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OBJECTIFS DU STAGE O =

LE COURS VISAIT A SENSIBILISER AUX QUESTIONS
CLES LIEES A LA CULTURE NUMERIQUE DANS
L'EDUCATION DANS LE CONTEXTE DE
L'APPRENTISSAGE EN CLASSE COOPERATIVE, MIXTE
ET INVERSEE GRACE A L'INTEGRATION DES TIC.

IL A EGALEMENT INSPIRE LES MEILLEURES
PRATIQUES SUR LA FACON DONT LES TIC PEUVENT
RENFORCER LA MOTIVATION, LA PARTICIPATION ET

L'APPRENTISSAGE DES ETUDIANTS.

WELCOME T0 OUR SCHOOL

Résultats enregistrés

1. Sensibilisation aux questions clés liees a la culture numerique
dans I'éducation

2. Aptitudes et compétences en matiere d'enseignement et
d'apprentissage mixtes, inversés et coopératifs grace a
lintégration de la technologie et des outils web.

3. Connaissance des meilleures pratiques sur la maniere dont
les TIC peuvent renforcer la motivation, la participation, lI'esprit
d'entreprise et l'apprentissage des étudiants.

4. Competences numeriques pour travailler avec une gamme
d'outils, de logiciels et de programmes intéressants pour
'enseignement et l'apprentissage

b. Compétences en matiere de conception et de
développement de contenus d'apprentissage concrets
(contenus multimédias, ressources, legons, etc.)




Jour 1: Présentation du cours et des participants

Remue-meéninges et constitution d'équipes

- Compétences clés et aptitudes pour le 21eme siecle : une introduction
interactive

Apprentissage coopératif, apprentissage mixte et classe inversée en Europe :
caractéristiques, valeurs et bonnes pratiques

Jour 2 : Récit numérique et contenu d'apprentissage multimedia

Montage vidéo pour I'enseignement | Création d'une histoire vidéo | Création
d'une lecon vidéo interactive | Création d'un livre numérique et multimédia |
Pages web et bandes dessinees

Jour & : L'apprentissage mixte en pratique

Créer une legon numérique mixte | Résumer le contenu d'apprentissage :
infographies, cartes mentales et autres | Plates-formes et ressources
d'apprentissage en ligne | Explorer les meilleurs outils d'appréciation et
d'évaluation

Jour 4 : Collaboration, créativité et résolution de problemes

Sites web, programmes web, applications mobiles et produits électroniques
pour I'enseignement et I'apprentissage : une vue d'ensemble | Outils et
plateformes web collaboratifs | Gamification pour I'enseignement :
caractéristiques et outils pratiques

Jour 5 : Unnouveau départ

Visite culturelle du centre-ville | Planification d'activités de suivi pour de futurs
projets

Evaluation du cours | Délivrance des certificats de participation au cours
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L'ESPACE EUROPEEN DE
L'EDUCATION

L'Espace européen de I'éducation est une
initiative de 'Union européenne qui vise a
faciliter la coopération entre les Etats
membres dans le domaine de I'¢ducation,
en promouvant I'excellence et l'inclusion
pour tous. Il vise a garantir l'acces a une
éducation de qualité, la mobilité
académique et lareconnaissance des
qualifications dans toute I'Europe.
L'objectif est de créer un cadre commun
d'ici 2025 afin d'améliorer les opportunités
pour les jeunes et de développer un
secteur de I'¢ducation plus fort et plus
interconnecté.

Pour plus dinformations : Digital
Education Action Plan.

PLAN D'ACTION EUROPEEN POUR LA
LITTERATIE DIGITALE

Le plan d'action européen pour la littératie
numeérique est une initiative de I'Union
européenne quivise aameéliorer les
compétences numeérigues et a promouvoir
I'utilisation des technologies dans
I'éducation. Il vise a garantir I'égalité
d'accés a une éducation numérique de
qualité et a adapter les systemes éducatifs
alatransformation numeérique. Il vise
également a soutenir l'innovation et |a
collaboration entre les Etats membres afin
de créer un espace d'éducation numérique
efficace et accessible a tous.

Pour plus d'informations:: Digital
Education Action Plan.

L'AGENDA EUROPEEN DES
COMPETENCES

AL'Agenda européen des compétences est
une stratégie de I'Union européenne visant
aameéliorer les compétences et les
qualifications des personnes afin de
relever les défis économiques et sociaux. |l
comprend des mesures visant a
développer l'apprentissage tout au long de
lavie, a adapter les compétences au
marché du travail et a promouvoir les
compétences numériqgues. L'agenda vise a
garantir que tous les citoyens européens
bénéficient des opportunités
d'apprentissage et de formation tout au
long de la vie nécessaires pour prosperer
dans une économie verte et numeérique.
Pour plus d'informations : European Skills
Agenda

CADRE EUROPEEN DES COMPETENCES
ENTREPRENEURIALES

e cadre européen des compétences
entrepreneuriales (EntreComp)est un
modele de référence créé par I'Union
européenne pour définir et développer les
compeétences nécessaires a
l'entrepreneuriat. Il comprend 15
compétences clés regroupées en trois
domaines : idées et opportunités,
ressources et action. EntreComp soutient
alafoisI'éducation formelle et
l'apprentissage tout au long de la vie, en
encourageant l'esprit d'entreprise et le
développement de compétences pratiques
dans différents contextes.

Pour plus d'informations: EntreComp.


https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1317&langId=en
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1223&langId=en
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1223&langId=en
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CADRE EUROPEEN DE CADRE EUROPEEN POUR LES
COMPETENCES EN MATIERE DE COMPETENCES NUMERIQUES DES
DEVELOPPEMENT DURABLE ENSEIGNANTS

Le cadre européen des compétences en
matiére de durabilité (GreenComp) est une
initiative de I'Union européenne visant a
développer les compétences nécessaires
pour soutenir la transition vers une société
durable. Il définit des compétences clés
telles que la pensée systémique,
l'apprentissage de la durabilité et l'action
responsable pour proteger
l'environnement. GreenComp fournit une
base pour I'¢ducation a I'environnement,
aidant les citoyens a contribuer activement
aune économie verte et a un avenir
durable.

Pour plus dinformations: GreenComp

COMPETENCES DIGITALES:
DIGCOMP

La compétence digitale (DigComp)est un
cadre européen qui décrit les aptitudes
nécessaires pour utiliser les technologies
numeérigues de maniere compétente,
critique et responsable. Il identifie cing
domaines principaux : la culture
numerigue, lacommunication en ligne, la
création de contenu numérique, la sécurité
et larésolution de problemes techniques.
DigComp est un outil précieux pour
I'¢ducation, la formation et le
développement des compétences
numeriques des citoyens européens.
Pour plus d'informations: DigComp.

Le Cadre européen des compétences
numeriques pour les enseignants
(DigCompEdu) est un guide élaboré par
I'Union européenne pour aider les
enseignants a acquérir et a améliorer les
compétences numeriques nécessaires a
I'enseignement. Il décrit six domaines clés,
de l'utilisation des ressources numériques
al'encouragement des compétences
numeériques des éleves. DigCompEdu est
essentiel pour adapter I'enseignement aux
nouvelles technologies et augmenter la
gualité de I'enseignement grace a
lintégration efficace des outils
numeériques.

Pour plus d'informations: DigCompEdu.

Digital
content creation



https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp
https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/greencomp-european-sustainability-competence-framework
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu

APPLICATIONS
EDUCATIVES
DIGITALES. LES
INNOVATIONS

@ DIGITAL STORY TELLING ET .- ot ’
L'ENSEIGNEMENT MULTIMEDIA https://www.clarisketch.com

https://www.storvboardthat.com/storvbo

-Montage vidéo pour I'enseignement ard-creator#
-Création d'une histoire vidéo https://quizizz.com/admin

-Création d'une legon vidéo interactive
-Création d'un livre numérique et
multimédia

-Pages web et bandes dessinées

https://makebeliefscomix.com/Comix/

https://simpleshow.com/

LA COLLABORATION, LA
CREATIVITE ET LA RESOLUTION hitps://info.flip.com/en-us.html
DE PROBLEMES https://wordwall.net/
-Sites web, logiciels web, applications et content/cas-hiodiversity/how-is-
produits électroniques pour biodiversity-studied/biodiversity-
I'enseignement et 'apprentissage
-Outils et programmes de collaboration methods

https:/fwww.360cities.net/search?utf8=%E

() BLENDED LEARNING e |
https://screenpal.com/

, - https://wwwweschool.com/
-Créer une legon numérique

d'apprentissage mixte https://padlet.com/

-Résumer le contenu d'apprentissage:

infographies, cartes mentales htt SHJCO |E,it
-Explorer les meilleurs outils d'évaluation

https://quizlet.com
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TRADITIONAL CLASSROOM FLIPPED CLASSROOM

TEACHER INSTRUCTS AT SctooL

STUDENT WATCHES TEACHER INSTRUCTION

MAMEUVERING THE MIDDLE

FLIPPED CLASSROOM este un demers invers, prin care copiii se familiarizeazi cu un continut
nou acasd, il exerseazi si pun in practicd la scoald. Rolurile se mverseaza, medwl de invatare se
schimba, elevul devine elementul central al procesului instructiv — educativ, fiind propriul ghid in

interactiunea cu materialul nou.

FLIPPED CLASSROOM

La flipped classroom est un modéle
éducatif dans lequel le processus
d'enseignement traditionnel est inversé :
les étudiants étudient le matériel théorique
alamaison, en utilisant des ressources
numeériques, et le temps passeé en classe
est consacré a des activités pratiques, a
des discussions et a l'application des
connaissances.

Ce modele met l'accent sur l'apprentissage
actif et collaboratif, donnant aux étudiants
la possibilité d'acquérir une compréhension
plus approfondie des concepts par le biais
d'exercices et de projets sous la direction
de I'enseignant. La classe inversée
encourage l'implication des étudiants dans
leur propre processus d'apprentissage et
ameéliore les résultats scolaires en
personnalisant et en adaptant
l'enseignement aux besoins individuels.

APPLICATIONS

Dans le modele de la classe inversée, les
activités en classe se concentrent sur
l'application pratique des connaissances
déja acquises ala maison. Par exemple, en
cours de mathématiques, les éleves
peuvent résoudre des problemes
complexes en équipe sous la direction de
I'enseignant, en discutant des différentes
approches et solutions. Dans les cours de
sciences, ils peuvent réaliser des
expériences ou des projets de laboratoire,
apres avoir appris les bases théorigues a
l'aide de vidéos ou de cours en ligne. Dans
les cours de langue, les éléves peuvent
participer a des jeux de role et a des
discussions interactives afin d'exercer
leurs compétences en matiere
d'expression orale et d'écoute. Ce modele
permet un apprentissage personnalisé, car
l'enseignant peut fournir un retour
d'information direct et un soutien aux
éleves qui ont des difficultés.
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BRUXELLES, SOUVENT CONSIDEREE COMME LE CCEUR DE
L'UNION EUROPEENNE, EST LE CENTRE ADMINISTRATIF ET
POLITIQUE DE L'UNION, OU SIEGENT LES PRINCIPALES
INSTITUTIONS EUROPEENNES TELLES QUE LA COMMISSION
EUROPEENNE ET LE PARLEMENT EUROPEEN. LA VILLE EST
UN CENTRE IMPORTANT POUR LA COOPERATION
INTERNATIONALE ET L'ELABORATION DE POLITIQUES
COMMUNES. ELLE DEFINIT LES ORIENTATIONS
STRATEGIQUES DE L'UNION POUR LES PROJETS ET
INITIATIVES EUROPEENS, Y COMPRIS CEUX QUI RELEVENT
DU PROGRAMME ERASMUS+.
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FORMARE CONTINUA N SPATIUL EUROPEAN AL EDUCATIEI

Interactive ICT-Based, Digital and Web Tools for
an Effective Blended, Flipped and Cooperative Learning (Bruxelles, Belgia)

Preventing and Intervening in (Cyber)Bullying (Strasbourg, Eranta)

Eco - Friendly Classroom:Environment
| & Ecology in the Digital Age (Chantilly, Franta)

EDUCATIE EUROPEANA PENTRU VIITOR

Education For ValuE+
blog cu resurse educationale deschise

ATITUDINE LAALTITUDINE
club de dezvoltare personala

EcoFriendly School
parteneriate europene eTwinning

Parteneri

oy
'CASA CORPULUI DIDACTIC
an L——_  SPIRU HARET IASI

Teacher Academy ENJOY () ITALY ﬂlm

https://educationforvalue.wordpress.com

FINANCE PAR L'UNION EUROPEENNE. LES POINTS DE VUE ET OPINIONS EXPRIMES N'ENGAGENT QUE LEURS AUTEURS
ET NE REFLETENT PAS NECESSAIREMENT CEUX DE L'UNION EUROPEENNE OU DE L'ANPCDEFP. NI L'UNION
EUROPEENNE NI L'ANPCDEFP NE PEUVENT EN ETRE TENUS RESPONSABLES.


https://educationforvalue.wordpress.com/

