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1- contexte

Le projet informatique que nous voulons montredsgase aux enfants du groupe des 8-10
ans placés a la maison d’enfant de la Bourboule.

Le nombre d’enfants participant a I'activité seea8dau maximum.

Cette activité s’inscrit dans le projet théatread®jistant au sein de linstitution.

2-objectifs.

L'objectif principal de ce projet est de créer pwss fins possibles a un conte proposeé par les
éducateurs encadrants. A I'issu de cette consbrydés enfants présenteront leurs travaux au
groupe effectuant I'activité théatre afin qu’ilsot$issent I'histoire qu’ils mettront en scene.
Les objectifs opérationnels sont les suivants :

-Développer I'imaginaire et la créativité des enaa travers la création d’'un conte.

-Travailler en équipe pour la réalisation d’'un ne§onojet.

-Se familiariser avec l'utilisation de I'outil infmatique : traitement de texte,
maniement de souris, mise en page, rechercheatifditions sur internet.

-Savoir utiliser un logiciel et en tirer des infaations et des idées utiles. Par exemple
utiliser le logiciel : « 5 histoires interactives »

-Enrichir son vocabulaire et travailler sur I'egpsion écrite.

3-organisation globale de I'atelier

Les éducateurs encadrant sont au nombre de 2.

L’activité se déroulerait de17h30 a 19h en fin d&aredi apres midi chaque semaine.

Les enfants partent d’'un conte inachevé dont leidést proposé par les éducateurs.

Par équipe de deux ils doivent proposer une sogsiple puis la réaliser sur PC.

Les séances d’activité sont étalées de novembéeentbre. Ainsi cela permettra aux autres
ateliers d’organiser la piece de théatre poumalé I'année. Il y aura en tout une dizaine de
seances.



4-organisation des séances.

Au début de chaque séance, les éducateurs accaordeetit temps d’environ un quart
d’heure pour que les enfants s’installent, allunieat ordinateur, retrouvent leur fichier...De
la méme maniere, un temps leur est accordé erefseédnce pour sauvegarder les fichiers,
éteindre l'ordinateur...

PREMIERE SCEANCE

Dans un premier temps les éducateurs présentprijit aux enfants ainsi que son apport au
projet final de piece de théatre.

Ensuite, ils leur soumettent le début du contdesyurel les enfants auront a travailler.

Pour la fin de cette séance, les enfants découladngiciel « cing histoires interactives »
pour comprendre comment se construit un contewat guails se familiarise avec I'utilisation
d’'un cd-rom.

DEUXIEME SCEANCE

Durant la premiere demi-heure,
les éducateurs invitent les
enfants a former des équipes d: t@“
deux. lls se mettront alors “.‘,‘
d’accord sur la suite qu'ils ' w‘%ﬁ
veulent donner a I'histoire.
Ensuite, avec l'aide de :

I'éducateur, ils apprennent a Mél//é(ll’.i' V@”X ./
utiliser un logiciel de traitement
de texte adapté aux enfants : Texte de la lettre...
« mon premier traitement de
texte ».Ainsi ils tapent les
grandes lignes de leur conte.
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Enfin, avec leur accord, ils ont la possibilitéldmprimer et de I'afficher dans la salle
informatique pour que tout le monde puisse le lire.



‘-: test.avi

CINQUIEME SCEANCE

[-[2]X]

=-{& Les bases
- o Szisie des mots
- o Les majuscules
- o Signes accessibles au clavier
- v Déplacement du curseur
o Effacement de caractéres
- o Insertion de caractéres
=i Manipulations avancées
- o Les accents
- o Sélection d'un mot
- v Gelection d'un paragraphe
- o Sélections quelconques
- o Effacement d'une sélection
- o Le « couper - coller »

Les semaines précédentes, les enfants
ont construit plus précisément leur
histoire.

lIs ont utilisé le traitement de texte
pour écrire, mettre en page, connaitr
les touches du clavier...et avec un
logiciel leur permettant de créer des
illustrations (paint...).

)

Lors de cette cinquieme séance, ils commenceed kaur histoire en utilisant des
constructions de phrases et des tournures utilfg@a@sle conte.

Durant la deuxieme demi-heure, les enfants apprernatiliser Internet : chercher avec des
mots clefs, savoir sélectionner les sitesavec 'aide de I'éducateur.

SEPTIEME SCEANCE

Lors des dernieres séances,
les enfants ont fini de taper
leur histoire. lls ont
également cherché des
illustrations sur Internet, ou
en ont créer avec le logiciel
paint. lls ont alors sur leur
ordinateur un dossier avec
leur texte et un avec leurs
illustrations.

Durant la premiere partie de cette séance, ilgiaté les images au texte.
Ensuite ils peuvent utiliser la Web Cam ou un apipahoto numérique pour personnaliser
leur histoire avec leurs photos ou utiliser destphdéja existantes en les scannant.



HUITIEME SCEANCE

LES 12'-* ANVENTURES DL l:llill.ll:!— WIZIR 1T OGO
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Pour cette derniére séance, le
enfants vont d’abord finir la
mise en page de leur histoire.
Puis ils font leur page
d’entéte. lls apprennent a
utiliser la fonction : « apercu
avant impression »pour
corriger les derniers défaut.

Enfin ils impriment leur histoire et chaque equwaellre son histoire aux autre

Lors d’une soirée conte, les enfants aillant pgr#i & cet atelier pourront présenter
leur travail aux autres enfants. Ceux qui partici@el’atelier théatre pourront voter pour celui
gu’ils veulent mettre en scéne. Chaque enfant raaev exemplaire des quatre contes.




5-Evaluation :

L’évolution de I'atelier sera abordée chaque sempiendant les réunions d’équipe. Les
educateurs responsables de I'atelier pourront éwvékvolution des enfants et pointer les
éventuels problemes. A la fin de I'atelier, lego@ssables pourront se mettre d’accord avec
les éducateurs s’occupant de l'atelier théatre pmitre en commun leurs initiatives. Enfin,
les enfants pourront parler de leur expériencederka soirée conte et évaluer ce qui leur a
plu et déplu.




