Groupe de Formation-Action Informatique et création numérique
Synthèse de la réunion du 30/09/2015. Atelier de l’après-midi, 13h30-16h30.

Brève présentation du GFA:

Ce groupe de formation, coordonné par M.Olivier KORN olivier.korn@ac-strasbourg.fr, répond aux objectifs suivants :

 - mutualiser les expériences, les pistes de travail et les ressources pour alimenter une base de données rassemblant des fiches descriptives des modules expérimentés en  2015-2016 ;
- identifier les besoins en formation et un groupe de formateurs potentiels issus de ce GFA ;
- identifier les besoins en équipements ;
 Vingt lycées dans l’académie de Strasbourg expérimentent en 2015-2016 l’enseignement d’exploration ICN en seconde générale et technologique. Chaque responsable de cet enseignement est invité à renseigner deux documents : 

- Une fiche de présentation de la situation de l’enseignement d’ICN dans son établissement.
- Une fiche de description de chaque module qu’il aura pu expérimenté.  (voir annexe)

Ces fiches seront mises en ligne sur le site https://www.ac-strasbourg.fr/pedagogie/icn/
et éventuellement sur Edubase.

Echanges sur les pistes de travail et les modules proposés dans les établissements :

A l’issue d’un tour de table où chacun décrit les modules actuellement expérimentés ou envisagés, les points suivants peuvent être relevés. La plupart des équipes envisagent deux phases par module : une phase de découverte puis une phase de projet. 
Ces deux temps peuvent être précédés de la présentation du projet aux élèves avec pour objectif de donner du sens à la phase de découverte (l’élève sait que ce qu’il apprend lui sera utile pour réaliser le projet).
- Phase de découverte et d’introduction
Au cours de cette phase, les élèves vont acquérir les connaissances de base qu’ils pourront réinvestir au cours de la séquence de création de leur projet personnel.

Plusieurs approches ont été évoquées :

- Cours d’initiation à la numérisation et notions de base sur le binaire, l’octet... Cette approche semble ardue pour des élèves de seconde. Il est préférable de partir de leurs observations, par exemple :

- Démonter puis remonter un ordinateur. Regarder une vidéo sur ce sujet. 

- Observer une page web, commenter un code source en html.
- S’initier aux notions de langage de programmation, double boucle, test à l’aide du logiciel libre Scatch http://scratchfr.free.fr/. Manipuler, réaliser un jeu.

- Manipuler une image 3D.
- Utiliser un logiciel de montage vidéo ou de retouche d’image.
- Brainstorming sur la notion de « numérique » puis création d’une carte heuristique (FreeMind par exemple) : notions de hiérarchisation de l’information. 
-    Phase création ou projet. 

Suivant les équipes, cette phase est plus ou moins cadrée : les projets peuvent être imposés aux élèves ou  choisis par eux à l’issue de la phase d’initiation. Le professeur intervient comme accompagnateur. Des tutoriels peuvent être utilisés par les élèves, des outils peuvent leur être fournis (quelques lignes de code déjà écrites par exemple).
Quelques exemples :

- Lycée René Cassin : Un scénario est proposé aux élèves qui reçoivent un courrier fictif de la « Directrice des pays qui finissent en –TAN ». Les élèves doivent concevoir un jeu pour placer les noms de ces pays sur un fond de carte. Notions investies : html, css, éditeur de texte... Enjeux sociétaux abordés : propriété intellectuelle, droits.

- Construire un site pour raconter ses vacances, puis le publier.  (Enjeux : publication et partage d’information sur le web, droit à l’image, propriété intellectuelle).  

- Lycée M.Rudloff : Création d’images numériques, notions de pixel, stéganographie (image cachée dans une image), manipulation d’images (transformations du portrait de Marilyn Monroe par Andy Warhol), Ascii art. Enjeux: propriété intellectuelle, licences Creative Commons.
- Concevoir un jeu (Cracmania) puis l’installer sur le serveur du lycée en fin d’année. (Enjeux : les addictions aux jeux vidéo, les logiciels libres, la propriété intellectuelle)
- Utilisation d’un boîtier commandé par wifi ou Bluetooth pour créer des jeux de lumière dans une pièce. 

- La manipulation et la retouche d’image. «  Watermark », ou tatouage numérique. Présentation du logiciel TunGstene qui permet d’identifier des images numériques altérées : http://www.exomakina.fr/eXo_maKina/Tungstene.html 
(Enjeux : la manipulation de l’information, la fiabilité des sources) 
- Construire puis exploiter une base de données. Exemple du recensement des arbres remarquables par le Conseil général du Bas-Rhin : http://www.bas-rhin.fr/actualites/signalez-un-arbre-remarquable
(Enjeux : les big data, la collecte des données privées, la protection de la vie privée, algorithmes et vie privée...)
- Lycée Koeberle, Sélestat : une classe à thème « réalité virtuelle » utilisant le système Opensim existe depuis plusieurs années. Voir les projets et productions sur Koeberle virtuel : 

http://koeberle.virrea.fr/moodle/. Contact : koebvirtuel@gmail.com
Restitution, évaluation
Quelques moyens de restitution possibles en fonction des projets : présentation des travaux des élèves à l’oral devant le groupe, exposition d’images produites par les élèves, site web, blog, jeu pédagogique, jeu vidéo, œuvre cinétique...

L’évaluation prend en compte l’investissement de l’élève et son évolution au cours du projet. 
Besoins en formation
Ils concernent surtout la question des enjeux sociétaux. 

L’implication des professeurs-documentalistes dans l’ICN est à développer. 

Des équipes envisagent l’organisation de conférences sur des sujets de société (les Big data, par exemple). La possibilité de mutualiser ces actions est évoquée, pour des établissements d’un même secteur géographique qui pourraient co-organiser une conférence pour des élèves de plusieurs lycées. 
Besoins en équipements
Des établissements disposent déjà, via la section ISN ou d’autres enseignements, de ressources matérielles (exemple : série de cartes Raspberry Pi). La question de la mutualisation de ces équipements peut être envisagée.

Le mini-robot Moway qui se programme en scratch serait une ressource intéressante, bien que relativement onéreuse :

http://moway-robot.com/
Compte-rendu rédigé par Valérie Werly, professeure documentaliste, Lycée M.Rudloff. 05/10/2015

