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Appel à projets "écoles numériques innovantes et ruralité"
- Dossier de candidature -



	Identification de l'école :
	 



	Identifiant (UAI) : 
	9730244C

	Nom : 
	Groupe scolaire Parc Lindor

	Adresse : 
	48 rue Bois Maho Noir

	Code postal : 
	97354

	Commune : 
	Rémire-Montjoly

	Téléphone : 
	05 94 38 11 53

	Courriel  :  
	ce.9730244c@ac-guyane.fr

	Nom du (de la) directeur (trice) :
	M. C. Bonnaire

	
	

	Nom de l’IEN de circonscription :
	Mme L. William

	Téléphone :
	05 94 27 19 90

	Courriel : 
	Liliane.Lalsie@ac-guyane.fr



	Nombre de classes 
	14

	REP + : 
	NON

	ULIS : 
	NON

	Ecole déjà équipée en matériel numérique mobile :
	OUI

	Ecole n'ayant fait l'objet d'aucun équipement :
	      NON

	Ecole accueillant du public extérieur en dehors du temps scolaire :
	OUI

	Ecole disposant d’un Espace public numérique accueillant tout type de public
	NON

	Débit prévu dans le projet (en Mo/s)
	





	Identification de la commune : 
	 
	 



	Commune :
	Rémire Montjoly

	Nom du maire : 
	Jean Ganty

	Adresse :
	Le Grand Boulevard

	Téléphone :
	05 94 35 90 00

	Courriel :
	hdv.secretariat.maire@orange.fr

	Nombre d’habitants :
	21638 (2013)

	
	





	Intitulé du projet : Le numérique au service des apprentissages et de la construction des compétences et des connaissances

	
	
	



	Le projet a été présenté en conseil d’école :
	OUI



	Objectifs * du projet pédagogique ou éducatif (A compléter):  

	Objectif 1 : Comprendre, s’exprimer en utilisant la langue française à l’oral et à l’écrit
	

	Objectif 2 : Comprendre, s’exprimer en utilisant les langages informatiques
	
	

	Objectif 3 : Mobiliser différents outils numériques pour créer des documents intégrant divers médias et les publier ou les transmettre

	Objectif 4 : Réutiliser des productions collaboratives pour enrichir ses propres réalisations, dans le respect des règles du droit d’auteur 
	

	Objectif 5 : Utiliser les espaces collaboratifs et apprendre à communiquer notamment par le biais des réseaux sociaux dans le respect de soi et des autres.

	Objectif 6 : Savoir ce qu’est une identité numérique et être attentif aux traces qu’elle laisse.
	
	

	Objectif 7 : Utiliser les supports  numériques à condition que les objectifs soient mis au service d’une activité d’apprentissage
	
	

	Objectif 8 : Découvrir le langage écrit à travers les messages électroniques
	
	

	Objectif 9 : Saisir des mots, phrases, textes sur ordinateur
	
	

	Objectif 10 : Coder des déplacements ou des représentations spatiales
	
	

	Objectif 11 : Questionner, produire des images, rechercher des informations sur des sites internet
	
	

	Objectif 12 : Manipuler une souris d’ordinateur, agir sur une tablette numérique
	
	

	Objectif 13 : Comprendre l’utilité et utiliser de manière adaptée les tablettes numériques, ordinateurs, appareils photos numériques
	
	

	Objectif 14 : Communiquer à distance dans un monde en réseau
	
	

	Objectif 15 : Coopérer et réaliser des projets en utilisant des outils divers pour aboutir à une production
	
	

	Objectif 16 : Se familiariser aux techniques de l’information et de la communication
	
	

	Objectif 17 : Se familiariser avec quelques logiciels (traitement de texte, dispositif d’écriture collaborative..)
	
	

	Objectif 18 : En langue vivante ou régionale, utiliser des supports multimédia, numériques
	
	

	Objectif 19 : Découvrir les règles de communication numériques et commencer à en mesurer les limites et les risques, faire un usage responsable du numérique
	
	

	Objectif 20 : Améliorer la lecture à haute voix
	
	

	Objectif 21 : Améliorer la compréhension d’un texte 
	
	

	Objectif 22 : Pratiquer différentes formes de lecture
	
	

	Objectif 23 : Respecter la charte d’usage du numérique à l’école
	
	

	Objectif 24 : Interroger l’origine et la pertinence des informations dans l’univers du numérique
	
	

	Objectif 25 : Utiliser des logiciels de calcul et d’initiation à la programmation
	
	

	Objectif 26 : Utiliser des outils informatiques de travail de l’image et de recherche d’information, manipuler des objets sonores à l’aide d’outils informatiques simples
	
	

	Objectif 27 : Utiliser des outils d’écriture (traitement de texte, correcteurs orthographiques, dictionnaires en ligne), des logiciels de mathématiques (calcul, numération, géométrie…)
	
	

	Objectif 28 : Compréhension de la règle et du droit dans l’usage du numérique
	
	

	Objectif 29 : Utiliser des outils numériques pour communiquer des résultats, traiter des données, simuler des phénomènes, identifier des sources d’informations stables
	
	

	Objectif 30 : initiation à la programmation
	
	




	Descriptif du projet pédagogique ou éducatif innovant porté par l’équipe pédagogique : 

	
L’école de la République a pour ambition de permettre à tous les enfants d’accéder à une culture commune et de l’acquérir. Cette dernière est définie dans le socle commun de connaissances, de compétences et de culture dans le décret  n°2015-372 du 31 mars 2015, publié au J.O le 2 avril 2015. Ce socle se décline en cinq domaines. Le numérique apparaît dans deux d’entre eux à moult reprises. 
Par ailleurs, un document intitulé « Le numérique et les programmes actualisés », paru à la rentrée 2018 sur le site Éduscol  rassemble les nombreux extraits des programmes de l’école primaire qui font explicitement référence aux usages du numérique au service des apprentissages, et de la construction des compétences et des connaissances.  
Dans le contexte mondial social, économique, politique actuel, le numérique a une place majeure.

Aussi, nous, enseignants de l’école Parc Lindor à Rémire-Montjoly, souhaitons faire équiper notre établissement en numérique afin que nous puissions proposer des outils, du matériel numériques aux élèves qui seront ainsi dans des conditions optimales pour parfaire leurs acquisitions. 
Nous pourrons faire mener aux élèves des activités de découverte, de recherche, de production collective, dans le respect de règles. Ils pourront s’entrainer individuellement et collectivement dans un cadre stimulant.
Par ailleurs cette avancée nous permettra de diversifier nos approches, les outils que nous employons lors des séances de classe, afin de mieux capter l’attention de nos élèves.







	Détail et coût des éléments demandés  :
	 




	
	Détail des éléments demandés
	Coût /€

	Équipements numériques de la classe
	
	

	Équipement des élèves avec solution "classe mobile"
	Classe mobile (valise et tablettes) + frais de transport (cf factures)
	7749.24

	Équipements numériques de l'école
	
	

	Services numériques permettant les échanges entre les enseignants, élèves et parents
	
	

	Services nécessaires au déploiement des usages numériques en classe
	
	

	
	TOTAL
	7749.24



RAPPEL :

Les actions menées dans les écoles retenues dans le cadre de l’AAP ENIR couvrent :
· Les équipements numériques de la classe (dispositif interactif de visualisation collective par exemple) ;
· Les équipements des élèves avec une solution type classe mobile ; 
· Les équipements numériques de l’école (dispositifs de prise de son et d’images, de traitement de l’image, des supports d’apprentissage du code-robots - par exemple) ;
· des services numériques permettant les échanges entre les enseignants, élèves et parents (ENT, plateformes collaboratives..) ; 
· des services nécessaires au déploiement des usages numériques en classe (réseau wifi de l’école) ; des dépenses d’ingénierie et d’accompagnement à la mise en place du projet dans la limite maximale de 20 % du coût total du projet
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