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1. But / objectifs d’apprentissage

Ce tutoriel vous aidera a optimiser votre utilisation de la boite a outils du projet

Green Saga. Il vous permettra notamment de :

e Comprendre la variété des ressources disponibles (toutes gratuites,
multilingues et adaptables) et leur valeur éducative.

¢ Naviguer efficacement dans la boite a outils pour trouver les ressources
pertinentes.

e Intégrer les ressources dans différents environnements d'apprentissage
(formels et informels).

e Maximiser le potentiel des outils pour créer des livres d'aventures captivants

et des projets éducatifs basés sur la narration.

2. Introduction

(aboite a outils Green Saga est un outil pédagogique innovant qui fournit aux \

animateurs socio-éducatifs et aux enseignants un programme prét a l'emploi et du

matériel pratique pour sensibiliser les jeunes aux enjeux climatiques. Sa mission
principale est d'aider les professionnels a inciter les jeunes (agés de 16 a 26 ans) a
développer des récits sur l'environnement a travers des livres d'aventures, en
encourageant la créativité, la pensée critique et l'engagement concret en faveur des
principes de l'action climatique. Plus qu'une simple collection de ressources, cette
boite a outils est un guide pour une mise en ceuvre efficace.

La boite a outils est disponible en version numérique sur le site web du projet Green
Saga en six langues (anglais, espagnol, francgais, italien, lituanien et slovéne). Elle est
publiée sous licence Creative Common BY-NC-SA, ce qui permet de la télécharger
\ gratuitement et de l'adapter a différents contextes éducatifs. /
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3. Guide étape par étape

3.1 Comment naviguer dans la boite a outils ? Que contient-elle ?

La boite a outils comprend :
1. Des outils numériques classés en cinqg catégories :
e Conception graphique et mise en page : Canva, Adobe Express, Genially.

e lllustration et image : PixIr, Inkscape, GIMP (GNU Image Manipulation
Program), VECTR.

o Ecriture créative et narration : Obsidian, Twinery.org, Inklewriter, Storybird.
e Enregistrement audio : Audacity, Loom, Ocenaudio.

e Accessibilité et langue : Chat GPT, Natural Reader, LanguageTool.

Chaque fiche outil comprend :

e Partie 1 - informations techniques sur I'outil (langues, version gratuite, points
forts, limites).
e Partie 2 — une séquence/un exemple pratique d'utilisation de I'outil pour créer

des livres-jeux.
2. Matériel pédagogique supplémentaire :

Ensemble de fiches pédagogiques pour guider le processus narratif




Green Saga guide d’utilisation (étapes):

(
Aller sur le site Web de Green Saga:

Rendez-vous sur notre site Web officiel a l'adresse www.greensagaproject.eu
\_

r

Repérer la boite a outils :

Sélectionnez la section « Boite a outils » dans le menu principal.
\_

Parcourir les ressources :

Explorez les différentes categories.

Cliquez sur l'icone de l'outil numérique ou de la ressource qui vous intéresse.

( Télécharger les documents :

Cliquez sur le bouton de téléchargement correspondant a la ressource
sélectionnée.

Les fichiers seront enregistrés dans votre dossier de téléchargement par défaut.
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3.1 Comment utiliser la boite a outils ? Que contient-elle ?

La boite a outils Green Saga vous permet de donner vie a I'apprentissage basé sur
la narration grace a des méthodes interactives et des ressources soigneusement
sélectionnées. Il n'y a pas une seule fagon d'utiliser la boite a outils ; elle est flexible.
Vous pouvez organiser une activité courte de 20 minutes ou un atelier complet de

narration. Elle vous aide a :

1. Sélectionner les bons outils numériques — Classés par fonction et

correspondant aux tutoriels de Green Saga :

o Tutoriel n° 2 : Concevoir des expériences d'apprentissage basées sur

I'aventure (par exemple, Audacity, Twine)

o Tutoriel n° 3 : Appliquer la narration interactive (par exemple, Arcweave,

Canva, Twine pour les jeux de réle et la prise de décision)



o Tutoriel n° 4 : Créer des récits sur le climat (par exemple, Genially,
Audacity)

o Tutoriel n° 5 : Adapter les récits a différents types d'apprenants (tranches

d'age et styles d'apprentissage)

o Tutoriel n° 6 : Maitriser la narration multimédia (outils numériques pour

des récits plus riches)

o Tutoriel n° 7 : Animer les discussions entre jeunes (par exemple, Miro,

Google Docs, Figdam pour la résolution de problémes)

2. Mise en application en tout confiance — Chaque ensemble de
recommandations est congu pour maximiser I'engagement et les résultats
d'apprentissage. Grace a des séquences adaptables et interactives, vous
pouvez combiner des ressources en fonction de vos objectifs pour créer une
histoire a partir de zéro, concevoir une activité numérique ou faciliter la réflexion

de groupe.

4. Exemple d’activité pratique

Exemple de séquence : « Créer une histoire sur le changement

climatique avec Genially »

Objectif
o Les éleves comprendront les causes et les conséquences du changement
climatique en créant une histoire numérique collaborative.
Durée
o 3 séances de 45 minutes.
Matériel
o Ordinateur ou tablette avec accés a Genially.
o Micro simple (pour enregistrer les voix).

o Tableau blanc ou paperboard pour le remue-méninges (tableau blanc Miro).




Séquence étape par étape :

1. Introduction (10 min)
o L'enseignant pose une question de départ : « Que se passerait-il si notre ville
n'avait plus d'eau pendant un mois ? »

o Bréve discussion en groupe pour générer des idées.

2. Remue-méninges et personnages (20 min)
o Chaque groupe choisit un personnage principal (par exemple, un enfant, un
animal, une riviére) et définit le conflit de I'histoire lié au changement

climatique.

3. Storyboard (30 min)

o Les éleves esquissent les scenes principales sur papier ou au tableau.

4. Création numérique (45 min)
o lIs utilisent Genially pour transformer le storyboard en une présentation

interactive.

o lls ajoutent des images, du texte et des boutons interactifs.

5. Narration audio (30 min)
o Chaque groupe enregistre une courte narration audio de son histoire.

o lls intégrent I'audio dans leur présentation.

6. Présentation et réflexion (20 min)
o Chaque groupe partage son histoire avec les autres.
o Discussion dirigée : « Quelles solutions pouvons-nous imaginer pour ce

probléme lié au climat ? »

Résultats attendus :
o Une histoire numérique interactive par groupe.
o Une meilleure compréhension du changement climatique, ainsi qu’'un
développement des compétences en matiére de créativité et de pensée

critique.
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Pour une approche inclusive

L'un des principes fondamentaux de la boite a outils Green Saga est son

engagement fort en faveur de I'accessibilité et de l'inclusion. La boite a outils a été

congue pour accompagner les jeunes apprenants issus de différents milieux, y

compris ceux qui souffrent de troubles spécifiques de I'apprentissage (TSA).

Afin de garantir que chaque apprenant puisse participer de maniére pertinente, la

boite

o

a outils propose :

Du contenu sous plusieurs formats : audio, texte et visuel.

Un langage clair et accessible avec des formulations simples qui évitent le

jargon.

Des activités flexibles — adaptables a différents styles d'apprentissage et

besoins cognitifs (visuel, auditif, kinesthésique, réflexif).

Des histoires et des personnages diversifiés — reflétant des origines

culturelles et identitaires variées.

Des formats interactifs, encourageant la participation active et la prise de

décision consciente.

/
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- Entant qu'éducateur, nous vous invitons a appliquer ces regles
d'accessibilité lorsque vous associez des outils et des ressources
numeériques, afin de garantir que tous les jeunes se sentent inclus et
autonomes.




I =

0. Résultats attendus/Conclusion

La boite a outils Green Saga est congue pour faciliter votre travail d'éducateur, le
rendre plus attrayant et plus percutant. Considérez-la comme un partenaire créatif
qui vous fournit des ressources prétes a I'emploi et des activités adaptables pour

intégrer la narration dans votre enseignement.
En utilisant la boite a outils Green Saga, vous pourrez :

e Bénéficier d'outils pratiques : des modeles préts a I'emploi, des guides et des

activités basées sur des histoires que vous pouvez adapter a votre contexte.

e Gagner du temps et économiser vos efforts : moins de planification, plus d'espace

pour la créativité et l'interaction.

e Aborder l'inclusivité avec assurance : les ressources sont congues dans un souci
d'accessibilité et s'adressent a des apprenants divers, y compris ceux qui souffrent

de troubles spécifiques de 'apprentissage (TSA).

e Elargir votre approche pédagogique : la narration d'histoires permet de connecter
les thématiques environnementales a des expériences réelles, rendant

I'apprentissage significatif et mémorable.

e Donner plus d'autonomie a vos éléves — encourager la créativité, I'empathie, la

collaboration et la pensée critique.

e Rester flexible — les activités peuvent étre utilisées en classe, dans des centres
pour jeunes, en ligne ou en plein air, dans le cadre d'ateliers courts ou de

programmes plus longs.

— Aretenir : cette boite a outils vous permet d'enseigner de maniére

efficace tout en rendant I'apprentissage attrayant, inclusif et adaptable.




7. Outils/ressources recommandes

< Outils numériques
Conception graphique et mise en page

o Canva — https://www.canva.com

o Adobe Express — htips://www.adobe.com/express/

o Genially — https://www.genial.ly

lllustration et image

o PixIr — https://pixlr.com

o Inkscape — htips://inkscape.org

o GIMP — https://www.gimp.org

o VECTR - https://vectr.com

Ecriture créative et narration

o Obsidian — https://obsidian.md

o Twinery.org — https://twinery.org

o Inklewriter — https://www.inklestudios.com/inklewriter/

o Storybird — htips://storybird.com

Enregistrement audio

o Audacity — https://www.audacityteam.org

o Loom — https://www.loom.com

o Ocenaudio — https://www.ocenaudio.com

Accessibilité et langue

o ChatGPT — https://chat.openai.com

o Natural Reader — https://www.naturalreaders.com

o LanguageTool — https://languagetool.org



https://www.canva.com/
https://www.adobe.com/express/
https://www.genial.ly/
https://pixlr.com/
https://inkscape.org/
https://www.gimp.org/
https://vectr.com/
https://obsidian.md/
https://twinery.org/
https://www.inklestudios.com/inklewriter/
https://storybird.com/
https://www.audacityteam.org/
https://www.loom.com/
https://www.ocenaudio.com/
https://chat.openai.com/
https://www.naturalreaders.com/
https://languagetool.org/

< Conseil pour les éducateurs

Utilisez ces ressources en complément de la boite a outils : elles vous
permettentront d'accéder a des cadres internationaux, a du matériel pédagogique

gratuit et a des approches narratives innovantes.

¢ Conception universelle de I'apprentissage (CUA) — CAST

&’ Consultez les directives CUA

~ Cadre pour un apprentissage inclusif et accessible.

L 4

UNESCO — Education au développement durable (EDD)

&’ Explorer le quide

Stratégies pratiques pour intégrer la durabilité dans I'éducation.

L 4

CLEAN - Climate Literacy & Energy Awareness Network

¢’ Accéder aux ressources

~ Plus de 1 000 ressources pédagogiques évaluées par des pairs sur le
climat et I'énergie.

¢ Commission européenne — Education inclusive

¢’ Consultez le centre de ressources

Lignes directrices pour I'équité et I'inclusion dans I'éducation.

*

EduGraal — Boite a outils pédagogique pour la narration ludique

¢’ Parcourez la boite a outils EduGraal

= Une riche collection de conseils, de tutoriels, de documents imprimables et

d'outils de narration ludiques, y compris des adaptations pour les éléves

présentant des troubles spécifiques de I'apprentissage (TSA).
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https://udlguidelines.cast.org/
https://www.unesco.org/en/articles/unesco-sites-partners-education-sustainable-development-implementation-guide
https://cleanet.org/index.html
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/improving-quality/inclusive-education
https://edugraal.eu/toolbox/
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