
LA PÉDAGOGIE NUMÉRIQUE



La pédagogie numérique

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

« Il s’agit tout autant d’u/liser les ou/ls numériques 
de manière réfléchie que de décider quand ne pas 
les u/liser, et de prêter a<en/on à l’impact de ces 
ou/ls sur l’appren/ssage» (Revue Hybrid pedagogy)



Je veux u'liser le numérique dans mes cours ?



Une bonne utilisation des technologies ?



ASPID
KARSENTI (2014)



De l’enseignement en ligne d’urgence à 
l’enseignement hybride



Un enseignement à distance d’urgence

• transposition rapide des dispositifs pédagogiques, sans tenir compte des 
modèles de conception pédagogique

• recours à l’enseignement asynchrone plutôt faible.

• exploitation massive des outils de visioconférence



La téléprésence
possibilité pour une personne de vivre et 
de fonc:onner dans un environnement 
lointain comme si elle était physiquement 
présente à cet endroit. 



Dispositifs de téléprésence en formation

Robot de téléprésence Téléprésence holographique Classe virtuelle



Une formation en ligne de 6 à 8 semaines – nécessite 
en moyenne entre 6 à 12 mois de conception.

La pédagogie
Le rythme de travail
Le rôle du formateur

Le rôle des apprenants
le ratio participants/enseignant(s), 

les modalités de feedback, 
les types d’évaluation



www.wooclap.com/IHXIPJ

https://www.wooclap.com/IHXIPJ


La pédagogie ac've ?

En pédagogie acKve, l’apprenKssage 
se fait au travers des interacKons 
sociales et la mise en contexte.

Roberts, 2019 

En pédagogie acKve, l’étudiant 
s’engage cogniKvement dans
les acKvités d’apprenKssage. 
Chi & Wylie, 2014 

C’est une pédagogie où les acKvités 
d’apprenKssage permePent de 
s’approprier le contenu enseigné avec 
un regard criKque, réflexif et connecté 
à ses connaissances préalables. Prince, 
2004

L’étudiant est le premier 
responsable de son 
apprentissage et s’implique 
activement. Winterbottom, 2016



L’activation pédagogique

Un ensemble dynamique de pratiques pédagogiques 
centrées sur l’é́tudiant(e), lui permettant de faire 
évoluer ses connaissances et ses compétences existantes 
en interagissant (avec l’enseignant(s)et ses pairs) sur une 
matière contextualisée, tout en posant un regard 
analytique, réflexif et critique. 



Un panel de méthodes…

• L’apprenKssage par projet 
• L’appren(ssage par résolu(on de problème 

• L’apprenKssage par l’enquête
• L’apprenKssage collaboraKf/coopéraKf
• La discussion et le débat
• L’étude de cas 
• Le jeu de rôles
• Le brainstorming
• Le jeu

• La classe inversée
• Les cartes conceptuelles/Les cartes 

mentales
• La mise en situaKon
• L’enseignement par les pairs
• Le glossaire collecKf
• …

https://aide.ccdmd.qc.ca/oas/fr/section_4_2


L’appren5ssage par problème (APP)
vise à rendre similaires les contextes de l’apprenKssage et de la praKque du 

méKer donc à parKr de problèmes authenKques et à apprendre ce qui sera uKle à 
leur soluKon 



Proche de la pédagogie du projet…

• la défini@on du projet par l’apprenant lui-même ;
• le décloisonnement des ma@ères et l’approche interdisciplinaire ; 
• la responsabilité́ personnelle de l’apprenant dans sa propre forma@on 
• la coopéra@on entre apprenants.



L’étude de cas
L’étude de cas place les apprenants dans des situaKons-problèmes authenKques 

où ils devront « poser un diagnosKc, [...] proposer des soluKons et [...] déduire des 
règles ou des principes applicables à des cas similaires » (Chamberland, Lavois, 

Marquis, 1995, p. 91).



Un cas devrait idéalement présenter les caractéris1ques suivantes :

• Être authen@que.
• Être unique (un seul cas).
• Faire appel à un diagnos@c ou à une prise de décision.
• Être adapté aux capacités d’analyse des élèves.
• Être rédigé sobrement et de manière vivante.



Différents type de cas

• Le cas analyse. 

• Le cas décision

• L’incident cri;que

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

• Le cas séquen;el ou chronologique. 



Les facteurs d’un appren'ssage efficace



Quelles pra1ques sont déterminantes de la réussite de l’étudiant 
(Schneider & Preckel, 2017)

Encourager 
les 

interactions

Donner du 
sens aux 
ac2vités

L’appren(ssage 
par le jeu

Adapter son 
contenu au 
niveau de 
l’étudiant

Le travail en 
pe4ts groupes

Laisser 
l’opportunité 
de faire des 

erreurs

La provision de  
feedbacks

L’appren4ssag
e par problème



La scénarisation pédagogique



La scénarisa5on pédagogique



La scénarisa5on pédagogique



La scénarisa5on pédagogique



La scénarisa5on pédagogique



Quelques ou'ls de scénarisa'on pédagogique (côté prof)

Learning Designer SuiteLearning Designer
(ABC Learning) Modulo.io



Quelques ou'ls de scénarisa'on pédagogique (côté étudiant)

Powerpoint Genially



Encourager les interac5ons



Quelques ou'ls pour encourager les interac'ons

KahootWooclap DigiStorm



Quelques ou'ls pour encourager les interac'ons


	Diapositive 1

