Les solutions numeriques eéducatives de deux editeurs jeunesse
favorisant l'éveil et la connaisance depuis 1966

développées avec TR&M,.ERE
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POUR SE MUSCLER POUR SE CONCENTRER

3 parcours 3 parcours

POUR APPRENDRE L'EQUILIBRE

3 parcours

12 parcours pour apprendre avec le yoga

Q

s et G

beY FICHE PEDAGOGIQUE GENERALE « CYCLE 1
dg,s Q’\%an},s Mobiliser le langage et prendre conscience de son corps avec le yoga
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EDUCATIVE ET INTERET PEDAGOGIQUE
1. présentation de la ressource éducative
etintérét pédagogique p. 1 g (@) son e e
2. Apport de la ressource numérique p. 2 \aque dune symnastaue douce que nous proposons, Cll-c repose

3. Compétences travaillées p, 2

4. Faire du yoga en classe p.3

5. Présentation des postures p, 4.6 8
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9 parcours simples pour faire les postures
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1 fiche pédagogique
+ les paroles
des 10 chansons
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régles de vie
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FICHE PEDAGOGIQUE POUR LENSEIGNANT - CYCLES 2 £T 3
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La fiche pédagogique

et les 30 scénarios écrits
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Mener une interview. Repondre aux questions : Vérifier les sources Trouver un angle IWustrer un article

Qui? Quoi? Ou? Quand? de l'information. pour un article. avec une photo.
Pourquoi?
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CREER ET ORGANISER DES QUESTIONS
POUR UNE INTERVIEW

EXPERIMENTER LE METIER DE JOURNALISTE

A &
‘Sommaire
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1 Pourquoi utiliser 5 jeux numériques éducatifs en classe 7

Objectifs des parcours
Atravers § jeux numériques sérieux, ces parcours visent a former les éléves & une pensée
critique, & comprendre et analyser les médias et linformation de maniére responsable,
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REPONDIE'E AUX QUESTIONS « QUI ? « VERIFIER LES SOURCES TROUVER UN ANGLE POUR
QUOI ? OU ? QUAND ? POURQUOI ? » DE LINFORMATION » RED|GER UN REPORTAGE
EXPERIMENTER LE METIER DE JOURNALISTE EXPERIMENTER LE METIER DE JOURNALISTE EXPERIMENTER LE METIER DE JOURNALISTE
Sommaire
1 liser § jeux ? 1 Sommaire Sommaire
2% Repérage dans les cycles dapprentissage des cycles 3t & P2 1% Pourquol utliser § jeux numériques éducatis en classe ? p1 1 Pourquai utliser  jeux numériques éducatfs en classe 7 3
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démarche pédagogique .5 e oY o N S 05 5% Parcours « Trouver un angle pour rédiger un reportage » : démarche pédagogique  p.5

1 Pourquoi utiliser 5 jeux numériques éducatifs en classe 7 1 Pourquoi utiliser 5 jeux numériques éducatifs en classe 7
Objectifs des parcours
Atravers 5 jeux numériques sérieux, ces parcours visent a former les éléves 4 une pensée
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1 Pourquoi utiliser 5 jeux numériques éducatifs en classe 7

bt Atravers 5 jeux numériques sérieux, ces parcours visent & former les éléves  une pensée
médias et

critique,
et & participer activement 4 la vie démocratique de (a société.

eta participer activement a la vie démocratique de la société.

critique, & comprendre et analyser les médias et Uinformation de maniére responsable, critique,

P 3 former les éléves 3 une pensée
les médias et
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ILLUSTRER UN ARTICLE

EXPERIMENTER LE METIER DE JOURNALISTE

Sommaire
1 9 p.1
P2
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5% Parcours « llustrer un artcle » : démarche pédagogique p5
1 Pourquoi utiliser 5 jeux numériques éducatifs en classe ?
Objectifs des parcours
Atravers 5 jeux numériques sérieux, ces parcours visent  former les éléves  une pensée
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Découvrez nos 3 solutions numériques educatives
développées avec TR{IM[ERE
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