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La pédagogie numérique CHUMAN

Utilisation d’éléments numériques pour
améliorer ou modifier 'expérience de
I’éducation.

« Il s’agit tout autant d’utiliser les outils numériques
de maniere réfléchie que de décider quand ne pas
les utiliser, et de préter attention a I'impact de ces
outils sur I'apprentissage» (Revue Hybrid pedagogy)
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Je veux utiliser le numérique dans mes cours ?
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Une bonne utilisation des technologies ?




ASPID

+++INNOVATION+++

Les technologies permettent d’enseigner ou de réaliser des
tiches scolaires comme il n'était pas possible de le faire
avant. Il y a innovation et évolution dans I'acte d’enseigner.

++PROGRES++

Les technologies permettent d’enseigner ou de réaliser des
taches scolaires dites traditionnelles avec une efficacité
accrue. Il y a un net avantage a 'usage de la technologie.

- +SUBSTITUTION+ -

Les technologies permettent d’enseigner ou de réaliser des
taches scolaires sans une réelle efficacité supplémentaire. Il
n'y ni avantage ni désavantage a |'usage de la technologie.

ogies

Usage responsable des technol

- - -DETERIORATION- - -

Les technologies augmentent de fagon substantielle les
lacunes de l'enseignement. Leur usage comporte de
nombreux désavantages, parfois au détriment des éléves.

Engagement de I'enseignant

par les apprenants pour apprendre.

~~ ADOPTION

L'usage des technologies requiert énormément de temps
et d’engagement personnel de la part de I'enseignant. A
ce stade, il y a un désavantage a utiliser les technologies.

Modele ASPID (Karsenti, 2014, V0.92)
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De I'enseignement en ligne d’urgence a
‘'enseignement hybride
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Un enseighement a distance d’urgence

* transposition rapide des dispositifs pédagogiques, sans tenir compte des
modeles de conception pédagogique

* recours a I'enseignement asynchrone plutoét faible.

* exploitation massive des outils de visioconférence



La té

épresence

possibilité pour une personne de vivre et
de fonctionner dans un environnement
lointain comme si elle était physiquement
présente a cet endroit.
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Une formation en ligne de 6 a 8 semaines — necessite
en moyenne entre 6 a 12 mois de conception.

La pédagogie
® ® Le rythme de travail
IMPLANTATION EVALUATION DU SR Le role du formateur
DISPOSITIF A
Le role des apprenants
- le ratio participants/enseignant(s),
les modalités de feedback,
les types d’évaluation
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www.wooclap.com/IHXIPJ



https://www.wooclap.com/IHXIPJ
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C’est une pédagogie ou les activités
d’apprentissage permettent de
s‘approprier le contenu enseigné avec

En pédagogie active, |'étudiant
s‘'engage cognitivement dans
les activités d’apprentissage.

un regard critique, réflexif et connecté

a ses connaissances préalables. prince,
2004

Chi & Wylie, 2014

La pédagogie active ?

En pédagogie active, 'apprentissage étudiant est le premier
se fait au travers des interactions responsable de son

sociales et la mise en contexte. apprentissage et s’implique
Roberts, 2019

activement. Winterbottom, 2016
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Un ensemble dynamique de pratiques pédagogiques

centrées sur I’étudiant(e), lui permettant de faire
) . : 4 : évoluer ses connaissances et ses compétences existantes
L d Ct | Vat 1on p € d d gog | q ue en interagissant (avec I’enseignant(s)et ses pairs) sur une
matiére contextualisée, tout en posant un regard
analytique, réflexif et critique.

Degreé
d’activation

pédagogique

PEDAGOGIE PEDAGOGIE
PASSIVE ACTIVE



ECOLE ROBERT

SCHU/S AN

Un panel de méthodes...

* 'apprentissage par projet La classe inversée

* 'apprentissage par résolution de probleme

Les cartes conceptuelles/Les cartes

 'apprentissage par 'enquéte mentales
La mise en situation

* 'apprentissage collaboratif/coopératif

e L3 discussion et le débat L'enseignement par les pairs

e I’étude de cas Le glossaire collectif

* Le jeu de rbles
* Le brainstorming
* Le jeu


https://aide.ccdmd.qc.ca/oas/fr/section_4_2
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'apprentissage par probleme (APP)

vise a rendre similaires les contextes de I'apprentissage et de |la pratique du
métier donc a partir de problemes authentiques et a apprendre ce qui sera utile a
leur solution
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Proche de |a pédagogie du projet...

* |a définition du projet par 'apprenant lui-méme ;
* le décloisonnement des matieres et |'approche interdisciplinaire ;
* |a responsabilité personnelle de I'apprenant dans sa propre formation

* |a coopération entre apprenants.
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’étude de cas

'étude de cas place les apprenants dans des situations-problemes authentiques
ou ils devront « poser un diagnostic, [...] proposer des solutions et [...] déduire des
regles ou des principes applicables a des cas similaires » (Chamberland, Lavois,
Marquis, 1995, p. 91).
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Un cas devrait idéalement présenter les caractéristiques suivantes :

* Etre authentique.

e Etre unique (un seul cas).

* Faire appel a un diagnostic ou a une prise de décision.
* Etre adapté aux capacités d’analyse des éléves.

* Etre rédigé sobrement et de maniére vivante.
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Differents type de cas

* Le cas analyse.

* Le cas décision

* Uincident critique

* Selon la complétude des données (ou le cas incomplet).

* Le cas séquentiel ou chronologique.
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Les facteurs d’un apprentissage efficace

Table 1: Some key factors in effective learning

Effect size (S/M/L) Effect size (d)

Classroom discussion 00000 .82
Scaffolding or mastery learning (1 X I Je .82/.61
Feedback 000080 43
Reciprocal learning or peer tutoring 0000 .74/ .51
Learning goals and objectives 000.-,0 .68
Spaced practice 000+,0 .65
Direct instruction L ] 1 leje .59
Meta-cognitive strategies 00000 .58
Worked examples 000800 S7
Formative evaluation 000800 48
Test-enhanced learning [ 1 ] JoJe) 46
Co-operative or social-collaborative learning 00000 40/.55

Notes: The rule of thumb for effect sizes is: eeeee very large; eeeeo large, anybody can easily see the
difference; eeeoco moderate, visible to the naked eye of an expert or careful observer; eecoo small, the
difference probably needs to be measured to be detected; eocoo very small. Sources: see Scientific Summary.
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Quelles pratigues sont déeterminantes de |a reussite de 'étudiant

(Schneider & Preckel, 2017)

Donner du

sens aux
activités

L’apprentissage
par le jeu

Encourager
les
interactions

Adapter son
contenu au
niveau de
I’étudiant

Le travail en
petits groupes

Laisser
I'opportunité
de faire des

erreurs

La provision de
feedbacks

L'apprentissag
e par probleme
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La scénarisation pedagogique



La scénarisation pedagogique

EVALUATION
FORMATIVE

AUDITORE [SENTATIONS
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EMETTRE
PP/ TRAVAIL DE GROUPE




La scénarisation pedagogique

Séquence par blocs

Séquence intercalée




La scénarisation pedagogique

Loy ke % zmza %m 5 T

\A EN PRESENTIEL B- BIMODALITE C- A DISTANCE /\ D- A DISTANCE

EN SYNCHRONE EN ASYNCHRONE



La scénarisation pedagogique

En classe

En ligne

Séance 1

Séance 2

Séance 3

Séance 4

Séance 5

Séance 6
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Quelques outils de scénarisation péedagogique (cote prof

sme  Browser  Designer

or  Vecational Education and Training ~ Collaborative learning: Drafting a good assignment

type d'apprentissage
J1 09:00 > 18:00 J2 09:00-13:00 S
ood assignment v - 1 8-

ive learning: Drafting a Aims  To help learners develop their e (]
Inment approach to project planning B E g

3 a project plan Outcomes Demonstrate

es Editor diana

es Temps restant : 12:32

an introductory phase
planning, 1o fo... &

. Email INVITER

_—— ——
| | I Q o
Drafting Assessing
2 @ %o Investigate O3 %1 @ % Practice =
rk together in Begin by working on your own, using your notes Use these criteria 3
project plan from the class, your Croup's project aim and the what your group 37
). You will work worksheet [report, video, paper, data table...). criteria for evalu:
then critique each - [o) o LY Capture the chient &
Practi 30 1 0
own for the S ® schedule clear? + i
e topic for this Take note of the criteria for 2 good plan to draft a tasks to team me p "
ject plan 1-page outline of your project plan [design, aim?  Is there a
ing a child's observation, presentation...). 8y the end of success?

Learning Designer

(ABC Learning) Learning Designer Suite Modulo.io
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Quelques outils de scénarisation pédagogique (coté étudiant)

m*

@ genially dl
B i 4 toodle

Empowtring ealuealors 15 umprove our world
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Encourager les interactions
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Quelgues outils pour encourager les interactions

wooclap

Wooclap Kahoot DigiStorm
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Quelgues outils pour encourager les interactions

Thoodle

@ng educdlors To improve our world
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