
Calendrier Nb de séances 

indifférent
LA FONTAINE

DE GUSTAVE DORÉ AU NUMÉRIQUE
6 semaines
11 séances

Présentation :

Création d'un  petit livre numérique sonore illustré autour de quelques fables de La Fontaine 
• Illustrations à la façon de Gustave Doré intégrant des éléments de décor de l'établissement Bertran de

Born 
• Son : mise en voix et montage par les élèves 
• Réalisation de l'objet final par les élèves

Inscription dans le projet académique :

AXE 1 : ASSURER LA RÉUSSITE DU PARCOURS DE TOUS LES ÉLÈVES

Enseignement, évaluation par compétences et accompagnement personnalisé de l’école primaire au lycée
• Faire de la maîtrise de la langue française une priorité absolue et promouvoir les actions permettant de prévenir l’illettrisme
• Intégrer pleinement les dispositifs d’accompagnement et de soutien aux objectifs des apprentissages

Formation et innovation pédagogique 
• Développer les expérimentations pédagogiques

Inscription dans :
le contrat d'objectifs de l'établissement Le projet d'établissement

AXE 2 :  AMÉLIORER LA VALEUR AJOUTÉE DE

L’ÉTABLISSEMENT ET MIEUX GÉRER L’HÉTÉROGÉNÉITÉ DE

L’ORIGINE SOCIALE DES ÉLÈVES 
• Rapprocher  les  élèves  d’une  pratique  culturelle,  démocratiser

l’accès  à  la  lecture  (ateliers  d’écriture,  presse,  jury  littéraire,
parcours « théâtre », ateliers artistiques, lycéens au cinéma …) 

AXE 2 : ENCADREMENT ET SUIVI DES ÉLÈVES

Développer la confiance en soi et l'estime de soi
• Développer la créativité

Interdisciplinarité : 

Lettres Documentation Arts plastiques

Niveau / Travail

Une demi classe de Sixième
 classe  4 groupes de 3 ou 4  individuel  Autre : …......................

Objectifs : Disciplinaires :
En Arts plastiques

• utiliser les fonctions de base d’un ordinateur, des
appareils  (photographier,  scanner,  imprimer)  et
des logiciels, de trouver des documents utiles sur
Internet et d’enregistrer des données.

Lettres 
• Lecture analytique, lecture cursive : découvrir

et étudier des textes
• TIC :  initiation  aux  ressources  documentaires

sur  supports  informatiques,  audiovisuels  et
multimédias

• TIC :  se  repérer  dans  cette  immense
bibliothèque  mondiale,  trier  et  hiérarchiser  des
informations,  adopter  une  attitude  critique  et
responsable vis-à-vis d’elles et adapter sa lecture
au support retenu.

en information documentation :

Savoirs     : Notions,
vocabulaire

• Accès à l’information
• Exploitation de l’information 
• Iconographie
• Légende (image)
• Mise en page
• Mot-clé
• Recherche  d’information  :

Étapes  de  la  méthode  de
recherche documentaire

• Source 

Savoir-faire     :
• Analyser,  traiter  et  structurer

l’information
• Appliquer  la  méthode  3QOCP

(pour  l'élaboration  du  résumé,
de mots-clés…)

• Savoir  accompagner  sa
production  de  bibliographie,
lexique, etc.

• Faire  une  recherche  pertinente
sur Internet

• Trier des documents en fonction
de leur pertinence

• Saisir  les  références  de
l’information sélectionnée

Savoirs-être (méta-objectifs) :

• Respecter une consigne
• Développer l’esprit critique et le recul
• Manipuler le matériel de manière respectueuse
• Écouter ses semblables
• Se tenir à son projet du début à la fin
• S’adapter, s’impliquer
• Acquérir une autonomie (dans un travail d’équipe)
• S’entraider, travailler en groupe
• Connaître ses droits et devoirs en matière d’utilisation des sources d’information
• Être rigoureux
• Développer son imaginaire



Compétences     : B2i :
Domaine 1 : S’approprier un environnement informatique de travail

• Utiliser, gérer des espaces de stockage à disposition
• Utiliser les périphériques à disposition
• Utiliser les logiciels et les services à disposition

Domaine  2 : Adopter une attitude responsable
• Connaître et respecter les règles élémentaires du droit relatif à

sa pratique
• Participer  à  des  travaux  collaboratifs  en  connaissant  les

enjeux et en respectant les règles

Domaine  3 : Créer, produire, traiter, exploiter des données
• Traiter une image, un son ou une vidéo
• Organiser  la  composition  du  document,  prévoir  sa

présentation en fonction de sa destination

Domaine  5 : Communiquer, échanger
• Écrire, envoyer, diffuser, publier
• Exploiter  les  spécificités  des  différentes  situations  de

communication en temps réel ou différé

Pacifi :
• Sélectionner  afin  d’élaborer  une  stratégie  :  planifier  son

travail, repérer les obstacles et difficultés potentiels, savoir
sélectionner  les  ressources  secondaires  pertinentes
(PACIFI-Fiche 1 : Besoin d’information)

• Savoir recenser la variété des outils de recherche en début
de définition de son besoin d’information et tout au long de
son  projet  de  recherche  (PACIFI-Fiche  2 :  Recherche
d’information)

• Savoir utiliser, parmi les outils de recherche proposés, les
plus  pertinents  pour  trouver  les  informations  et  la
documentation  en  lien  avec  le  projet  de  recherche
(PACIFI-Fiche 2 : Recherche d’information).

• Identifier,  classer,  hiérarchiser  l'information  (PACIFI-
Fiche 3 : Evaluation de l’information)

• Savoir se repérer dans un fonds documentaire ; connaître le
principe des systèmes de classification (PACIFI-Fiche 4 :
Organisation des connaissances)

• Savoir  identifier  et  utiliser  une  arborescence, un plan de
site  et  les  outils  proposés  pour  faciliter  l’accès  à
l’information  (PACIFI-Fiche  4 :  Organisation  des
connaissances)

• Appréhender  la  diversité  des  bases  de  données
documentaires  :  distinguer  les  bases  selon  le  type  et  la
nature de documents (PACIFI-Fiche 5 : Bases de données
documentaires)

• Identifier les sources et les circuits de l'information. Faire
le  choix  du  support  médiatique  adapté  à  son  objectif
(PACIFI-Fiche 8 : Médias d’actualité)

• Savoir  interroger  un  moteur  de  recherche  de  manière
simple  ou  avancée  (PACIFI-Fiche  9 :  Moteurs  de
recherche).

• Choisir  un  moteur  adapté  à  son  besoin.  Évaluer  la
pertinence du résultat par rapport au sujet traité (PACIFI-
Fiche 9 : Moteurs de recherche)



Socle commun de connaissances et de compétences :

Compétence 1 : La maîtrise de la langue française 

Lire Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Adapter son mode de lecture à la nature du texte proposé et à 
l’objectif poursuivi

▸ Repérer les informations dans un texte à partir des éléments 
explicites et des éléments implicites nécessaires

▸ Utiliser ses capacités de raisonnement, ses connaissances sur la
langue, savoir faire appel à des outils appropriés pour lire

▸ Dégager, par écrit ou oralement, l’essentiel d’un texte lu
▸ Manifester, par des moyens divers, sa compréhension de textes

variés

Étude de la fable choisie
Proposition de mise en voix

Dire Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Formuler clairement un propos simple
▸ Développer de façon suivie un propos en public sur un sujet 
déterminé
▸ Adapter sa prise de parole à la situation de communication
▸ Participer à un débat, à un échange verbal

Choix de la fable
Conception de l'illustration
Proposition de mise en voix

Compétence 4 : La maîtrise des techniques usuelles de l’information et de la communication 

S'approprier un environnement informatique de travail Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Utiliser, gérer des espaces de stockage à disposition
▸ Utiliser les périphériques à disposition
▸ Utiliser les logiciels et les services à disposition

Réalisation de l'illustration
Réalisation du livret

Adopter une attitude responsable Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Connaître et respecter les règles élémentaires du droit relatif à 
sa pratique
▸ Protéger sa personne et ses données
▸ Faire preuve d’esprit critique face à l’information et à son 
traitement
▸ Participer à des travaux collaboratifs en connaissant les enjeux

et en respectant les règles

Réalisation de l'illustration : droit d'auteur
Réalisation de l'illustration : droit à l'image

Réalisation du livret

Créer, produire, traiter, exploiter des données Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Saisir et mettre en page un texte
▸ Traiter une image, un son ou une vidéo
▸ Organiser la composition du document, prévoir sa présentation 

en fonction de sa destination
▸ Différencier une situation simulée ou modélisée d’une situation
réelle

Réalisation de l'illustration
Réalisation du livret

Communiquer, échanger Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Écrire, envoyer, diffuser, publier
▸ Recevoir un commentaire, un message y compris avec pièces 
jointes
▸  Exploiter  les  spécificités  des  différentes  situations  de

communication en temps réel ou différé

toutes



Socle commun de connaissances et de compétences :

Compétence 5 : La culture humaniste

Avoir des connaissances et des repères Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Relevant du temps : les différentes périodes de l’histoire de 
l’humanité - Les grands traits de l’histoire (politique, sociale, 
économique, littéraire, artistique, culturelle) de la France et de 
l’Europe

▸ Relevant de la culture littéraire : oeuvres littéraires du 
patrimoine

▸ Relevant de la culture artistique : oeuvres picturales, 
musicales, scéniques, architecturales ou cinématographiques 
du patrimoine

Découverte des fables
Découverte des illustrations de Gustave Doré

Situer dans le temps, l'espace, les civilisations Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Situer des événements, des œuvres littéraires ou artistiques, 
des découvertes scientifiques ou techniques, des ensembles 
géographiques

▸ Identifier la diversité des civilisations, des langues, des sociétés,
des religions

▸ Établir des liens entre les œuvres (littéraires, artistiques) pour 
mieux les comprendre

▸ Mobiliser ses connaissances pour donner du sens à l’actualité

Découverte des fables
Découverte des illustrations de Gustave Doré

Lire et pratiquer différents langages Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Lire et employer différents langages : textes – graphiques – 
cartes – images – musique

▸ Connaître et pratiquer diverses formes d’expression à visée 
littéraire
▸  Connaître  et  pratiquer  diverses  formes  d’expression  à  visée
artistique

Conception et réalisation de l'illustration
Proposition de mise en voix

Mise en voix et interprétation

Faire preuve de sensibilité, d'esprit critique, de curiosité Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Être sensible aux enjeux esthétiques et humains d’un texte 
littéraire
▸ Être sensible aux enjeux esthétiques et humains d’une oeuvre 
artistique
▸ Être capable de porter un regard critique sur un fait, un 

document, une œuvre
▸  Manifester  sa  curiosité  pour  l’actualité  et  pour  les  activités

culturelles ou artistiques

toutes

Compétence 6 : Les compétences sociales et civiques

Avoir  un comportement responsable Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Respecter les règles de la vie collective
▸ Comprendre l’importance du respect mutuel et accepter toutes 

les différences
▸ Respecter des comportements favorables à sa santé et sa 
sécurité
▸ Respecter quelques notions juridiques de base
▸ Savoir utiliser quelques notions économiques et budgétaires de
base

Toutes

Compétence 7 : L'autonomie et l'initiative 

Être capable de mobiliser ses ressources intellectuelles et 
physiques dans diverses situations

Phase(s) du projet concernée(s)

▸ Être autonome dans son travail : savoir l’organiser, le planifier, 
l’anticiper, rechercher et sélectionner des informations utiles

▸ Identifier ses points forts et ses points faibles dans des situations
variées

Faire preuve d'initiative Phase(s) du projet concernée(s)

▸ S’engager dans un projet individuel
▸ S’intégrer et coopérer dans un projet collectif
▸ Manifester curiosité, créativité, motivation à travers des activités

conduites ou reconnues par l’établissement
▸ Assumer des rôles, prendre des initiatives et des décisions

Évaluation     :  Non  Oui, critères d'évaluation :
•

Pré-requis     :

Bibliographie/
Sitographie

BnF
Gallica

Observations
(contraintes,
etc.)



Déroulement

Séance Intitulé
Mise en activité 

 Modalité de travail
Outils

Documents 
Intervenants Lieu
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Présentation du projet et des objectifs  de
la séquence 

Découverte de Gallica
Les différents illustrateurs des fables

Conception des groupes de travail

Exploration  de  l'application  appareil
photo sur la tablette
• Prise de vue
• la  pellicule :  lieu  de  stockage  des

photos
• suppression d'une photo
• recadrage d'une photo.

Problématique(s) soulevée(s     ), notion(s)
info-documentaire(s) abordée(s) :
que photographier ?  

→  image libre de droit
Qui photographier ? 

→ droit à l'image

Sur une fable de son choix
1. Qui est Gustave Doré ?
2. Écrire la fable
3. Trouver l'illustration de G. Doré

correspondante.
4. Repérer  les  différents

personnages,  les  actions  de  la
fable.

Cours  dialogué,  en
interactivité

Travail  semi-
autonome.

 :  jeudi  9
janvier 2013

Lettres 
Arts plastiques
Documentation

CDI
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Exploration  de  l'application  book
creator sur la tablette
• Création d'un nouvel e-book (thème

libre)
• conception  de  la  1ère  de

couverture :  insertion  image,  texte
et son

Problématique(s) soulevée(s     ), notion(s)
info-documentaire(s) abordée(s) :
Champ linguistique du numérique :

→  application
→  importer une image
→  exporter
→  insérer une image
→  définition d'une image

Droit :
→ image libre de droit
→ musique libre de droit

Champ linguistique de livre :
→ 1ère et 4ème de couverture
→  format de page
→  dos
→  titre
→  Auteur / illustrateur

Travail en
autonomie.

Cours dialogué, en
interactivité

Lettres

Arts plastiques
Documentation

CDDP

CDI
Extérieur

 



Séance Intitulé
Mise en activité 

 Modalité de travail
Outils

Documents 
Intervenants Lieu
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Lecture des fables choisies à haute voix

• explications
• repérage des différents personnages
• repérages des différentes actions

• Recherche  de  l'illustration  de
Gustave Doré

Problématique(s) soulevée(s     ), notion(s)
info-documentaire(s) abordée(s) :
Champ linguistique du numérique :

→  moteur de recherche
→  mots-clés

Droit :
→ image libre de droit

 

Cours dialogué, en
interactivité

Story-board
vierge

Lettres
Arts plastiques

Documentation
CDI
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Le story-board
• Découpage de la fable en plusieurs

parties  en vue de la pagination du
livre numérique  (un extrait écrit et
lu, une illustration par double page)

• Structure de la fables
• Structure des vers
• repérage des rimes
• Remplissage  du  story-board  au

crayon de papier (idée générale des
illustrations à créer)

• Détermination des besoins en terme
d'images.

Problématique(s) soulevée(s     ), notion(s)
info-documentaire(s) abordée(s) :
Champ linguistique du numérique :

→  pagination
Champ linguistique de livre :

→ 1ère et 4ème de couverture
→  format de page
→  dos
→  titre
→  Auteur / illustrateur

Travail en
autonomie.

Cours dialogué, en
interactivité

Story-board
vierge

Lettres
Arts plastiques
Documentation

CDDP

CDI
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• Copie de la fable découpée
• mise en page
• versification
• Mise en place des textes sur la page

de gauche

 

Travail en groupe en
autonomie.

Lettres

Arts plastiques
Documentation

CDI
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Conception de l'illustration de la fable

• les différents plans dans une image 
• quel plan pour quel sentiments
• quel plan pour quel rendu

 

Travail en groupe en
autonomie.

Lettres
Arts plastiques

Documentation
CDI
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Enregistrement avec l'application book
creator sur la tablette
• Prise  de  note  de  diction  pour

chaque texte
• enregistrement  des  textes  sur

chaque page.

 

Travail en groupe en
autonomie.

Lettres
Arts plastiques
Documentation

CDI
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Finalisation Travail en groupe

Lettres
Arts plastiques

Documentation CDI








