Intitulé du projet de recherche
Education aux médias. Objectif sur la mise au point, I'intégration et I’évaluation d’un
dispositif pédagogique innovant. (2019-2020)

Enseignant chercheur

Jérdbme Foguenne

Résumé du projet (objectifs, actions menées)

Le dispositif inclut également une dimension réflexive puisque les étudiants (lors du
passage du niveau 6) sont amenés a remplir une évaluation du cours et de la
méthodologie utilisée. Durant cette année scolaire 2019-2020, 3 classes regroupées
de futurs régents (BLOC2) ont suivi le cours. Ce sont des futurs enseignants de toutes
les options proposées a I’école : francais, mathématiques, sciences humaines,
sciences naturelles, langues modernes, philosophie et citoyenneté, économie
sociale et familiale et arts plastiques.

Résultats / retour sur les actions menées

Edition d'un site internet (e-learning) pour accompagner les étudiants dans le
cheminement de leur projet :

https://jeromefoguenne.wixsite.com/innotic (mot de passe : helstudent)

Type de communication(s) (colloque, conférence, atelier, salon...)

Candidature pour une communication sur le projet lors du colloque AUPTIC 2020
(présentation, analyse et critique du dispositif)
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Adaptation éventuelle de votre projet (mesure COVID 19)

Les étudiants n'ont pas eu l'occasion de suivre la totalité des cours. Le site en ligne
développé depuis le début de I'année est donc devenu un outil privilégié pour les
accompagner dans leurs apprentissages.
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