
DES OUTILS 
PÉDAGOGIQUES 
NUMÉRIQUES INNOVANTS 
AU SERVICE DE 
L’APPRENTISSAGE 
DES LANGUES 
ET DE L’INTERCULTURALITÉ 
DANS LA GRANDE RÉGION 

AVEC SESAM GR



4 productions pédagogiques

dans le cadre de SESAM GR

• Destinées à tous les acteurs de SESAM GR et au-delà.

• Bilingues français – allemand.

• Co-construites avec les partenaires des différents versants en
comité éditorial :

✓ Un portail fédérateur des ressources SESAM GR.

✓ Pass Lingua : une plateforme collaborative pour les langues.

✓ La galerie virtuelle : 6 expositions virtuelles d’oeuvres des 
musées de la Grande Région.

✓ SESAM, ouvre-toi ! : le jeu numérique pour faire découvrir la 
Grande Région aux 8-12 ans.



Le portail de ressources SESAM GR

• Une porte d’entrée sur les actions menées 
dans le cadre de SESAM GR dans ses 3 axes:

✓ Plurilinguisme

✓ Education à la démocratie et 
interculturalité

✓ Education à l’orientation 
professionnelle.

• Relais de diffusion de l’innovation.

• Permet la publication d’actions SESAM GR 
et de projets transfrontaliers.





Exemples d’actions publiées dans l’axe “Purilinguisme”





Pass Lingua

• Plateforme collaborative de partage de 
vidéos.

• Dédiée à la communauté éducative 
formelle et non formelle: élèves, 
parents, enseignants, responsables 
éducatifs.

• Témoignages de pratiques 
d’enseignement en langues vivantes.

• Reportages sur des projets 
transfrontaliers à visée linguistique, 
interculturelle et professionnelle.

• Favorise le développement de l’inter-
citoyenneté de la Grande Région.



55 vidéos à visionner

• Choix par type de projet :
✓ 45 vidéos de pratiques pédagogiques en 

langues 

✓ 10 reportages de projets transfrontaliers.

• Choix par type d’activités. Par exemple:
✓ Activité autour du numérique

✓ Atelier créatif

✓ Apprentissage par le jeu

✓ Découverte du monde professionnel

• Choix par niveau de langue. Par exemple:
✓ Introductif

✓ Intermédiaire

✓ Avancé



Un exemple de vidéo

• Lecture en streaming ou en 
téléchargement.

• Accompagnée d’une rapide 
fiche descriptive.

• Parfois possibilité de 
contacter l’auteur du projet.



Pour contribuer

• Consulter l’onglet CONTRIBUER.

• Créer son compte.

• Visionner les tutoriels de tournage et 
montage mis à disposition.

• Demander à être accompagné par un 
médiateur de Réseau Canopé.

• Poster sa vidéo.

• Modération du comité éditorial.

• Publication de la vidéo.



La galerie virtuelle
• Outil bilingue destiné à faire découvrir l’offre éducative,

linguistique et culturelle au sein de la Grande Région.
• Permet de travailler sur la thématique de la citoyenneté en

mettant en avant le sentiment d’appartenance à une histoire, à
un patrimoine et à un espace commun.

• 6 musées de la Grande Région.

• 10 oeuvres par exposition : tableaux, photographies, sculptures,
installations, objets à caractère patrimonial.













Intérêts pédagogiques

• Faire découvrir aux élèves un projet artistique. 

• Les sensibiliser à l’histoire de l’art et aux œuvres d’art. 

• Lire et comprendre un texte en langue étrangère. 



Sesam, ouvre-toi! est un jeu de
parcours à destination des 8-12 ans.

L’élève incarne l’un des trois
personnages mis à sa disposition
(fillette, garçon et robot) et part à la
découverte de la Grande Région.



AUGMENTER
L’IDENTIFICATION DES 
CITOYENS À L’ESPACE 
TRANSFRONTALIER DE 
LA GRANDE RÉGION.

OBJECTIFS DETAILLES

SENSIBILISATION DES 
ÉLÈVES À LA DIVERSITÉ 

CULTURELLE, ET 
IDENTIFICATION 
ACCRUE AVEC LA 

RÉGION TOUT EN LA 
DÉCOUVRANT

PROMOTION DU 
BILINGUISME À 

TRAVERS 
L’UTILISATION 
LUDIQUE DE LA 

LANGUE ÉTRANGÈRE 
RESPECTIVE

APPROFONDISSEMENT 
DE L’ÉCHANGE 

INTERCULTUREL ENTRE 
LES ÉLÈVES

APPRENTISSAGE DE LA 
COLLABORATION 

PROMOTION DE 
L’UTILISATION DE 

NOUVEAUX MÉDIAS 
DANS LES ÉCOLES

DÉVELOPPEMENT DES 
COMPÉTENCES DES 

ÉLÈVES CONCERNANT 
LE TRAVAIL EN ÉQUIPE

OBJECTIF PRINCIPAL

Objectifs du projet



Le joueur emprunte différents parcours
thématiques qui permettent de découvrir
des points d’intérêt répartis dans les 8 
versants de la Grande Région qui participent
au programme SESAM GR.

Le jeu a été pensé pour être joué à la fois in 
situ, lors de visites scolaires sur ces points 
d’intérêt mais aussi en classe, à distance.

Jouer pour découvrir la Grande Région



Les parcours sont ordonnés par l’enseignant à
chaque rentrée scolaire en fonction de son
programme.

Les points d’intérêt de ces 8 versants sont
répartis en 6 parcours thématiques :
histoire industrielle, sites médiévaux, sites
antiques, villes, sites culturels, sites
naturels.

Typologie des parcours

Pour chaque parcours, l’élève est invité à remplir
des missions proposées par les personnages non
joueurs.
Les missions consistent à retrouver des objets
cachés sur la carte dans certains points
d’intérêts.





Lorsque le joueur récupère un objet caché, 
celui-ci devient un accessoire qui permet de 
personnaliser son pion (couronne, chapeau,…). 

Lorsque l’accessoire a été débloqué, l’accès au 
plateau de jeu via la mission reste possible.



Retrouvez nos productions 
pédagogiques en ligne

https://ressources.sesamgr.eu/

https://passlingua.sesamgr.eu/

https://galerie.sesamgr.eu/

Contact : Isabel Francès

Responsable territoriale de l’édition 

Réseau Canopé

isabel.frances@reseau-canope.fr

06 15 87 18 50

https://sesam-ouvre-toi.sesamgr.fr/

https://ressources.sesamgr.eu/
https://passlingua.sesamgr.eu/
https://galerie.sesamgr.eu/
mailto:isabel.frances@reseau-canope.fr


Je vous remercie 
de votre attention. 

N’hésitez pas à donner mon contact aux 
enseignants susceptibles d’être 

intéressés par ces produits, notamment 
« Sesam, ouvre-toi! ».


