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Introduction

0IIT�.R�8SYGL�0.8��IWX�YR�TVSNIX�IYVST¯IR��GSǰRERG¯�TEV�PI�TVSKVEQQI�*VEWQYW���HI�

Pư9RMSR�IYVST¯IRRI��HSRX�PưSFNIGXMJ�IWX�HI�TVSQSYZSMV�HIW�Q¯XLSHIW�IX�HIW�SYXMPW�MRRSZERXW�

HERW�Pư¯HYGEXMSR����TEVXIREMVIW�HI�HMǯ¯VIRXW�TE]W�IYVST¯IRW���.XEPMI��&PPIQEKRI��+VERGI��'IP�

KMUYI�IX�5SVXYKEP���WI�WSRX�VEWWIQFP¯W�TSYV�WI�TIRGLIV�WYV�PE�UYIWXMSR�HI�Pư¯HYGEXMSR�EY\�

Q¯HMEW�GLI^�PIW�TPYW�NIYRIW�����ERW��5IRHERX���ERW��PIW���TEVXIREMVIW�SRX�XVEZEMPP¯�EZIG�TPYW�

HI����KVSYTIW�WGSPEMVIW�WYV�PI�TVSNIX�0IIT�MR�8SYGL��

1E�R¯GIWWMX¯�HưYXMPMWIV�PI�RYQ¯VMUYI�TSYV�VIWXIV�IR�GSRXEGX�PSVW�HI�PE�GVMWI�HY�(4:.)�E�

¯X¯�YR�TSMRX�HI�H¯TEVX�TSYV�PIW�TEVXIREMVIW��3SYW�EZSRW�ZSYPY�GV¯IV�HIW�SYXMPW�TSYV�TIVQIXXVI�

EY\�¯HYGEXIYVWƷMGIW�HưEFSVHIV�PI�RYQ¯VMUYI�¦�Pư¯GSPI�HI�JESR�MRXYMXMZI��GV¯EXMZI�IX�GVMXMUYI�

XSYX�IR�PIYV�TVSTSWERX�HIW�Q¯XLSHIW�TSYV�TSYZSMV�YXMPMWIV�GIW�SYXMPW�Q°QI�IR�GEW�Hư¯HYGEX�

MSR�HMWXERGMIPPI��

1E�TERH¯QMI�E�IY��IX�GSRXMRYI�HưEZSMV��YR�MQTEGX�QSRHMEP�WMKRMǰGEXMJ�WYV�Pư¯HYGEXMSR�IX�

PE�ZMI�HIW�IRJERXW��1ưYXMPMWEXMSR�QEWWMZI�HIW�XIGLRSPSKMIW�RYQ¯VMUYIW�TSYV�VIWXIV�IR�GSRXEGX�

PSVW�HI�PE�GVMWI�E�EGG¯P¯V¯�PI�FIWSMR�HI�QSHIVRMWEXMSR��HI�XVERWJSVQEXMSR�RYQ¯VMUYI�IX�WYVXSYX�

HưMRGPYWMSR�RYQ¯VMUYI�HERW�Pư¯HYGEXMSR���PI�FIWSMR�Hư°XVI�TPYW�ǱI\MFPI�IX�RYQ¯VMUYIQIRX�TV°X��

IX�PI�FIWSMR�HI�QEMRXIRMV�HIW�PMIRW�¯QSXMSRRIPW�IRXVI�PIW�IRJERXW�IX�PIYVW�¯HYGEXIYVWƷMGIW��IR�

TEVXMGYPMIV�PSVWUYưMPW�WSRX�GSRJVSRX¯W�¦�HIW�WMXYEXMSRW�HI�HMWXERGI�TL]WMUYI�IX�HI�VIPEXMSRW�ZMV�

XYIPPIW��.P�IWX�HIZIRY�IRGSVI�TPYW�YVKIRX�IX�IWWIRXMIP�HI�VIRJSVGIV�PIW�GSQT¯XIRGIW�RYQ¯VMU�

YIW�HIW�IRJERXW�H®W�PIYV�TPYW�NIYRI�¨KI��HưYRI�QERM®VI�EHETX¯I�¦�PIYV�H¯ZIPSTTIQIRX��TSYV�

UYưMPW�ETTVIRRIRX�¦�YXMPMWIV�PIW�Q¯HMEW�HI�QERM®VI�GV¯EXMZI��GVMXMUYI�IX�WÂVI��0IIT�MR�8SYGL�WưE�

HVIWWI�¦�PE�GSQQYREYX¯�¯HYGEXMZI�HERW�WSR�IRWIQFPI���PIW�TEVIRXW�IX�PIW�¯HYGEXIYVWƷVMGIW�

WSRX�MRGPYW�HERW�PI�TVSGIWWYW��1IW�SYXMPW�RYQ¯VMUYIW�WSRX�HưI\GIPPIRXW�SYXMPW�TSYV�H¯ZIPSTTIV�

WE�GV¯EXMZMX¯��QEMW�EYWWM�TSYV�QEMRXIRMV�HIW�PMIRW�EǯIGXMJW��2EMW�TSYV�GI�JEMVI��PIW�SYXMPW�HSMZIRX�

°XVI�QEµXVMW¯W�IX�GSQTVMW�TEV�PIW�¯HYGEXIYVWƷVMGIW��PIW�TEVIRXW�IX�PIW�IRJERXW�

1IW�EGXMZMX¯W�IX�SYXMPW�H¯ZIPSTT¯W�YXMPMWIRX� PI�TSXIRXMIP�T¯HEKSKMUYI�HY�RYQ¯VMUYI�IX�

TPEGIRX�PIW�IRJERXW�IR�TSWMXMSR�HI�GV¯EXIYVW��WXMQYPERX�EMRWM�PIYV�GYVMSWMX¯�IX�PIYV�MQEKMREXMSR��

1IW�EGXMZMX¯W�WSRX�TIRW¯IW�TSYV�EMKYMWIV�PI�VIKEVH�GVMXMUYI�HIW�IRJERXW��¯HYGEXIYVWƷVMGIW�IX�

TEVIRXW�¦�Pư¯KEVH�HIW�Q¯HMEW�
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1I� GSRGITX� HưEXIPMIV� RYQ¯VMUYI� H¯ZIPSTT¯� HERW� PI� TVSNIX�� WI� FEWI� WYV� PIW� XVEZEY\� HY�

T¯HEKSKYI�&PFIVXS�2ER^M�IX�WYV�PI�XVEZEMP�HI�PưEVXMWXI�'VYRS�2YREVM?�A��(IW�EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�

WSRX�HIW�SYXMPW�HI�GLSM\�TSYV�VIRJSVGIV�PIW�GSQT¯XIRGIW�RYQ¯VMUYIW�HIW�IRJERXW�H®W�PIYV�

TPYW�NIYRI�¨KI��HI�JESR�EHETX¯I�¦�PIYV�H¯ZIPSTTIQIRX��EMRWM�UYI�TSYV�EFSVHIV�Pư¯HYGEXMSR�

EY\� Q¯HMEW� HI� QERM®VI� GV¯EXMZI�� GVMXMUYI� IX� WÂVI�� EǰR� HưEMHIV� GLEUYI� IRJERX� ¦� XVSYZIV� WSR�

GLIQMR�HERW�PI�QSRHI�GSQTPI\I�HIW�Q¯HMEW��&GGSQTEKRIV�PIW�IRJERXW�HERW�PIYV�H¯GSYZ�

IVXI�HY�QSRHI�IR�YXMPMWERX�PIW�RSYZIPPIW�XIGLRSPSKMIW�HI�JESR�GV¯EXMZI�TIYX�WI�V¯Z¯PIV�EYWWM�

MRX¯VIWWERX�TSYV�PIW�̄ HYGEXIYVWƷVMGIW��(SQQI�RSYW�PưE�GSRWIMPP¯�PI�T¯HEKSKYI�&PFIVXS�2ER^M��

MP�WưEKMX�HI�GSRWXVYMVI�IRWIQFPI�YRI�RSYZIPPI�GYPXYVI�XIGLRSPSKMUYI�GIRXV¯I�WYV�PưI\T¯VMIRGI�

HI�PưIRJERX��WYV�WSR�H¯WMV�HI�H¯GSYZVMV�IX�HI�GSQTVIRHVI�PI�QSRHI��1IW�¯HYGEXIYVWƷVMGIW��PIW�

IRWIMKRERXWƷIW�IX�PIW�IRJERXW�WI�QIXXIRX�HERW�PE�TIEY�HIW�MRK¯RMIYVW�IX�EVXMWERW�HY�RYQ¯VMU�

YI� TSYV� H¯GSYZVMV� UYI� PE� GP¯� HI� PưETTVIRXMWWEKI� WI� WMXYI� HERW� PE� QEµXVMWI� HIW� SYXMPW� IX� HIW�

KIWXIW�UYM�ZSRX�EZIG1�

1  :SYW�TSYZI^�H¯GSYZVMV�YRI�MRXVSHYGXMSR�¦�PE�
T¯HEKSKMI�Hư&PFIVXS�2ER^M�HERW�PI�QSHYPI�
HưEYXSJSVQEXMSR���HMWTSRMFPI�WYV�PI�WMXI�[IF�
HY�TVSNIX��� 
OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�QSHYPI��PEXI�
PMIV�RYQIVMUYI�E�PIGSPI�QEXIVRIPPI�
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D’où vient ce projet ?

&Y�H¯FYX�HY�TVSNIX��RSYW�EZSRW�VIGYIMPPM�HIW�TVEXMUYIW�MRRSZERXIW�H¯ZIPSTT¯IW�TEV�PIW�

¯HYGEXIYVWƷVMGIW�EY�GSYVW�HI�PE�TERH¯QMI��3SYW�EZSRW�W¯PIGXMSRR¯�IR�TEVXMGYPMIV�HIW�TVEXM�

UYIW�UYM�YXMPMWEMIRX�PIW�Q¯HMEW�HI�JESR�GV¯EXMZI�IX�WI�FEWIRX�WYV�HIW�XIGLRSPSKMIW�WMQTPIW�

IX�EGGIWWMFPIW���UYưMP�WưEKMWWI�HưEXIPMIVW�TSYV�PIW�IRJERXW�SY�FMIR�HIW�JESRW�HI�GSQQYRMUYIV�

EZIG�PIW�JEQMPPIW�

(IXXI� GSPPIGXMSR� HI� ƲTVEXMUYIWƳ� E� WIVZM� HI� WSGPI� TSYV� PE� JSVQEXMSR� HI� ���� ¯HYGEXIYV�

WƷVMGIW� HERW� PIW� �� TE]W� HY� TVSNIX�� HSRX� ���� SRX� GSRXMRY¯� ¦� TEVXMGMTIV� EGXMZIQIRX� EY� TVSNIX�

IR�GSRXVMFYERX��TEV�PIYVW�GSQQIRXEMVIW�IX�PIYV�I\T¯VMIRGI��EY�H¯ZIPSTTIQIRX�HIW�QSHYPIW�

HưEYXS�JSVQEXMSR�IR�PMKRI�0IIT�MR�8SYGL�

 

(IW���QSHYPIW�WSRX�VEWWIQFP¯W�IR�YR�GSYVW�GSQTPIX��UYM�GSRXMIRX�HIW�PISRW��HY�QE�

X¯VMIP��HIW�XYXSVMIPW�ZMH¯S�IX�HIW�I\IQTPIW��(I�GSYVW�GSRWXMXYI�YRI�FEWI�Q¯XLSHSPSKMUYI�TSYV�

PIW�TVSJIWWIYVW�UYM�ZIYPIRX�WI�PERGIV�HERW�Pư¯HYGEXMSR�EY\�Q¯HMEW�H®W�PE�QEXIVRIPPI��(IW�QS�

HYPIW�HưEYXSJSVQEXMSR�IR�PMKRI�WSRX�EGGIWWMFPIW�WYV�PI�WMXI�[IF�0IIT�MR�8SYGL��

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�I�PIEVRMRK�QSHYPIW���
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L’expérimentation Keep in Touch 

1I�HIY\M®QI�SFNIGXMJ�HY�TVSNIX�¯XEMX�HI�TVSTSWIV�EY\�¯HYGEXIYVWƷVMGIW�JSVQ¯ƷIW�HI�GSR�

GIZSMV� IY\�Q°QIW� des ateliers numériques pour les plus jeunes� XSYX� IR� WưETTY]ERX� WYV�

PưI\TIVXMWI�HIW�TEVXIREMVIW�HY�TVSNIX��(IW�EXIPMIVW�SRX�¯X¯�I\T¯VMQIRX¯W�HI�J¯ZVMIV������¦�NYMPPIX�

������MQTPMUYERX�TPYW�HI�������IRJERXW�����ERW��IX�PIYVW�JEQMPPIW�HERW�PIW���TE]W�HY�TVSNIX��

1ưI\T¯VMQIRXEXMSR��EMRWM�UYI�PưMQTPMGEXMSR�HIW�¯HYGEXIYVWƷVMGIW��WưIWX�EVXMGYP¯I�HMǯ¯VIQQIRX�

WIPSR�PIW�TE]W��

En Italie, PIW�¯HYGEXIYVWƷVMGIW�HIW�UYEXVIW�GSMRW�HY�TE]W�SRX�¯X¯�JSVQ¯W�IW�IX�WSYXIRYW�

IW�¦�HMWXERGI�TEV�>EǲVME��5PYW�HI�����¯HYGEXIYVWƷVMGIW�MXEPMIRƷRIW�HI���V¯KMSRW�HMǯ¯VIRXIW�SRX�

TEVXMGMT¯�EY�TVSNIX��.PW�IX�IPPIW�SRX�H¯ZIPSTT¯�HIW�EXIPMIVW�UYM�QIXXEMIRX�PưEGGIRX�WYV�PưYXMPMWEXMSR�

HIW�Q¯HMEW�HưYRI�QERM®VI�GV¯EXMZI�IX�MRRSZERXI��&TV®W�YRI�TVIQM®VI�TLEWI�HI�JSVQEXMSR�UYM�

WưIWX�H¯VSYP¯I�HưSGXSFVI�¦�H¯GIQFVI�������PIW�¯HYGEXIYVWƷMGIW�SRX�H¯ZIPSTT¯����MH¯IW�HưE�

XIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�UYM�SRX�¯X¯�I\T¯VMQIRX¯W�HI�NERZMIV�¦�NYMR������TEV�����¯HYGEXIYVWƷVMGIW�

HERW� ��� ¯GSPIW� QEXIVRIPPIW� ��� WIGXMSRW��� EZIG� ���� IRJERXW� IX� PIYVW� TEVIRXW�� 1I� TVSGIWWYW�

HI�GSRGITXMSR�IX�HưI\T¯VMQIRXEXMSR�E�¯X¯�¯XVSMXIQIRX�EGGSQTEKR¯�TEV�>EǲVME�KV¨GI�¦�HIW�

V¯YRMSRW�IR�PMKRI�V¯KYPM®VIW��HSRRERX�¦�XSYWƷXIW�PIW�¯HYGEXIYVWƷMGIW�PE�TSWWMFMPMX¯�HI�TEVXEKIV�

HIW�MH¯IW��Hư¯GLERKIV�PIYVW�I\T¯VMIRGIW��HI�GSQQIRXIV��IX�WYVXSYX�HI�H¯ZIPSTTIV�PIYV�GV¯EX�

MZMX¯��)ERW�GI�OMX�HưEXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW��ZSYW�XVSYZIVI^�YRI�W¯PIGXMSR�HI����HI�GIW�EXIPMIVW�

RYQ¯VMUYIW�GV¯¯W�TEV�PIW�¯HYGEXIYVWƷMGIW�MXEPMIRƷRIW�GS�GSRYW�EZIG�>EǲVME��>EǲVME�WSYLEMXI�

VIQIVGMIV�GLEGYRƷI�HI�GIW�IRWIMKRERXWƷIW��UYM�WSRX�PE�VEGMRI�HY�TVSNIX�0IIT�.R�8SYGL�IR�.XEPMI��

KV¨GI�¦�PưMRX¯V°X�UYưMPW�SRX�TSVX¯�EY�TVSNIX�IX�PIYV�XVEZEMP�WYV�PI�XIVVEMR�

En Belgique, Média Animation�E�TVSǰX¯�HY�TVSNIX�0IIT�MR�8SYGL�TSYV�JSVQIV����IRWIM�

KRERXWƷIW� HI� QEXIVRIPPI� WYV� PưMRX¯KVEXMSR� HI� Pư¯HYGEXMSR� EY\� Q¯HMEW� RYQ¯VMUYIW� HERW� PIYV�

TVSNIX�WGSPEMVI��&� PưMWWYI�HI�PE�JSVQEXMSR��GLEUYI�IRWIMKRERX�I�EZEMX�TSYV�H¯ǰ�HưMQEKMRIV�YR�

EXIPMIV�RYQ¯VMUYI�¦�QIXXVI�IR�TPEGI�EZIG�WIW�TVSTVIW�¯P®ZIW��*RXLSYWMEWXIW��PIW�IRWIMKRER�

XWƷIW� SRX� TVSTSW¯� �� EXIPMIVW� MRRSZERXW� IX� TVSQIXXIYVW� IR� NERZMIV� ������ (IW� EXIPMIVW� SRX� ¯X¯�

XIWX¯W�HERW���¯GSPIW�IX�EZIG�TPYW�HI�����IRJERXW�EY�XSXEP�EY�GSYVW�HY�TVMRXIQTW�������2¯HME�

&RMQEXMSR�E�WSYXIRY�PE�GV¯EXMSR�HI�GIW�EXIPMIVW�PSVW�HI�XIQTW�HưEGGSQTEKRIQIRX�EZIG�PIW�

¯HYGEXIYVWƷVMGIW��8SYWƷXIW�SRX�V¯YWWM�¦�WSVXMV�HI�PIYV�^SRI�HI�GSRJSVX�IX�SRX�TVSTSW¯�HIW�XIGL�

RMUYIW�MRRSZERXIW�TSYV�¯HYUYIV�PIYVW�NIYRIW�¯P®ZIW�EY\�Q¯HMEW��XSYX�IR�GSPPEFSVERX�EZIG�PIW�

TEVIRXW��2¯HME�&RMQEXMSR�XMIRX�¦�J¯PMGMXIV�IX�¦�VIQIVGMIV�GLEGYRƷI�HưIRXVI�IY\�IX�IPPIW�HưEZSMV�

TEVXMGMT¯�¦�GI�TVSNIX��UYM�PIYVW�E�TIVQMW�HI�H¯ZIPSTTIV�HI�RSYZIPPIW�MH¯IW�HERW�PIYV�QERM®VI�

HưIRWIMKRIV�

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles�



En France,�PI�TVSNIX�0IIT�MR�8SYGL�E�¯X¯�TIVY�GSQQI�YRI�SGGEWMSR�HI�JSVQIV�PIW�IR�

WIMKRERXWƷIW�HI�QEXIVRIPPI�¦�HIW�XIGLRSPSKMIW�RYQ¯VMUYIW�GV¯EXMZIW�IX�HI�PIYV�HSRRIV�HIW�

GSRREMWWERGIW�WMQTPIW�TSYV�EFSVHIV�PE�UYIWXMSR�HY�RYQ¯VMUYI�¦�Pư¯GSPI��1IW�IRWIMKRERXWƷIW�

SRX�¯X¯�JSVQ¯�HI�RSZIQFVI������¦�NERZMIV�������&TV®W�PIW�WIWWMSRW�HI�JSVQEXMSR��PIW�IRWIM�

KRERXWƷIW�SRX�XIWX¯���EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�GSRYW�TEV�La Fabulerie�EZIG�PIYV�KVSYTI�HưIRJER�

XW��&Y�XSXEP��IRZMVSR�����IRJERXW�HI���¦���ERW�SRX�TEVXMGMT¯�¦�YR�EXIPMIV�RYQ¯VMUYI�EZIG�PIYVW�

TEVIRXW�

Au Portugal, PI�TVSNIX�0IIT�.R�8SYGL�E�¯X¯�QMW�IR�ġYZVI�HERW�PI�GEHVI�HY�TPER�HưEGXMSR�

TSYV�PI�H¯ZIPSTTIQIRX�RYQ¯VMUYI�HIW�¯GSPIW�5&))*���IR�V¯TSRWI�¦�PE�TERH¯QMI��H¯GMH¯�

TEV�PI�QMRMWX®VI�HI�Pư¯HYGEXMSR��(I�TPER�IWX�HIZIRY�YR�MRWXVYQIRX�WXVEX¯KMUYI�TIVQIXXERX�HI�

VIGYIMPPMV�HIW�MRJSVQEXMSRW�WYV�PIW�QS]IRW�XIGLRSPSKMUYIW�I\MWXERXW��PI�HIKV¯�HI�GSQT¯XIRG�

IW�RYQ¯VMUYIW�HI�PE�GSQQYREYX¯�¯HYGEXMZI��SVMIRX¯�ZIVW�YRI�QIMPPIYVI�KIWXMSR�IX�YRI�QIMP�

PIYVI�YXMPMWEXMSR�HIW�VIWWSYVGIW�XIGLRSPSKMUYIW�HIW�¯XEFPMWWIQIRXW�HưIRWIMKRIQIRX��,V¨GI�

¦�PưEGUYMWMXMSR�Hư¯UYMTIQIRXW�RYQ¯VMUYIW��Pư¯GSPI�E�TY�H¯ZIPSTTIV�TPYWMIYVW�VIWWSYVGIW�UYM�

WI�WSRX�EZ¯V¯IW�I\XV°QIQIRX�MQTSVXERXIW�TSYV�GV¯IV�HIW�PMIRW�TPYW�¯XVSMXW�HERW�PE�VIPEXMSR�

¯GSPI�JEQMPPI�IX�HERW�PIW�TVSGIWWYW�HưETTVIRXMWWEKI�¦�HMWXERGI��*RXVI�QEVW������IX�H¯GIQFVI�

������PIW�¯HYGEXIYVWƷVMGIW�HI�QEXIVRIPPI�SRX�VIY�YRI�JSVQEXMSR�IR�PMKRI��WYV�PIW�Q¯HMEW��IX�

SRX�GSRWXVYMX�IX�QMW�IR�ġYZVI���EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�UYM��¦�PIYV�XSYV��SRX�¯X¯�HMǯYW¯W�EY\�JEQMP�

PIW��WSMX�HERW�HIW�WIWWMSRW�W]RGLVSRIW��WSMX�IR�TIVWSRRI�����¯HYGEXIYVW����NEVHMRW�HưIRJERXW��

����IRJERXW�IX�PIYVW�JEQMPPIW�SRX�¯X¯�MQTPMUY¯W�HERW�GI�TVSNIX�

En Allemagne,�GMRU�EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�SRX�¯X¯�XIWX¯W�EZIG�XVSMW�¯GSPIW�QEXIVRIPPIW�¦�

2YRMGL�IX�&YKWFSYVK�HI�QEM�¦�NYMPPIX�������1IW�EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�SRX�¯X¯�GSRYW�TEV�JFF 

IX�WSRX�FEW¯W�WYV�PưI\T¯VMIRGI�HI�GIXXI�WXVYGXYVI�EYTV®W�HI�PE�TIXMXI�IRJERGI�RSXEQQIRX�IR�

GETMXEPMWERX�WYV�PI�TVSNIX�Ʋ7IRJSVGIQIRX�HI�Pư¯HYGEXMSR�EY\�Q¯HMEW�HERW�Pư¯HYGEXMSR�HI�PE�TI�

XMXI�IRJERGIƳ��(IW�EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�SRX�¯X¯�V¯EPMW¯W�TEV����¯HYGEXIYVWƷVMGIW�WYV�PI�XIVVEMR�IX�

SRX�¯X¯�TEVXMIPPIQIRX�EHETX¯W�EY\�HMǯ¯VIRXW�KVSYTIW�Hư¨KI�HY�NEVHMR�HưIRJERXW��&Y�GSYVW�HI�

GIXXI�TLEWI�I\T¯VMQIRXEPI�HIW�EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW������IRJERXW�IX����TEVIRXW�SRX�H¯GSYZIVX�

IX�TVEXMUY¯�HMǯ¯VIRXIW�XIGLRSPSKMIW�RYQ¯VMUYIW��1ưEGGIRX�E�̄ X¯�QMW�WYV�PưMRGPYWMSR�HIW�TEVIRXW�

IX�PI�VIRJSVGIQIRX�HY�TEVXIREVMEX�¯HYGEXMJ�IRXVI�PIW�TEVIRXW�IX�PIW�¯HYGEXIYVWƷVMGIW�IR�¯GSPI�

QEXIVRIPPI��1IW�EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�SRX�HSRG�SǯIVX�YRI�I\GIPPIRXI�SGGEWMSR�HI�VETTVSGLIV�

PIW�IRJERXW��PIW�TEVIRXW�IX�PIW�̄ HYGEXIYVWƷVMGIW�EYXSYV�HY�TSXIRXMIP�GV¯EXMJ�HIW�Q¯HMEW��*X�EYWWM�

HI�NIXIV�YR�VIKEVH�RIYJ�WYV�PưYXMPMWEXMSR�HIW�Q¯HMEW�EY�WIMR�HIW�JEQMPPIW�IX�HưIR�TEVPIV�¦�Pư¯GSPI�
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 Le kit d’ateliers numériques 
pour les enfants

(I�0.8�HưEXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�IWX�PI�V¯WYPXEX�HưYR�XVEZEMP�HI�GS�GSRGITXMSR�IRXVI�PIW�TEV�

XIREMVIW� HY� TVSNIX� IX� PIW� ¯HYGEXIYVWƷMGIW� HI� PE� TIXMXI� IRJERGI�� PIW� IRJERXW� IX� PIW� TEVIRXW�� .P�

présente 43 ateliers numériques à réaliser avec des enfants de 3 à 6 ans EYXSYV�HI���XL®Q�

IW�TVMRGMTEY\���PIW�¯QSXMSRW��PE�REXYVI��PI�PERKEKI�PE�REVVEXMSR��PI�GEPGYP�IX�PưEGXMZMX¯�TL]WMUYI��

�� TEVXMV� HI� HIWGVMTXMSRW� GSYVXIW�ZSYW� TSYZI^� EGG¯HIV�ZME� YR� PMIR� SY� YR� 67� GSHI� EY\�

EGXMZMX¯W�GSQTP®XIW��H¯XEMPP¯IW�¯XETI�TEV�¯XETI��(LEUYI�EXIPMIV�GSRXMIRX�HIW�PMIRW�YXMPIW�IX�HIW�

WYTTSVXW�QYPXMQ¯HMEW�R¯GIWWEMVIW�TSYV�PI�QIXXVI�IR�TPEGI�HERW�ZSXVI�¯GSPI��(LEUYI�EXIPMIV�E�

HIW “tags”�UYM�ZSYW�HSRRIVSRX�HIW�MRHMGEXMSRW�WYV�PIW�WYTTSVXW�YXMPMW¯W�HERW�GIPYM�GM��

1IW�EGXMZMX¯W�TVSTSW¯IW�TEV� PIW�EXIPMIVW�WSRX�EVXMGYP¯IW entre l’école et la maison, ce 

UYM� MQTPMUYI� PưMQTPMGEXMSR� EGXMZI� HIW� JEQMPPIW�� .P� WưEKMX� HưYR� EWTIGX� MQTSVXERX� HY� TVSGIWWYW�

HI�GS¯HYGEXMSR��UYM�HSMX�°XVI�GYPXMZ¯�EǰR�HI�GV¯IV�YR�TSRX�¯HYGEXMJ�WSPMHI�IRXVI�Pư¯GSPI�IX�PE�

KVERHI�JEQMPPI�¯HYGEXMZI��(SQQI�PI�TVSNIX�E�¯X¯�TIRW¯�TSYV�V¯TSRHVI�¦�YRI�WMXYEXMSR�TER�

H¯QMUYI��ZSYW�XVSYZIVI^�YRI�TVSTSWMXMSR�EPXIVREXMZI�¦�GLEUYI�EGXMZMX¯�JEMXI�¦�Pư¯GSPI�TSYV�PIW�

WMXYEXMSRW�HưIRWIMKRIQIRX�¦�HMWXERGI��(IW�WIGXMSRW�ƲIRWIMKRIQIRX�¦�HMWXERGIƳ�TIYZIRX�°XVI�

YXMPMW¯IW�EYWWM�TSYV�GSRXMRYIV�PIW�EGXMZMX¯W�PSVWUYưYR�IRJERX�IWX�QEPEHI��UYI�Pư¯GSPI�JIVQI�TSYV�

YRI�VEMWSR�UYIPGSRUYI��Pư¯HYGEXIYV�IWX�EFWIRX��SY�GSQQI�YRI�TVSTSWMXMSR�HưEGXMZMX¯W�GV¯EX�

MZIW�TIRHERX�PIW�ZEGERGIW�

1IW�EXIPMIVW�SRX�¯X¯�GSRYW�IR�TSVXERX�YRI�EXXIRXMSR�TEVXMGYPM®VI�¦� l’accessibilité des 

technologies et des outils numériques utilisés. 3SYW�EZSRW�TVMZMP¯KM¯�HIW�ETTPMGEXMSRW�IX�

HIW�PSKMGMIPW�KVEXYMXW��IX�TVSTSW¯�HIW�EPXIVREXMZIW�UYM�TIYZIRX�°XVI�YXMPMW¯IW�IR�GEW�HI�RSR�

GSQTEXMFMPMX¯�EZIG�YR�ETTEVIMP�TEV�I\IQTPI��TSYV�EXXIMRHVI�PIW�Q°QIW�SFNIGXMJW�

3SYW� ZSYW� MRZMXSRW� ¦� JEMVI� TVIYZI� HI� WSYTPIWWI� IX� HI� GV¯EXMZMX¯� HERW� PưYXMPMWEXMSR� HIW�

HMǯ¯VIRXW�SYXMPW��EMRWM�UYI�HERW�PưEVXMGYPEXMSR�HIW�EGXMZMX¯W�TVSTSW¯IW��¦�YXMPMWIV�HIW�EGXMZMX¯W�

YRMUYIW�SY�¦�PIW�Q¯PERKIV��¦�I\T¯VMQIRXIV��*8��978498���:49��&29�*7�EZIG�PIW�IRJERXW��
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Avant de commencer une 
EGXMZMX¯��EWWYVI^�ZSYW�UYI�
les appareils numériques 
soient chargés, mis à jour 
et connectés à internet (si 
nécessaire).

Pratiquer les applications 
avant de les utiliser avec les 
élèves.

Découvrez les ateliers 
numériques par vous même 
avant de les tester en classe.

Ne laissez aucun enfant 
de côté. Si une activité “à 
faire à la maison” n’a pas été 
réalisée par l’enfant, vous 
trouverez dans le descriptif 
des ateliers des astuces 
notées pour les inclure 
également.

Avant de commencer...

(SRWIMPW�IX�EWXYGIW�TSYV�¯HYGEXIYVWƷVMGIW�EZERX�HI�GSQQIRGIV�ZSW�TVIQMIVW 

EXIPMIVW�RYQ¯VMUYIW�
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Respectez le rythme et les 
choix de l’enfant durant 
l’activité.

Voyez les parties avec les 
parents comme une chance 
de travailler tous ensemble 
autour d’un projet créatif et 
non comme une contrainte.

La communication au 
format numérique permet 
de réduire le nombre 
HưMQTVIWWMSRW���TIRWI^�]��

&WWYVI^�ZSYW�HI�VIWTIGXIV�
les droits des enfants 
(notamment les droits 
à l’image) au cours des 
activités.

Prenez en compte 
l’équipement numérique 
disponible dans les 
familles avant de proposer 
une activité à la maison 
(imprimante, tablette, etc.)

Vous êtes libres 
HưMQTVSZMWIV��
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43
ATELIERS 

NUMÉRIQUES 
À FAIRE À L’ÉCOLE 

ET EN COÉDUCATION 
AVEC LES FAMILLES



AN #01 Belgique

Le voyage de
la mascotte

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Kareen Krief, école communale de Belgrade, Belgique, en co-design
avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #émotions #langage #photographie #selǌe #éducationauxmédias

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités à l’école représentant environ 5h à l’école, ainsi que 4 moments en famille.
Puis projet étalé sur plusieurs semaines, selon le nombre d’enfants.

Objectifs 1. Utiliser un objet transitionnel (mascotte) pour encourager la parole et le langage
dans le groupe et pour développer le lien aǉectif entre la classe et la maison

2. Prendre conscience que le contenu d'une photo résulte d'une intention
particulière de son auteur

3. Apprendre à se photographier en selǌe et à mimer diǉérentes émotions.

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ ğÞĬźć ŷÞƂƂćź ƓŌ ŊćƂƂÞĠć ï ŷÞźƋĬź ā̲ƓŌć ŷħŕƋŕ ̖

A partir du voyage d’une mascotte de classe entre l’école et la maison, cet atelier exploite une approche
pédagogique de la photographie. Il propose en eǉet de préparer et d’illustrer à l’aide de photos les aventures
de la mascotte voyageant de familles en familles. Il permet dès lors la prise en main du média photo tant dans
sa production (prise de vue) que dans sa réception (analyse, impact du point de vue, …) aǌn d’aiguiser le regard
des enfants.

AN#1

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��PI�
ZS]EKI�HI�PE�QEWGSXXI���

Le voyage de
la mascotte

Belgique
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AN #01 Belgique

Le voyage de
la mascotte

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Kareen Krief, école communale de Belgrade, Belgique, en co-design
avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #émotions #langage #photographie #selǌe #éducationauxmédias

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités à l’école représentant environ 5h à l’école, ainsi que 4 moments en famille.
Puis projet étalé sur plusieurs semaines, selon le nombre d’enfants.

Objectifs 1. Utiliser un objet transitionnel (mascotte) pour encourager la parole et le langage
dans le groupe et pour développer le lien aǉectif entre la classe et la maison

2. Prendre conscience que le contenu d'une photo résulte d'une intention
particulière de son auteur

3. Apprendre à se photographier en selǌe et à mimer diǉérentes émotions.

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ ğÞĬźć ŷÞƂƂćź ƓŌ ŊćƂƂÞĠć ï ŷÞźƋĬź ā̲ƓŌć ŷħŕƋŕ ̖

A partir du voyage d’une mascotte de classe entre l’école et la maison, cet atelier exploite une approche
pédagogique de la photographie. Il propose en eǉet de préparer et d’illustrer à l’aide de photos les aventures
de la mascotte voyageant de familles en familles. Il permet dès lors la prise en main du média photo tant dans
sa production (prise de vue) que dans sa réception (analyse, impact du point de vue, …) aǌn d’aiguiser le regard
des enfants.

AN #2 France

Le memory des
émotions

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Auteurs Testé par Ecole Maternelle Pommier, Marseille, France
Conçu par La Fabulerie, Marseille, France

Mots clés Portrait, Images, Photographie, Soi-même et les autres

Durée 3 activités pour un total de deux heures.

Objectifs 1. Apprendre à reconnaître les émotions
2. Comprendre ses propres émotions
3. Jouer et mimer

Question: ¡Þƪćƺ̨ƪŕƓƂ źćúŕŌŌÞİƋźć ćƋ ĬŊĬƋćź āćƂ ĈŊŕƋĬŕŌƂ ƂĬŊŷłćƂ ̖

Dans�un�contexte�social,�il�est�important�de�savoir�reconnaître�ses�émotions�(les�siennes�et�
celles�de�ses�camarades)�pour�communiquer.�Cet�atelier�aide�les�enfants�à�reconnaître�les�
émotions�en�utilisant�un�emblème�de�la�culture�numérique�:�les�smileys.�

Dans� la�première�partie,�les�enfants�découvrent�les�émotions�et�les�miment.�Ils�jouent�à�un�
memory�où�ils�doivent� associer�des�smileys�et�des�visages.

Dans�un�second�temps,�les�enfants�utilisent�Learning�Apps�pour�créer�à�l'école�leur�propre�
memory� avec� des�photos�prises�à� la�maison�avec� leur� famille.�Ce� jeu�sera�ensuite� joué�à�
l'école�avec�tous�les�élèves�ãǌő�qu'ils�apprennent�à�connaître�les�membres�de�la�famille�de�
leurs�camarades�d'une�manière�amusante.

Regardez�le�trailer�vidéo�ici�:�https://tube.tchncs.de/w/f568YZTmHmLytmTgaRQydX

AN#2

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��PI�
QIQSV]�HIW�IQSXMSRW���

Le memory 
des émotions

France
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AN #3 Allemagne

Raconter une histoire
en images

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Testé par Familienzentrum Peter und Paul, Augsbourg, Allemagne
Conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Mot clés Photographie, Images, Art, Appareil photo numérique

Durée 3 activités de 30 à 40 minutes chacune pour un total d’environ 2 h

Objectifs 1. Utiliser l'appareil photo pour prendre des photos et explorer les émotions.
2. Comprendre et déconstruire les mécanismes de réponse émotive à

l'œuvre lorsque l’on voit une photographie.
3. Varier les perspectives et angles de vue en prenant des photos.

Question principale : �ƓćłłćƂ ĈŊŕƋĬŕŌƂ úŕŌŌÞĬƂƂćƺ̨ƪŕƓƂ ćƋ
ŷŕƓƪćƺ̨ƪŕƓƂ łćƂ ĬāćŌƋĬǃćź āÞŌƂ ƓŌć ŷħŕƋŕ ̖

Les enfants partent en safari photo et utilisent l'appareil photo pour explorer leur
environnement et leur lien aǉectif avec celui-ci. A travers l’appareil photo, les enfants
observent leur environnement d'un œil diǉérent. En choisissant d’adopter tel ou tel point de
vue pour prendre une photo, ils peuvent exprimer diǉérentes émotions. À la maison et à
l'école maternelle, les enfants classent les photos par catégories et les assemblent dans un
tableau collaboratif ̢�ÞāłćƋ ŕƓ ĈŹƓĬƪÞłćŌƋ̣. Après quoi, les enfants se rassemblent en groupe
pour imaginer une histoire à partir des photos prises lors du Safari.

AN#3

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��
VEGSRXIV�YRI�LMWXSMVI�IR�MQEKIW�

Raconter une 
histoire en 
images

Allemagne AN #04 Italie

Des visages
& des lieux

Lien vers la description complète
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Romina Copetti - Sillitto Maria Teresa - Veljacà Sara - Paolini Cristiana
Enseignant.e en EAJE à l’école dell'Infanzia "Non ti scordar di
me-Grisulute-Avasinis", Alesso di Trasaghis – Italie. En co-design avec Elena
Iodice et ZaǊria.

Mots clés #émotions #mouvement #art #nature

Âge 4-5 ans

Durée 5 activités avec les enfants de 50 minutes chacune pour un total d'environ
5h.

Objectifs 1. Reconnaître et reproduire des expressions faciales
2. Explorer l'environnement social et naturel
3. Interpréter et retravailler des images et des photographies

Question clé : ²Ō ƪĬƂÞĠć ŷćƓƋ̨Ĭł āćƪćŌĬź ƓŌ ŷÞƱƂÞĠć ̖

Oui�!
Avec�une�tablette,�une�feuille�transparente,�un�marqueur�et�beaucoup�de�créativité�!�A�la�
maison�avec� leurs�parents�et�à� l'école�avec� leurs�enseignants.es,� les�enfants�observent�et�
photographient�leur�territoire,�la�nature�environnante�et�les�visages�de�leurs�grands-parents.�
Les� photos� prises� deviennent� le� point� de� départ� de� la� création� de� deux�mondes� qui� se�
croisent� et� s'échangent� :� les� lignes�du�visage�des�grands-parents�sont� transformées�en�
paysages�qui,�à�la�ǌő̩�sont�combinés�pour�créer�une�grande�pièce�murale.
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AN #04 Italie

Des visages
& des lieux

Lien vers la description complète
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Romina Copetti - Sillitto Maria Teresa - Veljacà Sara - Paolini Cristiana
Enseignant.e en EAJE à l’école dell'Infanzia "Non ti scordar di
me-Grisulute-Avasinis", Alesso di Trasaghis – Italie. En co-design avec Elena
Iodice et ZaǊria.

Mots clés #émotions #mouvement #art #nature

Âge 4-5 ans

Durée 5 activités avec les enfants de 50 minutes chacune pour un total d'environ
5h.

Objectifs 1. Reconnaître et reproduire des expressions faciales
2. Explorer l'environnement social et naturel
3. Interpréter et retravailler des images et des photographies

Question clé : ²Ō ƪĬƂÞĠć ŷćƓƋ̨Ĭł āćƪćŌĬź ƓŌ ŷÞƱƂÞĠć ̖

Oui�!
Avec�une�tablette,�une�feuille�transparente,�un�marqueur�et�beaucoup�de�créativité�!�A�la�
maison�avec� leurs�parents�et�à� l'école�avec� leurs�enseignants.es,� les�enfants�observent�et�
photographient�leur�territoire,�la�nature�environnante�et�les�visages�de�leurs�grands-parents.�
Les� photos� prises� deviennent� le� point� de� départ� de� la� création� de� deux�mondes� qui� se�
croisent� et� s'échangent� :� les� lignes�du�visage�des�grands-parents�sont� transformées�en�
paysages�qui,�à�la�ǌő̩�sont�combinés�pour�créer�une�grande�pièce�murale.

AN#4

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��HIW�
ZMWEKIW�IX�HIW�PMIY\

Des visages et 
des lieux

Italie
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AN #05 Italie

¶ő ŁČƜ
ŽŚƜƀ ĥƀãőĆıƀ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Cataldi Francesca ́ Geraci Caterina ́ Lisa Spazzoli, ČőƈČıĥőãőƔČƈ
ŏãƔČƀőČŇŇČƈƈ ãƜ ]ãƀĆıő Ć͌ČőĤãőƔƈ ̱ $Śő Č̄ŚĤƀãƈƔŚ �ãƈıőı ̱ ĆČ ¢ãŇã̩ ¢ãŇã Ćı
�ČƈČőãƔıÿŚ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭čŏŚƔıŚőƈ ̭ŇãőĥãĥČ ̭ŽĬŚƔŚĥƀãŽĬıČ ̭čĆƜÿãƔıŚő ãƜƹŏčĆıãƈ

Âge ˡ́ˣ ãőƈ

Durée ˦ ãÿƔıƳıƔčƈ Ć̲ČőƳıƀŚő ˢ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˣĬˡ˞

Objectifs ˟̮ *ƹŽŇŚƀČƀ Ňã ŽĬŚƔŚĥƀãŽĬıČ ČƔ Ňã ÿŚŏŏƜőıÿãƔıŚő Žãƀ Ň̲ıŏãĥČ
ˠ̮ �ČőĤŚƀÿČƀ ŇČƈ ÿãŽãÿıƔčƈ ÿƀčãƔıƳČƈ̩ ıŏãĥıőãƔıƳČƈ ČƔ ČƹŽƀČƈƈıƳČƈ ĆČ Ň̲ČőĤãőƔ̮

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈŷŕƓƪŕŌƂ̨ŌŕƓƂƈÞĬāćźƈłćƂƈćŌğÞŌƋƂƈïƈāĈƪćłŕŷŷćź
ƓŌƈƂćŌƂƈúźĬƋĬŹƓćƈƪĬƂ̨į̈ƪĬƂƈāćƂƈĬŊÞĠćƂƈŷÞźƋÞĠĈćƂƈćŌƈłĬĠŌćƈ̖

$ãőƈ�ÿČƔ�ãƔČŇıČƀ�őƜŏčƀıſƜČ̩�la�curiosité�naturelle�des�enfants�ŽŚƜƀ�ŇČƈ�ŽĬŚƔŚƈ�ČƔ�ŇČƈ�
ãŽŽãƀČıŇƈ�ŽĬŚƔŚ�ČƈƔ�ŇČ�ŽŚıőƔ�ĆČ�ĆčŽãƀƔ�Ć̲ƜőČ�ČƹŽčƀıČőÿČ�ãŽŽƀŚĤŚőĆıČ�du�monde�de�la�
photographie�et�de�la�communication�par�l'image.�a̲ČőĤãőƔ�ĆčƳČŇŚŽŽČ�ƈČƈ�ÿŚŏŽčƔČőÿČƈ�
ČƔ�ƈČƈ�ÿãŽãÿıƔčƈ�Čő�ƀčãŇıƈãőƔ�ƈČƈ�ŽƀČŏıěƀČƈ�ČƹŽčƀıČőÿČƈ�ƔČÿĬőŚŇŚĥıſƜČƈ�̳�ıŇ�explore�la
réalité�ČƔ�ãŽŽƀČőĆ�ô�ƀčǍčÿĬıƀ�sur�ses�ČƹŽčƀıČőÿČƈ�Čő�ŇČƈ�ĆčÿƀıƳãőƔ̩�Čő�ŇČƈ�ƀČŽƀčƈČőƔãőƔ�ČƔ�
Čő�ŇČƈ�ƀčŚƀĥãőıƈãőƔ�ô�Ň̲ãıĆČ�ĆČ�ĆıǉčƀČőƔƈ�ÿƀıƔěƀČƈ�ČƔ�ŏčƔĬŚĆČƈ̮

AN#5

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��YR�
NIY�TSYV�KVERHMV

Un jeu pour 
grandir

Italie AN #6 Italie

Je vous présente
mon doudou

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Romina Copetti - Sillitto Maria Teresa - Veljacà Sara - Paolini Cristiana
Enseignants.es ECEC à Scuola dell'Infanzia "Non ti scordar di
me-Grisulute-Avasinis", Alesso di Trasaghis – Italy. En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés #émotions #langage #podcast #QRcode #photographie

Âge 3 ans

Durée 4 activités de 30 minutes chacune, soit un total d'environ 2h

Objectifs 1. Apprendre à connaître et à exprimer les émotions et les sentiments.
2. Compétences d'écoute et de dialogue.
3. Promouvoir le bien-être psycho-physique de l'enfant.

Question�clé�:�aćƂƈļŕƓćƋƂƈŷćƓƪćŌƋ̨ĬłƂƈćŌúŕƓźÞĠćźƈłćƂƈćŌğÞŌƋƂƈïƈŷÞźłćźƈ
ā̙ćƓų̛ŊČŊćƂƈ̖

Les jouets préférés des enfants deviennent une occasion précieuse de parler
d'eux-mêmes et de découvrir de nouvelles choses les uns sur les autres. À la maison, les
enfants (avec l'aide des parents) prendront une photo de leur peluche préférée. À l'école,
ensuite, avec les enseignants.es, les enfants raconteront ce qu'ils aiment et pourquoi ils ont
choisi ce jouet dans diǉérents épisodes d'un podcast. Chaque photo sera ensuite reliée à un
QR Code pour créer une exposition "artistique" avec les jouets et leurs "histoires" à l'école
maternelle.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #6 Italie

Je vous présente
mon doudou

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Romina Copetti - Sillitto Maria Teresa - Veljacà Sara - Paolini Cristiana
Enseignants.es ECEC à Scuola dell'Infanzia "Non ti scordar di
me-Grisulute-Avasinis", Alesso di Trasaghis – Italy. En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés #émotions #langage #podcast #QRcode #photographie

Âge 3 ans

Durée 4 activités de 30 minutes chacune, soit un total d'environ 2h

Objectifs 1. Apprendre à connaître et à exprimer les émotions et les sentiments.
2. Compétences d'écoute et de dialogue.
3. Promouvoir le bien-être psycho-physique de l'enfant.

Question�clé�:�aćƂƈļŕƓćƋƂƈŷćƓƪćŌƋ̨ĬłƂƈćŌúŕƓźÞĠćźƈłćƂƈćŌğÞŌƋƂƈïƈŷÞźłćźƈ
ā̙ćƓų̛ŊČŊćƂƈ̖

Les jouets préférés des enfants deviennent une occasion précieuse de parler
d'eux-mêmes et de découvrir de nouvelles choses les uns sur les autres. À la maison, les
enfants (avec l'aide des parents) prendront une photo de leur peluche préférée. À l'école,
ensuite, avec les enseignants.es, les enfants raconteront ce qu'ils aiment et pourquoi ils ont
choisi ce jouet dans diǉérents épisodes d'un podcast. Chaque photo sera ensuite reliée à un
QR Code pour créer une exposition "artistique" avec les jouets et leurs "histoires" à l'école
maternelle.

AN#6

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��NI�
ZSYW�TVIWIRXI�QSR�HSYHSY

Je vous 
présente mon 
doudou

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #7 Italie

Une lettre
émotive

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Nadia Matassoni - Raǉaella Batino - Nisi Olga Lucia, enseignantes
maternelles à l’école maternelle “Scuola dell'infanzia Arcobaleno”,
Novafeltria – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #émotions #narration #QRCode #podcast #Noël

Âge 3-5 ans

Durée 5 activités avec les enfants d'environ 30 minutes chacune pour un total
d'environ 3 heures

Objectifs 1. Créer et renforcer les liens émotionnels ;
2. Promouvoir les capacités d'écoute et d'élaboration verbale et

graphique.

Question clé : La réalisation commune d'un calendrier de l'Avent
peut-elle devenir une occasion de renforcer les liens familiaux ?

Attendre�Noël�n'a�jamais�été�aussi�amusant�!�Chaque�parent�est�invité�à�envoyer�et�à�
partager�avec�les�enseignant·es�un�souvenir�de�Noël�lié�à�son�enfance.�Tous�les�souvenirs,�
qu'ils�soient�physiques�ou�numériques,�seront�organisés�dans�un�calendrier�de�l'Avent.�
Pendant�le�temps�de�l'Avent,�les�enfants�écouteront�chaque�jour�un�souvenir,�découvrant�
ainsi�les�histoires�des�enfants�de�leurs�parents.

AN#7

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��YRI�
PIXXVI�IQSXMZI

Une lettre 
émotive

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #8 Italie

Un mélange
d'émotions

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Stefania Mela - Batelli Roberta - Anelli Antonella -Menghini Silvia - Reali
Angela Enseignantes ECEC à l’école dell'Infanzia di Secchiano, Secchiano –
Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #émotions #images #GIF #mouvement #QRCode

Âge 3-4 ans

Durée 4 activités de durées diǉérentes pour un total d'environ 2 heures.

Objectifs 1. Favoriser la compréhension par les enfants de leurs propres sentiments et
de ceux des autres
2. Apprendre à gérer ses émotions

Question�clé�:�aćƂƈŊĈāĬÞƂƈŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈŷćƓƪćŌƋ̨ĬłƂƈŌŕƓƂƈÞĬāćźƈïƈ
̘úÞŷƋƓźćź̘ƈŌŕƂƈĈŊŕƋĬŕŌƂƈ̖

Les enfants expérimentent, apprennent à
reconnaître et à gérer leur colère à l'aide d'images.
Après une introduction au thème des émotions (ici
en particulier la colère) à l'aide d'un livre d'images,
les enfants interrogent leurs parents et sont
interrogés sur le sujet de la colère. Après les
entretiens, tous deux produisent des dessins qui
sont téléchargés et partagés sur un padlet
commun. Dans un deuxième temps, les enfants et
les parents utilisent leur visage pour exprimer
leurs sentiments. Les photos des visages de
colère et de calme des parents et des enfants
sont ensuite combinées pour créer des GIF. La
dernière étape est consacrée à l'expression
physique et artistique de la colère avec une
activité physique/artistique où les enfants en
mouvement créent un "enchevêtrement" collectif.

AN#8

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��YR�
QIPERKI�HIQSXMSRW

Un mélange 
d’émotions

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #9 Italie

$ŚƜƹ �ãıŇŇŚƜƹ Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Cabiria Manca̩ ČőƈČıĥőãőƔČ *�*� ãƜ ŁãƀĆıő Ć͌ČőĤãőƔƈ �ŚƈÿŚ NőÿãőƔãƔŚ̩
�ČŇŇãƀıã́NĥČã́iãƀıőã ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭čŏŚƔıŚőƈ ̭őãƔƜƀČ ̭ãƀƔ ̭čĆƜÿãƔıŚőãƜƹŏčĆıãƈ

Âge ˢ́ˣ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ĆČ ˡ˞́ˢ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ ĆČ ˡĬˡ˞́ˣĬ

Objectifs ˟̮ �čǍčÿĬıƀ ô Ňã ĆıǉƜƈıŚő ČƔ ô Ň̲ıŏŽãÿƔ ĆČƈ ŏČƈƈãĥČƈ ſƜČ őŚƜƈ
ŽãƀƔãĥČŚőƈ Čő ŇıĥőČ ČƔ ĬŚƀƈ ŇıĥőČ ̳

ˠ̮ AãƳŚƀıƈČƀ Ɯő ƈČőƔıŏČőƔ Ć̲ãŽŽãƀƔČőãőÿČ ô ƜőČ ÿŚŏŏƜőãƜƔč ŽŇƜƈ ŇãƀĥČ̮

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈğÞĬźćƈćŌƈƂŕźƋćƈŹƓćƈłćƂƈŷćƋĬƋƂƈćŌğÞŌƋƂƈğÞƂƂćŌƋƈ
ł̙ćưŷĈźĬćŌúć̐ƈāćƈŊÞŌĬĖźćƈāĬźćúƋćƈćƋƈÞŊƓƂÞŌƋć̐ƈāćƈł̙ĬŊŷÞúƋƈāćƂƈŊćƂƂÞĠćƂƈ
ŷÞźƋÞĠĈƂƈćŌƈłĬĠŌćƈ̖

Ś̄ƜƔ�Čő�ČƹŽŇŚƀãőƔ�ŇČ�ƔĬěŏČ�ĆČƈ�ŏıőčƀãƜƹ�ČƔ�ĆČ�ŇČƜƀƈ�ƔƀãőƈĤŚƀŏãƔıŚőƈ�ŽŚƈƈıþŇČƈ̩�les�enfants�
ƀčǍčÿĬıƈƈČőƔ�à�la�manière�dont�les�messages�que�nous�partageons�en�ligne,�qu'ils�soient�
positifs� ou� négatifs,� se� propagent� et� ont� un� impact� sur� les� autres.� Les� enfants,� les�
enseignant·es� et� les� parents� partent� à� la� ÿĬãƈƈČ� aux� cailloux̩� ČƹŽŇŚƀãőƔ� ĆČƈ�
ČőƳıƀŚőőČŏČőƔƈ� őãƔƜƀČŇƈ� ƔČŇƈ� ſƜČ� ĆČƈ� ƀıƳıěƀČƈ� ČƔ� ĆČƈ� ŽČƔıƔƈ� ƀƜıƈƈČãƜƹ̩� ŏãıƈ� ãƜƈƈı� ĆČƈ�
ƈČőƔıČƀƈ�ĆČ�ŏŚőƔãĥőČ̩�ĆČƈ�Žãƀÿƈ�Ɯƀþãıőƈ̩�ČƔÿ̮�aČƈ�ĥãŇČƔƈ�ÿŚŇŇČÿƔčƈ�ƈČƀŚőƔ�̱ƔƀãőƈĤŚƀŏčƈ̱�Žãƀ�
Ňã� ÿƀčãƔıƳıƔč� ĆČƈ� ČőĤãőƔƈ� en� outils�de�ĆıǉƜƈıŚő�de�messages�positifs�dans� les� espaces�
publics.

AN#9

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER��
HSY\�GEMPPSY\

Doux
cailloux

Italie

AN #10 Portugal

La couleur
des émotions Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Auteurs Les éducateurs du groupement scolaire AESA - Barreiro, Portugal

Mots clés #Emotions, #Couleurs, #Images

Durée 7 activités de 20 minutes pour un total de 2h20

Objectifs 1. Donner la possibilité aux enfants de s’exprimer en utilisant des outils numériques.
2. Les aider à reconnaître les émotions chez eux et chez les autres.
3. Utiliser les outils numériques pour renforcer les relations entre l’école et les

familles.

Question: aćƂ ŕƓƋĬłƂ ŌƓŊĈźĬŹƓćƂ ŷćƓƪćŌƋ̨ĬłƂ ÞĬāćź łćƂ ćŌğÞŌƋƂ ï
źćúŕŌŌÞİƋźć ćƋ ćưŷźĬŊćź łćƓźƂ ĈŊŕƋĬŕŌƂ ̖

Les�enfants�découvrent� les�émotions�avec�l’histoire�̯aÞƈúŕƓłćƓźƈāćƂƈĈŊŕƋĬŕŌƂ̰.�Mais�sont-ils�
capables� de� reconnaître� leurs� propres� émotions� ?� Et� parviendront-ils� à� les� exprimer� en�
utilisant�des�outils�numériques�et�créatifs�?

Avec� l'aide� d’apps,� de� petits� jeux,� d'un� appareil� photo� numérique,� d'un� smartphone,� de�
matériaux� recyclés�et�de�beaucoup�de�créativité,� les�enfants�vont�créer� leur�monstre�des�
couleurs�et�travailler�à�ıĆČőƔıǌČƀ�et�exprimer�leurs�propres�émotions.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #9 Italie

$ŚƜƹ �ãıŇŇŚƜƹ Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Cabiria Manca̩ ČőƈČıĥőãőƔČ *�*� ãƜ ŁãƀĆıő Ć͌ČőĤãőƔƈ �ŚƈÿŚ NőÿãőƔãƔŚ̩
�ČŇŇãƀıã́NĥČã́iãƀıőã ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭čŏŚƔıŚőƈ ̭őãƔƜƀČ ̭ãƀƔ ̭čĆƜÿãƔıŚőãƜƹŏčĆıãƈ

Âge ˢ́ˣ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ĆČ ˡ˞́ˢ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ ĆČ ˡĬˡ˞́ˣĬ

Objectifs ˟̮ �čǍčÿĬıƀ ô Ňã ĆıǉƜƈıŚő ČƔ ô Ň̲ıŏŽãÿƔ ĆČƈ ŏČƈƈãĥČƈ ſƜČ őŚƜƈ
ŽãƀƔãĥČŚőƈ Čő ŇıĥőČ ČƔ ĬŚƀƈ ŇıĥőČ ̳

ˠ̮ AãƳŚƀıƈČƀ Ɯő ƈČőƔıŏČőƔ Ć̲ãŽŽãƀƔČőãőÿČ ô ƜőČ ÿŚŏŏƜőãƜƔč ŽŇƜƈ ŇãƀĥČ̮

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈğÞĬźćƈćŌƈƂŕźƋćƈŹƓćƈłćƂƈŷćƋĬƋƂƈćŌğÞŌƋƂƈğÞƂƂćŌƋƈ
ł̙ćưŷĈźĬćŌúć̐ƈāćƈŊÞŌĬĖźćƈāĬźćúƋćƈćƋƈÞŊƓƂÞŌƋć̐ƈāćƈł̙ĬŊŷÞúƋƈāćƂƈŊćƂƂÞĠćƂƈ
ŷÞźƋÞĠĈƂƈćŌƈłĬĠŌćƈ̖

Ś̄ƜƔ�Čő�ČƹŽŇŚƀãőƔ�ŇČ�ƔĬěŏČ�ĆČƈ�ŏıőčƀãƜƹ�ČƔ�ĆČ�ŇČƜƀƈ�ƔƀãőƈĤŚƀŏãƔıŚőƈ�ŽŚƈƈıþŇČƈ̩�les�enfants�
ƀčǍčÿĬıƈƈČőƔ�à�la�manière�dont�les�messages�que�nous�partageons�en�ligne,�qu'ils�soient�
positifs� ou� négatifs,� se� propagent� et� ont� un� impact� sur� les� autres.� Les� enfants,� les�
enseignant·es� et� les� parents� partent� à� la� ÿĬãƈƈČ� aux� cailloux̩� ČƹŽŇŚƀãőƔ� ĆČƈ�
ČőƳıƀŚőőČŏČőƔƈ� őãƔƜƀČŇƈ� ƔČŇƈ� ſƜČ� ĆČƈ� ƀıƳıěƀČƈ� ČƔ� ĆČƈ� ŽČƔıƔƈ� ƀƜıƈƈČãƜƹ̩� ŏãıƈ� ãƜƈƈı� ĆČƈ�
ƈČőƔıČƀƈ�ĆČ�ŏŚőƔãĥőČ̩�ĆČƈ�Žãƀÿƈ�Ɯƀþãıőƈ̩�ČƔÿ̮�aČƈ�ĥãŇČƔƈ�ÿŚŇŇČÿƔčƈ�ƈČƀŚőƔ�̱ƔƀãőƈĤŚƀŏčƈ̱�Žãƀ�
Ňã� ÿƀčãƔıƳıƔč� ĆČƈ� ČőĤãőƔƈ� en� outils�de�ĆıǉƜƈıŚő�de�messages�positifs�dans� les� espaces�
publics.

AN #10 Portugal

La couleur
des émotions Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Auteurs Les éducateurs du groupement scolaire AESA - Barreiro, Portugal

Mots clés #Emotions, #Couleurs, #Images

Durée 7 activités de 20 minutes pour un total de 2h20

Objectifs 1. Donner la possibilité aux enfants de s’exprimer en utilisant des outils numériques.
2. Les aider à reconnaître les émotions chez eux et chez les autres.
3. Utiliser les outils numériques pour renforcer les relations entre l’école et les

familles.

Question: aćƂ ŕƓƋĬłƂ ŌƓŊĈźĬŹƓćƂ ŷćƓƪćŌƋ̨ĬłƂ ÞĬāćź łćƂ ćŌğÞŌƋƂ ï
źćúŕŌŌÞİƋźć ćƋ ćưŷźĬŊćź łćƓźƂ ĈŊŕƋĬŕŌƂ ̖

Les�enfants�découvrent� les�émotions�avec�l’histoire�̯aÞƈúŕƓłćƓźƈāćƂƈĈŊŕƋĬŕŌƂ̰.�Mais�sont-ils�
capables� de� reconnaître� leurs� propres� émotions� ?� Et� parviendront-ils� à� les� exprimer� en�
utilisant�des�outils�numériques�et�créatifs�?

Avec� l'aide� d’apps,� de� petits� jeux,� d'un� appareil� photo� numérique,� d'un� smartphone,� de�
matériaux� recyclés�et�de�beaucoup�de�créativité,� les�enfants�vont�créer� leur�monstre�des�
couleurs�et�travailler�à�ıĆČőƔıǌČƀ�et�exprimer�leurs�propres�émotions.

AN#10

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PE�
GSYPIYV�HIW�IQSXMSRW

La couleur 
des émotions

Portugal

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #11 Belgique

La nature
dans la ville

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Christine Gerards, école maternelle du Roton, Charleroi, Belgique, en
co-design avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #nature #photographie #son #environnement #éducationauxmédias

Age 4-5 ans

Durée 7 activités représentant environ 4 heures à l’école, ainsi que 3 activités à la
maison

Objectifs 1. Observer son environnement, reconnaitre des sons et bruitages et les associer à
une photo/une image correspondante

2. Prendre des photos avec un objectif précis
3. Identiǌer des sons et les enregistrer

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ źćŌāźć úŕŊŷƋć āć ł̙ćŌƪĬźŕŌŌćŊćŌƋ ƂŕŌŕźć ćƋ ƪĬƂƓćł̺̖

Avec cet atelier, les élèves explorent les thématiques du son et de l’image. Ils sont invités à
percevoir leur environnement immédiat͔: les alentours de l’école ou de leur maison.
L’environnement est-il davantage urbain ou naturel͔? Quels éléments sont associés à la
ville͔? Et à la nature͔? Que voient-ils͔? Qu’entendent-ils͔? Qu’est-ce qu’un son raconte ͔?
Comment sons et images peuvent-ils se compléter͔? En parcourant ensemble diǉérents
lieux, ils captent en sons et en images ces environnements à l’aide d’un appareil photo et
d’un dictaphone. L’atelier aboutit à la réalisation d’un «͔loto sonore͔» à faire jouer au sein des
familles et des autres classes.

AN#11

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PE�
REXYVI�HERW�PE�ZMPPI

La nature 
dans la ville

Belgique

AN #12 France

La nature et les
saisons

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Auteurs Tested�with:�*úŕłćƈiÞƋćźŌćłłćƈ�ŕŊŊĬćź̐ ƈiÞźƂćĬłłć̐ƈAźÞŌúćƈ
Designed�by:�aÞƈAÞùƓłćźĬć̐ƈiÞźƂćĬłłć̐ƈAźÞŌúć

Mots clés Art, portrait, Advertising, Photographie, éducation aux médias

Durée 5 activités d’environ 25 minutes chacune.

Objectifs 1. Comprendre les saisons qui changent
2. Sortir, faire de l’exercice.
3. Découvrir des apps d’édition d’images.

Question: �ŕŊŊćŌƋ łÞ ŌÞƋƓźć úħÞŌĠć̨Ƌ̨ćłłć ï ƋźÞƪćźƂ łćƂ ƂÞĬƂŕŌƂ ̖

Dans cet atelier, les enfants découvrent les diǉérences entre les quatre saisons. Ils se
promènent à l'extérieur et cherchent des indices qui montrent quelle saison il est.

La création d'images numériques est une compétence importante pour la nouvelle
génération. À l'aide d'une application simple, ils apprendront à supprimer l'arrière-plan
d'une photo : une technique utilisée dans l'industrie des médias. Cet atelier les sensibilisera
aux médias et à la façon dont les publicités sont créées.

Regardez le trailer vidéo ici : https://tube.tchncs.de/w/iCc2fwZc4onPrWTdm8AG8j

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #11 Belgique

La nature
dans la ville

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Christine Gerards, école maternelle du Roton, Charleroi, Belgique, en
co-design avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #nature #photographie #son #environnement #éducationauxmédias

Age 4-5 ans

Durée 7 activités représentant environ 4 heures à l’école, ainsi que 3 activités à la
maison

Objectifs 1. Observer son environnement, reconnaitre des sons et bruitages et les associer à
une photo/une image correspondante

2. Prendre des photos avec un objectif précis
3. Identiǌer des sons et les enregistrer

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ źćŌāźć úŕŊŷƋć āć ł̙ćŌƪĬźŕŌŌćŊćŌƋ ƂŕŌŕźć ćƋ ƪĬƂƓćł̺̖

Avec cet atelier, les élèves explorent les thématiques du son et de l’image. Ils sont invités à
percevoir leur environnement immédiat͔: les alentours de l’école ou de leur maison.
L’environnement est-il davantage urbain ou naturel͔? Quels éléments sont associés à la
ville͔? Et à la nature͔? Que voient-ils͔? Qu’entendent-ils͔? Qu’est-ce qu’un son raconte ͔?
Comment sons et images peuvent-ils se compléter͔? En parcourant ensemble diǉérents
lieux, ils captent en sons et en images ces environnements à l’aide d’un appareil photo et
d’un dictaphone. L’atelier aboutit à la réalisation d’un «͔loto sonore͔» à faire jouer au sein des
familles et des autres classes.

AN #12 France

La nature et les
saisons

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Auteurs Tested�with:�*úŕłćƈiÞƋćźŌćłłćƈ�ŕŊŊĬćź̐ ƈiÞźƂćĬłłć̐ƈAźÞŌúćƈ
Designed�by:�aÞƈAÞùƓłćźĬć̐ƈiÞźƂćĬłłć̐ƈAźÞŌúć

Mots clés Art, portrait, Advertising, Photographie, éducation aux médias

Durée 5 activités d’environ 25 minutes chacune.

Objectifs 1. Comprendre les saisons qui changent
2. Sortir, faire de l’exercice.
3. Découvrir des apps d’édition d’images.

Question: �ŕŊŊćŌƋ łÞ ŌÞƋƓźć úħÞŌĠć̨Ƌ̨ćłłć ï ƋźÞƪćźƂ łćƂ ƂÞĬƂŕŌƂ ̖

Dans cet atelier, les enfants découvrent les diǉérences entre les quatre saisons. Ils se
promènent à l'extérieur et cherchent des indices qui montrent quelle saison il est.

La création d'images numériques est une compétence importante pour la nouvelle
génération. À l'aide d'une application simple, ils apprendront à supprimer l'arrière-plan
d'une photo : une technique utilisée dans l'industrie des médias. Cet atelier les sensibilisera
aux médias et à la façon dont les publicités sont créées.

Regardez le trailer vidéo ici : https://tube.tchncs.de/w/iCc2fwZc4onPrWTdm8AG8j

AN#12

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PE�
REXYVI�IX�PIW�WEMWSRW

La nature et 
les saisons

France

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #13 Allemagne

Le safari photo
des Ǎeurs Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de testé par IntegrationskindergartenWestendstrasse, Munich, Allemagne
conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Mots clés Photographie, Images, Environnement, Couleurs, Art

Durée 3 activités de 30 minutes pour un total d’environ 1h30

Objectifs 1. Apprendre à utiliser la photographie comme un moyen d’expression et de
communication.

2. Explorer et découvrir le monde.
3. Être créatifs et apprendre à exprimer ses émotions à travers l’art.

Question : ÉŕƋźć ƪĬƂĬŕŌ āƓ ŊŕŌāć úħÞŌĠć̨ćłłć ï ƋźÞƪćźƂ ł̲ŕùļćúƋĬğ ā̲ƓŌć úÞŊĈźÞ ̖

Prendre des photos avec la tablette est très facile et les enfants peuvent utiliser l'appareil
de manière autonome après une présentation rapide par l’éducateur.ice. L’activité fait
prendre conscience aux enfants qu’une photo, c’est aussi le choix d’un motif, d’un angle, etc.

Dans cette activité, les enfants prennent plaisir à découvrir des plantes et à les
photographier. L’application Flora incognita leur permettra d'accroître leur connaissance sur
la botanique et le monde vivant. La nature a toujours été une grande source d'inspiration
pour les artistes. En observant de près les Ǎeurs et les plantes, la créativité est stimulée..
Guidés par des adultes, les enfants vont découvrir des peintures de Ǎeurs célèbres grâce
aux moteurs de recherche pour enfants sur Internet et faire leur première expérience de
recherche d'images en toute sécurité.

AN#13

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PI�
WEJEVM�TLSXS�HIW�ǱIYVW

Le safari 
photo des 
ǱIYVW

Allemagne AN #14 Italie

kãƔƜƀČ Čő
ŽƀŚŁČÿƔıŚő

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Sara Battistel ́ Cristina Zecchin, ČőƈČıĥőãőƔƈ̮Čƈ *�*� ô Ň͌čÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã
ƀ̄Č �ıČƀČ̩ tĆČƀǄŚ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭őãƔƜƀČ ̭ƈÿıČőÿČƈ ̭čĆƜÿãƔıŚőãƜƹŏčĆıãƈ ̭ŽƀŚŁČÿƔıŚő
̭ŏıÿƀŚƈÿŚŽČőƜŏčƀıſƜČ

Âge ˢ́ˣ ãőƈ

Durée ˦ ãÿƔıƳıƔčƈ Ć̲ČőƳıƀŚő ˡ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˢ ĬČƜƀČƈ̮

Objectifs ˟̮ �ŚőőãıƈƈãőÿČ ĆƜ ŽƀŚŁČÿƔČƜƀ̩ Čő ƔãőƔ ſƜ̲ŚƜƔıŇ ƔČÿĬőŚŇŚĥıſƜČ
ˠ̮ $čÿŚƜƳČƀƔČ ČƔ ČƹŽŇŚƀãƔıŚő ĆČƈ ŚŏþƀČƈ
ˡ̮ �ŚŇŇãþŚƀãƔıŚő ČőƔƀČ Žãıƀƈ

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈłćƂƈŕŊùźćƂƈƂŕŌƋ̨ćłłćƂƈĠĈŌĈźĈćƂƈćƋƈŹƓćƈƂćƈ
úÞúħć̨Ƌ̨ĬłƈāćźźĬĖźćƈ̢ŕƓƈāćƪÞŌƋ̣ƈćłłćƂƈ̖

Les enfants découvrent la nature des ombres et les propriétés de la projection ô ƔƀãƳČƀƈ
ƜőČ ƈčƀıČ Ć̲ãÿƔıƳıƔčƈ Ć̲ČƹŽčƀıŏČőƔãƔıŚő ãƳČÿ ĆıǉčƀČőƔČƈ ƈŚƜƀÿČƈ ĆČ ŇƜŏıěƀČ ČƔ ĆıǉčƀČőƔƈ
ŏãƔčƀıãƜƹ̮ � Ň̲čÿŚŇČ̩ Ćãőƈ ƜőČ ƈãŇŇČ ŚþƈÿƜƀČ̩ ıŇƈ ČƹŽčƀıŏČőƔČƀŚőƔ Ć̲ãþŚƀĆ ce qui se passe
lorsque la lumière du projecteur traverse des matériaux naturels ̻ĤČƜıŇŇČƈ̩ ǍČƜƀƈ̩
þƀãőÿĬČƈ̩ ŽıČƀƀČƈ̼̩ à travers des matériaux transparents colorés, ĆčÿŚƜƳƀıƀ ČőƈƜıƔČ ô ſƜŚı
ƀČƈƈČŏþŇČőƔ ŇČƈ ŏãƔčƀıãƜƹ ƈ̲ıŇƈ ŇČƈ ƀČĥãƀĆČőƔ ĆČ ŽŇƜƈ Žƀěƈ ̨ ô ƔƀãƳČƀƈ ŇČƈ ŇČőƔıŇŇČƈ Ć̲Ɯő
microscope numérique. aČƈ ČőĤãőƔƈ ČƔ ŇČƈ ŽãƀČőƔƈ ƈČ ƀČőĆČőƔ ô Ň̲čÿŚŇČ ČƔ ČƹŽčƀıŏČőƔČőƔ
ĆıǉčƀČőƔČƈ ƈŚƜƀÿČƈ ĆČ ŇƜŏıěƀČ "Chasse à l'ombre" ČƔ ĆıǉčƀČőƔƈ ŏãƔčƀıãƜƹ̩ őŚƔãŏŏČőƔ
ĥƀëÿČ ô ƜőČ þŚĵƔČ ̱ĆČ ƔƀãőƈıƔıŚő̱ ſƜČ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ƀãŏěőČőƔ ĆČ Ň̲čÿŚŇČ ô Ňã ŏãıƈŚő ČƔ ƳıÿČ
ƳČƀƈã̮

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #13 Allemagne

Le safari photo
des Ǎeurs Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de testé par IntegrationskindergartenWestendstrasse, Munich, Allemagne
conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Mots clés Photographie, Images, Environnement, Couleurs, Art

Durée 3 activités de 30 minutes pour un total d’environ 1h30

Objectifs 1. Apprendre à utiliser la photographie comme un moyen d’expression et de
communication.

2. Explorer et découvrir le monde.
3. Être créatifs et apprendre à exprimer ses émotions à travers l’art.

Question : ÉŕƋźć ƪĬƂĬŕŌ āƓ ŊŕŌāć úħÞŌĠć̨ćłłć ï ƋźÞƪćźƂ ł̲ŕùļćúƋĬğ ā̲ƓŌć úÞŊĈźÞ ̖

Prendre des photos avec la tablette est très facile et les enfants peuvent utiliser l'appareil
de manière autonome après une présentation rapide par l’éducateur.ice. L’activité fait
prendre conscience aux enfants qu’une photo, c’est aussi le choix d’un motif, d’un angle, etc.

Dans cette activité, les enfants prennent plaisir à découvrir des plantes et à les
photographier. L’application Flora incognita leur permettra d'accroître leur connaissance sur
la botanique et le monde vivant. La nature a toujours été une grande source d'inspiration
pour les artistes. En observant de près les Ǎeurs et les plantes, la créativité est stimulée..
Guidés par des adultes, les enfants vont découvrir des peintures de Ǎeurs célèbres grâce
aux moteurs de recherche pour enfants sur Internet et faire leur première expérience de
recherche d'images en toute sécurité.

AN #14 Italie

kãƔƜƀČ Čő
ŽƀŚŁČÿƔıŚő

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Sara Battistel ́ Cristina Zecchin, ČőƈČıĥőãőƔƈ̮Čƈ *�*� ô Ň͌čÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã
ƀ̄Č �ıČƀČ̩ tĆČƀǄŚ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭őãƔƜƀČ ̭ƈÿıČőÿČƈ ̭čĆƜÿãƔıŚőãƜƹŏčĆıãƈ ̭ŽƀŚŁČÿƔıŚő
̭ŏıÿƀŚƈÿŚŽČőƜŏčƀıſƜČ

Âge ˢ́ˣ ãőƈ

Durée ˦ ãÿƔıƳıƔčƈ Ć̲ČőƳıƀŚő ˡ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˢ ĬČƜƀČƈ̮

Objectifs ˟̮ �ŚőőãıƈƈãőÿČ ĆƜ ŽƀŚŁČÿƔČƜƀ̩ Čő ƔãőƔ ſƜ̲ŚƜƔıŇ ƔČÿĬőŚŇŚĥıſƜČ
ˠ̮ $čÿŚƜƳČƀƔČ ČƔ ČƹŽŇŚƀãƔıŚő ĆČƈ ŚŏþƀČƈ
ˡ̮ �ŚŇŇãþŚƀãƔıŚő ČőƔƀČ Žãıƀƈ

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈłćƂƈŕŊùźćƂƈƂŕŌƋ̨ćłłćƂƈĠĈŌĈźĈćƂƈćƋƈŹƓćƈƂćƈ
úÞúħć̨Ƌ̨ĬłƈāćźźĬĖźćƈ̢ŕƓƈāćƪÞŌƋ̣ƈćłłćƂƈ̖

Les enfants découvrent la nature des ombres et les propriétés de la projection ô ƔƀãƳČƀƈ
ƜőČ ƈčƀıČ Ć̲ãÿƔıƳıƔčƈ Ć̲ČƹŽčƀıŏČőƔãƔıŚő ãƳČÿ ĆıǉčƀČőƔČƈ ƈŚƜƀÿČƈ ĆČ ŇƜŏıěƀČ ČƔ ĆıǉčƀČőƔƈ
ŏãƔčƀıãƜƹ̮ � Ň̲čÿŚŇČ̩ Ćãőƈ ƜőČ ƈãŇŇČ ŚþƈÿƜƀČ̩ ıŇƈ ČƹŽčƀıŏČőƔČƀŚőƔ Ć̲ãþŚƀĆ ce qui se passe
lorsque la lumière du projecteur traverse des matériaux naturels ̻ĤČƜıŇŇČƈ̩ ǍČƜƀƈ̩
þƀãőÿĬČƈ̩ ŽıČƀƀČƈ̼̩ à travers des matériaux transparents colorés, ĆčÿŚƜƳƀıƀ ČőƈƜıƔČ ô ſƜŚı
ƀČƈƈČŏþŇČőƔ ŇČƈ ŏãƔčƀıãƜƹ ƈ̲ıŇƈ ŇČƈ ƀČĥãƀĆČőƔ ĆČ ŽŇƜƈ Žƀěƈ ̨ ô ƔƀãƳČƀƈ ŇČƈ ŇČőƔıŇŇČƈ Ć̲Ɯő
microscope numérique. aČƈ ČőĤãőƔƈ ČƔ ŇČƈ ŽãƀČőƔƈ ƈČ ƀČőĆČőƔ ô Ň̲čÿŚŇČ ČƔ ČƹŽčƀıŏČőƔČőƔ
ĆıǉčƀČőƔČƈ ƈŚƜƀÿČƈ ĆČ ŇƜŏıěƀČ "Chasse à l'ombre" ČƔ ĆıǉčƀČőƔƈ ŏãƔčƀıãƜƹ̩ őŚƔãŏŏČőƔ
ĥƀëÿČ ô ƜőČ þŚĵƔČ ̱ĆČ ƔƀãőƈıƔıŚő̱ ſƜČ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ƀãŏěőČőƔ ĆČ Ň̲čÿŚŇČ ô Ňã ŏãıƈŚő ČƔ ƳıÿČ
ƳČƀƈã̮

AN#14

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
REXYVI�IR�TVSNIGXMSR

Nature et 
projection

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #15 Italie

�ŚŏŏČ
Ɯő ãƀþƀČ Lire la description complète ici

ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Attardo Lucia - Borgolotto Maria Chiara - Buso Emanuela - Forner Roberta
- Tonon Sabrina - Vedovelli Giuliana - Vidotto Chiara̩ ČőƈČıĥőãőƔČƈ *�*� ãƜ
ŁãƀĆıő Ć͌ČőĤãőƔƈ ͔̈́ ƀ̄Č �ıČƀČ͔̩ͅ tĆČƀǄŚ ̾ NƔãŇƺ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭őãƔƜƀČ ̭ãƀƔ ̭ŽãŇČƔƔČƈĆČÿŚƜŇČƜƀƈ ̭ıŏãĥČƈ

Âge ˣ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ĆČ ˢ˞ ŏıő ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˣĬ ̻ƈƜƀ ƔŚƜƔČ Ň̲ãőőčČ̼

Objectifs ˟̮ NĆČőƔıǌČƀ ŇČƈ ƔƀãőƈĤŚƀŏãƔıŚőƈ őãƔƜƀČŇŇČƈ ̳
ˠ̮ $čƳČŇŚŽŽČŏČőƔ ĆČ ŇãőĥãĥČƈ ČƹŽƀČƈƈıĤƈ̩ ãƀƔıƈƔıſƜČƈ̩ ƳıƈƜČŇƈ ČƔ

ŏƜŇƔıŏčĆıãƈ̮

Question clé : *Ƌ ƂĬ ļć Ŋć ƋźÞŌƂğŕźŊÞĬƂ ćŌ Þźùźć ̖

$ãőƈ ÿČƔ ãƔČŇıČƀ̩ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆčÿŚƜƳƀČőƔ ÿŚŏŏČőƔ ŇČƈ ãƀþƀČƈ ƈŚőƔ ƔŚƜƈ ĆıǉčƀČőƔƈ ČƔ
ÿŚŏŏČőƔ ıŇƈ ÿĬãőĥČőƔ Čő ĤŚőÿƔıŚő ĆČƈ ƈãıƈŚőƈ̮ NŇƈ ĆčÿŚƜƳƀČőƔ ČőƈƜıƔČ ſƜ̲ČƜƹ ãƜƈƈı̩ ÿŚŏŏČ
ŇČƈ ãƀþƀČƈ̩ ƈŚőƔ ƔŚƜƈ ĆıǉčƀČőƔƈ̩ ŏđŏČ ƈ̲ıŇƈ ŚőƔ þČãƜÿŚƜŽ ĆČ ÿĬŚƈČƈ Čő ÿŚŏŏƜő̮ �ĬãſƜČ
ČőĤãőƔ ƈƜıƔ Ɯő ãƀþƀČ Žƀěƈ ĆČ ÿĬČǄ ŇƜı ČƔ Ň̲ŚþƈČƀƳČ čƳŚŇƜČƀ ãƜ ǌŇ ĆČƈ ƈãıƈŚőƈ̩ ŇČƈ ŽĬŚƔŚƈ ĆČƈ
ãƀþƀČƈ ƈŚőƔ ƔƀãőƈĤŚƀŏčČƈ Čő ƈıŇĬŚƜČƔƔČƈ ô ĆčÿŚƀČƀ ƈČŇŚő ƈČƈ ČőƳıČƈ̮ ¶őČ ŽãŇČƔƔČ ĆČ ÿŚƜŇČƜƀƈ
ŽƀıőÿıŽãŇČƈ ƈČƀã ČƹƔƀãıƔČ ČƔ ƜƔıŇıƈčČ Žãƀ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ŽŚƜƀ ÿƀčČƀ ĆČ ŏãĥőıǌſƜČƈ ãƜƔŚŽŚƀƔƀãıƔƈ̩
Śƣ ŇČƈ ÿŚƜŇČƜƀƈ ĆČƈ ãƀþƀČƈ ĆČƳıČőőČőƔ ŇČƈ ÿŚƜŇČƜƀƈ ĆČ ŇČƜƀ ƳıƈãĥČ̩ ÿƀčãőƔ ãıőƈı Ɯő ŇıČő
ŽƀŚĤŚőĆ ČőƔƀČ Ň̲ČőĤãőƔ ČƔ Ň̲ãƀþƀČ̮

AN#15

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
GSQQI�YR�EVFVI

Comme un 
arbre

Italie

AN #16 Italie

Créer des
pinceaux

naturels
Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Mina Marianna - Vandi Ludovica - Innocenti Stefania, enseignantes ECEC à
l'école maternelle Arcobaleno, Coriano - Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #nature #art #QRCode #images

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités de 30 min chacune pour un total d'environ 4 h.

Objectifs 1. Explorer les éléments et les outils naturels.
2. Renforcer les liens aǉectifs au sein de la famille.

Question�clé�:�aćƂƈğćƓĬłłćƂƈŕƓƈłćƂƈÞĬĠƓĬłłćƂƈā̙ƓŌƈÞźùźćƈŷćƓƪćŌƋ̨ćłłćƂƈ
āćƪćŌĬźƈƓŌƈŷĬŌúćÞƓƈ̖

Comment�fonctionne�un�pinceau�?�Peut-on�fabriquer�un�pinceau�avec�des�matériaux�
naturels�?�Dans�cet�atelier,�les�enfants�tentent�de�trouver�les�réponses�à�ces�questions�en�
explorant�des�environnements�naturels�et�en�faisant�des�expériences�créatives�en�classe�
et�à�la�maison�avec�leurs�familles.�Les�matériaux�seront�transformés�par�les�enfants�en�
pinceaux�artisanaux�spéciaux�avec�lesquels�ils�s'amuseront�à�peindre�des�toiles�de�formes�
et�de�couleurs�variées,�que�ce�soit�à�l'école�maternelle�ou�à�la�maison.� À�la�ǌő�de�l'atelier,�
les�enfants�collaborent�à�la�création�d'une�installation�contenant�toutes�leurs�œuvres�et�
des�QR�Codes�spéciaux.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #15 Italie

�ŚŏŏČ
Ɯő ãƀþƀČ Lire la description complète ici

ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Attardo Lucia - Borgolotto Maria Chiara - Buso Emanuela - Forner Roberta
- Tonon Sabrina - Vedovelli Giuliana - Vidotto Chiara̩ ČőƈČıĥőãőƔČƈ *�*� ãƜ
ŁãƀĆıő Ć͌ČőĤãőƔƈ ͔̈́ ƀ̄Č �ıČƀČ͔̩ͅ tĆČƀǄŚ ̾ NƔãŇƺ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭őãƔƜƀČ ̭ãƀƔ ̭ŽãŇČƔƔČƈĆČÿŚƜŇČƜƀƈ ̭ıŏãĥČƈ

Âge ˣ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ĆČ ˢ˞ ŏıő ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˣĬ ̻ƈƜƀ ƔŚƜƔČ Ň̲ãőőčČ̼

Objectifs ˟̮ NĆČőƔıǌČƀ ŇČƈ ƔƀãőƈĤŚƀŏãƔıŚőƈ őãƔƜƀČŇŇČƈ ̳
ˠ̮ $čƳČŇŚŽŽČŏČőƔ ĆČ ŇãőĥãĥČƈ ČƹŽƀČƈƈıĤƈ̩ ãƀƔıƈƔıſƜČƈ̩ ƳıƈƜČŇƈ ČƔ

ŏƜŇƔıŏčĆıãƈ̮

Question clé : *Ƌ ƂĬ ļć Ŋć ƋźÞŌƂğŕźŊÞĬƂ ćŌ Þźùźć ̖

$ãőƈ ÿČƔ ãƔČŇıČƀ̩ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆčÿŚƜƳƀČőƔ ÿŚŏŏČőƔ ŇČƈ ãƀþƀČƈ ƈŚőƔ ƔŚƜƈ ĆıǉčƀČőƔƈ ČƔ
ÿŚŏŏČőƔ ıŇƈ ÿĬãőĥČőƔ Čő ĤŚőÿƔıŚő ĆČƈ ƈãıƈŚőƈ̮ NŇƈ ĆčÿŚƜƳƀČőƔ ČőƈƜıƔČ ſƜ̲ČƜƹ ãƜƈƈı̩ ÿŚŏŏČ
ŇČƈ ãƀþƀČƈ̩ ƈŚőƔ ƔŚƜƈ ĆıǉčƀČőƔƈ̩ ŏđŏČ ƈ̲ıŇƈ ŚőƔ þČãƜÿŚƜŽ ĆČ ÿĬŚƈČƈ Čő ÿŚŏŏƜő̮ �ĬãſƜČ
ČőĤãőƔ ƈƜıƔ Ɯő ãƀþƀČ Žƀěƈ ĆČ ÿĬČǄ ŇƜı ČƔ Ň̲ŚþƈČƀƳČ čƳŚŇƜČƀ ãƜ ǌŇ ĆČƈ ƈãıƈŚőƈ̩ ŇČƈ ŽĬŚƔŚƈ ĆČƈ
ãƀþƀČƈ ƈŚőƔ ƔƀãőƈĤŚƀŏčČƈ Čő ƈıŇĬŚƜČƔƔČƈ ô ĆčÿŚƀČƀ ƈČŇŚő ƈČƈ ČőƳıČƈ̮ ¶őČ ŽãŇČƔƔČ ĆČ ÿŚƜŇČƜƀƈ
ŽƀıőÿıŽãŇČƈ ƈČƀã ČƹƔƀãıƔČ ČƔ ƜƔıŇıƈčČ Žãƀ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ŽŚƜƀ ÿƀčČƀ ĆČ ŏãĥőıǌſƜČƈ ãƜƔŚŽŚƀƔƀãıƔƈ̩
Śƣ ŇČƈ ÿŚƜŇČƜƀƈ ĆČƈ ãƀþƀČƈ ĆČƳıČőőČőƔ ŇČƈ ÿŚƜŇČƜƀƈ ĆČ ŇČƜƀ ƳıƈãĥČ̩ ÿƀčãőƔ ãıőƈı Ɯő ŇıČő
ŽƀŚĤŚőĆ ČőƔƀČ Ň̲ČőĤãőƔ ČƔ Ň̲ãƀþƀČ̮

AN #16 Italie

Créer des
pinceaux

naturels
Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Mina Marianna - Vandi Ludovica - Innocenti Stefania, enseignantes ECEC à
l'école maternelle Arcobaleno, Coriano - Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #nature #art #QRCode #images

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités de 30 min chacune pour un total d'environ 4 h.

Objectifs 1. Explorer les éléments et les outils naturels.
2. Renforcer les liens aǉectifs au sein de la famille.

Question�clé�:�aćƂƈğćƓĬłłćƂƈŕƓƈłćƂƈÞĬĠƓĬłłćƂƈā̙ƓŌƈÞźùźćƈŷćƓƪćŌƋ̨ćłłćƂƈ
āćƪćŌĬźƈƓŌƈŷĬŌúćÞƓƈ̖

Comment�fonctionne�un�pinceau�?�Peut-on�fabriquer�un�pinceau�avec�des�matériaux�
naturels�?�Dans�cet�atelier,�les�enfants�tentent�de�trouver�les�réponses�à�ces�questions�en�
explorant�des�environnements�naturels�et�en�faisant�des�expériences�créatives�en�classe�
et�à�la�maison�avec�leurs�familles.�Les�matériaux�seront�transformés�par�les�enfants�en�
pinceaux�artisanaux�spéciaux�avec�lesquels�ils�s'amuseront�à�peindre�des�toiles�de�formes�
et�de�couleurs�variées,�que�ce�soit�à�l'école�maternelle�ou�à�la�maison.� À�la�ǌő�de�l'atelier,�
les�enfants�collaborent�à�la�création�d'une�installation�contenant�toutes�leurs�œuvres�et�
des�QR�Codes�spéciaux.

AN#16

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
GVIIV�HIW�TMRGIEY\�REXYVIPW

Créer des 
pinceaux 
naturels

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #17 Italie

�ĬãƈƈČ ãƜƹ
ãƀþƀČƈ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Copetti Tiziana - Giorgini Francesca - Maur Antonella - Pascolo Daniela -
Picogna Francesca̩ ČőƈČıĥőãőƔČƈ *�*� Čő ŏãƔČƀőČŇŇČ ͉�Śƈã ¢ıŏŚőČƔƔı̩͊
iŚőƔČőãƀƈ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭őãƔƜƀČ ̭čŏŚƔıŚőƈ ̭ÿãƀƔČƈ ̭ıŏãĥČƈ ̭ŽãĆŇČƔ

Âge ˣ ãőƈ

Durée ˤ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˡ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ ĆČ ˡĬ̮

Objectifs ˟̮ �ččƳãŇƜČƀ Ň̲ČőƳıƀŚőőČŏČőƔ őãƔƜƀČŇ
ˠ̮ �ƀčČƀ ĆČƈ ŇıČőƈ čŏŚƔıŚőőČŇƈ ãƳČÿ Ňã őãƔƜƀČ

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈúźĈćźƈāćƂƈłĬćŌƂƈĈŊŕƋĬŕŌŌćłƂƈÞƪćúƈłÞƈŌÞƋƓźćƈćŌƈ
ƓƋĬłĬƂÞŌƋƈłćƈŌƓŊĈźĬŹƓćƈ̖

a̲ãƔČŇıČƀ ČƈƔ le début d'une "chasse à l'arbre" ̨ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ô Ň̲čÿŚŇČ ãƳČÿ ŇČƈ ČőƈČıĥőãőƔ̦Čƈ
ČƔ ô Ňã ŏãıƈŚő ãƳČÿ ŇČƈ ŏČŏþƀČƈ ĆČ ŇČƜƀ ĤãŏıŇŇČ recherchent dans la région les arbres qui
sont signiǌcatifs pour eux en termes de forme, de taille ou de liens émotionnels et les
photographient̮ aČƈ ČőƈČıĥőãőƔ̦Čƈ ÿƀčČƀŚőƔ ˠ ŽãĆŇČƔƈ̩ Ň̲Ɯő Śƣ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ČƔ ŇČƈ ĤãŏıŇŇČƈ
ŽãƀƔãĥČƀŚőƔ ŇČƈ ŽĬŚƔŚƈ ĆČƈ ãƀþƀČƈ ſƜ̲ıŇƈ ƀČőÿŚőƔƀČőƔ ô Ň̲ČƹƔčƀıČƜƀ ČƔ Ň̲ãƜƔƀČ Śƣ ıŇƈ créeront
une carte ouverte à tous où chacun pourra pointer un arbre, le localiser sur la carte et
essayer de le classer̮ aã ÿãƀƔČ ƈČƀã ƔŚƜŁŚƜƀƈ ãÿƔıƳČ ČƔ ƈČƀã ŽãƀƔãĥčČ ãƳČÿ ŇČƈ ĤãŏıŇŇČƈ̩ ŇČƈ
ãƈƈŚÿıãƔıŚőƈ ŇŚÿãŇČƈ ČƔ ŇČƈ čÿŚŇČƈ ƳŚıƈıőČƈ ãǌő ſƜČ Ć̲ãƜƔƀČƈ ČőĤãőƔƈ ŽƜıƈƈČőƔ ƔƀŚƜƳČƀ Ň̲ãƀþƀČ
Čő ſƜČƈƔıŚő̩ ĆıǉčƀČőƔƈ ãƀþƀČƈ ČƔ ŇČƈ ƳıƈıƔČƀ̩ ŏãıƈ ãƜƈƈı Čő ãŁŚƜƔČƀ ĆČ őŚƜƳČãƜƹ̮

AN#17

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
GLEWWI�EY\�EVFVIW

La chasse aux 
arbres

Italie
AN #18 Italie

¶ő ÿıƀÿƜıƔ
ŽŚƜƀ ƔŚƜƈ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Vincenza Rocco - Rosanna Tacchini̩ ČőƈČıĥőãőƔČƈ *�*� ô Ň̲čÿŚŇČ
ŏãƔČƀőČŇŇČ �ãƀƀŚÿÿĬıãŇČ ĆČ �ŚŇǄŚőČ̩ �ŚŇǄŚőČ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés ̭őãƔƜƀČ ̭ČőƳıƀŚőČŏČőƔƜƀþãıő ̭ŏŚƜƳČŏČőƔ ̭ƈŚő ̭ãƜĆıŚ

Âge ˢ́ˣ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˡ˞́ˢ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ
Ć̲ČőƳıƀŚő ˣĬ̮

Objectifs ˟̮ ]ŚƜČƀ Čő ÿŚŇŇãþŚƀãƔıŚő ãƳČÿ Ć̲ãƜƔƀČƈ ČőĤãőƔƈ
ˠ̮ $čƳČŇŚŽŽČƀ ĆČƈ ƈƔƀãƔčĥıČƈ ĆČ ƀčƈŚŇƜƔıŚő ĆČ ŽƀŚþŇěŏČƈ
ˡ̮ ¶ƔıŇıƈãƔıŚő ÿƀčãƔıƳČ ČƔ ãÿƔıƳČ ĆƜ őƜŏčƀıſƜČ̮

Question�clé�:�aÞƈƋćúħŌŕłŕĠĬćƈŷćƓƋ̨ćłłćƈŌŕƓƂƈÞĬāćźƈïƈćưŷĈźĬŊćŌƋćźƈłćƂƈƂŕŌƂƈćƋƈ
łćƂƈúÞźÞúƋĈźĬƂƋĬŹƓćƂƈāćƈł̙ćŌƪĬźŕŌŌćŊćŌƋƈƓźùÞĬŌƈïƈł̙ĬŌƋĈźĬćƓźƈāćƂƈŊƓźƂƈāćƈł̙Ĉúŕłćƈ̖

aČƈ ČőĤãőƔƈ ƈ̲ãŏƜƈČƀŚőƔ ô ÿŚőƈƔƀƜıƀČ ĆČƈ ÿıƀÿƜıƔƈ ČƔ ĆČƈ ƳčĬıÿƜŇČƈ ãƳČÿ ĆıƳČƀƈ ŏãƔčƀıãƜƹ̩
ŽƜıƈ ô ãŁŚƜƔČƀ ĆČƈ ƈŚőƈ̩ ĆČƈ ŚþƈƔãÿŇČƈ ČƔ ô ŽČƜŽŇČƀ ĆČ ŽŇƜƈ Čő ŽŇƜƈ ŇČ ÿıƀÿƜıƔ̩ ƔŚƜƔ Čő ŁŚƜãőƔ
ãƳČÿ ŇČƜƀƈ ÿãŏãƀãĆČƈ̮ � Ňã ŏãıƈŚő̩ Čő ĤãŏıŇŇČ̩ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ƜƔıŇıƈČƀŚőƔ ŇČƜƀ ƔčŇčŽĬŚőČ ŚƜ ŇČƜƀ
ƔãþŇČƔƔČ ŽŚƜƀ ČőƀČĥıƈƔƀČƀ ŇČƈ þƀƜıƔƈ ĆČ Ňã ƀƜČ ŚƜ ŽƀČőĆƀČ ĆČƈ ŽĬŚƔŚƈ ĆČƈ ŚþƈƔãÿŇČƈ čƳČőƔƜČŇƈ
ſƜ̲ıŇƈ ãıŏČƀãıČőƔ ŽŇãÿČƀ ƈƜƀ ŇČƜƀ ÿıƀÿƜıƔ̮ aČƈ ŽıƈƔČƈ ƈŚőƔ ČőƈƜıƔČ ̱ãőıŏčČƈ̱ ô Ň̲čÿŚŇČ ô Ň̲ãıĆČ ĆČ
ŏãƔčƀıČŇ ãƜĆıŚ ČƔ ƳıĆčŚ ſƜČ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ãÿƔıƳČőƔ ƈƜƀ Ɯő ãŽŽãƀČıŇ ŇŚƀƈſƜ̲ıŇƈ ŽãƈƈČőƔ ô
ŽƀŚƹıŏıƔč Ć̲Ɯő ĆãőĥČƀ ŽŚƔČőƔıČŇ ŚƜ Ć̲ƜőČ ŽŚƈıƔıŚő ƈŚőŚƀČ̮ *őǌő̩ ÿĬãſƜČ ČőĤãőƔ ƀčãŇıƈČƀã ƜőČ
ƳıĆčŚ ̱ƈƜƀ Ňã ƀŚƜƔČ̱ Čő ƜƔıŇıƈãőƔ Ňã ÿãŏčƀã ĆƜ ƔčŇčŽĬŚőČ ČƔ ŇČ ƳčĬıÿƜŇČ ÿŚőƈƔƀƜıƔ ŽŚƜƀ
ČőƀČĥıƈƔƀČƀ Ňã ŽıƈƔČ ĆƜ ŽŚıőƔ ĆČ ƳƜČ ĆƜ ƳčĬıÿƜŇČ̮

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #17 Italie

�ĬãƈƈČ ãƜƹ
ãƀþƀČƈ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Copetti Tiziana - Giorgini Francesca - Maur Antonella - Pascolo Daniela -
Picogna Francesca̩ ČőƈČıĥőãőƔČƈ *�*� Čő ŏãƔČƀőČŇŇČ ͉�Śƈã ¢ıŏŚőČƔƔı̩͊
iŚőƔČőãƀƈ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭őãƔƜƀČ ̭čŏŚƔıŚőƈ ̭ÿãƀƔČƈ ̭ıŏãĥČƈ ̭ŽãĆŇČƔ

Âge ˣ ãőƈ

Durée ˤ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˡ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ ĆČ ˡĬ̮

Objectifs ˟̮ �ččƳãŇƜČƀ Ň̲ČőƳıƀŚőőČŏČőƔ őãƔƜƀČŇ
ˠ̮ �ƀčČƀ ĆČƈ ŇıČőƈ čŏŚƔıŚőőČŇƈ ãƳČÿ Ňã őãƔƜƀČ

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈúźĈćźƈāćƂƈłĬćŌƂƈĈŊŕƋĬŕŌŌćłƂƈÞƪćúƈłÞƈŌÞƋƓźćƈćŌƈ
ƓƋĬłĬƂÞŌƋƈłćƈŌƓŊĈźĬŹƓćƈ̖

a̲ãƔČŇıČƀ ČƈƔ le début d'une "chasse à l'arbre" ̨ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ô Ň̲čÿŚŇČ ãƳČÿ ŇČƈ ČőƈČıĥőãőƔ̦Čƈ
ČƔ ô Ňã ŏãıƈŚő ãƳČÿ ŇČƈ ŏČŏþƀČƈ ĆČ ŇČƜƀ ĤãŏıŇŇČ recherchent dans la région les arbres qui
sont signiǌcatifs pour eux en termes de forme, de taille ou de liens émotionnels et les
photographient̮ aČƈ ČőƈČıĥőãőƔ̦Čƈ ÿƀčČƀŚőƔ ˠ ŽãĆŇČƔƈ̩ Ň̲Ɯő Śƣ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ČƔ ŇČƈ ĤãŏıŇŇČƈ
ŽãƀƔãĥČƀŚőƔ ŇČƈ ŽĬŚƔŚƈ ĆČƈ ãƀþƀČƈ ſƜ̲ıŇƈ ƀČőÿŚőƔƀČőƔ ô Ň̲ČƹƔčƀıČƜƀ ČƔ Ň̲ãƜƔƀČ Śƣ ıŇƈ créeront
une carte ouverte à tous où chacun pourra pointer un arbre, le localiser sur la carte et
essayer de le classer̮ aã ÿãƀƔČ ƈČƀã ƔŚƜŁŚƜƀƈ ãÿƔıƳČ ČƔ ƈČƀã ŽãƀƔãĥčČ ãƳČÿ ŇČƈ ĤãŏıŇŇČƈ̩ ŇČƈ
ãƈƈŚÿıãƔıŚőƈ ŇŚÿãŇČƈ ČƔ ŇČƈ čÿŚŇČƈ ƳŚıƈıőČƈ ãǌő ſƜČ Ć̲ãƜƔƀČƈ ČőĤãőƔƈ ŽƜıƈƈČőƔ ƔƀŚƜƳČƀ Ň̲ãƀþƀČ
Čő ſƜČƈƔıŚő̩ ĆıǉčƀČőƔƈ ãƀþƀČƈ ČƔ ŇČƈ ƳıƈıƔČƀ̩ ŏãıƈ ãƜƈƈı Čő ãŁŚƜƔČƀ ĆČ őŚƜƳČãƜƹ̮

AN #18 Italie

¶ő ÿıƀÿƜıƔ
ŽŚƜƀ ƔŚƜƈ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Vincenza Rocco - Rosanna Tacchini̩ ČőƈČıĥőãőƔČƈ *�*� ô Ň̲čÿŚŇČ
ŏãƔČƀőČŇŇČ �ãƀƀŚÿÿĬıãŇČ ĆČ �ŚŇǄŚőČ̩ �ŚŇǄŚőČ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés ̭őãƔƜƀČ ̭ČőƳıƀŚőČŏČőƔƜƀþãıő ̭ŏŚƜƳČŏČőƔ ̭ƈŚő ̭ãƜĆıŚ

Âge ˢ́ˣ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˡ˞́ˢ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ
Ć̲ČőƳıƀŚő ˣĬ̮

Objectifs ˟̮ ]ŚƜČƀ Čő ÿŚŇŇãþŚƀãƔıŚő ãƳČÿ Ć̲ãƜƔƀČƈ ČőĤãőƔƈ
ˠ̮ $čƳČŇŚŽŽČƀ ĆČƈ ƈƔƀãƔčĥıČƈ ĆČ ƀčƈŚŇƜƔıŚő ĆČ ŽƀŚþŇěŏČƈ
ˡ̮ ¶ƔıŇıƈãƔıŚő ÿƀčãƔıƳČ ČƔ ãÿƔıƳČ ĆƜ őƜŏčƀıſƜČ̮

Question�clé�:�aÞƈƋćúħŌŕłŕĠĬćƈŷćƓƋ̨ćłłćƈŌŕƓƂƈÞĬāćźƈïƈćưŷĈźĬŊćŌƋćźƈłćƂƈƂŕŌƂƈćƋƈ
łćƂƈúÞźÞúƋĈźĬƂƋĬŹƓćƂƈāćƈł̙ćŌƪĬźŕŌŌćŊćŌƋƈƓźùÞĬŌƈïƈł̙ĬŌƋĈźĬćƓźƈāćƂƈŊƓźƂƈāćƈł̙Ĉúŕłćƈ̖

aČƈ ČőĤãőƔƈ ƈ̲ãŏƜƈČƀŚőƔ ô ÿŚőƈƔƀƜıƀČ ĆČƈ ÿıƀÿƜıƔƈ ČƔ ĆČƈ ƳčĬıÿƜŇČƈ ãƳČÿ ĆıƳČƀƈ ŏãƔčƀıãƜƹ̩
ŽƜıƈ ô ãŁŚƜƔČƀ ĆČƈ ƈŚőƈ̩ ĆČƈ ŚþƈƔãÿŇČƈ ČƔ ô ŽČƜŽŇČƀ ĆČ ŽŇƜƈ Čő ŽŇƜƈ ŇČ ÿıƀÿƜıƔ̩ ƔŚƜƔ Čő ŁŚƜãőƔ
ãƳČÿ ŇČƜƀƈ ÿãŏãƀãĆČƈ̮ � Ňã ŏãıƈŚő̩ Čő ĤãŏıŇŇČ̩ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ƜƔıŇıƈČƀŚőƔ ŇČƜƀ ƔčŇčŽĬŚőČ ŚƜ ŇČƜƀ
ƔãþŇČƔƔČ ŽŚƜƀ ČőƀČĥıƈƔƀČƀ ŇČƈ þƀƜıƔƈ ĆČ Ňã ƀƜČ ŚƜ ŽƀČőĆƀČ ĆČƈ ŽĬŚƔŚƈ ĆČƈ ŚþƈƔãÿŇČƈ čƳČőƔƜČŇƈ
ſƜ̲ıŇƈ ãıŏČƀãıČőƔ ŽŇãÿČƀ ƈƜƀ ŇČƜƀ ÿıƀÿƜıƔ̮ aČƈ ŽıƈƔČƈ ƈŚőƔ ČőƈƜıƔČ ̱ãőıŏčČƈ̱ ô Ň̲čÿŚŇČ ô Ň̲ãıĆČ ĆČ
ŏãƔčƀıČŇ ãƜĆıŚ ČƔ ƳıĆčŚ ſƜČ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ãÿƔıƳČőƔ ƈƜƀ Ɯő ãŽŽãƀČıŇ ŇŚƀƈſƜ̲ıŇƈ ŽãƈƈČőƔ ô
ŽƀŚƹıŏıƔč Ć̲Ɯő ĆãőĥČƀ ŽŚƔČőƔıČŇ ŚƜ Ć̲ƜőČ ŽŚƈıƔıŚő ƈŚőŚƀČ̮ *őǌő̩ ÿĬãſƜČ ČőĤãőƔ ƀčãŇıƈČƀã ƜőČ
ƳıĆčŚ ̱ƈƜƀ Ňã ƀŚƜƔČ̱ Čő ƜƔıŇıƈãőƔ Ňã ÿãŏčƀã ĆƜ ƔčŇčŽĬŚőČ ČƔ ŇČ ƳčĬıÿƜŇČ ÿŚőƈƔƀƜıƔ ŽŚƜƀ
ČőƀČĥıƈƔƀČƀ Ňã ŽıƈƔČ ĆƜ ŽŚıőƔ ĆČ ƳƜČ ĆƜ ƳčĬıÿƜŇČ̮

AN#18

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���YR�
GMVGYMX�TSYV�XSYW

Un circuit 
pour tous

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #19 Italie

Une forêt
Magique

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Ciulla Letizia - Maria Domenica - Floriddia Corrada - Benini Roberta -
Catanese Liliana - Giorgetti Cinzia - Zavalloni Stefania, enseignantes ECEC
au Jardin d’enfants de Villamarina, Cesenatico – Italie. En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés #nature #art #corpsetmouvement #environementimmersif #lampedepoche

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités avec les enfants d'environ 50 minutes chacune pour un total
d'environ 6h.

Objectifs 1. Explorer la nature ;
2. Expériences émotionnelles à travers la crainte et l'émerveillement ;
3. Améliorer les compétences créatives.

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈúźĈćźƈƓŌćƈğŕźČƋƈ̢ŊÞĠĬŹƓć̣ƈïƈł̙ĬŌƋĈźĬćƓźƈāćƈłÞƈ
úłÞƂƂćƈ̖

Dans cet atelier, la forêt en tant qu'environnement naturel est explorée et interprétée de
manière magique. Les enfants sont d'abord accompagnés dans une exploration de la
nature pour observer et explorer une forêt, un parc, un jardin. Les arbres, les feuilles, les
branches, la cueillette de fruits, de feuilles ou de pommes de pin éveillent la curiosité et
deviennent le point de départ d'une expérience créative à la maison, en famille. À l'école,
les enfants créent une forêt magique grâce à un montage immersif collaboratif. La forêt
est composée d'éléments naturels, de dessins d'enfants qui deviennent luminescents dans
l'obscurité, de projections et d'une bande sonore de forêt personnalisée qu'ils créent avec
une application de composition.

AN#19

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�
ER���YRI�JSVIX�QEKMUYI

Un bosco 
magico

Une forêt 
magique

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #19 Italie

Une forêt
Magique

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Ciulla Letizia - Maria Domenica - Floriddia Corrada - Benini Roberta -
Catanese Liliana - Giorgetti Cinzia - Zavalloni Stefania, enseignantes ECEC
au Jardin d’enfants de Villamarina, Cesenatico – Italie. En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés #nature #art #corpsetmouvement #environementimmersif #lampedepoche

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités avec les enfants d'environ 50 minutes chacune pour un total
d'environ 6h.

Objectifs 1. Explorer la nature ;
2. Expériences émotionnelles à travers la crainte et l'émerveillement ;
3. Améliorer les compétences créatives.

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈúźĈćźƈƓŌćƈğŕźČƋƈ̢ŊÞĠĬŹƓć̣ƈïƈł̙ĬŌƋĈźĬćƓźƈāćƈłÞƈ
úłÞƂƂćƈ̖

Dans cet atelier, la forêt en tant qu'environnement naturel est explorée et interprétée de
manière magique. Les enfants sont d'abord accompagnés dans une exploration de la
nature pour observer et explorer une forêt, un parc, un jardin. Les arbres, les feuilles, les
branches, la cueillette de fruits, de feuilles ou de pommes de pin éveillent la curiosité et
deviennent le point de départ d'une expérience créative à la maison, en famille. À l'école,
les enfants créent une forêt magique grâce à un montage immersif collaboratif. La forêt
est composée d'éléments naturels, de dessins d'enfants qui deviennent luminescents dans
l'obscurité, de projections et d'une bande sonore de forêt personnalisée qu'ils créent avec
une application de composition.

AN# 20 Portugal

Land art
créatif Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxx

Une idée de Les éducateurs du groupement scolaire AESA - Barreiro, Portugal

Mots clés #nature #images #son

Âge 5 ans

Durée 4 activités de 20 minutes chacune

Objectifs 1. Écouter la nature
2. Décrire et identiǌer des sons
3. Travailler sa créativité à partir de débris naturels.

Question: �ćƓƋ̨ŕŌ ƓƋĬłĬƂćź łćƂ ĈłĈŊćŌƋƂ āć łÞ ŌÞƋƓźć ŷŕƓź āĈúźĬźć
ŌŕƂ ĈŊŕƋĬŕŌƂ ̖

Oui !

Écoutez les sons de la nature, ne vous font-ils rien sentir. Et regardez autour de vous, quelle
émotion est associée à une feuille morte, un carré de pelouse, des champignons sur une
souche ?

Partons en nature et ramenons des sons et des débris. Que peut-on faire avec ? Une
composition audio, des sculptures ? Ensemble, apprenons à nous exprimer avec des
éléments naturels.

AN#20

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
PERH�EVX�GVIEXMJ

Land art 
créatif

Portugal

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



DA #21              Belgium 

 A Stop Motion  
Film     Read the full description 
www.keepintouch- 
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx 

  

Key question: How can animated images become a �lm?   

Is it possible to make a #lm using pictures taken in class? The answer is yes! In this 
workshop, children will #rst learn how to distinguish still images from animated images and 
play with moving images by creating a folioscope and a thaumatrope. After learning how to  
take photos, the children will be invited to make a small stop motion animation #lm. The 
scenario of this small #lm can build on a story the class knows and appreciates, such as a 
children's album. In class or at home with their family, the children will imagine a scenario 
and make the characters (modelling clay, toys, paper) and the set. With the educator's help, 
the children will photograph the images that make up the story, put these photos in a 
sequence and animate their #lm.

An idea from Florence Fery, Belgrade municipal school – Belgium, in co-design with 
Média Animation ASBL

Keywords #language #photography #movement #stopmotion #sound 
#animatedmovie #mediaeducation

Age 5-6 years 

Time 10 activities for a total of 10 hours in school, and  3 activities at home.

Objectives 1. Distinguish between a still and an animated image 
2. Illustrate the milestones of a story  
3. Discover and understand the stages involved in making a small object 

animation movie 

AN#21

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
YR�ǰPQ�IR�WXSTQSXMSR

9R�ǰPQ�IR�
WXST�QSXMSR

Belgique

DA #22 France

Faire parler
des portraits Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Testé par: *úŕłć iÞƋćźŌćłłć �ŕŊŊĬćź̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć
Conçu par: aÞ AÞùƓłćźĬć̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć

Mots clés #Arts #Portrait #Still and moving image

Durée 3 activités de 30 minutes chacune

Objectifs 1. Améliorer son langage
2. Apprendre à raconter
3. Découvrir les eǉets spéciaux

Question:��ƓćƈāĬźÞĬƋƈŊŕŌƈŷćźƂŕŌŌÞĠćƈāćƈłĬƪźćƈŷźĈğĈźĈ̐ƈłćƂƈÞŌúĬćŌŌćƂƈ
ŷħŕƋŕƂƈāćƈŊŕŌƈÞźźĬĖźćƈĠźÞŌą̄ŊĖźćƈŕƓƈłćƂƈúÞźƋćƂƈŷŕĿćŊŕŌƈƂĬƈćłłćƂƈ
ŷŕƓƪÞĬćŌƋƈŷÞźłćźƈ̖

Dans� cet� atelier,� les� enfants� font� parler�des� images� ǌƹČƈ� (photos/dessins)� grâce� à� des�
applications� gratuites.� Ils� devront� prendre� les� dessins/images� en� photos� avec� un� outil�
numérique�puis� importer� les�photos�dans� l’app.�Ensuite,�ils�s'enregistrent�en�train�de�parler�
pour�créer� la�voix�du�personnage.�Avec�leurs�parents,�ils�peuvent�faire�parler�leurs�vieilles�
photos�de�famille.�À�la�ǌő̩�ce�travail�peut�être�édité�par�l'éducateur.ice�et�exposé�à�l'école.

Le�trailer�de�présentation�de�l’atelier�:
https://tube.tchncs.de/w/oWydQKJSTbQ9b9VLiANGCB

AN #21 Belgique

Un ǌlm en
stopmotion

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Florence Fery, école communale de Belgrade, Belgique, en co-design
avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #langage #narration #photographie #mouvement #stopmotion #son
#ǌlmdanimation #éducationauxmédias

Âge 5-6 ans

Durée 10 activités représentant environ 10 heures à l’école, ainsi que 3 moments
à la maison.

Objectifs 1. Distinguer image ǌxe et image animée
2. Illustrer les grandes étapes d’une histoire
3. Découvrir et appréhender les étapes de la réalisation d’un petit ǌlm

de stopmotion

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈāćƂƈĬŊÞĠćƂƈŊĬƂćƂƈćŌƈŊŕƓƪćŊćŌƋƈ
ŷćƓƪćŌƋ̨ćłłćƂƈƂćƈƋźÞŌƂğŕźŊćźƈćŌƈǃłŊƈ̖

Peut-on créer un ǌŇŏ ô ŽãƀƔıƀ ĆČ ŽĬŚƔŚƈ ŽƀıƈČƈ Čő ÿŇãƈƈČ͔̯ aã ƀčŽŚőƈČ ČƈƔ ŚƜı͔̫ �ČƔ ãƔČŇıČƀ
propose tout d’abord aux enfants de distinguer les images ǌxes des images animées et de
jouer avec les images en mouvement en créant un folioscope et un thaumatrope. Après
s’être initié.e.s à la prise de photos, cet atelier invite les enfants à réaliser un petit ǌlm
Ć͌ãőıŏãƔıŚő Čő ƈƔŚŽŏŚƔıŚő̮ aČ ƈÿčőãƀıŚ ĆČ ÿČ ŽČƔıƔ ǌlm peut se tisser à partir d’une histoire
connue et appréciée de la classe comme un album jeunesse. En classe ou en famille, les
enfants imagineront collaborativement le scénario et confectionneront les personnages
̻ŽëƔČƈ ô ŏŚĆČŇČƀ̩ ŁŚƜČƔƈ̩ ŽãŽıČƀƈ̼ ČƔ ŇČƈ ĆčÿŚƀƈ̮ aČƈ ČőĤãőƔƈ̩ ãÿÿŚŏŽãĥőčƈ ĆČ Ň͌ČőƈČıĥőãőƔ̮Č̩
photographieront les images qui composeront l’histoire, jusqu’à associer ces photos et faire
vivre leur ǌlm.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



DA #21              Belgium 

 A Stop Motion  
Film     Read the full description 
www.keepintouch- 
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx 

  

Key question: How can animated images become a �lm?   

Is it possible to make a #lm using pictures taken in class? The answer is yes! In this 
workshop, children will #rst learn how to distinguish still images from animated images and 
play with moving images by creating a folioscope and a thaumatrope. After learning how to  
take photos, the children will be invited to make a small stop motion animation #lm. The 
scenario of this small #lm can build on a story the class knows and appreciates, such as a 
children's album. In class or at home with their family, the children will imagine a scenario 
and make the characters (modelling clay, toys, paper) and the set. With the educator's help, 
the children will photograph the images that make up the story, put these photos in a 
sequence and animate their #lm.

An idea from Florence Fery, Belgrade municipal school – Belgium, in co-design with 
Média Animation ASBL

Keywords #language #photography #movement #stopmotion #sound 
#animatedmovie #mediaeducation

Age 5-6 years 

Time 10 activities for a total of 10 hours in school, and  3 activities at home.

Objectives 1. Distinguish between a still and an animated image 
2. Illustrate the milestones of a story  
3. Discover and understand the stages involved in making a small object 

animation movie 

DA #22 France

Faire parler
des portraits Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Testé par: *úŕłć iÞƋćźŌćłłć �ŕŊŊĬćź̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć
Conçu par: aÞ AÞùƓłćźĬć̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć

Mots clés #Arts #Portrait #Still and moving image

Durée 3 activités de 30 minutes chacune

Objectifs 1. Améliorer son langage
2. Apprendre à raconter
3. Découvrir les eǉets spéciaux

Question:��ƓćƈāĬźÞĬƋƈŊŕŌƈŷćźƂŕŌŌÞĠćƈāćƈłĬƪźćƈŷźĈğĈźĈ̐ƈłćƂƈÞŌúĬćŌŌćƂƈ
ŷħŕƋŕƂƈāćƈŊŕŌƈÞźźĬĖźćƈĠźÞŌą̄ŊĖźćƈŕƓƈłćƂƈúÞźƋćƂƈŷŕĿćŊŕŌƈƂĬƈćłłćƂƈ
ŷŕƓƪÞĬćŌƋƈŷÞźłćźƈ̖

Dans� cet� atelier,� les� enfants� font� parler�des� images� ǌƹČƈ� (photos/dessins)� grâce� à� des�
applications� gratuites.� Ils� devront� prendre� les� dessins/images� en� photos� avec� un� outil�
numérique�puis� importer� les�photos�dans� l’app.�Ensuite,�ils�s'enregistrent�en�train�de�parler�
pour�créer� la�voix�du�personnage.�Avec�leurs�parents,�ils�peuvent�faire�parler�leurs�vieilles�
photos�de�famille.�À�la�ǌő̩�ce�travail�peut�être�édité�par�l'éducateur.ice�et�exposé�à�l'école.

Le�trailer�de�présentation�de�l’atelier�:
https://tube.tchncs.de/w/oWydQKJSTbQ9b9VLiANGCB

AN#22

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�
ER���JEMVI�TEVPIV�HIW�TSVXVEMXW

Faire parler 
des portraits

France

AN #21 Belgique

Un ǌlm en
stopmotion

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Florence Fery, école communale de Belgrade, Belgique, en co-design
avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #langage #narration #photographie #mouvement #stopmotion #son
#ǌlmdanimation #éducationauxmédias

Âge 5-6 ans

Durée 10 activités représentant environ 10 heures à l’école, ainsi que 3 moments
à la maison.

Objectifs 1. Distinguer image ǌxe et image animée
2. Illustrer les grandes étapes d’une histoire
3. Découvrir et appréhender les étapes de la réalisation d’un petit ǌlm

de stopmotion

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈāćƂƈĬŊÞĠćƂƈŊĬƂćƂƈćŌƈŊŕƓƪćŊćŌƋƈ
ŷćƓƪćŌƋ̨ćłłćƂƈƂćƈƋźÞŌƂğŕźŊćźƈćŌƈǃłŊƈ̖

Peut-on créer un ǌŇŏ ô ŽãƀƔıƀ ĆČ ŽĬŚƔŚƈ ŽƀıƈČƈ Čő ÿŇãƈƈČ͔̯ aã ƀčŽŚőƈČ ČƈƔ ŚƜı͔̫ �ČƔ ãƔČŇıČƀ
propose tout d’abord aux enfants de distinguer les images ǌxes des images animées et de
jouer avec les images en mouvement en créant un folioscope et un thaumatrope. Après
s’être initié.e.s à la prise de photos, cet atelier invite les enfants à réaliser un petit ǌlm
Ć͌ãőıŏãƔıŚő Čő ƈƔŚŽŏŚƔıŚő̮ aČ ƈÿčőãƀıŚ ĆČ ÿČ ŽČƔıƔ ǌlm peut se tisser à partir d’une histoire
connue et appréciée de la classe comme un album jeunesse. En classe ou en famille, les
enfants imagineront collaborativement le scénario et confectionneront les personnages
̻ŽëƔČƈ ô ŏŚĆČŇČƀ̩ ŁŚƜČƔƈ̩ ŽãŽıČƀƈ̼ ČƔ ŇČƈ ĆčÿŚƀƈ̮ aČƈ ČőĤãőƔƈ̩ ãÿÿŚŏŽãĥőčƈ ĆČ Ň͌ČőƈČıĥőãőƔ̮Č̩
photographieront les images qui composeront l’histoire, jusqu’à associer ces photos et faire
vivre leur ǌlm.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #23 Allemagne

Travailler le son
avec la musique
d’Haendel

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de testé par Inklusives Luise-Kiesselbach-Haus, Munich, Allemagne
conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Mots clés #langage #son #environnement #art

Durée 3 activités de 30 minutes pour un total d’environ 1h30

Objectifs 1. Apprendre les bases de l’enregistrement audio
2. Développer ses capacités d’écoute
3. Développer la diction et le langage

Question principale: �ćƓƋ̨ŕŌ ğÞĬźć ƓŌć ƪćźƂĬŕŌ āć łÞ ŊƓƂĬŹƓć
̯ÊÞƋćźŊƓƂĬṵ́ āć IćŌāćł ï ùÞƂć āć ùźƓĬƋƂ ā̲ćÞƓ ̖

Par l’écoute, les enfants peuvent développer leurs compétences linguistiques et cognitives
y compris la concentration. Les puzzles audios sont adaptés aux enfants dès l'âge de 3 ans
et sont très amusants. En amont l’éducateur recherche ou enregistre des sons de tous
genres (mais identiǌables). Les enfants doivent deviner ensemble ce qu'ils entendent. À la
maison, les parents et les enfants recherchent des sons d'eau particuliers, les créent et les
enregistrent. A l’école, les enfants discutent de leurs enregistrements et écoutent la
ÊÞƋćźŊƓƂĬú de Haendel. Après l'écoute, les enfants deviennent musiciens et mélangent
leurs sons d’eau avec la musique d’Haendel. Il créent leur propre mix de la musique
d’Haendel.

AN#23

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
XVEZEMPPIV�PI�WSR�EZIG�PE�QYWMUYI�HLEIRHIP

Travailler le son 
avec la musique 
d’Haendel

Allemagne
AN #24 Italie

$ãőƈ Ňã ƳãŇŇčČ
ČőőČıĥčČ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Giulia Benvenuto - Loredana di Rubbo - Vuerich Gigliola - Vidoni Michela - Monica
Blasotti - Valentina Martina, ČőƈČıĥőãőƔƈ̮Čƈ *�*� ô Ň͌čÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã �ŚƈƔãőƔıőŚ
�ŚŇŚĥőã̩ ã̄ƀƳıƈıŚ ̾ *ÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã ̱Bıãőőı �ŚĆãƀı̱̩ ã̄ƀƳıƈıŚ ́ *ÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã
̱�̮�ŚŇŇŚĆı̱̩ ¶ĥŚƳıǄǄã ́ *ÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã Ćı �ĬıƜƈãĤŚƀƔČ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés ̭őãƀƀãƔıŚő ̭őãƔƜƀČ ̭ŇãőĥãĥČ ̭ƈƔŚŽŏŚƔıŚő ̭ıŏãĥČƈ

Âge ˣ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˠ˞ ô ˣ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˤ
ĬČƜƀČƈ̮

Objectifs ˟̮ *ƹŽŇŚƀČƀ Ňã őãƔƜƀČ ̳
ˠ̮ $čƳČŇŚŽŽČƀ Ňã ÿãŽãÿıƔč ô ŇıƀČ ŇČƈ ıŏãĥČƈ ̳
ˡ̮ ¶ƔıŇıƈČƀ Ɯő ƳŚÿãþƜŇãıƀČ Ňıč ãƜƹ ČƹŽčƀıČőÿČƈ ƳčÿƜČƈ̮

Question�clé�:�a̙ćŌƪĬźŕŌŌćŊćŌƋƈŌÞƋƓźćłƈŷćƓƋ̨ĬłƈĬŌƂŷĬźćźƈłÞƈúźĈÞƋĬŕŌƈ
ā̙ħĬƂƋŕĬźćƂƈćƋƈāćƈŷćźƂŕŌŌÞĠćƂƈŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈ̖

La nature est le protagoniste et la muse de la narration numérique collaborative. aČƈ
ČőĤãőƔƈ ČƹŽŇŚƀČőƔ Ɯő ČőƳıƀŚőőČŏČőƔ őãƔƜƀČŇ Čő ĤãŏıŇŇČ ČƔ ƈ̲ãŏƜƈČőƔ ô ÿƀčČƀ ĆČƈ
ŽČƀƈŚőőãĥČƈ ô Ň̲ãıĆČ ĆČƈ ŏãƔčƀıãƜƹ ſƜ̲ıŇƈ ƺ ƔƀŚƜƳČőƔ̮ � ŽãƀƔıƀ ĆČƈ ŽČƀƈŚőőãĥČƈ ÿƀččƈ̩ ŇČƈ
ČőĤãőƔƈ ĆČ Ň̲čÿŚŇČ ÿŚŇŇãþŚƀČőƔ ô Ňã ÿŚőÿČŽƔıŚő Ć̲ƜőČ ĬıƈƔŚıƀČ ČƔ ãőıŏČőƔ ŇČƈ ĆıǉčƀČőƔČƈ
ŽãƀƔıČƈ Čő ƜƔıŇıƈãőƔ Ňã ƔČÿĬőıſƜČ ĆƜ ƈƔŚŽ ŏŚƔıŚő̮ aČƈ ČőĤãőƔƈ ŁŚƜČőƔ čĥãŇČŏČőƔ ŇČ ƀŝŇČ ĆČ
őãƀƀãƔČƜƀƈ Ćãőƈ Ň̲ĬıƈƔŚıƀČ̩ Čő ƜƔıŇıƈãőƔ ŽãƀĤŚıƈ ƔŚƜƔČƈ ŇČƈ ŇãőĥƜČƈ ŽƀčƈČőƔČƈ Čő ÿŇãƈƈČ ŚƜ Ćãőƈ
Ňã ĤãŏıŇŇČ̮

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #23 Allemagne

Travailler le son
avec la musique
d’Haendel

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de testé par Inklusives Luise-Kiesselbach-Haus, Munich, Allemagne
conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Mots clés #langage #son #environnement #art

Durée 3 activités de 30 minutes pour un total d’environ 1h30

Objectifs 1. Apprendre les bases de l’enregistrement audio
2. Développer ses capacités d’écoute
3. Développer la diction et le langage

Question principale: �ćƓƋ̨ŕŌ ğÞĬźć ƓŌć ƪćźƂĬŕŌ āć łÞ ŊƓƂĬŹƓć
̯ÊÞƋćźŊƓƂĬṵ́ āć IćŌāćł ï ùÞƂć āć ùźƓĬƋƂ ā̲ćÞƓ ̖

Par l’écoute, les enfants peuvent développer leurs compétences linguistiques et cognitives
y compris la concentration. Les puzzles audios sont adaptés aux enfants dès l'âge de 3 ans
et sont très amusants. En amont l’éducateur recherche ou enregistre des sons de tous
genres (mais identiǌables). Les enfants doivent deviner ensemble ce qu'ils entendent. À la
maison, les parents et les enfants recherchent des sons d'eau particuliers, les créent et les
enregistrent. A l’école, les enfants discutent de leurs enregistrements et écoutent la
ÊÞƋćźŊƓƂĬú de Haendel. Après l'écoute, les enfants deviennent musiciens et mélangent
leurs sons d’eau avec la musique d’Haendel. Il créent leur propre mix de la musique
d’Haendel.

AN #24 Italie

$ãőƈ Ňã ƳãŇŇčČ
ČőőČıĥčČ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Giulia Benvenuto - Loredana di Rubbo - Vuerich Gigliola - Vidoni Michela - Monica
Blasotti - Valentina Martina, ČőƈČıĥőãőƔƈ̮Čƈ *�*� ô Ň͌čÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã �ŚƈƔãőƔıőŚ
�ŚŇŚĥőã̩ ã̄ƀƳıƈıŚ ̾ *ÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã ̱Bıãőőı �ŚĆãƀı̱̩ ã̄ƀƳıƈıŚ ́ *ÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã
̱�̮�ŚŇŇŚĆı̱̩ ¶ĥŚƳıǄǄã ́ *ÿŚŇČ ĆČŇŇ̲NőĤãőǄıã Ćı �ĬıƜƈãĤŚƀƔČ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés ̭őãƀƀãƔıŚő ̭őãƔƜƀČ ̭ŇãőĥãĥČ ̭ƈƔŚŽŏŚƔıŚő ̭ıŏãĥČƈ

Âge ˣ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˠ˞ ô ˣ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˤ
ĬČƜƀČƈ̮

Objectifs ˟̮ *ƹŽŇŚƀČƀ Ňã őãƔƜƀČ ̳
ˠ̮ $čƳČŇŚŽŽČƀ Ňã ÿãŽãÿıƔč ô ŇıƀČ ŇČƈ ıŏãĥČƈ ̳
ˡ̮ ¶ƔıŇıƈČƀ Ɯő ƳŚÿãþƜŇãıƀČ Ňıč ãƜƹ ČƹŽčƀıČőÿČƈ ƳčÿƜČƈ̮

Question�clé�:�a̙ćŌƪĬźŕŌŌćŊćŌƋƈŌÞƋƓźćłƈŷćƓƋ̨ĬłƈĬŌƂŷĬźćźƈłÞƈúźĈÞƋĬŕŌƈ
ā̙ħĬƂƋŕĬźćƂƈćƋƈāćƈŷćźƂŕŌŌÞĠćƂƈŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈ̖

La nature est le protagoniste et la muse de la narration numérique collaborative. aČƈ
ČőĤãőƔƈ ČƹŽŇŚƀČőƔ Ɯő ČőƳıƀŚőőČŏČőƔ őãƔƜƀČŇ Čő ĤãŏıŇŇČ ČƔ ƈ̲ãŏƜƈČőƔ ô ÿƀčČƀ ĆČƈ
ŽČƀƈŚőőãĥČƈ ô Ň̲ãıĆČ ĆČƈ ŏãƔčƀıãƜƹ ſƜ̲ıŇƈ ƺ ƔƀŚƜƳČőƔ̮ � ŽãƀƔıƀ ĆČƈ ŽČƀƈŚőőãĥČƈ ÿƀččƈ̩ ŇČƈ
ČőĤãőƔƈ ĆČ Ň̲čÿŚŇČ ÿŚŇŇãþŚƀČőƔ ô Ňã ÿŚőÿČŽƔıŚő Ć̲ƜőČ ĬıƈƔŚıƀČ ČƔ ãőıŏČőƔ ŇČƈ ĆıǉčƀČőƔČƈ
ŽãƀƔıČƈ Čő ƜƔıŇıƈãőƔ Ňã ƔČÿĬőıſƜČ ĆƜ ƈƔŚŽ ŏŚƔıŚő̮ aČƈ ČőĤãőƔƈ ŁŚƜČőƔ čĥãŇČŏČőƔ ŇČ ƀŝŇČ ĆČ
őãƀƀãƔČƜƀƈ Ćãőƈ Ň̲ĬıƈƔŚıƀČ̩ Čő ƜƔıŇıƈãőƔ ŽãƀĤŚıƈ ƔŚƜƔČƈ ŇČƈ ŇãőĥƜČƈ ŽƀčƈČőƔČƈ Čő ÿŇãƈƈČ ŚƜ Ćãőƈ
Ňã ĤãŏıŇŇČ̮

AN#24

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
HERW�PE�ZEPPII�IRRIMKII

Dans la vallée 
enneigée

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #25 Italie

Le Petit bâton Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Barbara Tosi - Giorgia Balducci - Annalisa Straccini - Annica Celli - Morena
Montanari - Antonella Laǌsco, enseignantes ECEC à l’école maternelle "La
Gabbianella" et au jardin d’enfants Statale "L'albero dei bambini ", Rimini – Italie. En
co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #nature #art #photographie #animation

Âge 4-5 ans

Durée 6 activités d'environ 50 min à 2h chacune pour un total de 6 - 10h.

Objectifs 1. un apprentissage motivant ;
2. utilisation créative des TIC ;
3. approche créative de la lecture de la réalité.

Question�clé�:�a̙ƓƋĬłĬƂÞƋĬŕŌƈāƓƈŌƓŊĈźĬŹƓćƈćƋƈƂÞƈāĈúłĬŌÞĬƂŕŌƈāÞŌƂƈāĬƪćźƂćƂƈ
ŊŕāÞłĬƋĈƂƈćưŷźćƂƂĬƪćƂƈŷćƓƪćŌƋ̨ćłłćƂƈāĈƪćłŕŷŷćźƈāćƂƈúŕŊŷĈƋćŌúćƂƈāćƈłćúƋƓźćƈćƋƈāćƈ
ƋźÞāƓúƋĬŕŌƈāćƂƈŊŕŌāćƂƈźĈćłƂƈćƋƈğÞŌƋÞƂƋĬŹƓćƂƈ̖

Inspirés par le livre "Stick Man" de J. Donaldson et A. Scheǋer, les enfants inventent et créent de
petites histoires photographiques, des courts métrages et des pièces de théâtre inspirés de leurs
expériences et réǍexions lors d'excursions avec Petit Bâton, un personnage créé par les enfants à
l'aide de bâtons de bois ramassés dans la nature. Petit Bâton suivra les enfants lors d'excursions
familiales et scolaires et les aidera à trouver des endroits pollués et à réǍéchir sur leur
environnement.

AN#25

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�
ER���PI�TIXMX�FEXSR

Le petit
bâton

Italie
AN #26 Italie

Les 5
Malfoutus

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Caterina Fabbri - Catia Podeschi, enseignants.es ECEC à l’école maternelle
"Gli amici di Ulisse", Pietracuta – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #corpsetmouvements #images #bookcreator #chatterpix

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités avec les enfants de 40 minutes chacune pour un total d'environ
5h

Objectifs 1. Améliorer les canaux de communication, verbaux et non verbaux ;
2. Favoriser l'estime de soi et la participation;
3. Accroître l'attention et les capacités d'écoute.

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈğÞĬźćƈćŌƈƂŕźƋćƈŹƓćƈłćƂƈŷćźƂŕŌŌÞĠćƂƈā̙ƓŌƈłĬƪźćƈ
āćƪĬćŌŌćŌƋƈłćƈŊŕƋćƓźƈāćƈł̙ćƂƋĬŊćƈāćƈƂŕĬƈćƋƈāćƈłÞƈŷÞźƋĬúĬŷÞƋĬŕŌƈćŌƈƓƋĬłĬƂÞŌƋƈ
āćƂƈƋćúħŌĬŹƓćƂƈā̙ćưŷźćƂƂĬŕŌƈŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈćƋƈÞŌÞłŕĠĬŹƓćƂƈ̖

À partir du livre illustré "Les 5 Malfoutus" de Beatrice Alemagna, les enfants entreprennent
un voyage artistique et émotionnel au cours duquel ils découvrent que les défauts des gens
sont aussi ce qui les rend spéciaux. Après avoir écouté l'histoire, les enfants créent leurs
propres défauts à l'aide de matériaux simples, leur donnent vie à l'aide d'une simple
application et inventent une ǌn diǉérente pour l'histoire. À l'école, les enfants se
transforment en personnages de l'histoire à travers une série d'expériences psychomotrices
et théâtrales. Les histoires inventées par les enfants et toutes leurs expériences sont
rassemblées pour créer un livre électronique.

AN #26 Italie

Les 5
Malfoutus

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Caterina Fabbri - Catia Podeschi, enseignants.es ECEC à l’école maternelle
"Gli amici di Ulisse", Pietracuta – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #corpsetmouvements #images #bookcreator #chatterpix

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités avec les enfants de 40 minutes chacune pour un total d'environ
5h

Objectifs 1. Améliorer les canaux de communication, verbaux et non verbaux ;
2. Favoriser l'estime de soi et la participation;
3. Accroître l'attention et les capacités d'écoute.

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈğÞĬźćƈćŌƈƂŕźƋćƈŹƓćƈłćƂƈŷćźƂŕŌŌÞĠćƂƈā̙ƓŌƈłĬƪźćƈ
āćƪĬćŌŌćŌƋƈłćƈŊŕƋćƓźƈāćƈł̙ćƂƋĬŊćƈāćƈƂŕĬƈćƋƈāćƈłÞƈŷÞźƋĬúĬŷÞƋĬŕŌƈćŌƈƓƋĬłĬƂÞŌƋƈ
āćƂƈƋćúħŌĬŹƓćƂƈā̙ćưŷźćƂƂĬŕŌƈŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈćƋƈÞŌÞłŕĠĬŹƓćƂƈ̖

À partir du livre illustré "Les 5 Malfoutus" de Beatrice Alemagna, les enfants entreprennent
un voyage artistique et émotionnel au cours duquel ils découvrent que les défauts des gens
sont aussi ce qui les rend spéciaux. Après avoir écouté l'histoire, les enfants créent leurs
propres défauts à l'aide de matériaux simples, leur donnent vie à l'aide d'une simple
application et inventent une ǌn diǉérente pour l'histoire. À l'école, les enfants se
transforment en personnages de l'histoire à travers une série d'expériences psychomotrices
et théâtrales. Les histoires inventées par les enfants et toutes leurs expériences sont
rassemblées pour créer un livre électronique.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #25 Italie

Le Petit bâton Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Barbara Tosi - Giorgia Balducci - Annalisa Straccini - Annica Celli - Morena
Montanari - Antonella Laǌsco, enseignantes ECEC à l’école maternelle "La
Gabbianella" et au jardin d’enfants Statale "L'albero dei bambini ", Rimini – Italie. En
co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #nature #art #photographie #animation

Âge 4-5 ans

Durée 6 activités d'environ 50 min à 2h chacune pour un total de 6 - 10h.

Objectifs 1. un apprentissage motivant ;
2. utilisation créative des TIC ;
3. approche créative de la lecture de la réalité.

Question�clé�:�a̙ƓƋĬłĬƂÞƋĬŕŌƈāƓƈŌƓŊĈźĬŹƓćƈćƋƈƂÞƈāĈúłĬŌÞĬƂŕŌƈāÞŌƂƈāĬƪćźƂćƂƈ
ŊŕāÞłĬƋĈƂƈćưŷźćƂƂĬƪćƂƈŷćƓƪćŌƋ̨ćłłćƂƈāĈƪćłŕŷŷćźƈāćƂƈúŕŊŷĈƋćŌúćƂƈāćƈłćúƋƓźćƈćƋƈāćƈ
ƋźÞāƓúƋĬŕŌƈāćƂƈŊŕŌāćƂƈźĈćłƂƈćƋƈğÞŌƋÞƂƋĬŹƓćƂƈ̖

Inspirés par le livre "Stick Man" de J. Donaldson et A. Scheǋer, les enfants inventent et créent de
petites histoires photographiques, des courts métrages et des pièces de théâtre inspirés de leurs
expériences et réǍexions lors d'excursions avec Petit Bâton, un personnage créé par les enfants à
l'aide de bâtons de bois ramassés dans la nature. Petit Bâton suivra les enfants lors d'excursions
familiales et scolaires et les aidera à trouver des endroits pollués et à réǍéchir sur leur
environnement.

AN #26 Italie

Les 5
Malfoutus

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Caterina Fabbri - Catia Podeschi, enseignants.es ECEC à l’école maternelle
"Gli amici di Ulisse", Pietracuta – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #corpsetmouvements #images #bookcreator #chatterpix

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités avec les enfants de 40 minutes chacune pour un total d'environ
5h

Objectifs 1. Améliorer les canaux de communication, verbaux et non verbaux ;
2. Favoriser l'estime de soi et la participation;
3. Accroître l'attention et les capacités d'écoute.

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈğÞĬźćƈćŌƈƂŕźƋćƈŹƓćƈłćƂƈŷćźƂŕŌŌÞĠćƂƈā̙ƓŌƈłĬƪźćƈ
āćƪĬćŌŌćŌƋƈłćƈŊŕƋćƓźƈāćƈł̙ćƂƋĬŊćƈāćƈƂŕĬƈćƋƈāćƈłÞƈŷÞźƋĬúĬŷÞƋĬŕŌƈćŌƈƓƋĬłĬƂÞŌƋƈ
āćƂƈƋćúħŌĬŹƓćƂƈā̙ćưŷźćƂƂĬŕŌƈŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈćƋƈÞŌÞłŕĠĬŹƓćƂƈ̖

À partir du livre illustré "Les 5 Malfoutus" de Beatrice Alemagna, les enfants entreprennent
un voyage artistique et émotionnel au cours duquel ils découvrent que les défauts des gens
sont aussi ce qui les rend spéciaux. Après avoir écouté l'histoire, les enfants créent leurs
propres défauts à l'aide de matériaux simples, leur donnent vie à l'aide d'une simple
application et inventent une ǌn diǉérente pour l'histoire. À l'école, les enfants se
transforment en personnages de l'histoire à travers une série d'expériences psychomotrices
et théâtrales. Les histoires inventées par les enfants et toutes leurs expériences sont
rassemblées pour créer un livre électronique.

AN#26

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PIW�
��QEPJSYXYW

Les 5
malfoutus

Italie

AN #26 Italie

Les 5
Malfoutus

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Caterina Fabbri - Catia Podeschi, enseignants.es ECEC à l’école maternelle
"Gli amici di Ulisse", Pietracuta – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #corpsetmouvements #images #bookcreator #chatterpix

Âge 3-5 ans

Durée 7 activités avec les enfants de 40 minutes chacune pour un total d'environ
5h

Objectifs 1. Améliorer les canaux de communication, verbaux et non verbaux ;
2. Favoriser l'estime de soi et la participation;
3. Accroître l'attention et les capacités d'écoute.

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈğÞĬźćƈćŌƈƂŕźƋćƈŹƓćƈłćƂƈŷćźƂŕŌŌÞĠćƂƈā̙ƓŌƈłĬƪźćƈ
āćƪĬćŌŌćŌƋƈłćƈŊŕƋćƓźƈāćƈł̙ćƂƋĬŊćƈāćƈƂŕĬƈćƋƈāćƈłÞƈŷÞźƋĬúĬŷÞƋĬŕŌƈćŌƈƓƋĬłĬƂÞŌƋƈ
āćƂƈƋćúħŌĬŹƓćƂƈā̙ćưŷźćƂƂĬŕŌƈŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈćƋƈÞŌÞłŕĠĬŹƓćƂƈ̖

À partir du livre illustré "Les 5 Malfoutus" de Beatrice Alemagna, les enfants entreprennent
un voyage artistique et émotionnel au cours duquel ils découvrent que les défauts des gens
sont aussi ce qui les rend spéciaux. Après avoir écouté l'histoire, les enfants créent leurs
propres défauts à l'aide de matériaux simples, leur donnent vie à l'aide d'une simple
application et inventent une ǌn diǉérente pour l'histoire. À l'école, les enfants se
transforment en personnages de l'histoire à travers une série d'expériences psychomotrices
et théâtrales. Les histoires inventées par les enfants et toutes leurs expériences sont
rassemblées pour créer un livre électronique.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #27 Italie

La nature
raconte des
histoires

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Sara Battistel - Cristina Zecchin, enseignant·es ECEC à l’école maternelle
“dell'Infanzia Tre Piere”, Oderzo – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #art #sciences #environnementimmersif #microscope

Âge 4-5 ans

Durée 6 activités d'environ 30-45 minutes chacune pour un total d'environ 5h.

Objectifs 1. L’expérimentation de diǉérents outils et matériaux ;
2. La collaboration entre pairs
3. Développement des compétences linguistiques et narratives.

Question clé : �ŕŊùĬćŌ ā̙ħĬƂƋŕĬźćƂ ŷŕƓƪŕŌƂ̨ŌŕƓƂ ƋźŕƓƪćź āÞŌƂ ł̙ĬŊÞĠć
ÞĠźÞŌāĬć ćƋ ŷźŕļćƋĈć āć łÞ ŌÞƋƓźć ̖

La projection de la nature agrandie devient la toile de fond des jeux et de l'invention d'histoires
fantastiques... Après avoir collecté des matériaux naturels dans leur environnement et les avoir
rassemblés dans une boîte, qui sera l'objet transitionnel permettant aux enfants de poursuivre les
expérimentations commencées à l'école pour les poursuivre à la maison et vice versa, les enfants
découvriront de nouvelles propriétés de ces matériaux grâce à leur observation avec un
microscope numérique. En attachant le microscope au projecteur, les agrandissements donnent
lieu à des environnements imaginatifs et évocateurs, avec lesquels les enfants peuvent jouer,
interagir et développer un personnage qui sera ramené à la maison pour le développement d'une
histoire en chaîne commune.

AN#27

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PE�
REXYVI�VEGSRXI�HIW�LMWXSMVIW

La nature 
raconte des 
histoires

Italie

AN #28 Portugal

Fabriquer une
histoire Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxxsz

Une idée de Les éducateurs du groupement scolaire AESA - Barreiro, Portugal

Mots clés #storytelling #audio #photographie #émotions #

Durée 4 activités de 20 à 30 minutes chacune

Objectifs 1. Utiliser des outils numériques pour développer le langage.
2. Établir un lien de corrélation entre un message écrit et une consigne orale.
3. Apprendre à raconter des histoires.

Question: �ŕŊŊćŌƋ ƓƋĬłĬƂćź łćƂ ŕƓƋĬłƂ ŌƓŊĈźĬŹƓćƂ ŷŕƓź āĈƪćłŕŷŷćź łÞ
āĬúƋĬŕŌ ćƋ łć łÞŌĠÞĠć āćƂ ćŌğÞŌƋƂ ̖

Les�enfants�écoutent�puis�récitent�l’histoire�de�“La�couleur�des�émotions”.�Ils�choisissent�une�
émotion�et�essaient�de�la�mimer.

Puis� avec� leurs� familles,� ils� inventent� une� histoire.� Que� se� passerait-il� si� l’enfant� était�
transformé� en� monstre� d’une� émotion.� Que� ferait-il� chez� lui� ?� Comment� réagiraient� les�
parents�?

Grâce�à�un� réseau�social,� les�histoires�créées�à�la�maison�sont�partagées�avec�la�classe.�A�
l’école,� les�enfants�créent� leur� livre� interactif�avec�bookcreator�qui� rassemble� les�histoires�
écrites,�des�photos,�des�vidéos�et�des�stop-motions.

AN #27 Italie

La nature
raconte des
histoires

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Sara Battistel - Cristina Zecchin, enseignant·es ECEC à l’école maternelle
“dell'Infanzia Tre Piere”, Oderzo – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #art #sciences #environnementimmersif #microscope

Âge 4-5 ans

Durée 6 activités d'environ 30-45 minutes chacune pour un total d'environ 5h.

Objectifs 1. L’expérimentation de diǉérents outils et matériaux ;
2. La collaboration entre pairs
3. Développement des compétences linguistiques et narratives.

Question clé : �ŕŊùĬćŌ ā̙ħĬƂƋŕĬźćƂ ŷŕƓƪŕŌƂ̨ŌŕƓƂ ƋźŕƓƪćź āÞŌƂ ł̙ĬŊÞĠć
ÞĠźÞŌāĬć ćƋ ŷźŕļćƋĈć āć łÞ ŌÞƋƓźć ̖

La projection de la nature agrandie devient la toile de fond des jeux et de l'invention d'histoires
fantastiques... Après avoir collecté des matériaux naturels dans leur environnement et les avoir
rassemblés dans une boîte, qui sera l'objet transitionnel permettant aux enfants de poursuivre les
expérimentations commencées à l'école pour les poursuivre à la maison et vice versa, les enfants
découvriront de nouvelles propriétés de ces matériaux grâce à leur observation avec un
microscope numérique. En attachant le microscope au projecteur, les agrandissements donnent
lieu à des environnements imaginatifs et évocateurs, avec lesquels les enfants peuvent jouer,
interagir et développer un personnage qui sera ramené à la maison pour le développement d'une
histoire en chaîne commune.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #27 Italie

La nature
raconte des
histoires

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Sara Battistel - Cristina Zecchin, enseignant·es ECEC à l’école maternelle
“dell'Infanzia Tre Piere”, Oderzo – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés #narration #art #sciences #environnementimmersif #microscope

Âge 4-5 ans

Durée 6 activités d'environ 30-45 minutes chacune pour un total d'environ 5h.

Objectifs 1. L’expérimentation de diǉérents outils et matériaux ;
2. La collaboration entre pairs
3. Développement des compétences linguistiques et narratives.

Question clé : �ŕŊùĬćŌ ā̙ħĬƂƋŕĬźćƂ ŷŕƓƪŕŌƂ̨ŌŕƓƂ ƋźŕƓƪćź āÞŌƂ ł̙ĬŊÞĠć
ÞĠźÞŌāĬć ćƋ ŷźŕļćƋĈć āć łÞ ŌÞƋƓźć ̖

La projection de la nature agrandie devient la toile de fond des jeux et de l'invention d'histoires
fantastiques... Après avoir collecté des matériaux naturels dans leur environnement et les avoir
rassemblés dans une boîte, qui sera l'objet transitionnel permettant aux enfants de poursuivre les
expérimentations commencées à l'école pour les poursuivre à la maison et vice versa, les enfants
découvriront de nouvelles propriétés de ces matériaux grâce à leur observation avec un
microscope numérique. En attachant le microscope au projecteur, les agrandissements donnent
lieu à des environnements imaginatifs et évocateurs, avec lesquels les enfants peuvent jouer,
interagir et développer un personnage qui sera ramené à la maison pour le développement d'une
histoire en chaîne commune.

AN #28 Portugal

Fabriquer une
histoire Lire la description complète ici

www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxxsz

Une idée de Les éducateurs du groupement scolaire AESA - Barreiro, Portugal

Mots clés #storytelling #audio #photographie #émotions #

Durée 4 activités de 20 à 30 minutes chacune

Objectifs 1. Utiliser des outils numériques pour développer le langage.
2. Établir un lien de corrélation entre un message écrit et une consigne orale.
3. Apprendre à raconter des histoires.

Question: �ŕŊŊćŌƋ ƓƋĬłĬƂćź łćƂ ŕƓƋĬłƂ ŌƓŊĈźĬŹƓćƂ ŷŕƓź āĈƪćłŕŷŷćź łÞ
āĬúƋĬŕŌ ćƋ łć łÞŌĠÞĠć āćƂ ćŌğÞŌƋƂ ̖

Les�enfants�écoutent�puis�récitent�l’histoire�de�“La�couleur�des�émotions”.�Ils�choisissent�une�
émotion�et�essaient�de�la�mimer.

Puis� avec� leurs� familles,� ils� inventent� une� histoire.� Que� se� passerait-il� si� l’enfant� était�
transformé� en� monstre� d’une� émotion.� Que� ferait-il� chez� lui� ?� Comment� réagiraient� les�
parents�?

Grâce�à�un� réseau�social,� les�histoires�créées�à�la�maison�sont�partagées�avec�la�classe.�A�
l’école,� les�enfants�créent� leur� livre� interactif�avec�bookcreator�qui� rassemble� les�histoires�
écrites,�des�photos,�des�vidéos�et�des�stop-motions.

AN#28

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
JEFVMUYIV�YRI�LMWXSMVI

Fabriquer une 
histoire

Portugal

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #29 Belgique

La chasse
aux photos

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Aurélie Modave, enseignante à l’école Sainte Julienne Haut à Fléron, Belgique,
en co-design avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #nombres #photographie #géolocalisation #environnement #plan #codage
#média animation

Âge 5-6 ans

Durée 8 activités représentant environ 5 heures à l’école, ainsi que 3 moments à la
maison.

Objectifs 1. Reconnaître son environnement et se situer dans l’espace par l’observation de
photos

2. Découvrir les notions de cadrage d’une image et de point de vue
3. Initier aux notions de codage et de séquençage

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈƂćƈźćŷĈźćźƈāÞŌƂƈł̲ćƂŷÞúćƈĠźæúćƈïƈāćƂƈŷħŕƋŕƂ̺̖

Comment des photos peuvent-elles nous aider à reconnaitre notre environnement et à nous
ŚƀıČőƔČƀ͔̯ �ƳČÿ ÿČƔ ãƔČŇıČƀ̩ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆčÿŚƜƳƀČőƔ Ćıǉérents niveaux de représentation d’un
espace géographique (vues satellite, cartes, photographies), ils identiǌent des repères et se
situent dans l’espace. En créant une chasse au trésor, ils tracent et rendent compréhensible
un itinéraire sur une carte. Plusieurs photos mises bout à bout deviennent une séquence de
déplacement, introduisant les notions de codage et de séquençage.

AN#29

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
PE�GLEWWI�EY\�TLSXSW

La chasse aux 
photos

Belgique

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #29 Belgique

La chasse
aux photos

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Aurélie Modave, enseignante à l’école Sainte Julienne Haut à Fléron, Belgique,
en co-design avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #nombres #photographie #géolocalisation #environnement #plan #codage
#média animation

Âge 5-6 ans

Durée 8 activités représentant environ 5 heures à l’école, ainsi que 3 moments à la
maison.

Objectifs 1. Reconnaître son environnement et se situer dans l’espace par l’observation de
photos

2. Découvrir les notions de cadrage d’une image et de point de vue
3. Initier aux notions de codage et de séquençage

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈƂćƈźćŷĈźćźƈāÞŌƂƈł̲ćƂŷÞúćƈĠźæúćƈïƈāćƂƈŷħŕƋŕƂ̺̖

Comment des photos peuvent-elles nous aider à reconnaitre notre environnement et à nous
ŚƀıČőƔČƀ͔̯ �ƳČÿ ÿČƔ ãƔČŇıČƀ̩ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆčÿŚƜƳƀČőƔ Ćıǉérents niveaux de représentation d’un
espace géographique (vues satellite, cartes, photographies), ils identiǌent des repères et se
situent dans l’espace. En créant une chasse au trésor, ils tracent et rendent compréhensible
un itinéraire sur une carte. Plusieurs photos mises bout à bout deviennent une séquence de
déplacement, introduisant les notions de codage et de séquençage.

AN #30 France

Quelle est
cette forme ?

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Testé par: *úŕłć iÞƋćźŌćłłć *ưƋĈźĬćƓź̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć
Conçu par: aÞ AÞùƓłćźĬć̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć

Mots clés Projecteur, Couleurs, formes, photographie

Time 3 activités de 25 minutes chacune pour un total d’environ 1h15

Objectives 1. Reconnaître les formes
2. Reconnaître les couleurs
3. Créer un quiz interactif

Question: �Ɠćłłć ćƂƋ úćƋƋć ğŕźŊć ̖

Dans cet atelier, les enfants apprennent à reconnaître les formes géométriques et à trouver
des occurrences de ces formes dans leur environnement. L'atelier est basé sur l'utilisation
d'une plateforme de quiz en ligne gratuite : Kahoot. Cet atelier forme les enfants à
l'utilisation d'une tablette : naviguer, prendre des photos, créer et jouer à des contenus
interactifs.

Décvouvrez ici le trailer pour présenter l’activité :
https://tube.tchncs.de/w/o4kd5ES9oQev4A4yXFXGPh

AN#30

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
UYIPPI�IWX�GIXXI�JSVQI

Quelle est 
cette forme ?

France

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #31 Allemagne

Découvrir la
programmation
analogique et digitale

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de testé par IntegrationskindergartenWestendstrasse, Munich, Allemagne
conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Mots clés #numération #programmation #pensée algorithmique #son

Durée 3 activités de 30-40 minutes pour un total d’environ deux heures.

Objectifs 1. Apprendre la programmation visuelle.
2. Développer des compétences en mathématiques en résolvant des problèmes.
3. Développer sa proprioception et ses repères spatiaux

Question: *ƂƋ̨Ĭł ŷŕƂƂĬùłć āć ŷźŕĠźÞŊŊćź ƓŌ źŕùŕƋ ƂŕĮ̆ŊČŊć ćŌ ƓƋĬłĬƂÞŌƋ
ƂŕŌ ŷźŕŷźć łÞŌĠÞĠć āć ŷźŕĠźÞŊŊÞƋĬŕŌ ̖

Des petits jeux permettent d'initier les enfants à la programmation, de développer leurs
compétences mathématiques et d'approfondir leurs connaissances en informatique.

D’abord les enfants découvrent comment programmer simplement un robot avec un jeu de
cartes. Les cartes commandes peuvent être créées par les enfants avec des post-its. A là
maison, les enfants transforment leurs parents, frères et soeurs ou amis en robots et tentent
de les programmer avec un jeu tout simple. De retour à l’école, les enfants découvrent des
applications qui utilisent le langage de programmation visuelle et utilisent ces applications
pour contrôler un robot ou un personnage animé dans un jeu. Ces applications comportent
des énigmes logiques et permettent aux enfants de créer de la musique et des
mouvements de danse.

AN#31

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
HIGSYZVMV�PE�TVSKVEQQEXMSR�EREPSKMUYI�IX�

digitale

Découvrir la 
programmation 
analogique

Allemagne
AN #32 Italie

L'art de la
géométrie

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Ciulla Letizia - Maria Domenica - Floriddia Corrada - Benini Roberta - Catanese
Liliana - Giorgetti Cinzia - Zavalloni Stefania, enseignantes ECEC à l’école
maternelle “Scuola dell'Infanzia di Villamarina”, Cesenatico - Italy. En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés #nombres #art # environnementsimmersifs #lampedepoche

Âge 3-4 ans

Durée 5 activités avec les enfants d'environ 40 minutes chacune pour un total d'environ 4h.

Objectifs 1. Renforcer les capacités créatives et expressives ;
2. Introduire la géométrie de manière ludique ;
3. Impliquer les familles par l'utilisation d'applications simples et ludiques.

Question�clé�:�aÞƈĠĈŕŊĈƋźĬćƈŷćƓƋ̨ćłłćƈČƋźćƈŷźĈƂćŌƋĈćƈúŕŊŊćƈƓŌćƈğŕźŊćƈ
ā̙ćưŷźćƂƂĬŕŌƈ̖

“Digit”�est�un�personnage�qui�initie�les�enfants�aux�formes�géométriques�qui�deviennent�les�
éléments�de�base�d'un�safari�photo�à�la�maison�et�de�la�composition�de�dessins�et�de�
paysages�ǍƜŚƀČƈÿČőƔƈ̮�A�la�maison,�grâce�à�l'application�“Oh�!”�créée�par�les�designers�Louis�
Rigaud�et�Anouck�Boisrobert,�les�enfants�poursuivent�l'expérience�créative�en�utilisant�les�
formes�géométriques�pour�peupler�un�paysage�urbain�d'animaux,�de�personnages�et�
d'autres�éléments�interactifs.� “Oh�!”�sera�réutilisé�à�l'école�pour�créer�un�paysage�collectif.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #31 Allemagne

Découvrir la
programmation
analogique et digitale

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de testé par IntegrationskindergartenWestendstrasse, Munich, Allemagne
conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Mots clés #numération #programmation #pensée algorithmique #son

Durée 3 activités de 30-40 minutes pour un total d’environ deux heures.

Objectifs 1. Apprendre la programmation visuelle.
2. Développer des compétences en mathématiques en résolvant des problèmes.
3. Développer sa proprioception et ses repères spatiaux

Question: *ƂƋ̨Ĭł ŷŕƂƂĬùłć āć ŷźŕĠźÞŊŊćź ƓŌ źŕùŕƋ ƂŕĮ̆ŊČŊć ćŌ ƓƋĬłĬƂÞŌƋ
ƂŕŌ ŷźŕŷźć łÞŌĠÞĠć āć ŷźŕĠźÞŊŊÞƋĬŕŌ ̖

Des petits jeux permettent d'initier les enfants à la programmation, de développer leurs
compétences mathématiques et d'approfondir leurs connaissances en informatique.

D’abord les enfants découvrent comment programmer simplement un robot avec un jeu de
cartes. Les cartes commandes peuvent être créées par les enfants avec des post-its. A là
maison, les enfants transforment leurs parents, frères et soeurs ou amis en robots et tentent
de les programmer avec un jeu tout simple. De retour à l’école, les enfants découvrent des
applications qui utilisent le langage de programmation visuelle et utilisent ces applications
pour contrôler un robot ou un personnage animé dans un jeu. Ces applications comportent
des énigmes logiques et permettent aux enfants de créer de la musique et des
mouvements de danse.

AN #32 Italie

L'art de la
géométrie

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Ciulla Letizia - Maria Domenica - Floriddia Corrada - Benini Roberta - Catanese
Liliana - Giorgetti Cinzia - Zavalloni Stefania, enseignantes ECEC à l’école
maternelle “Scuola dell'Infanzia di Villamarina”, Cesenatico - Italy. En co-design avec
ZaǊria.

Mots clés #nombres #art # environnementsimmersifs #lampedepoche

Âge 3-4 ans

Durée 5 activités avec les enfants d'environ 40 minutes chacune pour un total d'environ 4h.

Objectifs 1. Renforcer les capacités créatives et expressives ;
2. Introduire la géométrie de manière ludique ;
3. Impliquer les familles par l'utilisation d'applications simples et ludiques.

Question�clé�:�aÞƈĠĈŕŊĈƋźĬćƈŷćƓƋ̨ćłłćƈČƋźćƈŷźĈƂćŌƋĈćƈúŕŊŊćƈƓŌćƈğŕźŊćƈ
ā̙ćưŷźćƂƂĬŕŌƈ̖

“Digit”�est�un�personnage�qui�initie�les�enfants�aux�formes�géométriques�qui�deviennent�les�
éléments�de�base�d'un�safari�photo�à�la�maison�et�de�la�composition�de�dessins�et�de�
paysages�ǍƜŚƀČƈÿČőƔƈ̮�A�la�maison,�grâce�à�l'application�“Oh�!”�créée�par�les�designers�Louis�
Rigaud�et�Anouck�Boisrobert,�les�enfants�poursuivent�l'expérience�créative�en�utilisant�les�
formes�géométriques�pour�peupler�un�paysage�urbain�d'animaux,�de�personnages�et�
d'autres�éléments�interactifs.� “Oh�!”�sera�réutilisé�à�l'école�pour�créer�un�paysage�collectif.

AN#32

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PEVX�
HI�PE�KISQIXVMI

L’art de la 
géométrie

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #33 Italie

aČƈ ãƳČőƔƜƀČƈ
ĆČ Ň͌ãþČıŇŇČ �ŚƔ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Russo Santa - Lessi Valentina - Pavan Giorgia - Mancinelli Angela - Ragusa
Rossella - Modolo Doris̩ ČőƈČıĥőãőƔČƈ *�*� ô Ň͌čÿŚŇČ ŏãƔČƀőČŇŇČ ĆČ
Ň̲*őĤãőÿČ ĆČ �ıãƳŚő̩ tĆČƀǄŚ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭őŚŏþƀČƈ ̭ÿŚĆãĥČ ̭őãƔƜƀČ ̭őãƀƀãƔıŚő

Âge ˢ́ˣ ãőƈ

Durée ˦ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˢ˞́ˣ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ
Ć̲ČőƳıƀŚő ˤĬ̮

Objectifs ˟̮ $čÿŚƜƳČƀƔČ ĆƜ ÿŚĆãĥČ ̳
ˠ̮ ¢ČőƈıþıŇıƈãƔıŚő ãƜƹ ſƜČƈƔıŚőƈ ČőƳıƀŚőőČŏČőƔãŇČƈ ̳
ˡ̮ $čƳČŇŚŽŽČŏČőƔ ĆČ ÿŚŏŽčƔČőÿČƈ ƔƀãőƈƳČƀƈãŇČƈ̮

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈłćƈúŕāÞĠćƈŷćƓƋ̨ĬłƈÞĬāćźƈïƈúŕŊŷźćŌāźćƈłÞƈ
ŌÞƋƓźćƈćƋƈłćƈŊŕŌāćƈŊćźƪćĬłłćƓưƈāćƂƈÞùćĬłłćƂƈ̖

Les enfants sont initiés à la résolution de problèmes et à la logique de la pensée
computationnelle à travers les aventures d'une petite abeille̩ ſƜı ČƈƔ ŇČ ŽƀŚƔãĥŚőıƈƔČ ĆČ
ÿĬãſƜČ ãÿƔıƳıƔč̩ ƈŚıƔ ÿŚŏŏČ ŏãƈÿŚƔƔČ dans les jeux de codage débranchés, soit comme
robot ŽƀŚĥƀãŏŏãþŇČ ſƜČ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČƳƀŚőƔ ãıĆČƀ ô ƀČƔƀŚƜƳČƀ ŇČ ÿĬČŏıő ĆČ ƈã ƀƜÿĬČ̮ Les
familles sont impliquées dans les jeux de codage et dans les activités ĆČ ƀČÿƺÿŇãĥČ
ÿƀčãƔıĤ Ćãőƈ ŇČ þƜƔ Ć̲ČőƀıÿĬıƀ ŇČ ŏŚőĆČ ĆČ Ňã ŽČƔıƔČ ãþČıŇŇČ ãƳČÿ ĆČƈ ãŏıƈ ČƔ ĆČƈ čŇčŏČőƔƈ
őãƔƜƀČŇƈ̮

AN#33

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PIW�
EZIRXYVIW�HI�PEFIMPPI�FSX

Les aventures 
HI�PưEFIMPPI�
bot

Italie
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AN #33 Italie

aČƈ ãƳČőƔƜƀČƈ
ĆČ Ň͌ãþČıŇŇČ �ŚƔ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Russo Santa - Lessi Valentina - Pavan Giorgia - Mancinelli Angela - Ragusa
Rossella - Modolo Doris̩ ČőƈČıĥőãőƔČƈ *�*� ô Ň͌čÿŚŇČ ŏãƔČƀőČŇŇČ ĆČ
Ň̲*őĤãőÿČ ĆČ �ıãƳŚő̩ tĆČƀǄŚ ̾ NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭őŚŏþƀČƈ ̭ÿŚĆãĥČ ̭őãƔƜƀČ ̭őãƀƀãƔıŚő

Âge ˢ́ˣ ãőƈ

Durée ˦ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˢ˞́ˣ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ
Ć̲ČőƳıƀŚő ˤĬ̮

Objectifs ˟̮ $čÿŚƜƳČƀƔČ ĆƜ ÿŚĆãĥČ ̳
ˠ̮ ¢ČőƈıþıŇıƈãƔıŚő ãƜƹ ſƜČƈƔıŚőƈ ČőƳıƀŚőőČŏČőƔãŇČƈ ̳
ˡ̮ $čƳČŇŚŽŽČŏČőƔ ĆČ ÿŚŏŽčƔČőÿČƈ ƔƀãőƈƳČƀƈãŇČƈ̮

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈłćƈúŕāÞĠćƈŷćƓƋ̨ĬłƈÞĬāćźƈïƈúŕŊŷźćŌāźćƈłÞƈ
ŌÞƋƓźćƈćƋƈłćƈŊŕŌāćƈŊćźƪćĬłłćƓưƈāćƂƈÞùćĬłłćƂƈ̖

Les enfants sont initiés à la résolution de problèmes et à la logique de la pensée
computationnelle à travers les aventures d'une petite abeille̩ ſƜı ČƈƔ ŇČ ŽƀŚƔãĥŚőıƈƔČ ĆČ
ÿĬãſƜČ ãÿƔıƳıƔč̩ ƈŚıƔ ÿŚŏŏČ ŏãƈÿŚƔƔČ dans les jeux de codage débranchés, soit comme
robot ŽƀŚĥƀãŏŏãþŇČ ſƜČ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČƳƀŚőƔ ãıĆČƀ ô ƀČƔƀŚƜƳČƀ ŇČ ÿĬČŏıő ĆČ ƈã ƀƜÿĬČ̮ Les
familles sont impliquées dans les jeux de codage et dans les activités ĆČ ƀČÿƺÿŇãĥČ
ÿƀčãƔıĤ Ćãőƈ ŇČ þƜƔ Ć̲ČőƀıÿĬıƀ ŇČ ŏŚőĆČ ĆČ Ňã ŽČƔıƔČ ãþČıŇŇČ ãƳČÿ ĆČƈ ãŏıƈ ČƔ ĆČƈ čŇčŏČőƔƈ
őãƔƜƀČŇƈ̮

AN #34 Portugal

Comptons les
monstres

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Les éducateurs du groupement scolaire AESA - Barreiro, Portugal

Mots clés #numération #couleurs #learningapps #émotions

Age 3-6 ans

Durée 6 activités de 50 minutes

Objectifs 1. Utiliser diǉérentes représentations pour faire comprendre aux
enfants la notion de quantité.

2. Utiliser la numération pour résoudre des problèmes simples.
3. Utiliser diǉérents outils numériques pour soutenir les activités

pédagogiques menées au quotidien et apprendre à respecter les
règles de sécurité lors de leur utilisation.

Question:aćƂ ŕƓƋĬłƂ ŌƓŊĈźĬŹƓćƂ ŷćƓƪćŌƋ̨ĬłƂ ÞĬāćź łćƂ ļćƓŌćƂ
ćŌğÞŌƋƂ āÞŌƂ łćƓź ÞŷŷźćŌƋĬƂƂÞĠć āćƂ ŊÞƋħĈŊÞƋĬŹƓćƂ ̖

Oui ! A travers les jeux proposés dans l’activité les enfants développent leur pensée
mathématique et apprennent à observer, enquêter, compter de manière ludique. Diǉérents
type de représentations mathématiques sont proposées pour que l’enfant choisisse celle
qui lui convient le mieux.

AN#34

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
GSQTXSRW�PIW�QSRWXVIW

Comptons les 
monstres

Portugal

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #35 Belgique

aČ ÿŚŽãıő
ŏƺƈƔěƀČ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée de Laurence Vannerum̩ čÿŚŇČ BŚƈƈČŇıČƈ �ƀŚƳıĆČőÿČ AŚőĆãŏČőƔãŇ̩ BŚƈƈČŇıČƈ̩
�ČŇĥıſƜČ ČƔ Laurence Marchal̩ čÿŚŇČ ŇıþƀČ ĆČƈ ˡ ƳãŇŇčČƈ̩ ÍıƀŚıőƳãŇ̩ �ČŇĥıſƜČ̩ Čő
ÿŚ́ĆČƈıĥő ãƳČÿMédia Animation ASBL, �ČŇĥıſƜČ

Mots clés ̭ãÿƔıƳıƔč ŽĬƺƈıſƜČ ̭ŽĬŚƔŚĥƀãŽĬıČ ̭ŽŚƀƔƀãıƔ ̭ƈŽŚƀƔ ̭čĆƜÿãƔıŚőãƜƹŏčĆıãƈ

Âge ˣ́ˤ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ƀČŽƀčƈČőƔãőƔ ČőƳıƀŚő ˡĬ ô Ň͌čÿŚŇČ̩ ãıőƈı ſƜČ ˢ ŏŚŏČőƔƈ Čő ĤãŏıŇŇČ̮

Objectifs ˟̮ �ƀČőĆƀČ ÿŚőƈÿıČőÿČ ſƜČ ŇČ ÿŚőƔČőƜ Ć̲ƜőČ ŽĬŚƔŚ ƀčƈƜŇƔČ Ć̲ƜőČ ıőƔČőƔıŚő
ŽãƀƔıÿƜŇıěƀČ ĆČ ƈŚő ãƜƔČƜƀ

ˠ̮ $čÿŚƜƳƀıƀ ŇČƈ őŚƔıŚőƈ ĆČ ÿãĆƀãĥČ Ć͌ƜőČ ıŏãĥČ̩ ĆČ ŽŚıőƔ ĆČ ƳƜČ ČƔ ĆČ
őČƔƔČƔč

ˡ̮ $čƳČŇŚŽŽČƀ ƈã ÿƀčãƔıƳıƔč Čő ıőƳČőƔãőƔ ƈČƈ ŽƀŚŽƀČƈ ČƹČƀÿıÿČƈ ĆČ
ŽƈƺÿĬŚŏŚƔƀıÿıƔč

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ łÞ ŷħŕƋŕĠźÞŷħĬć ŷćƓƋ̨ćłłć ƪĈħĬúƓłćź āĬǀĈźćŌƋƂ
ŊćƂƂÞĠćƂ ̖

�ČƔ ãƔČŇıČƀ ŽƀŚŽŚƈČ Ć͌ãþŚƀĆČƀ Ňã ŽĬŚƔŚ̩ ŇČƈ őŚƔıŚőƈ ĆČ ŽŚıőƔ ĆČ ƳƜČ ČƔ ĆČ ÿãĆƀãĥČ̮ aČƈ
ČőĤãőƔƈ ĆčþƜƔČƀŚőƔ Čő ŚþƈČƀƳãőƔ ĆČƈ ŽĬŚƔŚƈ Čő ÿŇãƈƈČ ČƔ ô Ňã ŏãıƈŚő̩ ŽƜıƈ ıŇƈ ãƜƀŚőƔ
Ň͌ŚŽŽŚƀƔƜőıƔč Ć͌ãŽŽƀČőĆƀČ ô ƀčãŇıƈČƀ ĆČƈ ŽĬŚƔŚƈ Čő ƔŚƜƔČ ãƜƔŚőŚŏıČ̮ NŇƈ ƈČ ŽƀđƔČƀŚőƔ ô
Ň͌ČƹČƀÿıÿČ ĆƜ ŽŚƀƔƀãıƔ Čő ŽĬŚƔŚĥƀãŽĬıãőƔ ŇČƜƀƈ ÿãŏãƀãĆČƈ̩ Ć͌Ɯő ŽŚƀƔƀãıƔ ŇãƀĥČ ŁƜƈſƜ͌ô Ɯő ƈČƜŇ
ŽČƔıƔ ĆčƔãıŇ ãƳãőƔ ĆČ ŽƀčŽãƀČƀ ƳıƈƜČŇŇČŏČőƔ ƜőČ ƈčãőÿČ ĆČ ŽƈƺÿĬŚŏŚƔƀıÿıƔč ô ƳıƳƀČ Čő ÿŇãƈƈČ̮

AN#35

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PI�
GSTEMR�Q]WXIVI

Le copain 
mystère

Belgique

AN #36 France

Animez-
vous !

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Testé par: *úŕłć iÞƋćźŌćłłć �ŕŊŊĬćź̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć
Conçu par: aÞ AÞùƓłćźĬć̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć

Mots clés Art, Stop-motion, sport

Durée 3 activités de 30 minutes chacune

Objectives 1. Comprendre comment est fait un ǌlm
2. Découvrir le stop motion
3. Découvrir des activités physiques à faire à la maison

Question�:��ŕŊŊćŌƋƈğÞùźĬŹƓć̨Ƌ̨ŕŌƈāćƂƈĬŊÞĠćƂƈŹƓĬƈùŕƓĠćŌƋƈ̢ÞƓƈ
úĬŌĈŊÞƈćƋƈāÞŌƂƈłćƂƈāćƂƂĬŌƂƈÞŌĬŊĈƂ̣ƈ̖

Avez-vous�déjà�ƀčǍčÿĬı�à�la�façon�dont�un�ǌŇŏ�est�réalisé�?�C'est�très�simple�en�fait,�il�s'agit�
d'images� ǌƹČƈ̩� l'une� après� l'autre,� qui� ĆčǌŇČőƔ� très� rapidement� (25� images� par� seconde).�
Avant�même�d’inventer�le�cinéma,�les�gens�avaient�trouvé�des�moyens�de�faire�bouger�des�
images.�Dans�cet�atelier,�vous�découvrirez�comment�créer�une�mini-animation�de�papier�et�
l'art�du�stop-motion.

L'activité�est�pensée�pour�être�réalisée�en�quarantaine.�Elle�encourage�l'activité�physique�à�
la�maison� et� donne� des� idées� aux� parents� sur� la� façon� de� faire� bouger�davantage� leurs�
enfants� d'âge� préscolaire.� Elle� encourage� aussi� les� enfants� à� utiliser� les� tablettes� et� les�
smartphones�de�manière�créative.�Elle�donne�des�connaissances�sur�le�cinéma�et�les�ǌŇŏƈ�
d'animation.

Découvrez�le�trailer�de�présentation�de�l'activité�ici:�https://tube.tchncs.de/w/5Vhr245jkpPEGJgv1QqHqC

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #35 Belgique

aČ ÿŚŽãıő
ŏƺƈƔěƀČ

Lire la description complète ici
ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée de Laurence Vannerum̩ čÿŚŇČ BŚƈƈČŇıČƈ �ƀŚƳıĆČőÿČ AŚőĆãŏČőƔãŇ̩ BŚƈƈČŇıČƈ̩
�ČŇĥıſƜČ ČƔ Laurence Marchal̩ čÿŚŇČ ŇıþƀČ ĆČƈ ˡ ƳãŇŇčČƈ̩ ÍıƀŚıőƳãŇ̩ �ČŇĥıſƜČ̩ Čő
ÿŚ́ĆČƈıĥő ãƳČÿMédia Animation ASBL, �ČŇĥıſƜČ

Mots clés ̭ãÿƔıƳıƔč ŽĬƺƈıſƜČ ̭ŽĬŚƔŚĥƀãŽĬıČ ̭ŽŚƀƔƀãıƔ ̭ƈŽŚƀƔ ̭čĆƜÿãƔıŚőãƜƹŏčĆıãƈ

Âge ˣ́ˤ ãőƈ

Durée ˥ ãÿƔıƳıƔčƈ ƀČŽƀčƈČőƔãőƔ ČőƳıƀŚő ˡĬ ô Ň͌čÿŚŇČ̩ ãıőƈı ſƜČ ˢ ŏŚŏČőƔƈ Čő ĤãŏıŇŇČ̮

Objectifs ˟̮ �ƀČőĆƀČ ÿŚőƈÿıČőÿČ ſƜČ ŇČ ÿŚőƔČőƜ Ć̲ƜőČ ŽĬŚƔŚ ƀčƈƜŇƔČ Ć̲ƜőČ ıőƔČőƔıŚő
ŽãƀƔıÿƜŇıěƀČ ĆČ ƈŚő ãƜƔČƜƀ

ˠ̮ $čÿŚƜƳƀıƀ ŇČƈ őŚƔıŚőƈ ĆČ ÿãĆƀãĥČ Ć͌ƜőČ ıŏãĥČ̩ ĆČ ŽŚıőƔ ĆČ ƳƜČ ČƔ ĆČ
őČƔƔČƔč

ˡ̮ $čƳČŇŚŽŽČƀ ƈã ÿƀčãƔıƳıƔč Čő ıőƳČőƔãőƔ ƈČƈ ŽƀŚŽƀČƈ ČƹČƀÿıÿČƈ ĆČ
ŽƈƺÿĬŚŏŚƔƀıÿıƔč

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ łÞ ŷħŕƋŕĠźÞŷħĬć ŷćƓƋ̨ćłłć ƪĈħĬúƓłćź āĬǀĈźćŌƋƂ
ŊćƂƂÞĠćƂ ̖

�ČƔ ãƔČŇıČƀ ŽƀŚŽŚƈČ Ć͌ãþŚƀĆČƀ Ňã ŽĬŚƔŚ̩ ŇČƈ őŚƔıŚőƈ ĆČ ŽŚıőƔ ĆČ ƳƜČ ČƔ ĆČ ÿãĆƀãĥČ̮ aČƈ
ČőĤãőƔƈ ĆčþƜƔČƀŚőƔ Čő ŚþƈČƀƳãőƔ ĆČƈ ŽĬŚƔŚƈ Čő ÿŇãƈƈČ ČƔ ô Ňã ŏãıƈŚő̩ ŽƜıƈ ıŇƈ ãƜƀŚőƔ
Ň͌ŚŽŽŚƀƔƜőıƔč Ć͌ãŽŽƀČőĆƀČ ô ƀčãŇıƈČƀ ĆČƈ ŽĬŚƔŚƈ Čő ƔŚƜƔČ ãƜƔŚőŚŏıČ̮ NŇƈ ƈČ ŽƀđƔČƀŚőƔ ô
Ň͌ČƹČƀÿıÿČ ĆƜ ŽŚƀƔƀãıƔ Čő ŽĬŚƔŚĥƀãŽĬıãőƔ ŇČƜƀƈ ÿãŏãƀãĆČƈ̩ Ć͌Ɯő ŽŚƀƔƀãıƔ ŇãƀĥČ ŁƜƈſƜ͌ô Ɯő ƈČƜŇ
ŽČƔıƔ ĆčƔãıŇ ãƳãőƔ ĆČ ŽƀčŽãƀČƀ ƳıƈƜČŇŇČŏČőƔ ƜőČ ƈčãőÿČ ĆČ ŽƈƺÿĬŚŏŚƔƀıÿıƔč ô ƳıƳƀČ Čő ÿŇãƈƈČ̮

AN #36 France

Animez-
vous !

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Testé par: *úŕłć iÞƋćźŌćłłć �ŕŊŊĬćź̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć
Conçu par: aÞ AÞùƓłćźĬć̐ iÞźƂćĬłłć̐ AźÞŌúć

Mots clés Art, Stop-motion, sport

Durée 3 activités de 30 minutes chacune

Objectives 1. Comprendre comment est fait un ǌlm
2. Découvrir le stop motion
3. Découvrir des activités physiques à faire à la maison

Question�:��ŕŊŊćŌƋƈğÞùźĬŹƓć̨Ƌ̨ŕŌƈāćƂƈĬŊÞĠćƂƈŹƓĬƈùŕƓĠćŌƋƈ̢ÞƓƈ
úĬŌĈŊÞƈćƋƈāÞŌƂƈłćƂƈāćƂƂĬŌƂƈÞŌĬŊĈƂ̣ƈ̖

Avez-vous�déjà�ƀčǍčÿĬı�à�la�façon�dont�un�ǌŇŏ�est�réalisé�?�C'est�très�simple�en�fait,�il�s'agit�
d'images� ǌƹČƈ̩� l'une� après� l'autre,� qui� ĆčǌŇČőƔ� très� rapidement� (25� images� par� seconde).�
Avant�même�d’inventer�le�cinéma,�les�gens�avaient�trouvé�des�moyens�de�faire�bouger�des�
images.�Dans�cet�atelier,�vous�découvrirez�comment�créer�une�mini-animation�de�papier�et�
l'art�du�stop-motion.

L'activité�est�pensée�pour�être�réalisée�en�quarantaine.�Elle�encourage�l'activité�physique�à�
la�maison� et� donne� des� idées� aux� parents� sur� la� façon� de� faire� bouger�davantage� leurs�
enfants� d'âge� préscolaire.� Elle� encourage� aussi� les� enfants� à� utiliser� les� tablettes� et� les�
smartphones�de�manière�créative.�Elle�donne�des�connaissances�sur�le�cinéma�et�les�ǌŇŏƈ�
d'animation.

Découvrez�le�trailer�de�présentation�de�l'activité�ici:�https://tube.tchncs.de/w/5Vhr245jkpPEGJgv1QqHqC

AN#36

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
ERMQI^�ZSYW

&RMQI^�ZSYW

France

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #37 Allemagne

Créer une quête
interactive

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de testé par Inklusives Luise-Kiesselbach-Haus Munich, Allemagne
conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Keywords #activité physique #QR-Code #images #son #vidéo #mouvement #environnement

Time 3 activités de 30 minutes pour un total d’environ 1h30.

Object3ves 1. Découvrez des outils numériques avec lesquels vous pouvez créer vos propres jeux.
2. Améliorer son langage et ses capacités de synthèse en créant des questions pour la

quête.
3. Faire en sorte que les parents et leurs enfants jouent ensemble.

Question: �ŕŊŊćŌƋ úźĈćź ƓŌć ŹƓČƋć ĬŌƋćźÞúƋĬƪć ̖

L’app Actionbound permet de créer des quêtes interactives pour smartphones et tablettes.
Elle permet de créer diǉérentes énigmes : questions à choix multiples, énigmes basées sur
la géolocalisation, invitation à action, etc.

Les enfants découvrent Actionbound en eǉectuant une quête préparée par l’éducateur.ice.
Ensuite, ils fabriquent leur propre quête à l’école en créant des quiz, des déǌs (photo, audio
et vidéo) et des tournois. Une fois la quête prête, les parents sont invités à y jouer chez eux,
avec les enfants. Puis, les enfants et éducateurs conçoivent une grande chasse au trésor en
plein air. Lors d’une sortie dans la cour ou au parc, les enfants et éducateurs.ices font du
repérage et imaginent des énigmes. À la ǌn, la chasse au trésor peut-être jouée par les
enfants et leurs parents.

AN#37

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
GVII^�YRI�UYIXI�MRXIVEGXMZI

Créer une 
quête 
interactive

Allemagne

AN #38 Italie

tŏþƀČƈ ãƳČÿ
ŇČƈ ŏãıőƈ Lire la description complète ici

ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Barbara Collu - Daniela Idili - Claudia Ripamonti - Sara Mameli̩
ČőƈČıĥőãőƔƈ̮Čƈ *�*� ô Ň̲čÿŚŇČ ŏãƔČƀőČŇŇČ ̱¢¢̮ BıŚƀĥıŚ ČƔ �ãƔČƀıőã̱̩ �ãĥŇıãƀı ̾
NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭ãÿƔıƳıƔčŽĬƺƈıſƜČ ̭ƈÿıČőÿČƈ ̭ŽĬŚƔŚĥƀãŽĬıČ ̭ŏŚıČƔŇČƈãƜƔƀČƈ

Âge ˣ ãőƈ

Durée ˤ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˢ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˢĬ̮̮

Objectifs ˟̮ $čÿŚƜƳƀıƀ ƈŚő ŽƀŚŽƀČ ÿŚƀŽƈ ČƔ ƈČƈ ŏŚƜƳČŏČőƔƈ ô ƔƀãƳČƀƈ Ň̲ŚŏþƀČ ̳
ˠ̮ AãıƀČ ĆČƈ ČƹŽčƀıČőÿČƈ ƈÿıČőƔıǌſƜČƈ ãƳČÿ ĆČƈ ŚƜƔıŇƈ ãƀƔıƈƔıſƜČƈ̮

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ úŕŌƂćźƪćź łÞ ƋźÞúć āć ł̙ŕŊùźć ̖

�ČƔ�ãƔČŇıČƀ�ČƈƔ�ÿŚőƈãÿƀč�ãƜ�ŽĬčőŚŏěőČ�ƈÿıČőƔıǌſƜČ�ĆČƈ�ŚŏþƀČƈ̮�aČƈ�enfants,�ô�Ň̲čÿŚŇČ�ČƔ�ô�
Ňã�ŏãıƈŚő̩�jouent�avec�les�ombres�de�leur�corps�et�de�leurs�mains�et�expérimentent�la�
façon�dont�les�ombres�changent�lorsqu'elles�se�déplacent�dans�l'espace�et�le�temps.���Ňã�
ŏãıƈŚő̩�ŇČƈ�ČőĤãőƔƈ�ŽƀŚĆƜıƈČőƔ�ĆČƈ�“ombres�de�la�famille”�ČƔ�ŽãƀƔČőƔ�ô�Ňã�chasse�aux�
ombres�ŽŚƜƀ�ŁČƔČƀ�ŇČƈ�þãƈČƈ�Ć̲čƔƜĆČƈ�ãƀƔıƈƔıſƜČƈ�ãŽŽƀŚĤŚőĆıČƈ�ČƔ�ĆČ�Ňã�ÿƀčãƔıŚő�de�
personnages�et�d’histoires�imaginaires.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #37 Allemagne

Créer une quête
interactive

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de testé par Inklusives Luise-Kiesselbach-Haus Munich, Allemagne
conçu par JFF-Institut für Medienpädagogik, Allemagne

Keywords #activité physique #QR-Code #images #son #vidéo #mouvement #environnement

Time 3 activités de 30 minutes pour un total d’environ 1h30.

Object3ves 1. Découvrez des outils numériques avec lesquels vous pouvez créer vos propres jeux.
2. Améliorer son langage et ses capacités de synthèse en créant des questions pour la

quête.
3. Faire en sorte que les parents et leurs enfants jouent ensemble.

Question: �ŕŊŊćŌƋ úźĈćź ƓŌć ŹƓČƋć ĬŌƋćźÞúƋĬƪć ̖

L’app Actionbound permet de créer des quêtes interactives pour smartphones et tablettes.
Elle permet de créer diǉérentes énigmes : questions à choix multiples, énigmes basées sur
la géolocalisation, invitation à action, etc.

Les enfants découvrent Actionbound en eǉectuant une quête préparée par l’éducateur.ice.
Ensuite, ils fabriquent leur propre quête à l’école en créant des quiz, des déǌs (photo, audio
et vidéo) et des tournois. Une fois la quête prête, les parents sont invités à y jouer chez eux,
avec les enfants. Puis, les enfants et éducateurs conçoivent une grande chasse au trésor en
plein air. Lors d’une sortie dans la cour ou au parc, les enfants et éducateurs.ices font du
repérage et imaginent des énigmes. À la ǌn, la chasse au trésor peut-être jouée par les
enfants et leurs parents.

AN #38 Italie

tŏþƀČƈ ãƳČÿ
ŇČƈ ŏãıőƈ Lire la description complète ici

ƴƴƴ̮ńČČŽıőƔŚƜÿĬ́
ŽƀŚŁČÿƔ̮ČƜ̴ƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹƹ

Une idée
de

Barbara Collu - Daniela Idili - Claudia Ripamonti - Sara Mameli̩
ČőƈČıĥőãőƔƈ̮Čƈ *�*� ô Ň̲čÿŚŇČ ŏãƔČƀőČŇŇČ ̱¢¢̮ BıŚƀĥıŚ ČƔ �ãƔČƀıőã̱̩ �ãĥŇıãƀı ̾
NƔãŇıČ̮ En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭ãÿƔıƳıƔčŽĬƺƈıſƜČ ̭ƈÿıČőÿČƈ ̭ŽĬŚƔŚĥƀãŽĬıČ ̭ŏŚıČƔŇČƈãƜƔƀČƈ

Âge ˣ ãőƈ

Durée ˤ ãÿƔıƳıƔčƈ ãƳČÿ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ ĆČ ˢ˞ ŏıőƜƔČƈ ÿĬãÿƜőČ ŽŚƜƀ Ɯő ƔŚƔãŇ Ć̲ČőƳıƀŚő ˢĬ̮̮

Objectifs ˟̮ $čÿŚƜƳƀıƀ ƈŚő ŽƀŚŽƀČ ÿŚƀŽƈ ČƔ ƈČƈ ŏŚƜƳČŏČőƔƈ ô ƔƀãƳČƀƈ Ň̲ŚŏþƀČ ̳
ˠ̮ AãıƀČ ĆČƈ ČƹŽčƀıČőÿČƈ ƈÿıČőƔıǌſƜČƈ ãƳČÿ ĆČƈ ŚƜƔıŇƈ ãƀƔıƈƔıſƜČƈ̮

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ úŕŌƂćźƪćź łÞ ƋźÞúć āć ł̙ŕŊùźć ̖

�ČƔ�ãƔČŇıČƀ�ČƈƔ�ÿŚőƈãÿƀč�ãƜ�ŽĬčőŚŏěőČ�ƈÿıČőƔıǌſƜČ�ĆČƈ�ŚŏþƀČƈ̮�aČƈ�enfants,�ô�Ň̲čÿŚŇČ�ČƔ�ô�
Ňã�ŏãıƈŚő̩�jouent�avec�les�ombres�de�leur�corps�et�de�leurs�mains�et�expérimentent�la�
façon�dont�les�ombres�changent�lorsqu'elles�se�déplacent�dans�l'espace�et�le�temps.���Ňã�
ŏãıƈŚő̩�ŇČƈ�ČőĤãőƔƈ�ŽƀŚĆƜıƈČőƔ�ĆČƈ�“ombres�de�la�famille”�ČƔ�ŽãƀƔČőƔ�ô�Ňã�chasse�aux�
ombres�ŽŚƜƀ�ŁČƔČƀ�ŇČƈ�þãƈČƈ�Ć̲čƔƜĆČƈ�ãƀƔıƈƔıſƜČƈ�ãŽŽƀŚĤŚőĆıČƈ�ČƔ�ĆČ�Ňã�ÿƀčãƔıŚő�de�
personnages�et�d’histoires�imaginaires.

AN#38

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���
SQFVIW�EZIG�PIW�QEMRW

Des ombres 
avec les 
mains

Italie

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #39 Italie

Tu es la
musique

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Caterina Fabbri - Catia Podeschi, enseignantes ECEC au Jardin d’enfants 'Gli
amici di Ulisse', Pietracuta – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭ãÿƔıƳıƔčŽĬƺƈıſƜČ ̭čŏŚƔıŚőƈ͔ ̭þŚŚńÿƀČãƔŚƀ ̭ƈŚőƈ

Âge 4-5 ans

Durée 8 activités avec les enfants de 40 minutes chacune pour un total de 5h

Objectifs ˟̮ �ŏčŇıŚƀČƀ ŇČƈ ƈÿĬčŏãƈ ŏŚƔČƜƀƈ ĆČ þãƈČ ČƔ Ňã ÿŚŚƀĆıőãƔıŚő ̳
ˠ̮ �ŏčŇıŚƀČƀ ŇČƈ ÿãőãƜƹ ĆČ ÿŚŏŏƜőıÿãƔıŚő̩ ƳČƀþãƜƹ ČƔ őŚő ƳČƀþãƜƹ ̳
3. Favoriser l'estime de soi et la participation.

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈłÞƈŊƓƂĬŹƓćƈćƋƈłćƈŊŕƓƪćŊćŌƋƈŷćƓƪćŌƋ̨ĬłƂƈāćƪćŌĬźƈƓŌƈłĬƪźćƈ̖

Un livre lié à la musique et aux rythmes devient l'inspiration pour des expériences
motrices et artistiques. *ő ƈƜıƳãőƔ ƜőČ ŽŇãƺŇıƈƔ ÿŚŏŏƜőČ̩ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ þŚƜĥČőƔ ČƔ ĆãőƈČőƔ
dans les diǉérents environnements et décors, s'inspirant de peintures personnelles et
collectives qui se fondent ensuite dans des livres analogiques et numériques
personnels.

AN#39

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���XY�
IW�PE�QYWMUYI

Tu es la 
musique

Italie
AN #40 Portugal

La course des
monstres

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Les éducateurs du groupement scolaire AESA - Barreiro, Portugal

Mots clés #activitéphysique #mouvement #sport

Age 3-6 ans

Durée 3 activités de 30 minutes

Objectifs 1. Utiliser les outils numériques comme “facilitateurs” pour des
activités physiques.

2. Apprendre à respecter des règles dictées.
3. Jouer en équipe.

Question:� �ŕŊŊćŌƋƈ ƓƋĬłĬƂćźƈ łćƂƈ ŕƓƋĬłƂƈ ŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈ ŷŕƓźƈ āĈŷłŕƱćźƈ āćƂƈ
ÞúƋĬƪĬƋĈƂƈŷħƱƂĬŹƓćƂƈïƈł̲Ĉúŕłćƈ̖

Comment les outils numériques peuvent-ils inǍuencer le développement physique d'un
enfant ? Les outils numériques stimulent les enfants, car ils sont un instrument qui les attire
et peuvent ainsi fonctionner comme appâts pour amener les enfants vers de nouveaux
apprentissages. À l’école maternelle, les enfants vont devoir travailler en équipe pour
construire le jeu la ̘�ŕƓźƂć āć ŊŕŌƂƋźćƂ̘ avec l'application Genial.ly Puis ils jouent au jeu
dans la cour de récréation à l'école et à la maison avec leurs familles.

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #39 Italie

Tu es la
musique

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
projet.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée
de

Caterina Fabbri - Catia Podeschi, enseignantes ECEC au Jardin d’enfants 'Gli
amici di Ulisse', Pietracuta – Italie. En co-design avec ZaǊria.

Mots clés ̭ãÿƔıƳıƔčŽĬƺƈıſƜČ ̭čŏŚƔıŚőƈ͔ ̭þŚŚńÿƀČãƔŚƀ ̭ƈŚőƈ

Âge 4-5 ans

Durée 8 activités avec les enfants de 40 minutes chacune pour un total de 5h

Objectifs ˟̮ �ŏčŇıŚƀČƀ ŇČƈ ƈÿĬčŏãƈ ŏŚƔČƜƀƈ ĆČ þãƈČ ČƔ Ňã ÿŚŚƀĆıőãƔıŚő ̳
ˠ̮ �ŏčŇıŚƀČƀ ŇČƈ ÿãőãƜƹ ĆČ ÿŚŏŏƜőıÿãƔıŚő̩ ƳČƀþãƜƹ ČƔ őŚő ƳČƀþãƜƹ ̳
3. Favoriser l'estime de soi et la participation.

Question�clé�:��ŕŊŊćŌƋƈłÞƈŊƓƂĬŹƓćƈćƋƈłćƈŊŕƓƪćŊćŌƋƈŷćƓƪćŌƋ̨ĬłƂƈāćƪćŌĬźƈƓŌƈłĬƪźćƈ̖

Un livre lié à la musique et aux rythmes devient l'inspiration pour des expériences
motrices et artistiques. *ő ƈƜıƳãőƔ ƜőČ ŽŇãƺŇıƈƔ ÿŚŏŏƜőČ̩ ŇČƈ ČőĤãőƔƈ þŚƜĥČőƔ ČƔ ĆãőƈČőƔ
dans les diǉérents environnements et décors, s'inspirant de peintures personnelles et
collectives qui se fondent ensuite dans des livres analogiques et numériques
personnels.

AN #40 Portugal

La course des
monstres

Lire la description complète ici
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Les éducateurs du groupement scolaire AESA - Barreiro, Portugal

Mots clés #activitéphysique #mouvement #sport

Age 3-6 ans

Durée 3 activités de 30 minutes

Objectifs 1. Utiliser les outils numériques comme “facilitateurs” pour des
activités physiques.

2. Apprendre à respecter des règles dictées.
3. Jouer en équipe.

Question:� �ŕŊŊćŌƋƈ ƓƋĬłĬƂćźƈ łćƂƈ ŕƓƋĬłƂƈ ŌƓŊĈźĬŹƓćƂƈ ŷŕƓźƈ āĈŷłŕƱćźƈ āćƂƈ
ÞúƋĬƪĬƋĈƂƈŷħƱƂĬŹƓćƂƈïƈł̲Ĉúŕłćƈ̖

Comment les outils numériques peuvent-ils inǍuencer le développement physique d'un
enfant ? Les outils numériques stimulent les enfants, car ils sont un instrument qui les attire
et peuvent ainsi fonctionner comme appâts pour amener les enfants vers de nouveaux
apprentissages. À l’école maternelle, les enfants vont devoir travailler en équipe pour
construire le jeu la ̘�ŕƓźƂć āć ŊŕŌƂƋźćƂ̘ avec l'application Genial.ly Puis ils jouent au jeu
dans la cour de récréation à l'école et à la maison avec leurs familles.

AN#40

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PE�
GSYVWI�HIW�QSRWXVIW

La course des 
monstres

Portugal

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��



AN #41 Belgique

Le portrait selon
Andy Warhol

Read the full description
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Emanuelle Bernard, école communale de Lens Saint Remy, Belgique, en
co-design avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #photographie #portrait #peinture #éducationauxmédias

Age 5-6 ans

Durée 7 activités à l’école représentant environ 4h à l’école, ainsi que 2 activités
en famille.

Objectifs 1. Découvrir les notions de portrait, de cadrage et de point de vue en
comparant diǉérents types de photos

2. S’initier à la prise de photos avec une tablette ou un smartphone
3. Transformer des images à la manière des grands peintres en

respectant des consignes

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ ƋźÞŌƂğŕźŊćź ƂŕŌ ŷŕźƋźÞĬƋ ƂćłŕŌ łćƂ ƋćúħŌĬŹƓćƂ āćƂ ĠźÞŌāƂ
ŷćĬŌƋźćƂ̖

Cet atelier propose de découvrir le peintre Andy Warhol et ses diǉérentes techniques de
portrait en peinture. Ensuite, les enfants pourront eux-mêmes s’essayer à la prise de portrait
d’abord à partir d’appareils photos ǌctifs, puis en se familiarisant avec l’usage de l’appareil
photo sur une tablette. Ils transformeront leur propre portrait à la manière d’Andy Warhol
grâce à la superposition de la peinture. L’atelier propose de prolonger l’expérience créative
avec les techniques d’autres grands peintres.

AN#41

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PI�
TSVXVEMX�WIPSR�ERH]�[EVLSP�

Le portrait 
selon
Andy Warhol

Belgique

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles��



AN #41 Belgique

Le portrait selon
Andy Warhol

Read the full description
www.keepintouch-
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx

Une idée de Emanuelle Bernard, école communale de Lens Saint Remy, Belgique, en
co-design avecMédia Animation ASBL, Belgique

Mots clés #photographie #portrait #peinture #éducationauxmédias

Age 5-6 ans

Durée 7 activités à l’école représentant environ 4h à l’école, ainsi que 2 activités
en famille.

Objectifs 1. Découvrir les notions de portrait, de cadrage et de point de vue en
comparant diǉérents types de photos

2. S’initier à la prise de photos avec une tablette ou un smartphone
3. Transformer des images à la manière des grands peintres en

respectant des consignes

Question clé : �ŕŊŊćŌƋ ƋźÞŌƂğŕźŊćź ƂŕŌ ŷŕźƋźÞĬƋ ƂćłŕŌ łćƂ ƋćúħŌĬŹƓćƂ āćƂ ĠźÞŌāƂ
ŷćĬŌƋźćƂ̖

Cet atelier propose de découvrir le peintre Andy Warhol et ses diǉérentes techniques de
portrait en peinture. Ensuite, les enfants pourront eux-mêmes s’essayer à la prise de portrait
d’abord à partir d’appareils photos ǌctifs, puis en se familiarisant avec l’usage de l’appareil
photo sur une tablette. Ils transformeront leur propre portrait à la manière d’Andy Warhol
grâce à la superposition de la peinture. L’atelier propose de prolonger l’expérience créative
avec les techniques d’autres grands peintres.

AN #42           Belgique 

Je crée le film 
de ma plante   

Read the full description 
www.keepintouch- 
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx 

  
 

Une idée de Dominique Wagener, école de la Providence à Verviers, Belgique, en 
co-design avec Média Animation ASBL, Belgique 

Mots clés #nature #éveil #photographie #film #stopmotion #éducationauxmédias 

Age 4-6 ans 

Objectifs 1.� S’éveiller à la nature en découvrant les besoins d’une plante  
2.� S’initier à la prise de photos avec une tablette ou un smartphone et 

découvrir les notions de cadrage et de point de vue  
3.� Associer plusieurs photos afin de réaliser un petit film d’animation 
 

 
Question clé : Comment rendre compte d’une plante qui pousse en associant plusieurs 
images pour réaliser un petit film ?  
 
Cet atelier propose des notions d’éveil à la nature : quels sont les besoins d’une plante pour 
pousser ? Chaque enfant préparera son pot, son terreau, y sèmera ses graines et veillera à 
bien l’arroser. La plante ramenée à la maison poussera en quelques jours. A l’école, on 
s’entrainera à la prise de photos et au cadrage, Chez lui, chaque enfant photographiera la 
pousse de sa plante chaque matin et chaque soir. Ainsi, les photos mises à la suite 
formeront un petit film.  

 
 

AN#42

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���NI�
GVII�PI�ǰPQ�HI�QE�TPERXI�

/I�GV¯I�PI�ǰPQ
de ma plante

Belgique
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AN #43           Belgique 

Les téléphones à 
travers le temps  

Read the full description 
www.keepintouch- 
project.eu/xxxxxxxxxxxxxxxx 

  
 

Une idée de Sophie Brouillard, école communale de Blegny, Belgique, en co-design 
avec Média Animation ASBL, Belgique 

Mots clés #téléphone #langage #histoire #éveil #chronologie  

Age 4-5 ans 

Objectifs 1.� Observer différents téléphones et comprendre comment ils 
pouvaient fonctionner 

2.� Classer des médias et des téléphones chronologiquement 
3.� Eveiller sa curiosité et interroger différentes générations pour 

découvrir à quoi ressemblaient leurs téléphones  
 

 
Question clé : Comment les téléphones ont-ils évolué à travers le temps ? 
 
Cet atelier éveille la curiosité des enfants en leur faisant découvrir et comparer des médias 
d’aujourd’hui et d’autrefois. A quoi ressemblaient les téléphones de nos arrière-grands-
parents ? Comment fonctionnaient-ils ? L’atelier initie aux notions d’histoire et de 
chronologie. Les enfants seront invités à classer chronologiquement les appareils. Dans leur 
famille, ils devront interroger un adulte plus âgé : raconte-moi comment tu téléphonais ? Les 
enfants filmeront le récit et le partageront aux autres camarades de leur classe.  

 

AN#43

Lire la description complète ici :

LXXTW����[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY�JV�ER���PIW�
XIPITLSRIW�E�XVEZIVW�PI�XIQTW�

Les téléphones 
à travers le 
temps

Belgique
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Média Animation et La Fabulerie tiennent à remercier 
toutes les écoles qui ont participé et rendu possible le 
projet “Keep in Touch” en Belgique et en France :

 En Belgique

Ʒ� *GSPI�GSQQYREPI�HI�'IPKVEHI

Ʒ� *GSPI�QEXIVRIPPI�HY�7SXSR�¦�(LEVPIVSM

Ʒ� *GSPI��EMRXI�/YPMIRRI�-EYX�¦�+P¯VSR

Ʒ� *GSPI�,SWWIPMIW�5VSZMHIRGI�+SRHEQIRXE�¦�,SWWIPMIW

Ʒ� *GSPI�PMFVI�HIW���ZEPP¯IW�¦�:MVSMRZEP

Ʒ� *GSPI�GSQQYREPI�HI�1IRW��EMRX�7IQ]

Ʒ� *GSPI�HI�PE�5VSZMHIRGI�¦�:IVZMIVW�

Ʒ� *GSPI�GSQQYREPI�HI�'PIKR]

 

En France 

Ʒ� *GSPI�2EXIVRIPPI�5SQQMIV�¦�2EVWIMPPI��+VERGI�

Ʒ� *GSPI�2EXIVRIPPI�*\X¯VMIYV�¦�2EVWIMPPI��+VERGI

Keep in Touch – 43 ateliers numériques à faire à l’école et en coéducation avec les familles ��







(IRXVS�>EǲVME, Italie
Media Animation��'IPKMUYI
JFF��&PPIQEKRI
La Fabulerie��+VERGI
Agrupamento de Escolas 
de Santo Antonio��5SVXYKEP

(IXXI�TYFPMGEXMSR�E�¯X¯�TVSHYMXI�EZIG�PI�WSYXMIR�ǰRERGMIV�HY�TVSKVEQQI�*VEWQYW����
1IW�GSRXIRYW�HI�GIXXI�TYFPMGEXMSR�WSRX�WSYW�PE�WIYPI�VIWTSRWEFMPMX¯�HI�2IHME�
&RMQEXMSR�EWFP�IX�HIW�TEVXIREMVIW�HY�TVSNIX�0IIT�MR�8SYGL��IX�RI�TIYZIRX�°XVI�
GSRWMH¯V¯W�GSQQI�YR�VIǱIX�HI�PưSTMRMSR�SǲGMIPPI�HI�PE�(SQQMWWMSR�*YVST¯IRRI�

(*��&8*1.*7��438��8��(7�*��5&7

Keep in Touch 
Innovative Tools to build digital education readiness 
in Early Childhood Education

Project code :  
�������.8���0&�����(-�������

[[[�OIITMRXSYGL�TVSNIGX�IY
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