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L'OUTIL NUMERIQUE MIS EN OEUVRE

INKSCAPE

Systéme d’exploitation Linux, Microsoft Windows et
macOS, type Unix
o

Qui

Politique de distribution Gratuit

Inkscape est un logiciel de dessin vectoriel libre multiplateforme. Le
programme permet de créer différents objets dont des lignes a main
levée, des courbes de Bézier (point & point ou & main levés), des
segments de droites, des lignes calligraphiques a la plume (support de
'angle et pression des tablettes graphiques) et toute sorte de formes
géométriques (carrés, ellipses, polygones, spirales, étoiles ). Le
logiciel permet en plus de créer du texte, de dupliquer des objsts,
d'importer et de vectoriser des images matricielles.

Eléments facilitateurs [+

L'apprentissage et le fonctionnement de 'outil numérique Inskape comme vecteur
de développement de la réalisation traditionnelle suscite de |'enthousiasme chez
les éléves les possibilités du logiciel permettent de développer efficacement
les idées sur papier d'un point de vue graphigue comme d'un point de wue
rapidité d'exécution, Les fonctions apprises sont souvent dépassées, les éléves
ont des envies et des besoins augmentés pour développer leur réalisation, Les
&léves sont curieux, certains sont rapidement autonomes et s'emparent des outils
du logiciel pour une utilisation personnelle.

Certains éléves ont des appréhensions face a l'utilisation des outils numériques. |l
est nécessaire de prévolr une ou deux séances de découverte de linterface de
Inkscape, de démonstration des outils fondamentaux. les éléves peuvent vite se
décourager quant a l'utilisation du logiciel qui mangue parfois d'ergonomie. lis
ne prennent pas toujours lnitiative de I'exploration des réssources du logiciel en
autonomie. lls manquent parfois de rigueur dans I'exécution du fichier destiné & la
fabrication. Les tutoriels vidéos proposés sur Youtube peuvent étre visionnés par
les éléves en autonomie, depuis Pronote.

L'enseignant doit se former pour répondre au misux aux interrogations des
&léves sur les fonctionnalités du logiciel. Lenseignant doit agir comme un chef de
projet ou un directeur artistique et recadrer les éléves lorsquiils se laissent séduire
par les fonctionnalités du logiciel et cublient d'appuyer le sens de leur réalisation
sémantiquement et esthétiquement.
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Discipline : Arts appliqués et cultures artistiques
Niveau d'enseignement : Bac Professionnel

Spécialité -

Positionnement de I'utilisation de I'outil numérigue
dans le projet

Developpement

INKSCAPE

EXPLOITATION DANS UN PROJET DE CREATION

TraAM / Le numeérigue dans les enseignements STI :
pratiques pedagogiques et plus-values / arts appliques
et cultures artistiques

Contexte

Collaboration avec le professeur documentaliste de I'établissement

Objectif

Creation d’'une signalétique destinée a augmenter la visibilité du CDI et d'inciter
les éléves a une fréquentation plus importante.

Cette séquence conduira les éléves au Fablab pour la fabrication des supports
de signalétique en découpe laser.

Déroulement

Investigation - Objectif - Analyser la démarche des graphistes Joel Guenoun st Ji
Lee afin d'identifier les principes graphiques inhérents 4 la création d'un mot-
image. Appréhension et étude des paramétres esthétiques et sémantiques des
productions graphiques.

Expérimentation - Objectif : Répondre a une demande et proposer des solutions
graphiques en respectant des principes graphiques analysés en phase
d'investigation.

Realisation - Objectif : choisir une piste de recherche et justifier son choix.
Développer et enrichir la recherche afin de concevoir sa réalisation finale.

Consolider le design graphigue grace au numeérigue - Cbjectif : Concevoir une
signaletique en s'appuyant sur les phases précédentes de developpement de
projet et en formalisant les intentions grace au dessin assisté par ordinateur sur le
logiciel libre Inkseape,
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COMPETENCES VISEES

CRCN Programme arts appliqués

Compétences d'investigation

Ty Cl.3 - Analyser, comparer des ceuvres ou des produits.
i Cl.5 - Etablir des principes et des notions permettant de dégager un sens ou une
g5 symbaolique
3.2 Developper des documents multimédia [ Niveau 3 Produire une image / '
Niveau 4 Acquérir, produire et modifier des objets multimédia - Traiter des Compétences d’'expérimentation
images et des sons CE3 - Exploiter des références a des fins de conception.
PROFESSEURS Compétences de réalisation
CR.1 - Operer des choix pertinents parmi les pistes de recherche.
Domaine 1 Environnement professionnel CR.2 - Apporter des ajustements et finaliser la proposition.
Utiliser le numérique pour agir et se former dans son environnement
professionnel Compeétences de communication
1.5 ADOPTER UNE POSTURE OQUVERTE CC_4 - Traduire graphiguermnent des intentions.

DOMAINE 3 Enseignement - Apprentissage

Concevoir, scénariser, mettre en oeuvre et &valuer des situations
d'enseignement-apprentissage.

3.1. CONCEVOIR,

3.2. METTRE EN CEUVRE

Compétences professionnelles

Compétences communes a tous les professeurs et personnels d'éducation

DOMAINE 4 Diversité et autonomie des apprenants _ ) i )
Inclure et rendre accessible, différencier et engager les apprenants. 9. Intégrer les éléments de la culture numérique nécessaire & I'exercice de son

4.3 ENGAGER LES APPRENANTS métier
Compétences communes a tous les professeurs

- P1: Maitriser les savoirs disciplinaires et leur didactique
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FontStruct est une application destinées 4 fabriquer des polices de
caractére. Grace a une interface trés simple et intuitive, il est possible de
construire, une par une, les lettres d'un alphabet. Une trentaine de blocs
ou modules différents et une petite palette d'outils sont mis a disposition.
Un bloc est équivalent &4 un pixel et & placer sur une grille. Quelques
options avancées permettent par exemple de paramétrer la largeur et
hauteur des blocs. Une fois l'alphabet terminé la fonte peut étre
sauvegardée ou téléchargés, et utlisée sur son propre site.

TraAM / Le numérique dans les enseignements STI :
pratiques pédagogiques et plus-values / arts appliqués
et cultures artistiques

Eléments facilitateurs (+)

Fontstruct est un logiciel facile d'utilisation dans l'optique de création de polices
personnalisées et originales. Le choix de modules est trés large et simple a4
télécharger.

La prise en main est aisée, les modules sont faciles a positionner.

L'interface est soignée et visuellement agréable.

La version pour le téléphone portable est téléchargeable gratuitement et simple
d'utilisation.

Le logiciel Fontstruct n'est pas labellisé RGPD. Pour le télécharger sur son
téléphone ou se connecter en ligne, il faut saisir son adresse mail personnelle et
créer un mot de passe. Du fait de sa gratuité, linterface est parasité par de
nombreuses publicités.

La plateforme est exclusivement en langue anglaise st nécessite une traduction
a chaque pags.

L'utilisation détournée de l'application pour créer des pictogrammes est un peu
complexe car le logiciel est initialement prévu pour concevoir des polices de
caractére. De ce fait, impossible de télécharger des pictogrammes, il faut faire
des captures d'écran.
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Contexte

Création de pictogrammes aide-mémoire pour aider et accompagner des
personnes atteintes d'alzheimer.

bjectif

Creer a I'aide de 'I'outil Fontstruct.com un aide-mémoire sous forme de cartes qui
permette aux personnes en perte d'autonomie ainsi qu'a leurs aidants de faciliter
le maintien & domicile.

Déroulement

En amont de I'utilisation de I'outil Fontsruct.com : pour la phaze
d'investigation et d'expérimentation les gleves ont decouvert les différentes
fonctions et utilisations diverses des pictogrammes dans notre environnement
quotidien et ont réalisé des recherches de crogquis de pictogrammes.

Pour la phase de réalisation les éléves ont préalablement analysé les
pictogrammes modulaires de |'artiste-graphiste Patrick Lindsay.

lls ont ensuite proposé des croquis d'un lieu, d'un espace ou d'un mobilier
domestique qu'ils ont transpose dans une grille avec des formes modulaires en
s'inspirant du travail de Pairick Lindsay.

La derniére étape de la réalisation a porté sur la finalisation de leur proposition
de pictogrammes avec l'outil numérique Fontsruct.com.
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El EVES
1. Informations et données

Niveau 3 - Effectuer une recherche dans des environnements numériques divers
2. Communication et collaboration

Niveau 2 - Utiliser un outil ou un service NUMErque pPour communiquer

3. Création de contenus

Niveau 3 - Produire une image, un son ou une vidéo avec différents outils
nuMEriques. ..

Niveau 4 - Traiter des images et des sons

3. Adapter les documents a leur finalité

Niveau 1 + Utiliser des fonctions simples de mise en page d'un document
pour répondre a4 un objectif de diffusion

Niveau 3 * Convertir un document numérique en différents formats
PROFESSEURS

1.1. 1. Information et données

1.2, Gérer des données

3. Créations de contenus

3.1. Développer des documents textuel

3.2. Développer des documents multimédia

5. Environnement numérique

5.2 Evoluer dans un environnement numerique

TraAM / Le numerigue dans les enseignements ST :
pratiques pedagogiques et plus-values / arts appliques
et cultures artistiques

Programme arts appliqués

Y

S'approprier une démarche de conception en 3 étapes : Investigation,
Expérimentation, Réalisation . lci |'outil numérique est utilisé dans 'étape de
Reéalisation et Communication.

COMPETENCES DE REALISATION

L'éléve adapte des notions repérées dans des références.

CR - L'éléve répond au probléme posé dans la demande par un prototypage
graphique numeérique.

COMPETENCES DE COMMUNICATION
L'expression graphique L'éléve est accompagné dans son expression graphigue

qui est un mode de communication et non le but de la foermation.

CC.3 - Analyser graphiquement des références
CC.6 - Structurer et présenter une communication graphique, écrite et/ou orale

D

| e oy (MR | i STy
rerentiel proressionnel

ASSP

m\

(D

|
A

-1

Option « & domicile » : Accompagnant de perscnnes en situation de handicap,
de dépendance.

ACTIVITE C.4 - Conception et mise en ceuvre d'activités d'acquisition ou de
maintien de I"'autonomie =t ds [a vie sociale
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Ce tutoriel a pour objectif d'expérmentsr et prendre en main le logiciel
FONSTRUCTCOM qui est une application en ligne congue pour réaliser ses
propres TYPOGRAPHIES, mais que nous 'utiliserons de maniére détournée pour
créer des pictogrammes.

« Saisir dans |3 bamre de recherche
fontstruct.com

+ CREEL VOTRE COMPTE avec votre mail +
mot de passe [simple pour quiil soit
mémaorable facilsment) |

P | e

ETAPE 3
Dans Uonglet MY FONSTRUCT, clgues sur
la cadre jaure CREATE HEW
FOMTESTRUCTpoUr crier volre une nouvells
pane de creation
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ETAPE 7
= Selectionner le crayon dans la boite & — . ]
ETAPE 4 outils p:llis c:ms-r un rlzudule dans la ® |
i al ues el sitionner sur
Le mte étant an anglais, faites un clic y nqm . b_ e e o 2 .u AF
droit 4% sblectionser ~Tardulre sh la grille, Pus tracer la forme souhaitée Ak -
Frangals™ pour La traduction, o aves o module. m
Sy D@ m
su__
e | ==
L. oot s mile S Wik
ETAPE S B | aanE .
= Dang le cadre blew, donivez un titre i ETAPE & -
AT l — l » Sélectionner différents modules pour baws sem . L
« puis cliquez sur Lancer Thervon tesihix @
Fontstruturing pour créer une o i
mouvalie police i mema
L § e

i T B o

me .

o | ETAPE 9

AkFe + Pour sauvegarder volre création

vaRR cliquez sur l'onglet SAUVEGARDER el

e Japn -

(i1 -

ra a— b
b | 3

ETAPE S

+ L& gauchs : bangus de brigues & etlectionner | carré, demi cencle.. grand choix
« I aucentre - lagrile de création

« 3 adroite ; la boite & cutils - crayon pour tracer. gomme. main pour déplacer La grille 111
« &,k drodte : barre pour roomer &t dézoomer La grille Fla
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Loan : la cuisine Najwa : vétements eté

Clara : salon

salle de bain : Johanna

TraAM / Le numerique dans les enseignements STI :

pratiques pedagogiques et plus-values / arts appliquées
et cultures artistiques

CYED =




EX 4
ACADEMIE ':?g
DE TOULOUSE \;
st  ¥TraAM

Fraterniif

Compts en ligne. Accessible sur

Systeme d’exploitation

RGPD

) 2

Paolitique de distribution

PixIr est un ensemble d'outils de retouche photo et de fonctionnalités
basés sur le cloud, | comprend notamment une suite d'éditeurs de
photos et un service de partage d'images. L'application est destinée a la
retouche photo de niveau basique a avancé. Bien que sa suite d'outils
soit principalement destinée aux non-professionnels du design, les
fonctions disponibles vont de la retouche photo simple a la retouche

photo avancée selon les types d'abonnement.

TraAM / Le numerique dans les enseignements STI :
pratiques pedagogiques et plus-values / arts appliques
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Eléments facilitateurs [+

Le programme PIXLR est une alternative a Photoshop gratuite et facile
d'utilisation.

La prise en main est assez intuitive. La découverte est assez rapide et les
éleves s'emparent aisément des fonctionnalités du programme. Certains allants
au dela de la demande initiale prévue par le sujet. Les rendus finaux des photos
retouchéss revéts un aspect professionnel ce qui est valorisant pour les éléves.
Enfin malgré le caractére individuel du travail, la disparité de niveau des éléves en
matiére numérique a généré une entraide spontané entre éléves.

Freins

Il est nécessaire de créer un compte etfou de télécharger l'application.
L'enseignant doit générer des comptes pour ses éléves en amont pour accéder
a toutes les fonctionnaliteés. Les éléves doivent avoir un téléphone portable ou
l'ordinateur région muni d'une connexion internet (le fonctionnement du wifi &tant
aléatoire)

Certains éléves éprouvent des difficultés dans la manipulation des outils
numériques. L'enseignant doit donc se former et prévoir des exercices de
découverte et de prise en main du programme. Ceci créé une difficultés dans la
gestion une du temps de travail en classe
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Contexte

Discipline : Arts appliqués et cultures artistiquas

Niveau d'enseignement - Seconde Bac Professionnel

Objectif

Analyser et transférer I'ensemble des éléments graphigues d'une campagne
publicitaire afin de concevoir une hypothése de prolongation.

Spécialite : Métiers de la relation a la clientéle

Positionnement de |'utilisation de I'outil numérique
dans le projet

Déroulement

1llllll-.--'llllll.-"""‘I IH‘JEStigaﬁﬂﬂ

Sur Pinterest, effectuer des recherches et sélectionner 3 campagnes publicitaires.
Lez visuels doivent respecter les régles vues précédemment .

Analyse
A l'oral, faire l'analyse d'une campagne sélectionnée précédemment . Présenter
I'annonceur, le produit, le slogan, le visuel, la gamme colorée, la composition ...

Réalisation
P | x L R Sur Canva créer le visuel qui viendra compléter la série de la campagne analysée
précédemment .

‘Padlet

Expérimentation / Réalisation

Rendu
Le travail sera rendu en format POF sur le Padlet RENDLU DE TRAVAUX. Lien sur
Pronote
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Programme arts appliqués

Compétences d'investigation
Cl.1 - Rechercher, identifier et collecter des ressources documentaires
Cl.3 - Analyser, comparer des ceuvres ou des produits.

ELEVES

COMMUNICATION ET COLLABORATION

Niveau 2 > Interagir

CREATION DE CONTENU

Niveau 3 et 4 > Développer des documents visuels et sonores

Compétences d'expérimentation

CE1 - Respecter une demande. L'éléve doit &ire capable de respecter les
contraintes d'une demande

CE3 - Exploiter des références a des fins de conception. L'éléve adapte des

FROFESSEURS notions repérées dans des références.

DOMAINE 1 ENVIRONNEMENT PROFESSIONNEL

i : Compeétences de réalisatio
1.5 Adopter une posture ouverte, critigue et réflexive. m nces de réalisation

CR. - L'éléve répond au probléme posé dans la demande par un prototypage

DOMAINE 2 RESSOURCES NUMERIQUES graphique ALMAHGuR.

2.1 Sélectionner les ressources

L r L]
DOMAINE 3 ENSEIGNEMENT - APPRENTISSAGE Com petences de I'ense ignant
3.1 Concevoir
3.2 Mettre en oeuvre INTEGRER LES ELEMENTS DE LA CULTURE NUMERIQUE NECESSAIRE A
L'EXERCICE DE SON METIER
DOMAINE 5§ COMPETENCES NUMERIQUES DES APPRENANTS
5.2 Evaluer et certifier Degré 1. Aider les éléves a s'approprier les outils st les usages numériques de

maniére critique et créative. Identifie:f et organiser les ressources numériques
nécessaires a 'exercice de son meétier.

Degré 2 : Intégrer & une activité une modalité de travail numérique qui améliore
lmplication, individuelle et collaborative, des éléves dans leurs apprentissages.
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LA GAMPAGNE PUBLICITAIRE

3. Une pubiicité type :

1. La pubicité : OBJECTIF

la pubkcité et une forme de communication quivise & © Slﬂﬂﬂl’l L il HE&ELMTDW*
Cest un message qui doit o fé'é?;'r;m"m” o
FAIRE CONMAITRE - INTERPELLER - retenir fattention du récepteu Vi
CREER UNE IMAGE DE MARGQUE \ LA
PERSUADER - FIDELISER - INFORMER POMME

MOCHE

2- Il est existe différents types de publicités.
Déterminer le fype de pubbcité dont i s'agit -

INFORMATIONS

|
|
I
I
|
I
|
|
i
|
| 1

Texte qui présente be
I produit/Toffre et en précip
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

les caractérstiques

politique

d’investigation

EMETTEUR

Cest l'enfreprise/oseciafion

. qui scuhaite communiguer
Unie publicité est un moyen de communicalion qui vise & faire o
promotion d'un produil, un service ou une cause. Elle est émise par
wn émetteur/annonceur qui souhaite communiguer.
La cible de la pubbcité est le récepieur,

citoyenne commerciale
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LA CAMPAGNE PUBLICITAIRE

1. La publicité : OBJECTIF 3- Une publicité type :

la pubkcité est une forme de communication quivise @ : Sinl:ﬂu L il EEEEE!'W impact
x _ fort pour attitér Fattention du
Clest un message qui doit rdcapteur

retenir fattention du récepteu

\ LA
POYM M E

FAIRE CONNAITRE - INTERPELLER -
CREER UNE IMAGE DE MARQUE
FPERSUADER - FIDELISER - INFORMER

2- Il est existe différents types de publicités.
Déterminer l& fype de pubbkcité dont il s'agit -

LS ONTELUN FRSSE
ADR L0 & RO

INFORMATIONS

Texte qui présente le

i
I
I
|
|
i
I
|
|
|
|
I produii/Tofire &1 en préci
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

L

les caracténstiques

d’investigation

polique

EMETTEUR

Cest l'entreprise/asiociafion

. qui souhaite communiquer
Une publicité est un moyen de communicafion qui vise a faire la
pramotion d'un produit, un service ou une cause. Elle et Emite par
un émetteurfannonceur gqui souhaite communiquer,
La cible de la publcité est le récepteur,

citoyenne commerciale
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LA GAMPAGNE PUBLIGITAIRE

4- La campagne publicitaire I
Voici des publicités dont l'annoncewur est EVIAN. Entourer les visuels qui Lo compogne publicitore cest o diffusion dune séde de publcites gui visent @
font partie de la méme campagne publicitaire | promouvolr e méme prodult cu lo meme w@vice en utlisont codes
- = grophicues semblables
= = | [ composition - gomme coloree - hypes de visuel - ypographie - type o dogon),
R Lo compogne pubilicitoine peut ousst wilier dfiérents conous de commenicotion-
i % | feks aue o rodin les /sedu sockau, fedition, laffichoge uhbain ke soobs tele _
1

‘ﬁ | B cuiet

i £X I A prézent vous allez expérmenter ia publicité ot la campagne publiciiaire
?ﬁ-‘ | en travaillont & parfir de compagnes exstantes.
i
§ : j Ek‘ | INVESTIGATICN
u T = I SurPINTERESTeffectuer des recharches ef sélectionner 3 compagnes

publicitaires. Les visuels doivent respecter les régles vues

Voici une campagne publicitoire dont 'annonceur estononrix | Precedemment.

Quel et le produit mis en avant par cetle campoagne 2

Quek sont les points communs de ces différents visuel 2
AMNALYSE

la compaosifion - le‘type de siogan - lo typographi= - lo gamme colorée. A UORALfai rdn'dh"!e d‘l.lneda:'cmnpughh selech .
précédemment. Présenter lannonceur, le produit, le slogan, le visuel
la gamme colorée, la compaosition .

d’investigation

REALISATION
I SurCANVAcréer le visuel qui viendra compléter la sére de la

OUuTIL
Retises Tamiéie plon et retoucher Ia photo + PIXLR

A voire avis quel est linféréi pour un annonceur de proposer plusieurs
visyel pour un seul produit £ RENDU
Le fravail sera rendu en format PDF sur le Padlet RENDU DETRAVAUX.



TraAM / Le numérique dans les enseignements STI

pratiques pédagogiques et plus-values / arts appliqués
et cultures artistiques

EN 2
ACADEMIE

DE TOULOUSE

o +TraAM

Eraternite AFlE applg

TRAVAUX ELEVES
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Zu Halloween muss
Ketchup fliefien.

CREATION ELEVE
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Description
T Montage vidéo
Systéme d'exploitation Linux, Microsoft Windows &t
macOs
Langue Multilingue
Oui
Politique de distribution Gratuit

OpenShot vidéo Editor est un éditeur libre de droit qui permet de faire
des montages vidéos simples, d'additionner du son, dincruster du
texte et de produire quelques effets visuels. Le programme supporte de
nombreux formats audio, vidéo et photo et wvous permet d'importer
facilement votre contenu a l'aide d'un simple glisser-déposer. Il vous
propose de travailler avec un nombre infini de calques et des pistes
pour créer un montage vidéo professionnel.

Eléments facilitateurs o

Le logiciel OpenShot vidéo fait partie du catalogue « Mon Cartable Numénque »,
il est de ce fait facile a télecharger et répond aux critéres RGPD. Sa prise en
main est relativement facile et permet a I'éléve de se confronter aux outils de base
d'une vraie table de montage qui donne accés & certaines finesses et I'oblige a
penser un scénario préalable, a tenir compie de plusieurs paramétres (son,
rythme, incrustation de texte ...). Le logiciel favorise des productions finales tout
a fait probantes.

Freins °

Le logiciel OpenShot vidéo nécessite une auto-formation de I'enseignant qui lui
donne un niveau de maitrise suffisant pour répondre aux différentes difficultés
rencontrées par I'éléve. La prise en main, bien que accessible a tous demande
pour I'enseignement d'élaborer des tutoriels adaptés au différents niveaux.

Le logiciel est gourmand en mémaoire vive et nécessite un ordinateur
suffisamment puissant pour une utilisation fluide. Les rushes filmés avec des
téléphones portables doivent &tre de moyenne ou basse définition.

Le logiciel propose beaucoup d'options de transition fantaisistes. Peu d'entres
elles possédent un vrai qualite ssthetique.
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Contexte

Discipline - Arts appligués et cultures artistiquas Realisation d'un projet de chef d'oeuvre en 2 ans

Niveau d'enseignement : 1ére et Tel Bac Professionnel

Y
Specialité : Métiers d'art de I'enseigne st de la signalétique Th eme
Concevoir et produire un tutoriel vidéo présentant des gestes, des outils et des
Positionnement de ["utilisation de I'outil numérique techniques professionnels.
dans le projet

. Déroulé
Année de premiére

E = Inventaire des savoirs 4 maitriser pour la réalisation d'une vidéo : Penser et
= écrire un scénario, réaliser un story board, gérer l'environnement (décor), régler
. la qualité de I'mage, régler la qualité du son, maitriser le mouvement, réaliser
= un montage ...
Année de - Reéalisation d'une notice d'un pliage en origami en images fixes.
teriminale - Réalisation d'une notice de montage d'une letire baitier en images fixes

- Expérimentation de prises de vues en images animées

Année de terminale

- Réalisation d'un générigue en stop-motion
- Choix d'une technigue professionnelle

= Tournage et montage du tutoriel
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COMPETENCES VISEES

ELEVES

Domaine 3

Compétence 3.2

Développer des documents multimédia’

Développer des documents & contenu multimédia pour créer ses propres

productions multimédia (avec des logiciels de capture et d'édition
d'image [/ son [ vidéo [ animation...).

PROFESSEURS

Domaine 2 Ressources numeériques
21. SELECTIONNER DES RESSOURCES

DOMAINE 3 Enseignement - Apprentissage
3.1. CONCEVOIR
3.2 METTRE EN CEUVRE

DOMAINE 5 Compétences numeériques des apprenants
5.2 EVALUER ET CERTIFIER

Programme arts appliqués

Le numérique, outil de conception

L'utilisation des outils numériques intervient dans les (.. ) phases de la démarche
de conception. Selon des modalités différenciées ou collaboratives, elle favorise le
traitement d'informations par la recherche, la collecte, la vénfication, la diffusion et
le partage. Elle contribue également a 'expérimentation ou la mise en situation de
propositions {._.).

Référentiel professionnel

57.4 Mise au point d'un projet de réalisation :

- Analyser la demande (données du cahier des charges fonctionnelles,
contraintes esthétiques et techniques).

- ldentifier les donnéss et les contraintes

- Sélectionner les informations utiles

Chef d'oeuvre

Compétences transversales :

= Organiser son activité

- Travailler en équipe

- Gérer les informations

- Utiliser des ressources numériques
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DOCUMENTS ELEVES

L'interface OpenShot vidéo m

OpenShot video Edtior est wun édifouw- lore de droff gui permet oe foire des montoges
WO SIMoies, CoOonrar S 0N, TINCrUETer ou TeKtE Of 06 Droduire QusgUes efheTs -
wisusis. Pour sa prise en main, § est meor-font de se fomiloriser ovec [inferfocs

-——
-

B ey

Fiche interface

Docurnent donné aux éléves en
accompagnement d'une
manipulation vidéo-projetée en
temps réel dans le but de se
familiariser avec les outils
essentiels qu'ils auront a utiliser.
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0 Etaped
Cheer: sur Tire gure ia barre de mevs IR

piis de nouveau Tire dons la fendéfre de A5 Titre Animd xH b
dilogue. Une nouvelie fendtre apoardalt - @
proposont diférents moddes Chomsir e S
modéis En bas 3 MNommer e fichior TITRE

Co fuioriel vise une premibre priso on mon Ou logcil 1, puls soisic & Mot LINFOGRAPHIE oans

Video of O pour Dt de fore OecouVTIE @t de Ligne 1. Clguar Modifier o pollcs de
foire  manipuler oo outia ozsonhiols o pormetient de COFOOTrEE DUln Chomir Arkal Blook Toilks
FEIISAT UM MaNTOSS WVISho. 144 Cligusr sur Coulsasr o Textes puls

cholmr o couleur de voire chobe Cliguar
AU préoiobie, cuerT e 0! of Chyuar Eur OpenShat Vidéo Editor dans o barre oo sur Enreglatrer. Le TITRE | se mai
manu, puils cochar | :Efm-m-: Aperqy dons la fondtre da dialogus of remotgaeriont dans Fichlers Su.projer
FOECUrSr Gus i Prof par aiaut ont Nnotd D IDE0p 26 fpe. Cola odr o guaith oo
moge @t e nomore dIMoGes par SeConoo Décosoe- o TTRE 1
B o Piete 14 por e
I HEIJEl oo S jusgud o B e

=ur o
Timaiinag \‘u\,_‘___ .

Copger sur lordnoheur o dossier infiuld CLIPFE PFOUR

L] -
CPFENSHOT VIDED copuss o o USH au prodosseur ou
Fiche tutoriel B ra o et e
Frejet -

Dmum&ﬁt,lrgu-lds donné aux Supprimer las piates & &r S an antrée [lant] Rensuvaisr
,1, bJ d Falmant \.nz Clis-gralt aur o piate lqp—tr::lm1 r:::d:thfn olg on

o = cancornds at on cllgusnt sur shoisiz s SR,
agleves avec L!rl en?em e ae 'Uun-:iflﬂﬂm‘ Babe: olrte "'R Sinton puis Fondu en sortie (ropide)
ressources dEpDSEBS SUrun SwHiront pour o orojet

B Etapes

Dépozor o AUSH 3 cur o Piste | on o foisont chovoucher our o RUSH 1 pour oréor ung
fronsition en fondu (roccourcer sa durde 4 Be ervirons. eniever = bondgae sonl,

Drive (rushes, bande son, texte) I Etape?2 S —

proposant le montage d'une

Oéposa- i RUSH GENERIGUE sur o

Foiita vicioo adne o i dung e rope s & T P iy ol 4
pﬂse en main rap|de deg‘_, Ouhls curssur de ftempa & des envircns [transiton e fonou). Foire un Clic-gealt

= i Falre umn Clie-drelt sur o RUSH pua Tempa, puis Ropiss puia Bn ovant, =
e]ementaifes_ GENERIQUE puls ciauesr Décscuper s B pous ocodibrer o vitasse oo

ouls Canserver e obhé goushe. Le
FUSh BT MEINTEnGrT FOSCoUre
L —

B Etape6 SN——

r— I Hapg; Dédpeacr BMAGE PICTDS =ur i Pate | an la
collant au RUSH 4 =on= o supsrposer,
- ——. ) B . Ll il ' Déposer & RUSH 1 aur o Pame 1 an o positenmant & * Faccaurer fa derde & S8 SnirenE -~ +nes

P — distants Su Bromer, Colii-tl SomBsrte S 36N Sull va Chypuer Vies Sans i barre S8 menu. Buts Decka. puls Transitisna.

folcir enigver. Paur oold. foire O arclt S o RUSH 1 Clhguar aur longlet Tronalfions pour (o asporaitre as

(ﬁ - sz Beporer [Sadie cuis Cie simple (fous lee oonoux) moddias, disser/Déposer o moddie Cercie vers fexhirews ou

m '{—'Tl Un rush faiset soporaitee Tonds ou son ='os! mizs on Siut do MAGE FICTOS Réoure oo curde & Jie N\
@ surimeression Lo fore glitser pur b ot puln e Facer o cursour 8o jfomes & is fin de MAAGE FICTOR foira

superime [Che-droff puis Bupprimer I seguence] =
Dépigcar o RUSH 1 an le faisant légdroment
chavouchar Sur e RUSH GENERIDUE. Une forms bieus
N A b e e 1 apporalt oul ndigus ouune fronsition en fondu sest
créda ouwtomahgquamant

D E S B o e b S i B
J"“ WERE O o -

‘ Déposer o FUSH I sur o Piste 1, roocourcir so durie 4
- — 28 arvdrons, anlever 30 bands son, a supsrposar Sl e
RUSH 1 pour crder une froaneifon on fomsu

un I:H'ﬂm =ais Froprigtéa. Dot o fendtra
oo dicicgue & gouche soleir I pour

lchole oo X ot lchele S0 7 '
B Etape? ~

Déposer o bende won mur o Piste 2,
ajster B0 durts & colie da kb viddo. Faire un Cle-drolt. puls
Wohume, Duls FIn o 0 slguencs, W Mveou 30N

Y

Exporter ia vidés Iw'mm.wr i Pt gt coebuee Susite Bheose
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DOCUMENTS ELEVES

L'animation avec
mes
(images clés) sur
OpenShot

Prise &n main du
logiciel de montage
OpenShot

31 min

oo Ky
les K

Gpenshol

@ﬂﬁ_ﬂzﬁﬂﬂf 10 min
Montage vidéo gratuit L% Montage vidéo gratuit
pour MAC PE Linux pour MAG PE Linux .
£ A
. . Liens laissé en libre accés depuis un Drive dans le but
LI ens tu io rie IS d'approfondir la maitrise du logiciel
Les bases du Installation et bases

du logiciel de
montage OpenShot
15 min

motion design avec
OpenShot

14 min
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VIVAVIDEO
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’OUTIL NUMERIQUE MIS EN OEUVRE

ind

Description

et cara

et
macOs, i0S et iPadOS

i

-

XMind est un logiciel de création de carte mentale, de brainstorming,
d'organigramme, plans et autres schémas. Trés simple dutilisation,
l'application vous permet d'éditer toutes les parties de votre
organigramme, d'ajouter des images et des liens, d'insérer du texte,
d'intégrer des marqueurs pour indiquer la priorité par exemple, d'annoter
votre case, etc. || permet également d'attacher un document externe,
imprimer, et exporter votre projet aux formats HTML, image, texte, etc

Eléments facilitateurs o

L'utilisation du numérique pour la construction d'une carte mentale favonse la
réflexion et I'organisation des idées des éléves .

L'éleve comprend mieux a quol sert une problématique comme point de départ
de projet. Je I'engage a prendre appui sur sa phase de collecte et de sélection de
ressources (Pinterest) pour l'aider 4 organiser son arborascence a partir de
neeuds

Freins e

Pour les éléves : Ceriains éléves n'arrivent pas a ouwrir un compte ou a
comprendre l'ergonomie du logiciel. Il est nécessaire de leur donner un tutoriel st
de prévoir une séance pour s'exercer.

Face aux nombreuses possibiliieés de mise en forme offertes par XMind, I'éléve est
quelguefois perdu et perd beaucoup de temps a choisir quelle présentation.
couleur, typographie. .. il va choisir. |l en ocublie alors le sens du travail et cela crée
un appauvnssement de ses réponses.

Pour I'enseignant : il est intéressant de proposer d'abord aux éléves de jeter en
vrac leurs idées sur le papier et ensuite de leur demander g'il n'y aurait pas moyen
d'en regrouper ceraines en réfléchissant aux liens logiques et hiérarchiques. Il
faut rappeler aux éléves le but de cette carte mentale : |I' appropriation et
I'utilisation de son contenu dans sa démarche de projet d'Arts appliqués.

Si la salle de classe ne posséde pas assez d'ordinateur, il ' a possibilité d'utiliser
leur téléphone portable. M&me si I'écran est petit, les éléves y parviennent.
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Discipline : Arts appligués et cultures artistigues
Niveau d'enseignement : Bac Professionnel

Spécialité -

Positionnement de |'utilisation de I'outil numérique
dans le projet

Investigation

EXMind

Contexte

Création d'une carte mentale dans le cadre du CCF d'arts appliqués

Objectif

Favoriser par le numénque l'investigation de ['éléve dans une démarche de
projet .

Déroulement
L'activité est précédée par ©

Une phase d'introduction ou l'éléve découvre le théme du CCF puis regarde
deux vidéos sélectionnées par le professeur |l doit ensuite trouver une
problématique individuelle de projet.

Une phase de collecte et de sélection de ressources répondant a sa
problématique de projet : I'éléve procéde a une analyse et établit des constats,
des diagnostics qui lui permettent de s'approprier les notions et les principes.
Cette démarche d'analyse concerne les domaines de I'espace, du graphisme, de
I' objet.

I utilise le logiciel PINTEREST comme outil de conception de trois tableaux munies
de 8 images.

Cette séance doit permetire a ['éléve de répondre a sa problématique a l'aide dela
méthode QQOQCCP. |l classe ses réponses selon des mots clés (ex : combien ?
pourquoi ? comment ?) afin de metire en relation des caraciéristiques qu'il a
identifié dans sa collecte de ressources .
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COMPETENCES VISEES

ELEVES

Domaine 3

3.2 Développer des documents multimédia / Niveau 3 Produire une image /
Niveau 4 Acquérr, produire et modifier des objets multimédia - Traiter des
images et des sons

PROFESSEURS

Domaine 1 Environnement professionnel
Utilizer le numérique pour agir et se former dans son environnement
professionne!

1.5 ADCPTER UNE POSTURE QUVERTE

DOMAINE 3 Enseignement - Apprentissage

Concevoir, scénariser, mettre en oeuvre et évaluer des situations
d'enseignement-apprentissage.

3.1. CONCEVOIR,

3.2 METTRE EN (EUVRE

DOMAINE 4 Diversité et autonomie des apprenants
Inclure et rendre accessible, différencier et engager les apprenants.
4.3 ENGAGER LES APPRENANTS

Programme arts appliqués

S'approprier une démarche de conception en trois étapes :

investigation, expérimentation, réalisation .

Pour l'investigation : Engager [éléve dans un questionnement a partir d'un axe
d'étude. Au travers de l'observation et lanalyse de ressources, il établit des
constats, des diagnostics qui lui permettent de s'approprier les notions et les
principes a investir dans le cadre des phases d'expérimentation et de réalisation.

Utiliser le numérigue comme outil de conception intervenant dans les trois
phases de la démarche de conception et favorisant le traitement d'informations
par la recherche, la collecte, la vérification, la diffusion et le partage.

Compétences d'investigation du CCF : Rechercher, identfier et collecter des
ressources documentaires. Sélectionner, classer et trier différentes informations,
Analyser, comparer des csuvres ou des produits st les situer dans leur contexte de
création. Etablir des convergences entre différents domaines de création.

Compétences professionnelles

9. Integrer les éléments de la culture numérique nécessaire a I'exercice de
son métier :

Degré 1 : Aider les éléves a s’approprier les outils et les usages numériques de
maniére critique et créative. ldentifier et organiser les ressources numériques
nécessaires a I'exercice de son métier.

Degré 2 : Intégrer & une activité une modalité de travail numérique qui améliore
Iimplication, individuelle et collaborative, des éléves dans leurs apprentissages.
Compétences communes & tous les professeurs.
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DOCUMENTS ELEVES

Theme proposé : L'écologie.
1/ Regardons des vidéos d'introduction -

-Youlube, Pams. beton remplace par la nature | (3mn13)

SITUATION D’EVALUATION 1 :
INVESTIGATION/ 6 pts.

3i En vous appu v L] u h mentaing
_portant sur es 3 piles de Design

Dosign d'objets jobjets usuels ‘dquipements, outls, insiruments, vitements, vihicules, moblliers, accesanines, sie )
-Design d'espacs (espaces en relation aves votre ehamp professionnsl @ ateliers,

BUNSHUE, RARAGES 36 SAMVISES, BEPACES temporaines, M)

-Design graphique (images fixes ou animées destindes A 4re des supporta de communication. |

Servaz vous du loglclel Pinterest. Classez vos Images dans 3 tableaux différents.

TR Chague tablenu sern munies de 8 épinglos,
2/ Annotez une problématique individusiie ou sollective: T
Ex : Comment intdgrer s nalure dang un savironnement whain? e

Critbres &' dvaluation :

~Partinencs de ka collecie du classemant ef du iri des informabons.
-Exaclilude da NidentiScaion de cancbinistiques de leur mise sn
relation ef de keur contextialsation ains gue des principes of das
rotions étatdies,

Durée impartio : Ie travad sera commeancs sn cours e sera fnakes
&f fvalud g 1 h
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DOCUMENTS ELEVES

SITUATION D’EVALUATION 2 :
EXPERIMENTATION/ 8 pts.

1/ Réalisoz une carte mentake qui répond & votre problématique & I'aide de la méthode QQUQCCR;

Servez vous d'un legiciel de carte mentale (iPhone : GilMind, miMind, Mindome, Sirplemind, Xmind Coggie,
Mindiy, MindNode, Mice Mind Map), —

4 Analysaz wne image do chacun des lablaaux PINTEREST. Sous forme de croquis annolas, comparez-las au
‘__- ._’ [ Peint 46 vuo de lotrs CAractBrstiques |
POLE DE DESIGN | FORMES LIGNES & COULEURS &
‘—- LE RECYCUAGE DES DICHETS EST-IL LA
SOLUTION & LA SURGONSOMMATION 7

DESIGN DOBJET

DESIGN D'ESPACE

DESIGN
CRAPHIQUE
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Fratermiré

TRAVAUX ELEVES

| chiord™ st i e | Lig dichel de toul [ypes mais surtoul les déshet non
S Quol ? recyclable

Qi ? Les enibrerines qui proculseds beaycoup de dichot

002 A Toubouse

Comment réduire les Quand?  pepus envion 1700

déchet industriel pour "‘a riutilizer tput le maléned réutliseble el donner une
deuxiéma vie § des déched en les récupénnt au lieu de
protéger la nature |\ Comment?  ies eter
| ) I
B e e R e e Combien?  Tout ee g peut étre reullisé of plus encore
Pourquoi Pous préserver s nature of produfte moing de déchet

cempegie on wlle 7

“

loc GrehiT e s s s —
4 Ja =

{r ges o et 2r of gdans lex

g

Cowament amesir e oir de l

B A s //_

L= pri paks vater prén I
Le nature dans be midiey — Comsen] =0 0
urbain pout elle modfier

notre mods de vie
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L’OUTIL NUMERIQUE MIS EN OEUVRE

Description

gt g conceton g
Systeme d’exploitation Compte en ligne. Accessible sur
tout support car utilise le cloud

-

RGPD Oui, si I'enseignant invite ses
éléves dans une classe

Politique de distribution Version de base gratuite mais
version évoluée payante

Canva permet de créer des illustrations, des affiches, des CV ainsi que
des présentations ou des films vidéo. Par téléchargement, on peut les
imprimer. On peut également les diffuser directement par voie
glectronique. Un catalogue de modéles est disponible, largement
modifiable. Les illustrations peuvent étre téléversées par le biais d'une
interface en glisser-déposer.

Eléments facilitateurs o

Canva est un logiciel facile d'utilisation et qui répond aux critéres RGPD. La
prise en main est intuitive pour les éléves gui éprouvent rapidement de la
satisfaction.

Canva favorise notamment un gain de temps pour les éléves de terminale Bac
pro ouU ceux qui sont en études supérieures.

L'interface est ergonomique (principe de tableau a double entrée) et
visuellement agreéable =t sans parasite publicitaire.

Ses modéles variés permettent une créativité « organisée »  idéale pour les arts
appliqués.

La version pour le téléphone portable est téléchargeable gratuitement et simple
d'utilisation.

Freins °

La version gratuite du logiciel Canva ne propose que des modeles limités. La
version Canva Pra n'est accessible gu'aux enseignants.

Le temps passé a trouver le modéle adéquat peut s'avérer parfois long.

La prise en main qui est différente de nombreux logiciels classiques peut
perturber certains éléves.
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Arts appliqus - Cullures arishigues

EXPLOITATION DANS UN PROJET DE CREATION

Théme
Discipline : Arts appliqués et cultures artistiques Mon musée personnel” Autoportrait a travers ses objets personnels.
Niveau d'enseignement - Seconde Bac Professionnel
Spécialité : Accompagnement Soin et Service a la Personne 0 b] ECt lf

Conception d'une planche numérique avec des photographies d'objets et d'un

Positionnement de I'utilisation de I'outil numérique texte associé autour de l'autopertrait (interdisciplinarité frangais).

dans le projet

EEEEEEEES IERAEEERE I-.llllll. Dérou'ameni

Investigation - Decouverte et analyse de différents autoportraits dans le cours
de francais et dans celui des arts appliqués a partir d'exemples afin de
comprendre qu'un autoportrait peut prendre difiérentes formes.

Developpement F ; el " : -
Expérimentation - Manipulation du logiciel Canva & partir d'un tutoriel, création de

compte, impaortation de textes et dimages dont un avatar,

Réalisation - Enumération a partir d'un modéle proposé par le logiciel Canva des
objets qui ont du sens pour les éléves. Sélection et capture de documents
photographiques. Importation de ceux-ci dans le logiciel Canva.

Finalisation des propositions de « musée personnel » s'inspirant d'exemples
trouvés dans le magazine Flow,
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COMPETENCES VISEES

ELEVES

1. Informations et données

Niveau 3 - Effectuer une recherche dans des environnements numériques divers
2. Communication et collaboration

Niveau 2 - Utiliser un outil ou un service numérique pour communiguer

3. Creéation de contenus

Niveau 3 - Produire une image, un son ou une vidéo avec différents outils
numeriques, .

Niveau 4 - Traiter des images et des sons

3. Adapter les documents a leur finalité

Niveau 1 # Usliser des fonctions simples de mise en page d'un document
pour répondre a un objectif de diffusion

Niveau 3 » Convertir un document numérique en différents formats

PROFESSEURS

1.1. 1. Information et données

1.2, Gérer des donnges

3. Creations de contenus

3.1, Développer des documents textuel

3.2 Développer des documents multimédia

5. Environnement numérique

5.2 Evoluer dans un environnement numérique

Programme arts appliqués

S'approprier une démarche de conception en 3 étapes : Investigation,
Expérimentation, Réalisation . lci l'outil numérique est utilisé dans |'étape
d'Expérimentation, de Réalisation et de Communication.

COMPETENCES D'INVESTIGATION

ClL.1 - Rechercher, identifier &t collecter des ressources documentaires
ClL2 - Sélectionner, clazser et trier difiérentes informations

CL.5 - Etablir es convergences entre différents domaines de création

COMPETENCES DE D'EXPERIMENTATION
CE.1 - Proposer des pistes variées et cohérentes en réponse a un probléme posé
CE.2 - Hespecter une demande &t mettre n osuvre un cahier des charges

COMPETENCES DE REALISATION
CR.2 - Apporter des ajusternents et finaliser la proposition

COMPETENCES DE COMMUNICATION
CC.6 - Structurer et présenter une communication graphiqus, écrite et/ou orale

Référentiel professionnel ASSP

ACTIVITE C.4 : Conception et mise en ceuvre d'activités d'acquisition ou de
maintien de 'autonomie et de |a vie sociale.
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Tutoriel de prise en main Canva

ETAPE 1
+ Aller sur canva.com
+ Sinscrire aves une adresse mail

ETAPE 2
« CREEL VOTRE COMPTE
= ot de passe (simple pour gu'il soit
mémorisable facilement)

ETAPE 3
Le fonctionnement de CANVA s'opére en
mixant des éléments de la barre horizontals
du haut {(Modéle, typo, retour arriére. etc...)
avec ceux de la barre verticale
gauche{Importer. éléments, etc)
Principe du glisser-déposer

Sinscrire avee une adresse mail
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DOCUMENTS ELEVES

\ =\ N\ Tutoriel de prise en main Canva

i ELEy - — 1
o= = £
ETAPE 4 L= Uemilm
Rechereher b models o L e,
LISTE =n et dans ™ ,'.i.;..__\ ¥ E.-d
recharcher” » |, gl g = prive de vae de vos objein. Slre vighang
- 4 ¥ a0 i Porgarssation at su fond de votre
wisuel{gviter les motifs, ford scbre)
E + Enmegistrer vos photos
FNEAN » Dans CANYA aller déns Fnportess pour
' T - Fa _‘ recupEter vos images

b
.iﬁmmmm "' LIST a\h ETAPEZ

= Adapter ce modils: en frangais: »+ Dana s barre horizontals du haut
changer [& Uire en cliquant sk selectionner PRESENTATION pour
List cirlenir une page vienge en paysage

» Rechercher une Dypographie dans
La basre verticale dans TEXTE pour
ecrire votre liste d'objets

= Rechercher un avatar dans
ELEMENTS ETAPE 3

» Dares la bivre verlicale de ghuche
gliseer- diposer vos images sur volre
fomal.

"‘ LIAT -TFI 2
ETAPE4
= Vous pauves iiléchanger votre design

poar Verpeimes, e partager & wois
Sravaille: en groupe
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Création d'une planche avec textes et images pour se presenter,
Mise en scéne d'objets photographiés, de textes associés et d'un avatar.

[ 1
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Le cadre de référence des compétences numeériques est composé de 16 compétences,
organisées en 5 domaines.
(détails des compétences : https://eduscol.education.fr/document/20392/download)

COMPETENCES CNRC

COMPETENCES

INFORMATION ET

DONNEES

1.1. Mener une
recherche et une
veille d'information

1.2 Gérer des
données

1.3. Traiter des
données

COMMUNICATION
3)
COLLABORATION

2.1. Interagir

2.2. Partager et
publier

2.3. Collaborer

2.4. S'insérer dans le
monde numérique

CREATION DE
CONTENUS

3.1. Développer des
documents textuels

3.2. Développer des
documents
multimédia

3.3. Adapter les
documents a leur
finalité

3.4. Programmer

PROTECTION ET
SECURITE

4.1. Sécuriser
I'environnement
numeérique

4.2. Protéger les
données
personnelles et la vie
privée

4.3.Protéger la santé,
le bien-étre et
I'environnement

ENVIRONNEMENT

NUMERIQUE

5.1 Résoudre des
problemes
techniques

5.2 Evoluer dans un
environnement
numérique



COMPETENCES EUROPEENNES - DIGCOMP

INFORMATION ET

DONNEES

1.1 Naviguer, rechercher
et filtrer des données, des
informations et des
contenus numérigues

1.2 Evaluer les données,
les informations et les
contenus numériques

1.3 Gérer les données, les
informations et les
contenus numériques

COMPETENCES

Digcomp, le cadre de référence européen des compétences numeériques compte 21
compétences emblématiques du 21e siécle regroupées dans 5 domaines.

(https://comprendredigcomp.com/cadredigcomp)

COMMUNICATION
ET
COLLABORATION

2.1 Interagir avec autrui

2.2 Partager des
contenus avec des
technologies numériques

2.3 s'engager dans la
citoyenneté

2.4 Collaborer via les
technologies numériques

2.5 Nétiquette

2.6 Gérer son identité
numérique

CREATION DE

CONTENUS

3.1 Créer du contenu
numérique

3.2 Intégrer et réélaborer
des contenus numériques

3.3 Droits d'auteur et
licences d'utilisation

3.4. Programmation

PROTECTION ET

SECURITE

4.1 Protéger les
appareils numériques

4.2 Protéger les
données personnelles
et la vie privée

4.3 Protéger la santé et
le bien-étre

4.4 Protéger
|'environnement

RESOLUTION DE
PROBLEMES

5.1 Résoudre des
problémes techniques

5.2 Identifier des besoins et
des solutions numériques/
technologiques

5.3 Utilisation créative
des technologies
numériques

5.4 Identifier les lacunes en
matiere de compétences
numériques


https://comprendredigcomp.com/competence-1-2.html
https://comprendredigcomp.com/competence-1-2.html
https://comprendredigcomp.com/competence-1-2.html
https://comprendredigcomp.com/competence-1-2.html
https://comprendredigcomp.com/competence-3-3.html
https://comprendredigcomp.com/competence-3-3.html
https://comprendredigcomp.com/competence-3-3.html
https://comprendredigcomp.com/competence-2-4.html
https://comprendredigcomp.com/competence-2-4.html
https://comprendredigcomp.com/competence-2-4.html
https://comprendredigcomp.com/competence-5-4.html
https://comprendredigcomp.com/competence-5-4.html
https://comprendredigcomp.com/competence-5-4.html
https://comprendredigcomp.com/competence-5-4.html

COMPETENCES COMMUNES A TOUS LES PROFESSEURS ET PERSONNELS D'EDUCATION Bulletin officiel du 25 juillet 2013.

Faire partager les valeurs de la République
Inscrire son action dans le cadre des principes fondamentaux du systeme éducatif et dans le cadre réglementaire de |'école

Connaitre les éleves et les processus d'apprentissage

Prendre en compte la diversité des éleves

Accompagner les éleves dans leur parcours de formation

Agir en éducateur responsable et selon des principes éthiques

Matitriser la langue francaise a des fins de communication

Utiliser une langue vivante étrangere dans les situations exigées par son métier
Intégrer les éléments de la culture numérique nécessaires a I'exercice de son métier

Coopérer au sein d'une équipe

Contribuer a I'action de la communauté éducative

Coopérer avec les parents d'éléves

Coopérer avec les partenaires de I'école

S'engager dans une démarche individuelle et collective de développement professionnel

Matitriser les savoirs disciplinaires et leur didactique
Maitriser la langue francaise dans le cadre de son enseignement

Construire, mettre en ceuvre et animer des situations d'enseignement et d'apprentissage prenant en compte la diversité des éleves
Organiser et assurer un mode de fonctionnement du groupe favorisant I'apprentissage et la socialisation des éléves
Evaluer les progrés et les acquisitions des éléves



https://www.education.gouv.fr/bo/13/Hebdo30/MENE1315928A.htm?cid_bo=73066

POUR ALLER PLUS LOIN LES RESSOURCES NUMERIQUES

e RESSOURCES EN DESIGN
https://www.journal-du-design.fr/
https://www.citedudesign.com/
https://www.dezeen.com/
https://www.radiofrance.fr/arts-divertissements/arts-visuels/design
https://www.booooooom.com/
https://www.arte.tv/
https://strabic.fr/
https://www.behance.net/
https://www.designboom.com/
http://www.histoiredelart.net/
https://culturezvous.com/

e RESSOURCES EN ART
https://maitrecappelli.fr/
http://www.histoiredelart.net/
https://www.laboiteverte.fr/
https://culturezvous.com/

e RESSOURCES EN DESIGN GRAPHIQUE
Etapes https://etapes.com/
Intramuros https://www.intramuros.fr/
Grapheine https://www.grapheine.com/blog/histoire-du-graphisme
Velvetyne (fonts) https://velvetyne.fr/
Le signe http://www.centrenationaldugraphisme.fr/le-signe
Intramuros https://www.intramuros.fr/
Flow https://www.flowmagazine.fr/

* DESIGN DE PRODUIT
MAD https://madparis.fr/

* DESIGN DE MODE
Cité de la mode https://www.citemodedesign.fr/

* DESIGN D'ESPACE

* DESIGN SOCIAL
plateforme design social https://plateforme-socialdesign.net/

e METIERS D'ART
Assomarto assomarto.fr
MAD https://madparis.fr/


https://www.journal-du-design.fr/
https://www.citedudesign.com/
https://www.dezeen.com/
https://www.radiofrance.fr/arts-divertissements/arts-visuels/design
https://www.booooooom.com/
https://www.arte.tv/fr/videos/RC-020764/architecture-et-design/
https://strabic.fr/
https://www.behance.net/
https://www.designboom.com/
http://www.histoiredelart.net/
https://culturezvous.com/
http://www.histoiredelart.net/
https://www.laboiteverte.fr/
https://culturezvous.com/

