
LE PROJET DE L’ÉLÈVE / Bruno Montois  

PROBLÉMATIQUE : Comment rendre l’élève plus autonome dans la construction de son projet en considérant trois 
postulats : Il a compris, il a partiellement compris, il n’a pas compris ?  

LE DISPOSITIF : Contenu interactif créé via l’application Genially proposant aux élèves des parcours autonomes à partir des trois 
postulats, mettant en évidence les étapes potentielles du projet de l’élève et les aides mises à sa disposition en fonction de son niveau de 
compréhension des consignes : (Lien à copier/coller dans un navigateur pour accéder au dispositif) 
https://view.genial.ly/6436a56c064f2c001a09df86/interactive-content-parcours-du-projet-de-leleve  

 



 

OBJECTIFS : L’élève est en mesure de se repérer de manière autonome dans l‘élaboration de son projet.  
Il est capable de choisir les outils mis à sa disposition et d’en comprendre l’utilité pour élaborer son projet. 

MISE EN ŒUVRE : Une première séance en salle pupitre ou avec les tablettes numériques est proposée à la classe pour expliquer le fonctionnement de ce 
contenu interactif et pour laisser les élèves découvrir cet outil d’aide. Par la suite les élèves de manière autonome peuvent utiliser l’outil, en classe grâce aux 
tablettes numériques en libre accès ou à la maison via l’application Pronote. 

L’outil s’appuie sur le postulat suivant : Trois parcours sont proposés aux élèves via ce Genially depuis l‘énoncé jusqu’à la réalisation finale 
compte tenu de leur niveau de compréhension 

 



 

 

 

 

Chacune des pages permet à l’élève de se situer dans le parcours de son projet, lui proposant  les différents outils ou aides dont il dispose. 



 

 

 

Quelques images illustrent ces outils reprécisant ici les éléments du cahier d’arts plastiques 



 

 



 

 

 

Quelques images illustrent ces outils montrant ici des exemples de recherche Histoire des Arts 



 

 

 

Une page de mots clés permet à l’élève de retrouver son chemin le cas échéant ! 

 

 



 

 

 

Une page lexique complète cet outil.. 

 

 

 

 

 



LES COMPÉTENCES ÉVALUÉES : 

METTRE EN ŒUVRE UN PROJET  
Arts 2.3 Se repérer dans les étapes de la réalisation d’une production plastique et en anticiper les difficultés éventuelles 

MOBILISER DES OUTILS NUMÉRIQUES POUR APPRENDRE 
D2 4.2 Utiliser des outils numériques pour analyser des données ou une production (orale, artistique, motrice, 
technologique, etc.). 

COMPÉTENCES NUMÉRIQUES 
CN1 1.1 Lire et repérer des informations sur un support numérique 
 
 

 

 

 

 

  


