
Présentation du projet IOTA et de 
son évaluation

Bienvenue à tous ! 



Plan de la présentation : 

1. IOTA et les parties prenantes

2. Présentation de la plateforme IOTA - Démo

3. Qu’entend-on exactement par “apprentissage entre pairs” ?

4. Premiers retours sur l’utilisation de IOTA

5. L’évaluation d’impact

6. Les sessions de jeux ludiques

1. Dates des sessions

2. Contenu des jeux

7. Les prérequis pour participer au projet IOTA



IOTA, un projet collaboratif



Le projet IOTA

• IOTA: Informatique Ouverte à Tous les Apprenants

• Introduction des Sciences Numériques dans les programmes scolaires 

• Partenariat entre :

Queen Mary University London



Le projet IOTA

• Activités ludiques à réaliser en classe (sur intranet)

• Contenu: culture du numérique, prise en main d'outils de création de contenus, 

pensée algorithmique, et codage

• Méthode d’apprentissage basée sur l’apprentissage entre pairs (peer-learning)



Qu’entend-on exactement par 

“apprentissage entre pairs” ? 



Les trois piliers de la coopération dans IOTA

COOPÉRATION

Projets de 
groupe

Entraide 
entre 
élèves

Evaluation 
entre 
élèves

Les élèves travaillent en groupe

Les élèves demandent de l’aide

Les élèves aident leurs camarades

Les élèves demandent à leurs 
camarades d’évaluer leurs tâches

Les élèves évaluent les tâches 
réalisées par leurs camarades



Démonstration de la plateforme IOTA



L’entraide entre élèves : Illustration



L’entraide entre élèves : Illustration



L’entre-aide entre élèves : Illustration



L’entre-aide entre élèves : Illustration



L’entre-aide entre élèves : Illustration



Les évaluations entre pairs : Illustration



Les évaluations entre pairs : Illustration



Les évaluations entre pairs : Illustration



Les projets de groupe: Illustration



IOTA : 

Les premiers retours



Premiers retours sur l’utilisation de IOTA

124 classes ont participé au 
projet IOTA pendant l’année 
scolaire 2022-2023



Premiers retours sur l’utilisation de IOTA



L’evaluation d’impact



L’évaluation d’impact

• Méthode de l’évaluation aléatoire

• Pourquoi une évaluation aléatoire ? 

• Pour éviter les biais dans l’évaluation

• Ex: aisance avec les recherches en ligne sur internet



L’évaluation d’impact

Comment l’évaluation se déroule-t-elle ? 

1. Des enseignants se portent volontaires pour participer 

2. Tirage au sort de “classes IOTA” et “classes témoin” (Fin Octobre)
• Classes IOTA : utilisent IOTA à partir de janvier 

• Classes témoins : pourront utiliser IOTA, mais à partir de septembre 2024

3. Nous mesurons l’évolution des compétences des élèves dans les classes 
IOTA et les classes témoins
• Les classes IOTA et les classes témoin participent à 3 sessions de jeux ludiques au cours 

de l’année scolaire.

• La première session a lieu avant le tirage au sort (Sept/Oct).



L’évaluation d’impact

• Trois éléments primordiaux pour l’évaluation: 

1. Larges nombre d’enseignants volontaires 

Nécessaire pour mener des analyses statistiques précises.

2. Les classes IOTA et témoin participent toutes aux premières séances de jeux ludiques.

3. Participation jusqu’au bout, quelle que soit l’issue du tirage au sort.

Nous sommes très reconnaissants de votre aide pour recruter des enseignants volontaires ! 



Les sessions de jeux ludiques 

•Trois sessions de jeux ludiques (20 – 30 minutes)

•Dates: 
• Date 1 : De mi-Septembre à mi-Octobre
• Date 2 : Entre les vacances d'hiver et les vacances de pâques 2024
• Date 3 : De mi-Mai à mi-Juin 2024



Les sessions de jeux ludiques 

•Contenu des tests: les compétences non-cognitives

Nous restons volontairement vagues sur le contenu











•Toutes les instructions 
• Contiennent des exemples
• Sont suivies de phases d’essai que les élèves peuvent répéter autant de fois 

qu’ils le souhaitent



Prérequis pour participer à 

l’évaluation d’impact

(très important !)



Prérequis pour participer au projet IOTA 

• Disposer d’une connexion internet stable.

• Disposer de matériel informatique (ordinateurs ou tablettes) pour au moins 
un élève sur deux.

• Diffuser et récupérer le consentement des parents d’élèves (pour une 
collecte et un traitement des données conforme au RGPD).

• Prévoir des créneaux de 45 minutes par semaine pour réaliser 
régulièrement des séances IOTA.



Pour s’inscrire : https://projet-iota.fr/



Questions

N’hésitez pas à nous faire part de vos questions !

contact@projet-iota.fr


