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Hors-ligne Corps engagés
Immersion dans une bulle sensorielle, un écrin Mobiliser les sens. Encourager

technologique. Usages modernes des outils sans une présence active.
internet. Une promenade sonore, visuelle, tactile
et kinesthésique pour stimuler les apprentissages
et encourager les réussites dans tous les sens.

Ambiance énergique
Espace avec confort
lumineux.

Lumiére naturelle avec
possibilité de réglage
et éclairage variable.

Air sain.

Sérénité
Eviter I'inconfort.
Cultiver la motivation.

Encourager la concentration.
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Espace multimédia
oo Unli iche offi
oo n |e.u riche offrant
un foisonnement

de possibilités, d’organisations
et d’activités.

Ruche d’activités
Emulation énergique,
interaction constructive,

échange mobilisateur.
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Mobilier pragmatique

Mobile, confortable, l1éger,

polyvalent. Des éléments pratiques
pour des usages et besoins variés.
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Esprits mobilisés
m Contenus multimédia.
Objets numériques

&

stimulants.
Un territoire pédagogique pensé et préparé pour
encourager le tdtonnement, I'expérimentation, le bricolage,
la recherche. Un établi de possibilités, un panorama de curiosités,
un éventail d'activités multimédia. Apprendre en manipulant le son,
I'image, la vidéo, la musique, les mouvements du corps...

0 Penser I'espace comme un laboratoire numérique

Paysage pédagogique

Gestion de I'attention

Bien-étre Bruit Lumiére Air oo Orglanisation Postures Localisation Matériel Typologie
physique mimy de I'espace physiques de la zone numérique de mobilier
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Pourquoi?

DE QUOI PARLE-T-ON?

© Un espace comme un écrin technologique.
Penser sa classe comme une interface multimédia.
Une sélection d’outils numériques modernes
pour produire, expérimenter et mettre en ceuvre
les apprentissages.

@ Un lieu comme une bulle sensorielle.
Eviter la dispersion, réorienter I'attention
en mobilisant les sens, en sollicitant une présence
active. Par les usages raisonnés, se concentrer
grace a son corps. Eloigner la distraction.

QUEL HORIZON POUR CE PAYSAGE?

® Repenser les usages du numérique

© Participer a I'’éducation aux médias et a I'information
® Favoriser la créativité, I'esprit critique

® Encourager l'autonomie et la responsabilité

® Utiliser le numérique comme un outil

multifonctions

Pédagogique

® Proposer des ressources sans connexion internet.
Applications hors ligne, contenus téléchargés,
documents iconographiques, audios, vidéos, dossiers
documentaires. Un assemblage pédagogique
personnalisé. Une construction sur mesure.

© Organiser des activités utilisant les sens.
Ecouter, regarder, manipuler, bouger. Proposer plusieurs
manieres d’apprendre. Prendre en compte les différents
types d’apprenants: visuel, auditif, tactile, kinesthésique.
Des perceptions multiples pour maintenir I'attention,
developper la réflexion.

® Penser sa pratique comme un butinage
pédagogique. Mixer les méthodes. Créer un

enseignement hybride aux modalités d’actions multiples.

Découverte, enquéte, expérience. Méthode active,
enseignement explicite. Classe mutuelle, inversée,
renversée, coopérative... Une palette méthodologique
variée, des possibilités numériques.

Numérique

® Un cabinet de curiosités technologiques.
Aménager sa classe avec des objets numériques
ingénieux qui donnent envie d‘apprendre et
d’expérimenter. Tableaux bavards, murs sonores
interactifs, pinces ou boutons enregistreurs, livres
audios, tablettes, jeux éducatifs.

© Théatraliser les apprentissages. Dynamiser les cours
grace aux productions numériques. Un journal télé,
un reportage, une interview, une présentation orale

type «Pecha kucha» ou TEDx®. L'éléve acteur, médiateur,

ambassadeur du savoir.

® Un libre service numérique raisonné. Un mur
de QR codes comme un distributeur de contenus créés
par I'enseignant, les éléves ou téléchargés. Nourrir,
stimuler la réflexion, offrir une pause. Podcast éducatif,
interlude musical, capsule lecture...

Géographique

® Concevoir I'espace comme un couteau suisse
numérique. Aménager un paysage polymorphe. Un lieu
aux multiples possibilités. Son, musique, film, vidéo,
incrustation, immersion, interface interactive. Utiliser
le numérique comme une ouverture technologique
de I’horizon scolaire.

® Géolocalisation les activités. Prévoir un espace
explicite, un fonctionnement perceptible, lisible.
Travailler I'identification des espaces, créer
une signalétique, utiliser la typologie Archiclasse :
feu de camp, grotte, scene, oasis, labo, ressources.
Des zones structurées par des usages.

© Imaginer un oasis technologique. Un endroit
agréable d’expérimentation, de tatonnement,
de bricolage. Un lieu de rencontre, d’entraide, d’échange,
de collaboration. Un panorama de ressources, un établi
de possibilités techniques expliquées, accessibles.
Un lieu sécurisant ou les outils numériques sont
a la portée de tous.

Ergonomique

® Des corps mobilisés. Un espace pensé pour engager
physiquement les éleves dans les apprentissages.
Utiliser la motricité, les gestes, les déplacements
pour ancrer les enseignements dans |’'expérience.
L'espace devient pédagogique.

® Des esprits présents. Combattre la passivité, I'ennui,
Eviter I'inconfort. Par la mobilisation du corps cultiver
la motivation, encourager la concentration, favoriser
la réflexion.

® Des postures dynamiques. Un environnement
éclectique pour varier les fagons d’apprendre.
Assis par terre, sur une chaise, un tabouret, un fauteuil...
Travailler debout a une table haute, réfléchir ensemble
devant un mur d’inscription, écouter un podcast
éducatif allongé sur un tapis.
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