


ATTENTION ON TOURNE

Gabrielle Guillaume, chargée de la mission innovation en milieu scolaire pour I'académie, conseillere
académique en recherche-développement, innovation et expérimentation (Cardie), explique que « le but est
de valoriser le travail des enseignants, de les motiver et qu'ils échangent entre eux » . Il est révolu le temps
ol les professeurs, isolés, travaillaient dans leur coin. Aujourd'hui, a I'ére de Facebook et Twitter, les
enseignants doivent s'adapter. « Ils n'ont pas d'autres choix que de travailler ensemble, en réseau et de
mutualiser leurs moyens » , insiste Mme Guillaume.

La Journée de l'innovation est la pour créer une émulation. Alors, ces « porteurs de projet » ont scénarisé
leur action sous forme théatrale ou en musique, accompagnés ou pas de leurs éleves, venus les soutenir
dans leurs démarches, comme les collégiens de Carnot (Pointe-a-Pitre) ou d'Edmond Bambuck (Gosier). «
Innover, c'est se saisir de sa liberté pédagogique, poursuit la professionnelle. La contrainte ne doit pas étre
percue comme un obstacle mais comme un moyen créatif » .

« Le numérique ne résoudra pas tout »

Sylvain Cartier, professeur en bac pro électrotechnique au lycée Charles-Coeffin, a Baie-Mahault n'aurait
certes pas manqué la Journée de l'innovation. Avec son collégue Michel Dominique, professeur
d'ingénierie, passionné de numérique, il a mis en place un programme pour ses éléves. « Je transforme
mes méthodes pédagogiques par le numérique. Mais je reconnais qu'il est difficile de sortir du carcan
éducatif dans lequel nous avons évolué toutes ces années. La difficulté, c'est que personne ne connatt le
numérigue et que nous devons nous adapter. Le numérique ne résoudra pas tout mais il peut susciter
lintérét des éleves » .

A T'eére du numérique, les enseignants doivent sortir de ce qu'ils connaissent et se plonger dans le monde
numérique. « Le numérique est une autre maniére d'enseigner, c'est un outil une aide qui ne doit
nullement se substituer a I'écrit » .

Pour lui, les enseignants doivent se préparer en se formant, s'ils ne veulent pas étre dépassés.

En fait, cette idée d'utiliser le numérique lui est venue quand ses éléves sont partis en stage. « IIs
partent huit semaines par an, explique-t-il, et pendant tout ce temps, nous ne savions pas ce qui se
passait. » Il met en ligne un formulaire qui lui permet de garder le contact avec ses éléves « afin de les
guider et de répondre a leurs questions » .

« Tous les soirs, je prends une dizaine de minutes pour répondre. L'éléve sait que je l'accompagne.
Parfois, c'est plus simple pour lui de s'exprimer ainsi que de s'adresser directement au professeur. En fait,
cela créé un lien relationnel » , conclut-il.

Remises de prix
1er prix de l'innovation académique

- LPO Georges-Nicolo (Basse-Terre)
- Lycée de I'hotellerie et du tourisme (LHT)
Les projets de ces deux établissements sont dans le top 30 national sur 540.

2e prix du numérique

- Premier degré Abymes-Gosier
- Deuxiéeme degré LPO Charles Coeffin

3e prix de I'engagement

- Lycée général et technologique Faustin-Fléret
- College Carnot

« Les éléves de Bambuck ont créé un serious game » Un jeu
sérieux (de |'anglais serious game : serious, « sérieux » et
game, « jeu » ) est un logiciel qui combine une intention «

sérieuse » - de type pédagogique, informative,



communicationnelle, marketing, idéologique ou d'entrainement
- avec des ressorts ludiques. De maniere synthétique, un jeu
sérieux englobe tous les jeux vidéo qui s écartent du seul
divertissement. La vocation d'un jeu sérieux est donc de rendre
attrayante la dimension sérieuse par une forme, une
interactivité, des regles et éventuellement des objectifs
ludiques. (Source : Wikipedia)

Au college Edmond-Bambuck du Gosier, Marilys Chabaud et Sidonie Bourguignon, professeurs de
mathématiques, avaient un projet, il y a trois ans : créer une option sciences pour les éleves de 5e, 4e et
3e. Elles voulaient amener leurs éléves a s'intéresser aux maths et aux sciences. Comment ? Elles les ont
impliqués, en leur proposant de créer un jeu 0 et 1 maitre du monde ? racontant l'histoire des nombres
et du systéme binaire. « Tres vite, les éleves se sont approprié le projet, souligne Marylis Chabaud. IIs ont
congu le programme a partir d'un logiciel gratuit, serious games, et de Scratch, qu'ils connaissent trés
bien » . Par la suite, ils I'ont fait évoluer et traduit en anglais. » . Les éléves, présents au concours
académique C.Génial 2014 ou ils ont terminé deuxieme, ont joué les profs en présentant leur Serious
game au Village de linnovation. L'an dernier, ils avaient terminé premier au concours national.
h__._______

Marilys Chabaud et Sidonie Bourguignon, professeurs de mathématiques, ont créé,il ya trois ans, une optic
pour les éleves de 5e, 4e et 3e.




