Document élaboré par Géraldine NOIROT et Barbara LEPEU, certifiées de Lettres Modernes,

dans le cadre d’une séance informatique avec une classe d’ENA (niveau A2), 

au collège Giono à Orange

La première séance informatique

1. Lis le texte suivant :

Aujourd’hui, Mr MARTINEZ nous donne les codes. Chaque élève a le sien : il nous  donne notre nom d’utilisateur puis le code qui permet d’ouvrir notre session. Sans code, on ne peut pas travailler.

Ensuite, nous allumons les ordinateurs en appuyant sur le bouton en haut de la tour, nous  attendons que l’ordinateur affiche la première page puis  nous entrons nos codes. Ca  marche !

Une page orange s’affiche avec beaucoup d’icônes. Oh la la ! Laquelle choisir ?

 « Mr Martinez ? Qu’est-ce qu’on fait ?

· Vous allez sur l’icône swritter… la petite image au centre de l’écran ! »

Ah ! Ca y est on la voit !   Nous cliquons sur le programme swritter pour avoir une page blanche. 

« Ca ne marche pas ! Mr Martinez au secours !

· Les enfants, il faut faire un double clic pour ouvrir un programme ! »

Cette fois, c’est bon : nous pouvons taper le titre de la poésie. Nous le centrons. Mince ! On a oublié la majuscule… Hop ! Nous remettons la majuscule. Il ne reste plus qu’à enregistrer. On ouvre un nouveau dossier, on donne un titre à notre travail (Facile ! c’est le titre de la poésie) et le travail est fini !

On peut fermer l’application et éteindre l’ordinateur.

Ecris ton nom d’utilisateur :



Ecris ton code :

2. Fais les exercices suivants :

Ex 1. Remets ces étapes dans l’ordre :

a. J’enregistre mon travail

b. Je rentre mon nom d’utilisateur

c. J’allume le bouton sur la tour

d. Je rentre mon code

e. J’écris le titre

f. Je vais à la ligne

g. J’ouvre une page blanche (swritter)

h. J’attends que l’ordinateur ouvre ma session

i. J’allume l’écran

j. Je centre le titre

k. Je tape ma poésie

l. J’ouvre un nouveau dossier pour enregistrer. Ce nouveau dossier s’appelle poésie
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Ex 2 : Trace des flèches pour compléter les phrases :

J’entre


*

J’ouvre 

*

J’allume  

*

J’affiche

*

Je clique

*

Je fais


*

Je centre

*

Je mets

             *

Je ferme

*

J’ouvre 

*

* 
sur une icône. 

* 
la première page.

*
l’application.

* 
la majuscule.

* 
un double clic. 

* 
un nouveau dossier.

* 
les codes.

* 
le titre de la poésie. 

* 
mon  ordinateur. 

*
une session / un programme.

Ex 3. Qui suis-je ? Clé / majuscule / entrée/ icône / écran / code 

· Je suis une touche qui permet d’aller à la ligne. Je suis la touche _________________

· Je suis une image et tu dois cliquer sur moi pour m’ouvrir. Je suis une ____________

· Tu dois me retenir par cœur et sans moi tu ne peux rien faire. Je suis ton __________

· Je suis l’icône qui te permet de fermer la session. Je suis une ___________________

· Je suis grande et je dois commencer toutes tes phrases. Je suis une ________________

· Je reste noir si tu n’as pas ton code. Je suis l’________________________

Document élaboré par Géraldine NOIROT et Barbara LEPEU

Dans le cadre d’une séance informatique avec une classe avec une classe d’ENA (niveau A2), 

au collège Giono à Orange

La première séance informatique (correction)

1. Lis le texte suivant :

Aujourd’hui, Mr MARTINEZ nous donne les codes. Chaque élève a le sien : il nous  donne notre nom d’utilisateur puis le code qui permet d’ouvrir notre session. Sans code, on ne peut pas travailler.

Ensuite, nous allumons les ordinateurs en appuyant sur le bouton en haut de la tour, nous  attendons que l’ordinateur affiche la première page puis  nous rentrons nos codes. Ca  marche !

Une page orange s’affiche avec beaucoup d’icônes. Oh la la ! Laquelle choisir ?

 « Mr Martinez ? Qu’est-ce qu’on fait ?

· Vous allez sur l’icône swritter… la petite image au centre de l’écran ! »

Ah ! Ca y est on la voit !   Nous cliquons sur le programme swritter pour avoir une page blanche. 

« Ca ne marche pas ! Mr Martinez au secours !

· Les enfants, il faut faire un double clic pour ouvrir un programme ! »

Cette fois c’est bon : nous pouvons taper le titre de la poésie. Nous le centrons. Mince ! On a oublié la majuscule… Hop ! Nous remettons la majuscule. Il ne reste plus qu’à enregistrer. On ouvre un nouveau dossier, on donne un titre à notre travail (Facile ! c’est le titre de la poésie) et le travail est fini !

On peut fermer l’application et éteindre l’ordinateur.

Ecris ton nom d’utilisateur :



Ecris ton code :

2. Fais les exercices suivants :

Ex 1. Remets ces étapes dans l’ordre :

a. J’enregistre mon travail

b. Je rentre mon nom d’utilisateur

c. J’allume le bouton sur la tour

d. Je rentre mon code

e. J’écris le titre

f. Je vais à la ligne

g. J’ouvre une page blanche (swritter)

h. J’attends que l’ordinateur ouvre ma session

i. J’allume l’écran

j. Je centre le titre

k. Je tape ma poésie

l. J’ouvre un nouveau dossier pour enregistrer. Ce nouveau dossier s’appelle poésie

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

c
i
b
d
h
g
e
j
f
k
l
a

Ex 2 : Trace des flèches pour compléter les phrases :

Je rentre

*

J’ouvre 

*

J’allume  

*

J’affiche

*

Je clique

*

Je fais

             *

Je centre

*

Je mets

             *

Je ferme

*

J’ouvre 

*

* 
sur une icône 

* 
la première page
*
l’application.

* 
la majuscule

* 
un double clic 

* 
un nouveau dossier

* 
les codes 

* 
le titre de la poésie 

* 
mon  ordinateur 

*
une session / un programme

Ex 3. Qui suis-je ?  Clé / majuscule / entrée/ icône / écran / code 

· Je suis une touche qui permet d’aller à la ligne. Je suis la touche entrée.

· Je suis une image et tu dois cliquer sur moi pour m’ouvrir. Je suis une icône.

· Tu dois me retenir par cœur et sans moi tu ne peux rien faire. Je suis ton code.

· Je suis l’icône qui te permet de fermer la session. Je suis une clé.
· Je suis grande et je dois commencer toutes tes phrases. Je suis une majuscule.

· Je reste noir si tu n’as pas ton code. Je suis l’écran.

Document élaboré par Géraldine NOIROT et Barbara LEPEU

Dans le cadre d’une séance informatique avec une classe de primo-arrivants (niveau A1)

La première séance informatique

1. Lis le texte suivant :

Aujourd’hui, Mr MARTINEZ me donne mon code : mon nom d’utilisateur puis le code. 

Pour allumer l’ordinateur, j’appuie sur le bouton en haut de la tour.  L’ordinateur affiche la première page. Je rentre le code. 

Une page orange s’affiche.

 « Mr Martinez ? Qu’est-ce qu’on fait maintenant?

· Vous cliquez sur  l’icône swritter… la petite image au milieu de l’écran ! »

 -  Ca ne marche pas ! 

· Les enfants, il faut faire un double clic pour ouvrir un programme ! »

C’est bon : je peux taper le titre de la poésie. Je mets la majuscule. Je  centre le titre. Pour enregistrer, j’ouvre un nouveau dossier, je donne un titre à mon travail et c’est fini ! Je peux fermer la page et éteindre l’ordinateur.
Ecris ton nom d’utilisateur :



Ecris ton code :

2. Fais les exercices suivants :

Ex 1. Remets ces étapes dans l’ordre :

a. J’enregistre mon travail.

b. Je rentre mon nom d’utilisateur.

c. J’allume le bouton sur la tour.

d. Je rentre mon code.

e. J’écris le titre.

f. Je vais à la ligne.

g. J’ouvre une page blanche (swritter).

h. J’allume l’écran.

i.Je centre le titre.

j.Je tape ma poésie.

k.J’ouvre un nouveau dossier pour enregistrer. Ce nouveau dossier s’appelle poésie.

l. Je ferme la page et j’éteins l’ordinateur.
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Ex 2 : Fais des flèches pour compléter les phrases :

Je rentre

*

J’ouvre 

*

J’allume  

*

J’affiche

*

Je clique

*

Je fais


*

Je centre

*

Je mets

*

* 
sur une icône 

* 
la première page

* 
la majuscule

* 
un double clic 

* 
un nouveau dossier

* 
les codes 

* 
le titre de la poésie 

* 
mon  ordinateur 

Ex 3. Qui suis-je ?  Clé / majuscule / entrée/ icône / écran / code 

· Je suis une touche qui permet d’aller à la ligne. Je suis la touche _________________

· Je suis une image et tu dois cliquer sur moi pour m’ouvrir. Je suis une ____________

· Tu dois me retenir par cœur et sans moi tu ne peux rien faire. Je suis ton __________

· Je suis l’icône qui te permet de fermer la session. Je suis une ___________________

· Je suis grande et je dois commencer toutes tes phrases. Je suis une ________________

· Je reste noir si tu n’as pas ton code. Je suis l’________________________


Je tape mon premier texte - CORRECTION

3. Lis le texte suivant :

Aujourd’hui, Mr MARTINEZ me donne mon code : mon nom d’utilisateur puis le code. 

Pour allumer l’ordinateur, j’appuie sur le bouton en haut de la tour.  L’ordinateur affiche la première page. Je rentre le code. 

Une page orange s’affiche.

 « Mr Martinez ? Qu’est-ce qu’on fait maintenant?

· Vous cliquez sur  l’icône swritter… la petite image au milieu de l’écran ! »

 -  Ca ne marche pas ! 

· Les enfants, il faut faire un double clic pour ouvrir un programme ! »

C’est bon : je peux taper le titre de la poésie. Je mets la majuscule. Je  centre le titre. Pour enregistrer, j’ouvre un nouveau dossier, je donne un titre à mon travail et c’est fini ! Je peux fermer la page et éteindre l’ordinateur.
Ecris ton nom d’utilisateur :



Ecris ton code :

4. Fais les exercices suivants :

Ex 1. Remets ces étapes dans l’ordre :

a. J’enregistre mon travail.

b. Je rentre mon nom d’utilisateur.

c. J’allume le bouton sur la tour.

d. Je rentre mon code.

e. J’écris le titre.

f. Je vais à la ligne.

g. J’ouvre une page blanche (swritter).

h. J’allume l’écran.

i. Je centre le titre.

j. Je tape ma poésie.

k. J’ouvre un nouveau dossier pour enregistrer. Ce nouveau dossier s’appelle poésie.

l. Je ferme la page et j’éteins l’ordinateur.
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Ex 2 : Fais des flèches pour compléter les phrases :

Je rentre

*

J’ouvre 

*

J’allume  

*

J’affiche

*

Je clique

*

Je fais

*

Je centre

*

Je mets

*

* 
la première page

* 
la majuscule

* 
un double clic 

* 
un nouveau dossier

* 
les codes 

* 
le titre de la poésie 

* 
mon  ordinateur 

* 
sur une icône 

Ex 3. Qui suis-je ?  Clé / majuscule / entrée/ icône / écran / code 

· Je suis une touche qui permet d’aller à la ligne. Je suis la touche entrée.

· Je suis une image et tu dois cliquer sur moi pour m’ouvrir. Je suis une icône.

· Tu dois me retenir par cœur et sans moi tu ne peux rien faire. Je suis ton code.

· Je suis l’icône qui te permet de fermer la session. Je suis une clé.
· Je suis grande et je dois commencer toutes tes phrases. Je suis une majuscule.

· Je reste noir si tu n’as pas ton code. Je suis l’écran.

Je navigue sur le net

1. Regarde ces logos et décris-les.
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2. Invente à ton tour un logo 
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