamment & I'utilisation des outils numériques. Leur intervention vous guidera aussi dans
la conception et I'animation d'un jeu d'évasion pédagogique.

13h30
14h15

ATELIER 2

CAIl - COMMUNAUTE D’APPRENTISSAGE DE LINFORMATIQUE

Par Patricia CORRIERI, Docteur en Sciences appliquées (ULB) et Coordinatrice de La Scientothéque « Thierry MASSART,
Professeur - Unité d’Enseignement de I'Informatique (ULB) « Olivier GOLETTI, Assistant et Coordinateur SI2 (UCLouvain) /
Cet atelier présentera les outils issus du projet de Communauté d'’Apprentissage de I'Informatique (Erasmus +) qui vise la
mise en communauté d'enseignant-e-s pour leur faciliter la découverte de I'informatique en vue de son apprentissage aux
éléves de 10 a 18 ans : une plateforme et des outils numériques pour I'entraide entre enseignant-e-s a travers discussions et
partages d'expériences et de ressources pédagogiques.

13h30
14h15

ATELIER 3

Lors de cet atelier, nous allons faire fonctionner ensemble cette plateforme pour créer un projet de ressources et voir
comment accompagner une enseignant-e qui souhaite mettre en place sa premiére activité sur le sujet.

INVERSONS... LA CLASSE INVERSEE

Par Aurore MARTIN, Professeure de sciences - Ecole secondaire libre de Saint-Hubert / Comment apprendre 'autonomie
aux éléves du premier degré face a la pédagogie « par classe inversée », au moyen d'un dispositif mis en ceuvre
essentiellement en classe de sciences (mais transposable dans d'autres matiéres) ?

De ['utilisation du plan de travail a la modification spatiale de la classe (travail en flots), en passant par les outils et
applications numériques (iPad, Learning Apps, Padlet, Google Forms, ...), ce dispositif permet d'impliquer I'éléve dans son
apprentissage, de favoriser la manipulation, la collaboration et la création d'un référentiel personnalisé tout en le préparant
a l'usage de la « vraie » classe inversée.

13h30
14h15

ATELIER 4

« LES JEUX VIDEO COMME OUTILS D’APPRENTISSAGE : PRESENTATION DU MANUEL
DE PEDAGOGIE VIDEOLUDIQUE »

Par Julien ANNART, Détaché pédagogique - FOrJ / Porté par FOrJ et Digital Wallonia avec le partenariat de Média
Animation, de Kaleidi, de 'edulLAB de TechnofuturTIC, du Louvain Gamelab et de 'association Survive on Mars, le

manuel de pédagogie vidéoludique est le premier de son genre en francophonie. Utilisant les jeux vidéo comme outils
pédagogiques, il propose de nombreux usages de ce média dans un cadre scolaire. Notamment pour les cours de francais,
de mathématiques, de sciences, les cours philosophiques, ...

14h30
15h15

Nous vous proposons de venir découvrir cet outil gratuit lors d'un atelier ludique.
ATELIER1
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REPONDRE A LA QUESTION « MON SMARTPHONE, AMI OU ENNEMI ? » ET INTEGRER
L'USAGE DU NUMERIQUE EN COLLABORANT AVEC DES CLASSES EUROPEENNES
SUR ETWINNING

Par Joélle SCHRAM, Enseignante de Francais - CEFA de Court-Saint-Etienne / Lancer une réflexion sur un objet
technologique si présent dans la vie des adolescents grdce a une collaboration via la plateforme eTwinning, c'est I'objectif
de ce projet, mené dans une classe de 5e secondaire professionnelle. Concernant les usages numériques, 'apport

est multiple : échanger avec des pairs sur un forum, décrypter 'usage du smartphone et son incidence sur la vie des
adolescents grdce a Google Forms ou a des applications comme Playbuzz ou WordArt, rassembler des textes, des images
et des vidéos sur un support multimédia (Padlet ou Genially), en vue de construire un contenu cohérent et collaboratif.

14h30
15h15

ATELIER 2

EXPERIENCES D’UTILISATION DE LA PLATEFORME MOODLE POUR ENSEIGNER A
DISTANCE AUX APPRENANTS AIDE-SOIGNANT

Par Coralie MENGAL et Anne OVERSTEYNS, Enseignantes infirmiéres - Promotion Sociale EIC Andenne / Nous sommes
deux professeurs infirmiéres donnant cours a des apprenants aide-soignant a I'école de promotion sociale de I'EIC
d’Andenne. Comme beaucoup d'entre nous, nous avons d «plonger» a donner des cours a distance durant le confinement
que nous avons tous connu... Nous avons chacune essayé d'utiliser la plateforme de diverses maniéres afin de donner un
maximum d'aide aux apprenants pour qu'ils puissent atteindre les compétences demandées. Et c'est de maniere évolutive
que nous y sommes arrivées. Nous vous partagerons donc notre «expérience » en montrant ce que nous avons produit sur
la plateforme mais aussi en vous rapportant les divers points de vue ainsi que ceux de nos éleves.

14h30
15h15

ATELIER 3

PREPARER SES ELEVES A BASCULER VERS L'ENSEIGNEMENT A DISTANCE ET/OU
HYBRIDE

Par Aurore MARTIN, Professeure de sciences - Ecole secondaire libre de Saint-Hubert / Comment favoriser I'autonomie
et 'engagement des éléves en enseignement a distance ou hybride, & partir d'un dispositif préparant les éléves a la classe
inversée deés la premiere année commune ?

Cet atelier vous présentera :

« L'utilisation d'outils numériques : Padlet, Wooclap, Learning Apps, Kahoot, XMind, Google Forms...

+ La création d'un site internet avec Google sites

+ Le travail avec les outils G Suite for Education : Classroom, documents partagés, Jamboard...

+ Des séances de visio conférences « augmentées » au moyen d'activités interactives

« L'élaboration de séquences de cours hybrides ou le présentiel fait la part belle aux manipulations

14h30
15h15

ATELIER 4

UNE COMPETITION COMME OUTIL D’APPRENTISSAGE - LE CAS DE LA FIRST®
LEGO® LEAGUE

Par Anthony JACQUES, Explorateur pédagogique - Technobel / Institut Saint-Laurent Enseignement de Promotion
Sociale Liege / Contextualiser les apprentissages, décortiquer une thématique d'actualité, adopter une posture de
recherche, défendre un projet, découvrir la robotique et le coding... tout cela en s'amusant, ce sont les objectifs de la
FIRST® LEGO® League !

Grdce aux célébres briques de couleur, découvrez comment I'univers ludique de vos éléves se transforme en un
puissant outil d'apprentissage pluridisciplinaire ! Saupoudrez le tout de petits défis qui forment une grande compétition
internationale et observez les étoiles briller dans les yeux de vos éléves !

15h30
16h15

ATELIER1
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STOP IT : UN JEU D’EVASION QUI EDUQUE AUX MEDIAS

Par Emmanuel CHAPEAU, Didactique en arts du spectacle, information et communication Centre interfacultaire de
formation des enseignants (Cifen) UR Didactique et formation des enseignants (DIDACTIfen) ULiége - Professeur de
communication - Athénée Léonie de Waha - Liége / Cet atelier est I'occasion de partager un scénario pédagogique qui a
conduit une trentaine d'éléves de Se et de 6e secondaire a construire un jeu d'évasion dédié au traitement médiatique de la
question migratoire.

Aprés avoir testé quelques énigmes du jeu, nous identifierons plusieurs pistes méthodologiques qui permettent d'ancrer

ce type de dispositif dans le champ de I'éducation par et aux médias. Enfin, nous insisterons sur la dimension citoyenne de
I'activité en précisant le réle et I'importance de plusieurs balises pédagogiques puisées dans la pédagogie Freinet a I'ceuvre
dans cette école.
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LES LOGICIELS LIBRES DANS L'EDUCATION AU NUMERIQUE

Par Erick MASCART et Laurence BOURGUIGNON, Coordinateur TICE, Forsud Asbl / Entrer librement dans la boite noire
de I'informatique est un des enjeux du logiciel libre... Ensemble, durant ce café-causerie nous tenterons de comprendre
ce que I'on entend par logiciel libre et d'appréhender les notions qui lui sont liées. Nous envisagerons quel est I'intérét,
voire I'importance d'utiliser des logiciels libres & I'école des points de vue pédagogique, social, politique, économique...
Nous questionnerons leurs potentiels mais aussi leurs limites. Des pistes d'utilisation seront proposées. Les échanges de
réflexion avec le public seront sollicités.

TECHNOLOGIE ET HISTOIRE : QUAND LE PASSE RENCONTRE LE MONDE
NUMERIQUE

Par Wendy VAN DEN BOSSCHE, Experte pédagogique - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP), Fédération Wallonie-
Bruxelles / Les étudiants sont confrontés tous les jours a des apports historiques provenant de média tels que les
reportages télévisés, les vidéos YouTube de passionnés et autres. Il y a cependant une forme de média qui est de plus en
plus mentionnée : les jeux vidéo. Ces derniers tentent de reproduire I'atmosphére d'époques lointaines tout en y mélant une
part de fiction pour tenir le joueur en haleine. Comment utiliser ce média dans nos cours ? Avec quelle analyse critique ? Ce
café-causerie tentera de mettre en lumiere diverses méthodes permettant d'introduire les jeux vidéo (soit en jouant, soit en
regardant des extraits de jeu) dans les cours d'histoire tout en se préservant d'une approche trop fantaisiste.

LA DIDACTIQUE DE L'INFORMATIQUE EXISTE ET ENSEIGNER LA PROGRAMMATION
NE S’IMPROVISE PAS !

Par Julie HENRY, Chercheuse (Faculté d’Informatique, UNamur) et Fondatrice et animatrice de I'asbl digiFactory /
Durant des activités de codage/programmation, les jeunes sont confrontés a des discours d’enseignants impactant leurs
propres représentations. Les aspects didactiques liés a ce « nouvel » enseignement doivent étre pris en considération afin
de garantir le meilleur apprentissage possible. Cette causerie mettra le doigt sur les difficultés éprouvées par les jeunes
programmeurs et révelera les modeles incorrects qu'ils construisent intuitivement, ou a partir des paroles de I'enseignant.
Des pistes seront proposées, tant au niveau du discours que du contenu, pour un enseignement efficace des concepts de
base en programmation, accessible a tout enseignant.

« PHILOSOPHER A PARTIR DE JEUX VIDEO »

Par Julien ANNART , Détaché pédagogique - FOrlJ / Présente dans I'enseignement a tous les niveaux (cours
philosophiques, cours de philosophie et de citoyenneté, cours de francais, ...), la philosophie est une matiere aussi
indispensable que d'apparence aride.

Cet atelier propose de travailler des thématiques et des concepts de philosophie en les concrétisant par le jeu vidéo. Ce
média y est aussi utilisé comme support aux échanges argumentés.
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ALGORITHMIQUE EN MATHEMATIQUES : REFLEXIONS DIDACTIQUES

Par Simon MODESTE, Enseignant-chercheur en didactique des mathématiques - Université de Montpellier / En France,
dans le secondaire, une part d'algorithmique est enseignée dans le cours de mathématiques. Quelle place et quel réle peut
avoir I'algorithmique dans I'enseignement des mathématiques ? Quels apports cela peut-il avoir ? Quelles questions cela
pose-t-il ? Ces questions seront abordées d'un point de vue de la recherche didactique.

LA VIDEOCONFERENCE AU SERVICE DES SCIENCES ET DES « SAVOIR FAIRE »

Par Bernard LAURENT, ING. Professeur - Institut d’Enseignement de Promotion Sociale de Colfontaine / Découvrez un
projet pédagogique développé par I'lEPS de Colfontaine en partenariat avec les EPN de la région de Mons. Ce projet vise
essentiellement a développer la curiosité des jeunes vis-a-vis des sciences et a leur faire découvrir des savoir-faire a
travers la diffusion, dans 3 établissements culturels de la région montoise de vidéos d'expériences scientifiques, de vidéos
présentant des savoir-faire ou encore des exposeés scientifiques par des spécialistes. Les participants proviennent d’écoles,
mais aussi du tout-public. Aprés la diffusion, I'invité filmé se préte au jeu des questions par vidéoconférence. La vidéo est
ensuite postée sur une chaine YouTube créée a cet effet.

Un second objectif de ce projet, encore en développement, visera la remédiation par vidéoconférence.

LA PREVENTION DU CYBERHARCELEMENT : ETAT DES LIEUX, OUTILS ET
PERSPECTIVES

Par Claude VAN OPSTAL, Attaché au Service général du Numérique éducatif - Administration générale de
I'Enseignement, Fédération Wallonie-Bruxelles / Le cyberharcélement : un phénomene qui s'amplifie, notamment chez
les jeunes. Quels en sont les impacts en milieu scolaire ? Quels intervenants et quels outils peuvent étre mobilisés pour la
prévention et la gestion du phénomene ? Que mettre en place dans les écoles ?

Ces questions seront abordées lors de ce café-causerie par les représentants de différents services du Ministere de la FWB :
services du Délégué général aux Droits de I'Enfant (DGDE), Yapaka (coordination de la prévention de la maltraitance), la
DGEO (Direction générale de I'Enseignement obligatoire) et le SGNE (Service général du Numérique éducatif).

« RWANDA 1994-2021 » LES OUTILS NUMéRIQL!ES AU SERVICE D’UNE PEDAGOGIE
DU PROJET ET DE LA TRANSMISSION DE LA MEMOIRE A LECOLE SECONDAIRE.

Par Nathanaél BRUGMANS, Professeur d’Histoire, I'’Athénée Léonie de Waha (Liége) / De septembre 2020 a octobre

2021, pres de 320 étudiants de 3e et de Se secondaire de 'Athénée Léonie de Waha ont mené, au travers de trois vagues
de confinement, un projet pédagogique artistique en collaboration avec Bozar (Bruxelles) et un artiste Britannique basé

a Paris. Comment maintenir une dynamique de projet malgré la distance ? Quels outils numériques utiliser pour planifier

et coordonner un projet en équipe pédagogique pour un grand nombre d'intervenants (profs, éleves, ASBL extérieures,
personnes ressources, artistes, témoins et rescapés du Génocide,...) sur le long terme ? En filigrane de cet atelier, deux
questions de fond : comment envisager le travail de mémoire dans une période de pandémie ? Et comment mener un projet
artistique (ici une installation/exposition pour un musée) a distance ?
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ENSEIGNEMENT DE LALGORITHMIQUE ET DE LA PROGRAMMATION EN LIEN AVEC
LES MATHEMATIQUES : ECLAIRAGE SUR LES VARIABLES

Par Simon MODESTE, Enseignant-chercheur en didactique des mathématiques - Université de Montpellier / Explorons les
points communs et les différences entre variables mathématiques et variables informatiques et discutons des questions
posées par I'enseignement d'éléments d'algorithmique et de programmation en lien avec les mathématiques.

CREER UN COURT-METRAGE DANS LE CADRE D’UN PROJET ERASMUS +

Par Alice DE BLAERE et Carole DELFORGE, Assistantes de recherche - UNamur / Dans le cadre d’un projet Erasmus+, des
enseignants d’Espagnol, d’Anglais et de Francais ont uni leurs forces pour fournir aux éléves les compétences nécessaires
afin de créer un court-métrage en collaboration avec des correspondants de 2 autres pays (Norvege et Espagne).

Cette causerie sera 'occasion de discuter du projet dans sa globalité et d'avoir un retour d'un point de vue recherche sur
une activité menée dans le cadre du cours de langue portant sur la création d’'un court métrage.

INTEGRER UN MOOC DANS SES TRAVAUX PRATIQUES

Par Camille CALICIS, Assistante de recherche (Département Education et Technologie / Institut de recherche IRDENa)

et Héléne GIVRON, Assistante de recherche (Faculté de médecine / Département de psychologie / Institut de recherche
Transitions) - UNamur / Le cas d'une séance de TP sur la méthodologie et les techniques de mémorisation - partage d'une
expérience mise en place dans le cadre des travaux pratiques du cours de psychologie en Bloc T médecine a I'Université de
Namur. Pour le TP dédié a la méthodologie et aux techniques de mémorisation, I'objectif était de relier la théorie que les
étudiants recevront sur la mémoire a des techniques concretes de mémorisation afin qu'ils puissent se les approprier pour
la suite de leurs études universitaires. Pour ce faire, il a été décidé d'explorer les potentialités de I'utilisation d'un MOOC
sur le sujet et d'organiser ce TP a distance. Les étudiants ont dés lors été invités a suivre a distance le module 4 traitant
de la mémorisation du MOOC « Visez la réussite — devenez un super étudiant » et a réaliser un travail sur les stratégies de
mémorisation apprises, le lien avec la théorie sur les modéles de la mémoire et leur engagement a venir. Ce café-causerie
vous présentera les résultats de I'évaluation finale sur la réception des étudiants de ce type de pédagogie.
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Namur Digital Institute (NaDI) / Institut de Recherches en Didactiques et Education (IRDENa)
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Pédagogiques (CRP)
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