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Bonjour,    

 La nouveauté de ce début d’année concerne la gratuité de deux années pour l’adhé-
sion des contractuels(elles) afin de leur offrir les ressources dont ils ont bien besoin et 
de poursuivre le développement de l’ASSETEC. N’hésitez pas à transmettre cette infor-
mation à vos collègues. 

 Suite au sondage effectué l’année dernière sur l’évolution de la revue, nous allons 
commencer progressivement à passer au numérique pour répondre au mieux à vos 
souhaits. Dans un premier, temps, vous aurez une alternance de revues papier et nu-
mérique. Nous ferons ensuite le point pour décider du futur. 

 Pour que cette revue soit au plus proche de vos préoccupations, n’hésitez pas à nous 
faire part d’informations ou à nous proposer des articles (ne soyez pas timides). 

 Comme annoncé dans le sondage envoyé sur List’ASSETEC, nous attendons vos de-
mandes pour le colloque afin que celui-ci puisse évoluer dans le sens de vos attentes. 

Bonne lecture 

Dominique Nibart 

 

  

 

 

LES RESEAUX : 

 Vous pouvez nous joindre et laisser un message sur le  07 69 33 17 07 

RAPPEL : 
Retrouvez l’ASSETEC sur : 

 

Facebook : https://www.facebook.com/pages/ASSETEC/197658793757636?fref=ts 

 

Twitter : https://twitter.com/ASSETEC_fr 

 

 

Youtube : http://www.youtube.com/channel/UCVMMnhOSwqJAcXUXQJ-NASg 

 

Dailymotion : http://www.dailymotion.com/ASSETEC_techno  
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e-adhérent (gratuit) Adhérent payant 

• Vous faites par
e de l’associa
on et sou-

tenez son ac
on, 

• Vous recevez gratuitement la revue 

Technolog une fois par an, 

• Vous avez le droit d’écriture sur 

List’ASSETEC, 

• Vous bénéficiez des avantages adhérents 

chez certains fournisseurs. 

• Vous faites par
e de l’associa
on et sou-

tenez son ac
on, 

• Vous recevez  la revue Technolog trois  

fois par an, 

• Vous recevez  une revue électronique 

une fois par an, 

• Vous recevez un cdrom de ressources pé-

dagogiques et techniques, 

• Vous avez le droit d’écriture sur 

List’ASSETEC, 

• Vous bénéficiez d’un colloque annuel, 

• Vous bénéficiez des avantages adhérents 

chez certains fournisseurs. 

  Coordonnées personnelles : 
Nom :   
Prénom :   
Adresse :   
C. P. :                   Ville :  
E-mail :    
Coordonnées de l’établissement : 
Nom :   
C. P. :                  Ville :   

 Cotisation annuelle 2019– 2020           
 

La cotisation donne droit à 3 bulletins et  
1 cédérom du 01-07-2019 au 30-06-2020 

:  07 69 33 17 07 
Mel : assetec@assetec.net 

Site Internet : http://www.assetec.net 
 

     Adhésion E-adhérent (gratuite) 
 

 Adhésion simple 20 Euros (dont 11,88 Euros déductibles 
sur les impôts de 2019)   

 Adhésion pour trois années 55 euros 

 Je m’inscris à List’ASSETEC (liste de discussion                                           
gérée par un modérateur) 

 Contractuel/Stagiaire        GRATUIT 
 

Fiche et règlement à renvoyer à l’ordre de :  
ASSETEC     116, rue Alix  
93600 Aulnay-sous-Bois 

                                   79 

BULLETIN D’ADHESION 
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TECHNO-actus 

DECOUPE LASER Makeblock 

Makeblock présente sa nouvelle découpe laser sur les 

stands de a4 et Technologie Services. 

• elle identifie automatiquement le matériau intro-

duit sur le plateau (sous réserve d'utiliser les plaques 

de matières officielles Makeblock), et paramètre les 

découpes ou gravures en conséquence ;  

• elle est dotée d’une caméra haute résolution, as-

sociée à un algorithme qui permet de suivre un motif 

dessiné sur la matière pour le découper ou le graver 

directement sans passer par un fichier de dessin ;  

• le logiciel LaserBox permet de prévisualiser en 

superposition sur l’image vidéo de votre matériau 

placé dans la machine, les chemins, avant de procé-

der à la découpe ; 

un état d'avancement du travail est affiché, avec la 
durée restante. 

Elle peut découper un format maximum de 
300x500x15 mm 

Une fois de plus, Educatec/Educatice a permis de découvrir quelques nouveautés inté-
ressantes. En voici une sélection. 

DRONE TELLO 

Ce drone a été une petite sensation du fait de sa pro-
grammation sous Scratch et ses possibilités de pilo-
tage avec masque de réalité virtuelle. Le tout pour 
un prix abordable (une centaine d’euros). 
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TECHNO-actus 

CARTES D’ACTIVITES GROVE POUR  

MICRO:BIT 

A4 continue sa collection d’activités sous forme de 
carte. Ici 50 activités en blocs ou Python avec la 
carte CODO et la carte micro:bit. 

Les corrigés sont disponibles sur : 

https://www.a4.fr/wiki/index.php?
title=Projet_CODO  

LUMNI 

Site créé par ARTE TV pour les enseignants. Il pro-
pose des vidéos et des activités pédagogiques gra-
tuites. Beaucoup sont télé-
chargeables. 

https://
enseignants.lumni.fr/  

A noter  que pour avoir 
accès à l’ensemble des 
pistes pédagogiques il faut 
se connecter par Eduthèque 
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TECHNO-actus 

 La 11ème édition du forum français des enseignants innovants a eu lieu fin novembre à Paris. Organi-
sée par le Café Pédagogique et le journal Libération avec le soutien de plusieurs associations dont 
l’ASSETEC (participation à la logistique et au jury), elle a réuni une centaine d’enseignants de toutes 
disciplines. 

 Ce fut une journée motivante, joyeuse et pleine de passions. Voici un focus sur deux projets remar-
quables parmi tant d’autres. 

 Le Grand Prix du Public a été attribué à Erwan Vappreau (détails page 9). Ses élèves de CM1-CM2, 
les « Makers solidaires de la Roche des Grées » réalisent au sein de leur fablab (notamment en impres-
sion 3D, des éléments de prothèses pour handicapés    

 

Le Prix du Jury est attribué à Thomas Pagotto 
pour son projet Alba Craft. 140 élèves vont 
revivre la ville antique d’Alba Helvorium 
grâce à Minecraft Education et à l’impression 
3D (8 classes dont deux Ulis ont participé). Le 
projet a été élaboré en collaboration avec dif-
férents partenaires dont le musée d’Alba la 
romaine. 

Les élèves ont modélisé les différentes struc-
tures en Lego, puis les ont intégrées dans 
Minecraft avant de les imprimer en 3D. 

Enfin à partir de Minecraft, des vidéos permettent de parcourir le site comme un visiteur. Cette visite 
virtuelle est maintenant présentée aux visiteurs du musée (dont la fréquentation a nettement augmen-
té). 

 

A noter que Thomas va participer fin 
mars à Education Exchange (forum 
mondial des enseignants innovants) 
à Sydney. 
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 Le projet Makers solidaires est 
un projet transdisciplinaire qui 
s’exprime au sein d’un makers-
pace de classe de CM1 CM2. 
Les équipements et l’organisa-
tion des lieux, invitent les élèves 
à y élaborer durant l’année des 
petits projets en lien avec divers 
outils numériques. 

 

 Cet espace, enrichi d’une salle 

informatique de l’école, est aus-

si le lieu de développement 

d’un projet fédérateur qui porte 

les élèvent sur l’année. 

"Ce projet est le fruit de 3 ans 

de développement d’une mé-

thodologie de projets transdisci-

plinaires et de mise en valeur 

pédagogique de compétences 

technologiques associées aux 

mathématiques et à l’impression 

3D en classe. 

 

 Le choix de cette implication 

forte de la technologie et du 

numérique est importante selon 

moi pour contribuer à sa vulga-

risation. C'est aussi pour contri-

buer à l’émergence d’une vo-

lonté de pouvoir porter un re-

gard critique nourri d’expé-

riences sur cet univers, une vo-

lonté de maîtriser et non de su-

bir pour en avoir à terme un 

usage raisonné pertinent et enri-

chissant. 

 

 

 Le projet évolue vers une im-

plication croissante des élèves 

dans des projets à vocation soli-

daire. Les élèves s’impliquent 

ainsi dans la définition des pro-

blématiques retenues par la 

classe, ceci dans une optique de 

développer pour moi, une véri-

table dynamique de tiers lieu 

éducatif en classe. 

 

 Nous prenons ainsi en charge, 

en classe, des missions propo-

sées par un des partenaires vers 

qui nous nous sommes tournés 

ou qui sont venus d’eux-mêmes 

vers nous. L’aventure est de 

modéliser et d’imprimer toute 

l’année des objets utiles aux 

autres : une prothèse de main, 

des tableaux du musée des 

beaux-arts rendus tactiles, une 

fleur pour un chercheur lépi-

doptériste du CNRS, un cœur 

d’éolienne ou des pièces d’un 

projet porté pour des collégiens 

ou des lycéens en étroite colla-

boration avec les collègues en-

seignants du secondaire. Pour 

eux, c’est une occasion d’inviter 

leurs élèves à vulgariser et com-

muniquer sur leur propre pro-

jet. 

 Le projet tend à montrer 

qu’être solidaire peut concerner 

et impliquer des gens très diffé-

rents, très proches comme très 

TECHNO-PEDA 

Réalisation d’une main E-nable 
Conception d’une boite isolante pour le 

ballon stratosphérique des lycéens 

Réalisation de tableaux tactiles pour 
aveugles destinés au musée des Beaux-

Arts de Rennes 
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TECHNO-PEDA 

éloignés de nous. Nous prenons 

conscience que nous pouvons 

nous rendre utiles en utilisant 

toutes nos compétences qu’elles 

soient fondamentales comme les 

mathématiques forcément, mais 

aussi le français pour la rédaction 

des cahiers des charges et les 

échanges à entretenir avec les 

partenaires.  La motivation gé-

nérée par le projet nourrit aussi 

une volonté de maîtriser les 

bases de la modélisation 3D, suf-

fisamment pour pouvoir être 

créatifs et précis. 

 

 Cela nous donne l’opportunité 

de découvrir des univers enri-

chissants (le handicap, le déve-

loppement durable ...) ainsi que 

d’autres projets de classe 

d’écoles primaires comme de 

collèges ou même de lycées en 

s’y impliquant activement à dis-

tance. 

 

 C’est une aventure incroyable 

pour tout le monde, un moyen 

de donner du sens à de nom-

breux apprentissages fondamen-

taux et transversaux ! 

 

Erwan Vappreau professeur des 

écoles à Messac (35) 

 

Site internet du projet : http://

s p i d e r w a n . f r e e . f r / p r o j e t -

impression3D/creations-2019/

index.html 

 

Compte twitter : @wanerspid 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modélisation d’une fleur particulière 
pour un laboratoire de recherche du 

CNRS travaillant sur les papillons 

Travail avec Nicolas Huchet de Hu-
manlab pour la réalisation d’ustensiles 
de cuisine adaptables sur une main mé-
canique 

Objets d’aide pour le centre de réédu-
cation Kerpape 



 11 

 

NOVEMBRE 2019 numéro 79 TECHNOLOG                                               

TECHNO-PRATIQUE 

Le Mobilab66, Un tiers lieu mo-
bile à côté de chez vous 
  
Un Tiers Lieu : Ni votre espace 
privé, ni votre lieu de travail 
mais un 3ème lieu : un espace 
de créativité utilisant les outils 
numériques pour réaliser, ap-
prendre et partager en faisant 
(maker).  Les tiers lieux sont re-
connus pour permettre la coopé-
ration, mais également l’engage-
ment à travailler avec des parti-
cipants. 
  
Mobilab66 a pour objectif de 
faire découvrir les possibilités des 
technologies numériques per-
mettant la réalisation de projets, 
du plus simple au plus tech-
nique.  
Ce dispositif, en plus de stimuler 
la créativité, a pour vocation de 
transmettre connaissances et sa-
voir-faire, réduire la fracture nu-
mérique, et ainsi permettre aux 

participants de rejoindre la com-
munauté. 
Le développement des compé-
tences ainsi acquises serait alors 
reconnu à travers le territoire 
par le biais d'open-badges com-
muns à l'ensemble des Tiers 
Lieux. 
     
Il s'adresse  aux élèves dès l'école 
primaire mais aussi aux adultes 
qui souhaiteraient apprendre, 
partager et/ou réaliser des pro-
jets avec ce matériel. 
  
L’équipe de Fabmanagers est 
composée d’un collectif d'ensei-
gnant.e.s passionné.e.s de 
sciences et technologies numé-
riques, animateurs de makers-
pace. 
  
Pour le moment, elle se déplace 
dans les écoles, collèges, lycées 
ou tout autre lieu ouvert au pu-
blic pour y installer un Tiers 

Lieu éphémère équipé de maté-
riels numériques ( moyens infor-
matiques, imprimantes 3D, ma-
tériel de prototypage électro-
nique, robotique...). Le mobi-
lab66 apporte un espace colla-
boratif et ouvert, un lieu de tous 
les possibles.  
  
Le véhicule aménagé, l’avenir du 
Mobilab66 
  

Quelques uns des projets téléchargeables gratuitement 

Gestionnaire du FabManager : 

maillolfablab@gmail.com 

Animateur scientifique : 

fablabsevigne@gmail.com 

FabLab Mobile - Mobilab 66 : 

mobilab66@gmail.com 

73 Av Pau Casals 

66000 PERPIGNAN,  
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TECHNO-PRATIQUE 

Nous déplaçons pour l'instant 
notre équipement par nos 
propres moyens mais nous sou-
haiterions, dans un premier 
temps, équiper un fourgon pour 
transporter ce matériel. 
  
Cet aménagement modulable, 
une fois sorti du véhicule, sert à 
la fois de bancs, de pupitres, de 
plan de travail… mais aussi de 
caisse de transport. Grâce à son  
panneau solaire et son wifi, le 
Mobilab66 est autonome: les 
machines peuvent fonctionner, 
les ordinateurs se recharger et les 
utilisateurs travailler. 
  

Un projet coopératif et fédéra-
teur 
  
Au fur et à mesure des interven-
tions à travers le territoire, les 
projets sont documentés et par-
tagés sur fablab66.fr. 
Les sciences et la technologie 
sont souvent peu abordées au 
cycle 3 : manque de moyens, 
enseignants peu formés... 
Mobilab66 vient aider a surmon-
ter ces difficultés car il nous 
semble important que les enfants 
comprennent leur environne-
ment technologique et n'en 
soient pas que des consomma-
teurs, à la démarche scientifique 

notamment expérimentale et à 
la pensée informatique dès le 
plus jeune âge et tout cela à tra-
vers des projets concrets. 
Mettons fin à la transmission ma-
gistrale des savoirs et devenons 
facilitateurs des apprentissages 
par le faire. 
 
  
Le Mobilab66 proposera un évé-
nement montrant tous les as-
pects et les possibilités des outils 
numériques en rassemblant toute 
la communauté en un même 
lieu : un challenge coopératif 
open, original et ludique !  
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TECHNO-PEDA 

 Cet article a pour but de pré-
senter une séquence sur deux tri-
mestre afin de réaliser un objet 
connecté. Les objectifs de la sé-
quence sont multiples :  

Faire un travail pluridisciplinaire 
avec les mathématiques lors de 
chaque phase de conception de 
l'objet. 

S'inspirer la méthode de design 
thinking pour avoir une période 
plus importante d'étude du pro-
jet et mettre les élèves dans une 
posture d'empathie et de créati-
vité. Le design thinking est un 
mode d’application des outils de 
conception pour résoudre une 
problématique d’innovation, par 
une approche multidisciplinaire 
centrée sur l’humain. Le schéma 
ci-dessous montre les différentes 
étapes. 

Utiliser un maximum d'outils nu-
mériques lors de la réalisation. 

 

Le besoin exposé dès la première 
séance est de trouver un objet 
connecté qui va permettre 
d'améliorer la vie au collège. 
Une problématique assez large 
qui va permettre aux élèves de 
trouver différentes solutions. 

Mes trois premiers mois sont uni-
quement dans la phase d'explo-
ration du monde des objets con-
nectés. Cette phase permet d'étu-
dier le fonctionnement d'objets 
existants et revenir en profon-
deur sur la chaîne d'énergie et 
d'information. Ensuite, elle m'a 
permis d'explorer le concept de 
créativité et apprendre aux 
élèves cette compétence infor-
melle qui sera demain une des 
compétences les plus recher-
chées. La créativité n'est pas in-
née, elle se travaille. Je me suis 
inspiré d'un livre " le gène de 
l'innovateur " de Clayton Chris-

tensen et Jeff Dyer. Le livre met 
en lumière 5 compétences à dé-
velopper. Pour chaque compé-
tence, les élèves ont fait des acti-
vités différentes qui ont permis 
ensuite de les rendre plus créatifs 
lors de la phase imaginée.  

Première compétence, la pensée 
associative. L'esprit novateur 

comprendra les liens entre les 
événements, les problèmes et les 
idées, afin de donner un sens 
commun à ceux-ci. Il en découle-
ra souvent une solution inédite à 
laquelle un individu « normal » 
n’aurait pas pensé. Pour cette 
partie, mes élèves ont dû faire 
des propositions d'usage au col-
lège ou bien répondre à un be-
soin à l'aide d'objets connectés 
existants. 

Deuxième compétence, le ques-
tionnement. L’esprit novateur 
remet en question les situations 
auxquelles il fait face, les idées 
de ses concurrents ou de ses aco-
lytes,  ses propres opinions, etc. 
Bref, il pense toujours un peu 
plus loin que les autres. Pour 
cette partie, mes élèves ont dû 
pendant une durée de six se-
maines prendre un maximum de 
notes dès qu'ils rencontraient des 
problèmes au collège et se poser 
la question : un objet connecté 

Collège Louise Michel de Clichy-sous-Bois © droits réservés 
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peut-il résoudre ce problème ? 
Chaque année, quand je fais la 
séance bilan, les élèves ont sou-
vent des idées assez originales. 

Troisième compétence, l’obser-
vation. L’innovateur est très 
curieux : il observe constam-
ment ce qui l’entoure (clients, 
produits, concurrents, techno-
logies, etc.) et reste à l’affût de 
l’actualité, ce qui lui permet de 
tirer des conclusions le menant à 
des idées nouvelles. Pour cette 
partie, les élèves ont dû mener 
une veille technologique sur 
l'ENT à l'aide de Padlet et d'une 
liste de sites internet ou de l'ac-
tualité de chez Google avec 
mots clés. Ils ont dû apprendre 
à comprendre, résumer et pré-
senter une innovation. 

Quatrième compétence, le ré-
seautage. Il discute avec des pro-
fessionnels du même milieu ou 
de milieux différents afin de 
trouver des idées originales et 
d’avoir d’autres points de vue. Il 
se crée ainsi un large réseau so-
cial à partir duquel proviennent 
diverses opportunités de créa-
tion. Dans cette partie, les 
élèves ont dû réaliser un ques-
tionnaire qui a été distribué à 
30 personnes par groupe. Ils ont 
ensuite traités et mis en forme 
les données en mathématiques. 
Les nombreuses données, 
presque 200 par classe, me per-
met ensuite de dégager des be-

soins par rapport à notre pro-
blématique de départ et qui est 
fort utile lors de la phase de ca-
drage et d'imagination. 

Dernière compétence, l’expéri-
mentation. Il faut tester ses idées 
le plus possible et il ne cesse de 
les peaufiner. Les expériences de 
vie sont probablement les plus 
importantes, car elles lui per-
mettent de s’améliorer sans 

cesse et de découvrir le monde 
(voyages, sports, activités, etc.). 
Dans cette partie, les élèves ont 
réalisé une maquette d'un cap-
teur de lumière pour gérer 
l'éclairage d'une LED et qui en-
voi sur une application l'état de 
la LED. Le but était de leur faire 
manipuler une première fois 
App Inventor et consolider leur 
connaissance avec la program-
mation Arduino.  

 

Une fois cette phase terminée, 
nous sommes passés aux phases 
de cadrage et d'imagination. 
Tout d'abord, nous sommes par-
tis des résultats des question-
naires pour dégager des besoins 
et affiner la problématique. 
Dans mon collège, le manque 
d'informations instantanées est 
un problème soulevé par la plu 
part des élèves et adultes. Ce 
cadrage a permis lors d'un 
brainstorming d'imaginer un ob-
jet connecté pouvant faciliter la 
transmission d'informations au 
collège. Le résultat après la 
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séance a été de partir sur un ob-
jet connecté qui permet d'affi-
cher devant les salles deux infor-
mations. La première est de per-
mettre aux professeurs de préve-
nir en cas de retard prévu ou 
bien à la vie scolaire d'afficher 
l'absence du professeur devant la 
salle. Je ne sais pas si c'est la 
phase d'empathie qui a permis 
de trouver la deuxième informa-
tion mais elle m'a agréablement 
surpris. Le professeur doit pou-
voir affiché l'état de propreté de 
la salle de classe pour les dames 
de services. Celle ci pourrait ga-
gner du temps le matin et ainsi 
nettoyer uniquement les salles 
affichées. 

 Une fois l'objet imaginé et la 
définition de sa fonction d'usage, 
ils ont pu définir les éléments à 
l'aide de sa chaîne d'énergie et 

d'information pour ensuite partir 
sur la phase d'expérimentation. 
Ils ont réalisé l'objet avec une 
carte arduino, un écran LCD et 
une puce bluetooth. Ils ont pro-
grammé l'objet, réalisé l'applica-
tion avec App Inventor, conçu le 
boitier sur solidword pour en-
suite l'imprimer en 3D. Cette 
phase de conception a été aussi 
un temps de mathématique avec 
calculs de volumes pour une esti-
mation du coût d'impression.  

 En conclusion, ce projet me 
permet de traiter une grande 
partie du programme de techno-
logie en 3ème en mettant un fort 
accent sur la notion d'innova-
tion. Les élèves ont vraiment 
l'impression d'être acteurs et se 
mettent dans une posture d'ingé-
nierie. Autour de ce projet, j'ai 
voulu mettre l'accent sur les com-
pétences informelles telles que la 
créativité, la pensée informa-
tique, la collaboration (projet en 

groupe de 4) et l'esprit critique. 
Des compétences essentielles 
pour nos élèves du 21ème siècle 
(voir travaux de Margarida Ro-
mero). 

 En 4 ans, d'autres idées ont 
émergé et tenté avec plus ou 
moins de succès (un bandeau 
LED fixé au tableau qui varie de 
couleur selon le bruit de la 
classe, un robot qui se déplace 
dans les couloirs en transmettant 
des informations sonores sur l'ac-
tualité du collège et une LED 
RGB fixée sur la table avec 
comme possibilité pour le profes-
seur d'individualiser des messages 
pour la gestion d'une classe).  

 

Christophe NOULLEZ professeur 
de Technologie au collège Louise 
Michel de Clichy-sous-Bois 
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Nouvelle rubrique dans la revue, elle sera présente dans chaque numéro. Son but est de vous per-
mettre d’avoir une veille sur les nombreux outils ou ressources numériques. Dans notre discipline, le 
numérique est très présent au quotidien et nous avons deux types d’usages : 

·         Le premier est le numérique comme outil disciplinaire, nos logiciels de conceptions ou de 
programmations étant au cœur de nos pratiques. On peut les considérer comme des outils métier. 
·         Le deuxième est un usage pour former nos élèves aux compétences de citoyennetés à l’ère 
numérique. Ces outils ou ressources sont exploitables dans toutes les disciplines et permettent de 
collaborer, créer du contenu ou mener une recherche pour traiter et communiquer les informa-
tions. 

Dans chaque numéro de la revue, nous veillerons à vous présenter ces deux types d’usages. 
  

Tinkercad.com : Un service de conception 3D pour débuter en cycle 3. 
  
Cet outil est développé par Autodesk. Il permet d’intro-
duire simplement la conception 3D et permet aux élèves 
de concevoir directement avec des solides et de les assem-
blées. En plus de simplifier la conception, il permet d’ex-
porter rapidement un fichier .stl pour être directement 
imprimé en 3D ou bien .svg pour une exploitation avec 
une découpe laser ou vinyle. L’outil est aussi intéressant 
pour l'exploitation en classe. Depuis quelques mois, il est 
possible de créer une classe pour avoir une connexion sim-
plifiée et sans l’utilisation pour les élèves d’une adresse 
mail. Mais Tinkercad n’est pas seulement un outil de con-
ception 3D, il a aussi un simulateur de câblage et de pro-
grammation d’une carte Arduino. Le code est de type 
block. La bibliothèque d’éléments est assez complète avec 
capteurs, détecteurs et actionneurs. Il peut aussi dessiner 
par blocs de programmation. 
  

Canva.com : Créer des infographies avec un compte pro éducation nationale. 
 
Depuis quelques mois, Canva pro est devenu gratuit pour les enseignants. Canva est un outil de type 
studio graphique qui vous permet de créer des visuels type infographie, compte rendu ou autres types 
de documents. Premier avantage d'utiliser cette solution, l’interface est traduite en français. Deuxième 
avantage, de nombreux modèles personnalisables peuvent vous aider dans la création de contenus. Il 
vous permet aussi de créer des graphiques avec une multitude de modèles pour favoriser le rendu de 
vos infographies. Le fait d’avoir la version pro offre des possibilités intéressantes concernant l’exporta-
tion dans différents formats. Un usage intéressant pour traiter la partie outil pour les revues de projet 
ou bien la partie exprimer sa pensée à l’aide d’outils de description. 
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 Les GAFAM n'ont pas de vision de 
l’éducation, ni du rôle que le numé-
rique pourrait y apporter. Le lob-
bying qu’ils y consacrent est exclusi-
vement orienté à partir de leurs 
offres : en quoi les produits et ser-
vices qu'ils développent pourraient 
servir des projets utiles à l'éduca-
tion ? Jusque-là, rien de grave. 
Néanmoins, les investissements co-
lossaux consentis en lobbying pour 
prouver que leurs produits et ser-
vices sont la clé de l’éducation peu-
vent avoir un effet dévastateur sur 
l'éducation. Imaginez avoir à votre 
disposition une kyrielle de respon-
sables des affaires publiques dispo-
nibles pour arpenter les cabinets des 
ministères, de l'OCDE ou encore de 
Bruxelles, pour expliquer que les 
soft skills, l’apprentissage du code, 
les « compétences du 21e siècle » ou 
encore les plans tablettes et mainte-
nant l’accès au cloud sont le sésame 
de l’éducation. 
 
 Imaginez être en mesure de payer 
des recherches de laboratoires pu-
bliques sur les vertus du social lear-
ning – quand vous développez des 
réseaux sociaux – ou sur celles de 
l’apprentissage collaboratif – quand 
vous vendez des outils de collabora-
tion. 
 
 Le premier effet négatif des 
GAFAM est de détourner les objec-
tifs que se donnent les politiques 
éducatives. Ils ne nourrissent pas un 
discours faux, ils contribuent à créer 
un effet de sidération qui occultent 
les priorités des politiques éduca-
tives. Apprendre à coder dans un 
monde numérique est louable et 
présente de nombreux intérêts, 
dont celui d'avoir pléthores de co-
deurs pour baisser la pression aux 
salaires pour les entreprises informa-
tiques…  
 Néanmoins, cela ne doit pas forcé-
ment se faire au détriment de l’en-
seignement de l'histoire. Là où 
l'UNESCO alerte sur des objectifs 

autour de la maitrise de la literacy / 
numeracy (lire, écrire, compter), là 
où les enquêtes internationales 
(PISA, Pirls, Timss…) mesurent en-
core ces compétences structurelles, 
là même où le besoin de data scien-
tistes passe par une grande maîtrise 
des mathématiques, personne 
n’investit des millions de dollars 
pour renforcer l'apprentissage de 
l'histoire, des littératures ou même 
des mathématiques.  
 
 De même, il est surprenant que les 
discours récents sur l’importance de 
l’éducation dans les plans français 
concernant l’intelligence artificielle 
semblent s'en tenir à un objectif de 
former parmi les meilleurs cher-
cheurs au monde, sans s’interroger 
pourquoi ces mêmes chercheurs si-
gnent leur contrat chez les GAFAM. 
 
 
Leçon 1 : Il ne sert à rien d’écouter 
les GAFAM sur la conduite de l'édu-
cation. 
 
Leçon 2 : Leur puissance financière 
de détournement doit inviter à une 
prudence critique, à mesure qu’ils 
interfèrent avec ces organismes in-
ternationaux. 
 
Leçon 3 : En ces temps de marke-
ting de la « responsabilité sociale » 
des entreprises, il faut bien garder à 
l'esprit que le but des GAFAM reste-
ra de développer les produits les 
plus excellents, générant les profits 
les plus abondants. L’excellence des 
systèmes éducatifs ou la promesse 
de mobilité et de réussite pour tous 
qu'ils portent ne constitue pas leur 
objectif – ce sont des entreprises 
multi-secteurs. Là encore, il convient 
de ne pas se laisser abuser par la 
récupération marketing des « AI for 
Humanity » ou « Tech for Good ». 
Non, le rôle des GAFAM n’est pas 
de travailler pour le « bien » ou 
pour « l’humanité » : c’est un peu 
trop ambitieux et un peu trop men-

songer. 
 
Leçon 4 : Ces mouvements autour 
de l’éthique de la donnée, les avan-
cées du RGPD ou les codes de 
bonne conduite sont malheureuse-
ment des dispositifs bien faibles, dès 
lors qu'une entreprise détient une 
quantité considérable de données 
sur ses utilisateurs. Aussi strict re-
querra-t-on le cloisonnement des 
données, aussi vaines seront ces me-
sures.  
 Il convient, particulièrement dans 
l'éducation, de limiter enfin l’omni-
présence croissante de ces acteurs 
dans l’authentification et le suivi des 
élèves : la connaissance qu'ils ac-
quièrent de chacun des élèves ne 
sera pas contrôlable. 
 
 
C'est bien un écosystème d’entre-
prises européennes, dédiées à 
l'EdTech, qui permettra à la fois de 
renforcer le travail des enseignants 
pour la réussite de chaque élève, 
sans risquer de voir détourner gra-
vement les objectifs des systèmes 
éducatifs. 

Thierry de Vulpillières, cofondateur de 
la start-up EvidenceB et ancien direc-
teur des Partenariats Education Micro-
soft 

h&ps://www.evidenceb.com/  
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CRÉER DES APPLIS AVEC APP INVENTOR 

Notre collègue Julien Launay vient de publier un second 
livre aux éditions Eyrolles (le premier concernait la pro-
grammation de la carte micro:bit en Python).  

Créer des applis sans écrire une ligne de code 

Conçu par Google et géré maintenant par le MIT 

(Massachusetts Institute of Technology), App Inventor 

est un outil gratuit, utilisable en ligne ou téléchargeable, 

qui permet de créer des applications pour smartphones 

et tablettes Android. Sa grande force, c'est son interface 

entièrement visuelle où les programmes s'écrivent par 

simple assemblage de blocs graphiques comme dans le 

logiciel Scratch. 

Ne nécessitant aucun prérequis, ce livre très illustré vous 

explique comment concevoir vos propres applis pour 

smartphones et tablettes avec App Inventor. Vous dé-

couvrirez ainsi comment définir le design de votre appli-

cation, la programmer, la tester et la déboguer si néces-

saire, et enfin l'installer sur votre appareil mobile, en la 

publiant sur le Google Play Store. Vous pourrez alors 

mettre en oeuvre ces acquis dans la dernière partie de 

l'ouvrage, qui regroupe différentes applications à réaliser 

pour smartphones et tablettes : boussole, chronomètre, 

balle rebondissante, communication avec une carte mi-

PLAYHOOKY.FR 

Un site plein de ressources très variées 
pour notre discipline.  Il est centré sur la 
découverte des technologies. Rétrospec-
tives, explications, tutoriels et actualités 
technologiques.  

https://www.playhooky.fr/technologie/
algorithmes-algorigrammes/  
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LA FABRIQUE DES OBJETS CONNECTES 

Les objets connectés sont des objets du quotidien qui sont ca-

pables d’envoyer ou de recevoir des informations par Internet 

ou un autre réseau : par exemple, une montre connectée qui 

suit ton activité physique, un frigo qui commande du jus 

d’orange quand il n’y en a plus, un système de chauffage qui 

s’active à distance avec un smartphone… Ils sont de plus en 

plus présents dans notre vie courante et ce n’est qu’un début ! 

Mais en pratique, comment fonctionnent-ils et peut-on en fa-

briquer par soi-même ? 

Ce livre permet de réaliser 10 objets connectés ludiques : une 

station météo, un compteur d’abonnés YouTube, un coffre-

fort, une voiture téléguidée, etc. Classés par niveau de difficul-

té croissant, ces projets permettront de te lancer dans l’électro-

nique et la programmation avec Arduino. Au début de chaque 

atelier se trouve un QR code qui renvoie sur une vidéo de 

présentation.  

INTELLIGENCE ARTIFICIELLE 

Apprenez comment l'intelligence artificielle a évolué à travers 

les années dans un domaine technologique aussi fascinant que 

dynamique. 

Depuis la nuit des temps, l'humanité a cherché à innover dans 

le calcul - les menhirs ancestraux en Grande-Bretagne font pro-

bablement partie des outils de cette quête. Dès l'invention des 

chiffres par les premières sociétés agricoles, la porte fut ouverte 

à une infinité de nouvelles possibilités concernant le traitement 

de l'information et le progrès technologique. 

Après l'invention de l'ordinateur moderne, le potentiel de dé-

veloppement de technologies dotées d'intelligence artificielle 

(IA) s'est développé de façon exponentielle et les nouvelles 

découvertes en neurosciences ont également beaucoup appor-

té aux IA avec le développement de logiciels informatiques vi-

sant à imiter le comportement neural et à répliquer nos 

propres processus cognitifs. Avec la création de programmes 

informatiques toujours plus sophistiqués, un nouveau monde 

potentiellement effroyable se révèle. 
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LA SOCIETE ROBOTISEE 

Mobiles, interactifs, capables de communiquer, les robots peu-

vent-ils pour autant "penser" ou prendre des décisions à la 

place des humains ? Faut-il les considérer comme des agents 

moraux ayant une "autonomie" ou leur donner un statut juri-

dique particulier ? Qui est alors responsable de leurs actions le 

concepteur informaticien, le fabricant industriel, l'usager con-

sommateur ? Pour quelles finalités tous ces robots sont-ils con-

çus ? 

Depuis peu, le public a découvert comment des robots pou-

vaient remplacer l'être humain dans un nombre croissant d'ac-

tivités économiques, sociales et politiques. Tous ces robots qui 

remplacent les êtres humains dans des tâches devenues 

"robotisables" font-ils de notre société "une société robotisée" ? 

Tant par la réflexion théorique qu'à l'aide d'exemples précis, 

cet ouvrage multidisciplinaire examine comment les robots 

modifient la qualité de nos relations humaines, en quoi ils 

transforment certaines valeurs fondamentales comme la liberté 

et l'égalité, ou encore de quelle façon ils entraînent des chan-

gements sociaux et culturels, par exemple dans nos relations 

LA 3D LIBRE AVEC BLENDER 

L'outil gratuit d'animation et de graphisme 3D 

Logiciel libre de référence pour la création d'images et l'anima-

tion 3D, Blender n'a rien à envier à XSI, 3ds Max ou Maya. 

Grâce à son interface intelligente et contextuelle, il permet à 

l'artiste d'allier productivité et créativité. Très ouvert, il met à 

sa disposition de nombreux moteurs de rendu photoréaliste et 

s'intègre, par sa richesse et sa flexibilité, à la panoplie des outils 

de travail quotidiens du graphiste professionnel. 

La septième édition de ce livre porte sur Blender 2.8, version 

qui s'est enrichie d'un outil d'animation 2D complet et d'un 

moteur de rendu temps réel. 

 



 23 

 

NOVEMBRE 2019 numéro 79 TECHNOLOG                                               

TECHNO-culture 

 

LE LABO D’HELIOX, https://www.youtube.com/channel/

UCPFChjpOgkUqckj3378jt5w 

Une chaîne youtube d’une jeune femme. Ces vidéos sont 

orientés impression 3D et fabrication d’objets. Sa chaîne peut 

être source d’inspiration pour des projets à mener avec une 

classe. Actuellement, elle a 93 vidéos avec un rythme de publi-

cation toutes les semaines.  

 

TOMMY DESROCHERS, https://www.youtube.com/user/

TD72PRO/videos 

Une chaîne youtube d’un homme passionné de nouvelles 

technologies. Ses vidéos sont orientées Arduino et imprimante 

3D. Il est très technique et rentre dans les détails du fonction-

nement comme par exemple les EPS 32. Il a documenté un 

projet de rideaux automatiques et prévoit d’autres projets 

pour 2020. Il compte plus de 250 vidéos pour une publica-

tion toutes les semaines. 

 

OLIVIER CHAMBON, https://www.youtube.com/user/

TravailleursDuWeb 

Un homme qui a sa chaîne depuis 2007 avec plus de 600 vi-

déos. Ces vidéos sont orientées fabrication d’objets DIY. Sa 

créativité est sans limite, il est capable de faire un peu près 

tout avec n’importe quel matériau. Il donne aussi beaucoup 

d’astuces pour le bricolage ou usage d’outils.  

 

01TV, https://www.youtube.com/user/LaChaineTechno/

featured 

01TV est la chaîne vidéo du site 01net.com, leader en France 

sur la High-tech. Elle est animée par les journalistes François 

Sorel et Jérôme Colombain accompagnés de tous les spécia-

listes de la rédaction de 01net.com. Vous retrouvez de nom-

breuses vidéos exclusives sur les nouveaux produits, des tests 

approfondis, des reportages, des interviews exclusives et de 

nombreuses émissions régulières en live. Une excellente chaîne 

pour  une veille technologique. 
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           RAPPEL DES OBJECTIFS DE L’ASSOCIATION 
 
 

  ASSociation nationale pour  
  l’Enseignement de la TEChnologie 

  

  

Coordonnées personnelles : 

Nom :  ______________________________________  

Prénom :  ___________________________________  

Adresse :  ____________________________________  

C. P. :   Ville :   

  

E-mail :  _____________________________________   

Coordonnées de l’établissement : 

Nom :  ______________________________________  

Adresse :  ____________________________________  

C. P. :   Ville :   

  

 Cotisation annuelle 2019– 2020           

L’adhésion dure du 01-07-2019 au 30-06-2020 
  
           E-adhérent (adhésion gratuite) 
  

 Adhésion simple 20 Euros (dont 18 Euros déductibles sur 
les impôts de 2019)   

 Adhésion pour trois années 55 euros 

 Je m’inscris à List’ASSETEC (liste de discussion                                           
gérée par un modérateur) 

 Contractuel/Stagiaire        Adhésion gratuite 

  

Fiche et règlement à l’ordre de :  
ASSETEC     116, rue Alix  
93600 Aulnay-sous-Bois 
 :  07 69 33  17 07 

Mel : ASSETEC@ASSETEC.net 

            
  

Pour promouvoir, diffuser et développer la culture technologique : 
  
•  parce que nous sommes passionnés de technologie, 
•  parce que nous voulons que la technologie ait la place qu’elle mérite dans les écoles, les collèges et dans les lycées, 
•  parce que la technologie est encore en phase de construction et que nous voulons y être associés. 
  

Pour développer des partenariats et favoriser les échanges entre les parties concernées :  
  
•  parce que nous voulons établir avec le ministère un partenariat critique mais avant tout constructif, 
•  parce qu’une agrégation de technologie ne s’obtiendra que si nous montrons notre dynamisme au ministère, 
•  parce que nous avons de grandes ambitions pour notre discipline, 
•  parce que le milieu industriel économique et social est l’essence même de la Technologie. 
  

Pour développer l’enseignement des nouvelles technologies : 
  
• parce que la culture technologique fait partie de l’éducation à la citoyenneté, 
• parce que la création d’une telle association est une aventure que nous avons envie de vivre, 
• parce que les technologies actuelles facilitent les communications. 
  

Pour offrir des informations et des services aux enseignants : 
  

• parce que nous voulons mettre en place des structures de services pour les enseignants, 
• parce que nous voulons vous offrir une tribune où vous pourrez réellement vous exprimer, 
• parce que nous voulons créer une structure qui vous offrira des informations et des services que vous ne trouverez 

nulle part ailleurs  (coopérative d’achat, informations en continu, aide aux contacts fournisseurs, bibliographie, ...  
ainsi que toutes vos idées qui seront les bienvenues). 

  

ASSETEC 116, rue Alix  
93600 Aulnay-sous-Bois 
Tel  :  07 69 33 17 07 

E-mail : ASSETEC@ASSETEC.net 
http://www.ASSETEC.net 
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