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• Emmanuel Arrechea, Chargé de mission, Antic Pays Basque

• Doralie Besnard, Chargée de développement transition numérique, Métropole de Rouen 

• Delphine Cuny, Directrice adjointe à la direction de la pédagogie, Réseau Canopé

• Florence Kehl, Déléguée Générale, Ligue de l’enseignement 17



Loi REEN

La loi n°2021-1485 du 15 novembre 2021 ​vise à sensibiliser et responsabiliser les entreprises et les 

acteurs publics, mais aussi les consommateurs sur la maîtrise de leur impact numérique sur 

l’environnement. 

Le texte s'articule autour de cinq objectifs dont : 

- Faire prendre conscience de l'impact environnemental du numérique 

une formation à la sobriété numérique dès le plus jeune âge à l'école ainsi qu'à l'entrée à l'université à 
partir de la rentrée 2022 

- Promouvoir une stratégie numérique responsable dans les territoires 
À partir de 2025, les communes et leurs intercommunalités de plus de 50 000 habitants devront élaborer 

une stratégie numérique responsable.



Numéville, un jeu de plateau pour faire découvrir le 
numérique responsable aux adolescents 

Jeu collectif où les adolescents doivent s’unir pour contrer les 
mauvaises pratiques numériques des gardiens de Numéville, 

disciples du sinistre Darkmaster. 

Pour réussir leur mission, les joueurs doivent répondre 

correctement à des questions. 

Un livret “maitre du jeu” permet à un adulte d’animer une session. 
De 2 à 4 joueurs + 1 maître du jeu 

100 cartes questions 

Partie d’environ 45 minutes 
A partir de 10 ans 
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Réseau Canopé Des ressources en libre accès 

https://extraclasse.reseau-canope.fr/ere-intelligence-artificielle-parlons-pratiques-38
https://www.canotech.fr/thematiques/80/eduquer-a-la-transition-ecologique-et-sociale
https://www.canotech.fr/a/35577/les-impacts-ecologiques-du-numerique
https://www.canotech.fr/s/33629/leducation-a-la-sobriete-numerique-etat-des-lieux
https://extraclasse.reseau-canope.fr/


Réseau Canopé

Des formations à la demande

https://www.linkedin.com/posts/canope_la-semaine-derni%C3%A8re-vous-%C3%A9tiez-pr%C3%A8s-de-activity-7255129201266028545-D0ix/?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
https://www.reseau-canope.fr/collectivites.html


ResoLab – Ecole : apprentissages 
descendants et ascendants 



ResoLab – Formats : le NR via l’interface du 
réseau social



ResoLab – Formats : développement de la 
compétence numérique 4.3 DigComp : « Protéger 
la santé et le bien-être »

1. Première séance théorique en classe : identifier et lister des 
usages « non maîtrisés » des écrans et les effets néfastes 
potentiels

2. Fausse publication sur le réseau social : faire réagir les enfants 
en essayant de les « mettre à l’épreuve »  

3. Commentaire en classe sur la publication : échange sur le cas 
pratique
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