








SETT / ATELIERS 27.01

P.26 ‘

PROGRAMME
JEUDI 27 JANVIER / LES ATELIERS THEMATIQUES

PROGRAMME
JEUDI 27 JANVIER / LES ATELIERS THEMATIQUES

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 concu 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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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
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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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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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MERCI AUX M,EMBRES DE NOTRE (3 tasmanon
COMITE DE SELECTION )
POUR LEUR INDISPENSABLE PARTICIPATION A ELABORATION DU
PROGRAMME DE SETT 2022

Anne-Sophie COLLARD UNamur - Professeure en information et communication - Département des sciences politiques, sociales et de la
communication - Centre de recherche information, droit et société (CRIDS) / Namur Digital Institute (NaDI) / Institut de
Recherches en Didactiques et Education (IRDENa)

Dorothée SELLE Fédération Wallonie-Bruxelles - Administration générale de I'Enseignement - Service du Numérique éducatif

Eric WILLEMS, UNamur - Conseiller techno-pédagogique projet PUNCH - Chercheur projet MOOC - Département éducation et
technologie (DET) - Institut de Recherches en Didactiques et Education (IRDENa)

Fanny BORAITA UNamur - Coordinatrice pédagogique - Faculté d’informatique - Namur Digital Institute (NaDI) / Institut de Recherches
en Didactiques et Education (IRDENa)

Guillaume MELE UNamur - Département éducation et technologie (DET) - Institut de Recherches en Didactiques et Education (IRDENa)
Jacqueline POISSEROUX  Fédération Wallonie-Bruxelles - Administration générale de I'Enseignement - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP)

Julie HENRY UNamur - Faculté d’'Informatique - Namur Digital Institute (NaDlI) / Institut de Recherches en Didactiques et Education
(IRDENa)

Kathleen DE GROVE UNamur - Département éducation et technologie (DET) - Centre de recherche information, droit et société (CRIDS) /
Namur Digital Institute (NaDI) / Institut de Recherches en Didactiques et Education (IRDENa)

Laurence DEFAWE Fédération Wallonie-Bruxelles - Administration générale de I'Enseignement - Centre de Ressources Pédagogiques (CRP)

Laurence DOHOGNE Fédération Wallonie-Bruxelles - Administration générale de I'Enseignement - Coordinatrice du Centre de Ressources
Pédagogiques (CRP)

Nathalie BOLLAND Fédération Wallonie-Bruxelles - Administration générarale de I'Enseignement - Responsable du Service du Numérique
éducatif

SandrineVANHAELEN  Fédération Wallonie-Bruxelles - Administration générale de I'Enseignement - Service du Numérique éducatif
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