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INTRODUCTION

Coordination du projet ENID-Teach

Le « Guide des bonnes pratiques en matière de pédagogies numériques flexibles » a été élaboré dans le cadre du
projet Réseau européen d'enseignement flexible (ENID-Teach), KA220-HED - Partenariats de coopération dans
l'enseignement supérieur, 2021-1-ES01-KA220-HED-000027551. Ce projet a été coordonné par la Faculté
d'éducation de l'Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED) (Espagne), avec le soutien, la supervision
et les conseils du Vice-rectorat pour l'internationalisation et le multilinguisme de cette institution.

La crise du COVID-19, (2019-2023 selon l'Organisation Mondiale de la Santé), a imposé différents degrés
d'isolement social en fonction de l'évolution de la pandémie, et entraîné la nécessité d'adapter le système éducatif et
les processus d'apprentissage universitaire à un modèle numérique.

Au cours de cette période, les institutions académiques ont répondu à l'urgence de la situation en prenant des
décisions sans définir clairement le type de modèle d'apprentissage à distance ou mixte à mettre en œuvre. Cela
s'est traduit par l'adoption de mesures provisoires et d'ajustements qui, dans de nombreux cas, tentaient de
reproduire le modèle présentiel en utilisant des environnements numériques, mais sans conception pédagogique
solide ou cohérente.

Il n'est pas surprenant qu'à ce stade, les institutions aient été confrontées à des contraintes pour apporter une
réponse structurée et durable. Parmi les principaux facteurs contribuant à cette difficulté figure la formation
insuffisante des enseignants aux compétences numériques et aux méthodologies pédagogiques flexibles
nécessaires pour relever les défis de cette nouvelle réalité.

Dans ce contexte, le projet ENID-Teach (European Network in D-Flexible Teaching) a été créé en réponse à la crise
du COVID-19, bien que son applicabilité transcende la situation de la pandémie. Les membres du consortium ENID-
Teach considèrent qu'il est essentiel de dépasser l'approche « faire pour faire du numérique », qui génère souvent
un changement uniquement dans les apparences.

Le premier objectif du projet ENID-Teach est de renforcer les compétences du personnel enseignant des universités
en matière de méthodologies, pour leur permettre d'adapter leurs pratiques d'enseignement et d'apprentissage en
ligne aux divers profils et besoins de leurs étudiants. Cet objectif est abordé dans une perspective d'efficacité, en
promouvant une formation progressive, orientée vers le développement de stratégies et de méthodologies qui
favorisent l'apprentissage flexible, distribué et numérique.

Le deuxième objectif du projet est d'encourager la participation active des professeurs d'université et du secondaire
à la construction d'un réseau de coopération distribué et solidaire. Le but principal de ce réseau est de faciliter
l'échange de bonnes pratiques et de promouvoir la transformation numérique dans l'environnement universitaire.

Ces deux objectifs ont été atteints avec succès.

D'une part, ReCoIn-TaD, « le réseau international de coopération pour le transfert de connaissances et
l'apprentissage numérique face à la crise post-COVID », compte déjà plus de 500 membres.

D'autre part, une formation en ligne a été dispensée à de nombreux professeurs d'université. Axée sur des pratiques
pédagogiques numériques flexibles, telles que les méthodologies connectées, critiques, collaboratives,
d'investigation, actives et inversées, elle permet également de se former à la conception de programmes
d'apprentissages numériques flexibles.

Pour atteindre ce dernier objectif, une méthodologie basée sur le micro-apprentissage a été utilisée. Elle se base sur
des micro-cours en ligne ouverts (Nano Open Online Courses, NOOC), et sur un modèle pédagogique distribué. Le
programme de micro-apprentissage est structuré en micro-cours, proposés sous différents formats et organisés en
petits modules pour faciliter un apprentissage agile et efficace. L'interconnexion entre les contenus favorise
l'acquisition de compétences numériques de manière dynamique, en alternant théorie et pratique, activités d'auto-
évaluation, discussions et en proposant une évaluation finale, tout ceci dans une variété de formats interactifs.

Cinq NOOC ont été développés en cinq langues et proposés en plusieurs éditions. Chaque NOOC dure 25 heures
(environ une semaine) et couvre les principales méthodologies liées à l'apprentissage flexible. Tous les cours sont
disponibles sous une licence Creative Commons, qui garantit que tous leurs contenus, y compris les ressources
éducatives libres (REL) interactives, peuvent être utilisés et réutilisés à des fins de formation, tout en respectant les
termes de la licence.

Enfin, la coordination du projet ENID-Teach tient à exprimer ses sincères remerciements au Vice-rectorat à
l'internationalisation et au multilinguisme, dont le soutien a été essentiel à la réalisation de ce projet. Nous tenons
également à remercier tous les chercheurs, universitaires, membres du réseau ReCoIn-TaD et surtout les partenaires
du projet, dont le travail et la collaboration tout au long des trois années du projet ont contribué de manière
significative au développement et à la réussite de ce projet.
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NOOC MÉTHODOLOGIES CONNECTÉES et 

CRITIQUES

Savoir Devenir
Concepts clés 

Le NOOC dédié aux méthodologies connectées et critiques vise à initier les participants à l'utilisation
interpersonnelle et critique des outils numériques et des réseaux sociaux dans la création de scénarios
éducatifs. Il s'appuie sur la méthodologie projet et sur une pédagogie active, et les compétences de
communication et collaboration qui les sous-tendent.
Ce NOOC se concentre sur le connectivisme en tant que méthode favorisant l'acquisition de connaissances
et l'appropriation de pratiques pédagogiques diversifiées par le biais de connexions et d'interactions
numériques (Siemens, 2005 ; Downes, 2010). La technologie est ici utilisée pour produire des ressources
interactives qui aident à connecter des acteurs distants (dans le temps, l'espace et la culture) entre eux et
avec des agents non humains (logiciels, bases de données, applications, etc.).

Ces interactions au sein de multiples systèmes de signification impliquent de suivre les principes du
connectivisme (Siemens, 2005) :
• Favoriser les échanges avec une grande diversité de points de vue et de ressources.
• Créer des contacts avec des experts ou des sources d'information spécialisées.
• Utiliser des processus non humains (par exemple, des bases de données contenant une gestion

spécifique des connaissances).
• Aider à identifier les besoins futurs en matière de connaissances pour mettre en œuvre les bonnes

stratégies, activer les bons leviers.
• Soutenir le développement et la durabilité des contacts pour l'apprentissage tout au long de la vie, y

compris par le biais des médias sociaux.
• Développer la capacité à établir des liens entre les domaines de connaissances, les idées et les

concepts.
• Souligner l'importance de la valeur des sources de connaissances, de leur pertinence et de leur

validité.
• Faciliter la prise de décision tout en sensibilisant à la pertinence et à l'actualité des informations

utilisées et à leur contexte.

Tout au long du processus, ces interactions et principes peuvent favoriser la « maturité épistémique » des
apprenants, définie comme une vue d'ensemble, en surplomb, réfléchie et distanciée des processus
d'apprentissage (Frau-Meigs et Bossu, 2016). La maturité épistémique postule que l'interaction entre pairs,
en particulier par le biais des médias sociaux, modifie non pas la nature des connaissances, mais les
circuits de validation et de recommandation des contenus (Serres, 2012).

Cependant, dans ce contexte d'apprentissage hautement connecté, la désinformation menace les circuits
de validation et de recommandation des contenus scientifiques et crée de la méfiance au lieu de favoriser la
confiance nécessaire à l'apprentissage interactif (Frau-Meigs, 2019). Les apprenants doivent être formés à
utiliser les médias sociaux et les communautés en ligne avec une vigilance accrue, afin qu'ils évaluent la
valeur de leurs ressources et les choisissent pour leur pertinence et leur validité, tout en se méfiant de leurs
propres biais cognitifs (Pasquinelli et Bronner, 2021).

Par conséquent, ce NOOC recombine l'apprentissage connecté avec l’esprit critique, définie comme « la
capacité à calibrer correctement sa confiance dans l'information, à travers un processus d'évaluation de la
qualité épistémique de cette information, afin de prendre une décision » (Eduscol, 2021).

Le développement de l’esprit critique est basé sur les quatre relations essentielles, avec les compétences
qui en découlent, liées à l'information et à son utilisation dans les disciplines académiques :
• La relation avec les apprenants (confiance, empathie...).
• La relation au contenu (épistémologie et qualité de l'information scientifique).
• Le rapport à la technologie et aux médias (maîtrise du choix des ressources et prise de conscience

de la manière dont l'information est produite et partagée sur les médias sociaux).
• La relation au cerveau (biais cognitifs, fait vs opinion...).

4



Stratégies et scénarios pédagogiques

Le répertoire des stratégies pédagogiques de l'apprentissage connectiviste et critique implique de
réduire l'utilisation du mode transmissif (cours magistraux, travaux dirigés) et de proposer des projets
centrés sur l'étudiant. Le défi est d'engager les apprenants en tant que co-acteurs de leur apprentissage,
en utilisant des ressources humaines et des outils numériques pour mener à bien leurs projets. Ils
peuvent créer du contenu et coopérer avec d'autres sur une tâche, ce qui conduit finalement à leur
autonomisation.
Ces stratégies consistent à :
• Choisir un sujet centré sur l'étudiant (après discussion avec l'apprenant).
• Se concentrer sur l'authenticité de l'expérience (la vôtre, celle des apprenants, ...).
• Mobiliser plusieurs principes et compétences connectivistes et d’esprit critique et les rendre explicites

pour obtenir l'adhésion.
• Évaluer les sources d'information pour garantir l'intégrité des connaissances acquises.

Ce NOOC invite les enseignants à mesurer ces stratégies et à les intégrer à leur posture pédagogique, en
adoptant plusieurs degrés de liberté, sans être enfermés dans un seul, en raison des changements
rapides de contenu et de format favorisés par les outils technologiques de plus en plus pilotés par les
systèmes d'intelligence artificielle. Les postures connectées et critiques incitent les enseignants à être «
EX-centrés », c'est-à-dire à s'écarter d'une approche descendante et à placer leur relation à l'étudiant au
centre de la situation pédagogique :
• La posture Ex-ploratoire suggère la nécessité d'actualiser ses connaissances et d’exercer sa curiosité

pour s'informer et se former.
• La posture Ex-ercée suggère une certaine maturité épistémique et un usage plus fréquent du

numérique dans sa pratique.
• La posture Ex-perimentée suggère une pleine conscience de la dimension évolutive des ressources et

contenus en ligne et une ouverture à l'inter-créativité.

Ressources connectées et critiques

La connectivité a eu pour effet d’enrichir les ressources numériques. Leur évolution s'est complexifiée
avec l'augmentation du nombre de fonctionnalités possibles donnant lieu à une variété de formats :
• Des types de contenus simples, proches des supports pré-numériques tels que le papier ou le film

(comme des pdf ou des ppt déposés sur une plateforme de cours par exemple).
• Des contenus associés à des outils «intelligents» (comme des bases de données en ligne ou des

réseaux de partage social).
• Des ressources créées par l'agrégation de contenus, d'outils et de services offrant de nombreuses

possibilités de collaboration et de production de connaissances (comme les wikis ou les sites web
collaboratifs).

Ces ressources peuvent être utilisées en soutien des postures pédagogiques sélectionnées :

• Dans la posture Ex-ploratoire, il est possible d'utiliser des ressources déjà conçues, mises en ligne par
des collègues ou des experts, comme un PDF interactif. Il s'agit d'une forme efficace de « recyclage »,
qui permet d'accéder à des contenus de manière non synchrone.

• Dans la posture Ex-ercée, il est possible de rechercher des Ressources Educatives Libres (REL) pour
les adapter à un nouveau cours. C'est une forme de « réaffectation », qui valorise le travail effectué par
d'autres et tire parti des recommandations sur les médias sociaux.

• Dans la posture Ex-perimentée, il est nécessaire de créer des ressources car rien de ce qui existe ne
correspond aux attentes. Un serious game ou un MOOC sur l'esprit critique ou la désinformation par
exemple. C'est une forme d'«inter-créativité», qui peut apporter au cours les avantages de dispositifs
immersifs et interactifs complexes.

Finalement, ce NOOC postule qu'il y a quatre critères de sélection de ressources principaux à garder à
l'esprit, qui sont liés aux quatre piliers de l’esprit critique :
• Critères pédagogiques : relation avec le cerveau (lien avec la discipline, autonomie de l'apprenant...).
• Critères techniques : rapport à la technologie (ergonomie, connectivité, mobilité...).
• Critères économiques et juridiques : rapport aux apprenants (protection des données, droit d'auteur,

éthique...).
• Critères éditoriaux : rapport au contenu (validité des sources, possibilité de modification et de partage,

multimodalité, interactivité...).
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Ressources Éducatives Libres (REL)

Le NOOC Méthodologies Connectées et Critiques CCM donne des exemples de ressources et
d'outils permettant de rendre les cours dynamiques, interactifs et animés, comme Genial.ly,
Synthesia, Canva, H5P, Thinglink, Padlet, Answer Garden et Calameo. (Toutes ces ressources sont
sous-titrées en français)

General Introduction About connectivism

Overview of Connectivism Learning models

The actors and their logics Connected learning strategies

Critical thinking Infographics Critical Thinking

Connected Resources to 
augmented critical methodologies

Connected and Critical Strategies and 
Postures
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NOOC APPRENTISSAGE COLLABORATIF

ET MÉTHODOLOGIE DE RECHERCHE

Université de Catane (Italie)

Concepts clés

Le NOOC sur l'apprentissage collaboratif et la méthodologie de recherche présente aux
participants des outils et des techniques pratiques pour planifier, exécuter et évaluer des cours
et des leçons conçus sur la base de l'apprentissage collaboratif et de la méthodologie de
recherche ou de l'apprentissage basé sur l'enquête.

Le cours met l'accent sur l'apprentissage collaboratif en tant qu'approche méthodologique
générale utile à utiliser dans les environnements d'enseignement supérieur, puisqu'il s'écarte
des approches traditionnelles centrées sur l'enseignant pour se concentrer sur un programme
centré sur l'étudiant et sur l'engagement intellectuel conjoint entre enseignant et étudiant.
Soutenu par des théories constructivistes (Vygotsky, 1978; Smith & MacGregor, 1992),
cognitives (Stahl, 2013) et socioculturelles (Vygotsky & Kozulin, 1989), l'apprentissage
collaboratif est basé sur quatre hypothèses clés concernant l'apprentissage comme étant actif,
immersif, multimodal et intrinsèquement social.

La méthodologie proposée dans ce NOOC s'appuie sur des recherches cognitives récentes et
en particulier sur la théorie de la cognition CL qui repose sur l'idée que :
• La cognition est toujours intégrée, incarnée, mise en œuvre et étendue.
• Le processus d'apprentissage dépend beaucoup des interactions sociales positives et de

la construction d'environnements numériques multimodaux et accessibles.

En tirant parti de l'interaction de ces éléments, en gardant à l'esprit la théorie de la cognition
distribuée lors de l'élaboration des leçons et des cours, il a été prouvé que les possibilités
d'expériences d'apprentissage plus riches augmentent (Karasavvidis, 2002).

Afin de promouvoir la construction d'environnements d'apprentissage interactifs, flexibles,
multimodaux et accessibles, ce NOOC suggère d'appliquer des méthodologies d'apprentissage
collaboratif assisté par ordinateur (Computer-Supported Collaborative Learning - CSCL), car les
outils numériques permettent :
• Des interactions synchrones et asynchrones.
• Des discussions plus dynamiques par le biais de forums.
• Des interactions améliorées, grâce aux vidéos et aux espaces de travail partagés.

L'utilisation de ressources multimodales - textes, images, vidéos et animations - répond aux
différents styles d'apprentissage (auditif, kinesthésique, visuel) et s'aligne sur les demandes
contemporaines en matière d'accessibilité, d'interactivité et de personnalisation de l'éducation.
En permettant aux apprenants de choisir leurs modes d'apprentissage et d'engagement
préférés, le CSCL favorise une compréhension plus profonde et un intérêt soutenu pour les
tâches d'apprentissage.

Pour l'enseignement supérieur, ce NOOC propose en outre d'appliquer la méthodologie de
l'apprentissage fondé sur l’investigation (IBL) ou de l'apprentissage fondé sur la recherche
(RBL) pour créer des environnements d'apprentissage CL et CSCL, car elle permet aux
étudiants de devenir des agents actifs dans leur processus d'éducation. Les méthodologies IBL
et RBL se concentrent sur le processus de découverte, guidant les apprenants à poser des
questions, à se connecter à des expériences de la vie réelle et à explorer diverses réponses.

L'IBL et la RBL favorisent :
• L’esprit critique
• la résolution de problèmes
• L'apprentissage autonome (Bybee et al., 2006 ; Pedaste et al., 2015).
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En présentant des environnements d'apprentissage collaboratif, fondés sur l'investigation et la
recherche, le NOOC vise à encourager une culture de l'innovation et de l'apprentissage tout au long de
la vie dans le domaine de l'éducation. Il met en évidence le potentiel de transformation de la technologie
pour enrichir le processus d'enseignement et d'apprentissage tout en soulignant l'importance de l'équité
et de l'inclusion dans l'éducation numérique.

Scénarios pédagogiques

Le NOOC Apprentissage Collaboratif et Méthodologie de Recherche explique en détails comment créer
un environnement d'apprentissage collaboratif en définissant des rôles et des règles clairs pour garantir
un travail d'équipe efficace et une communication respectueuse. Dans le cadre du cours, les
participants s'engagent dans des activités conçues pour développer leur compréhension des principes
de collaboration, tels que l'utilisation de forums de discussion, l'accomplissement de tâches en groupe,
et l'expérimentation de tests et d'évaluations à l'aide d'outils numériques.

Une composante essentielle du cours porte sur la cognition distribuée. Ce concept est essentiel pour
analyser les processus d'enseignement et d'apprentissage. Le développement d'environnements
d'apprentissage complexes, tels que l'apprentissage en ligne, la réalité augmentée et l'apprentissage
par le jeu, nécessite une attention particulière aux processus cognitifs impliqués dans l'apprentissage.
Selon les principes de la cognition distribuée, les environnements d'apprentissage numériques doivent
être caractérisés par des stimuli multimodaux riches, des expériences diverses et des ressources
interactives. Pour maximiser les avantages pour les apprenants, il est nécessaire de réfléchir en
profondeur à l'apprentissage multimodal en relation avec trois domaines clés :

1. Conception pédagogique : créer des expériences éducatives qui intègrent efficacement divers
modes de transmission de l'information.

2. Innovation technologique : mettre l'accent sur le rôle des technologies émergentes dans
l'amélioration des pratiques éducatives.

3. Évaluation de la multimodalité : développer des stratégies d'évaluation qui reconnaissent et
évaluent les diverses façons dont les apprenants s'engagent dans le contenu.

En abordant ces domaines, les éducateurs peuvent renforcer la motivation, l'engagement et les
performances des apprenants. Cette approche enrichit non seulement l'expérience éducative, mais
prépare également les apprenants à s'épanouir dans des paysages numériques de plus en plus
complexes. D'autant plus que le cours intègre des REL, qui initient les participants aux outils
numériques et leur fournissent des exemples et des explications pratiques, améliorant ainsi leur
expérience d'apprentissage collaboratif.

• L'environnement d'apprentissage numérique est également abordé sous l'angle de ses limites,
avec les lignes directrices qui en découlent.

• Une section dédiée à la nétiquette - essentielle pour une communication respectueuse et
constructive au sein des espaces numériques - aborde les attentes des enseignants et des
étudiants.

• Une section est consacrée aux différents styles d'apprentissage (voir Test VARK : https://vark-
learn.com/), et à la création d'environnements d'apprentissage numériques accessibles et flexibles.

• L'objectif principal des environnements d'apprentissage numériques est de répondre aux besoins
modernes d'apprentissage en tout lieu, à tout moment et à son propre rythme.

Le NOOC met également à disposition une section sur l’évaluation, en proposant une combinaison
d'évaluations numériques formatives et sommatives :

• Les évaluations formatives, telles que les évaluations par les pairs et les exercices de réflexion
aident les participants à affiner leurs compétences en temps réel.

• Les évaluations sommatives fournissent une évaluation complète de leurs résultats
d'apprentissage.

Ces évaluations sont alignées sur les objectifs de collaboration, garantissant que les contributions
individuelles et la dynamique de groupe sont toutes deux prises en compte.

Enfin, le NOOC souligne l'importance d'adapter les apprentissages aux contextes du monde réel. Par
exemple, les participants sont encouragés à explorer la manière dont les méthodes de collaboration et
d'investigation peuvent répondre aux défis interdisciplinaires dans les domaines STEM et non STEM. En
appliquant ces stratégies à des scénarios pratiques, tels que la résolution de problèmes de la vie réelle
ou la conception de projets de recherche innovants, les enseignants développent des compétences
transférables qui peuvent être utilisées pour améliorer les compétences non techniques des étudiants et
les préparer à leur future vie professionnelle.
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Lectures

•Theoretical assumption of Collaborative Learning

•Netiquette

•Roles and Rules

•Inquiry Based Learning

•Distributed Cognition

•Computer Supported Collaborative Learning

•Digital Tools

•Course quality check

•Assessment
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Ressources Éducatives Libres (REL)

Le NOOC Apprentissage Collaboratif et Méthodologie de Recherche fournit des exemples d'outils et
de ressources utiles pour créer des contenus dynamiques, interactifs et animés pour un cours
académique, tels que Synthesia, Genial.ly, Canva, Prezi, H5P, etc. Ces outils permettent de créer
des contenus multimédias attrayants, qui permettent aux apprenants d'approfondir des sujets
complexes grâce à des vidéos interactives, des présentations numériques et des activités
ludiques. (Toutes ces ressources sont sous-titrées en français).

General Introduction Getting started with 
Collaborative Learning

Collaborative Research 
Methodology

Distributed Cognition

Inquiry Based Learning CSCL

Strategic intelligence tool Digital tools

Stopmotion video Netiquette
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NOOC APPRENTISSAGES ACTIFS ET GAMIFIÉS

Universidade Aberta (Portugal)

Concepts clés

Le NOOC Apprentissages actifs et gamifiés se concentre sur la méthodologie de
l'apprentissage actif, cherchant à mettre en évidence le contraste entre l'enseignement
transmissif et l'apprentissage actif. Il aborde également des concepts fondamentaux tels que
l'interaction et l'interactivité, les différents types d'interaction (enseignant-étudiant, étudiant-
étudiant, étudiant-contenu) qui conduisent à l'apprentissage actif, ainsi que les questions de
distance transactionnelle. Afin d'approfondir une méthodologie d'apprentissage actif, l'accent
est mis sur la gamification de l'apprentissage et sur la discussion de la signification
conceptuelle de la gamification et de ses applications dans l'apprentissage. Ce NOOC fournit
une exploration guidée des outils numériques utilisés dans l'apprentissage gamifié et une boîte
à outils pour la conception d'activités d'apprentissage actives et gamifiées.

L'une des composantes les plus importantes de toute expérience d'apprentissage est
l'interaction, ce qui est également valable pour la recherche sur l'éducation en ligne (Moore,
1989 ; Dron, 2007 ; Dron & Anderson, 2014). Dans le domaine de l'enseignement à distance,
Moore (1993) a introduit, sur la base du concept de transaction de Dewey, le concept important
de distance transactionnelle. La coprésence non physique des sujets entraîne l'ouverture d'un
espace d'interaction particulier, la « distance transactionnelle ». La distance transactionnelle
est un phénomène de nature psychologique, communicationnelle et pédagogique et non de
nature spatiale ou géographique.

La théorie de Moore repose sur deux variables qui déterminent la distance transactionnelle : la
structure (conception du cours) et le dialogue (par exemple, l'interaction entre l'enseignant et
l'étudiant). Le sentiment de distance perçu et vécu par l'étudiant est plus important lorsqu'il n'y
a pas de sentiment de soutien ou de support, c'est-à-dire lorsqu'il n'y a ni dialogue ni structure
(Moore, 1977). Il y a des étudiants qui ont besoin de plus de structure et d'autres qui ressentent
un plus grand besoin de dialogue, ce qui conduit à des expériences d'apprentissage
différentes et au concept d'autonomie dans l'apprentissage (Saba et Shearer, 1994).

En examinant l'histoire des différents modèles pédagogiques dans l'enseignement en ligne, ce
NOOC identifie les principales façons dont le contrôle transactionnel s'exerce. Si dans les
modèles comportementalistes/cognitivistes, le contrôle est basé sur ce qui est déterminé par
l'enseignant ou le concepteur pédagogique, dans le constructivisme, il y a un changement
dans le lieu du contrôle transactionnel, très motivé par le besoin de construire des
connaissances dans un groupe.

Ce contrôle est renforcé par le pouvoir de la gamification dans l'apprentissage actif. La
recherche a montré que la gamification peut avoir un impact positif sur les résultats
d'apprentissage des étudiants. Elle peut accroître l'engagement de l'apprenant et la
mémorisation du contenu (Hamari et Koivisto, 2015). En outre, la gamification peut être utilisée
pour favoriser un sentiment de communauté et de collaboration parmi les apprenants en
incorporant des éléments sociaux dans le processus d'apprentissage, tels que des quêtes
collaboratives ou des défis basés sur le travail d'équipe. Les apprenants peuvent travailler
ensemble et apprendre les uns des autres d'une manière amusante et engageante, créant ainsi
un sentiment d'expérience partagée qui favorise une communauté d'apprentissage positive.
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Scénarios pédagogiques

Le NOOC Apprentissages actifs et gamifiés est basé sur la philosophie du microlearning et
présente aux participants un aperçu général des méthodologies d'apprentissage actif et
gamifié ainsi que des outils numériques pour l'enseignement supérieur qui favorisent la
participation active et l'engagement des étudiants dans les activités d'apprentissage et qui
s'appliquent à différents contextes d'apprentissage et pratiques d'enseignement.
Les scénarios pédagogiques pour la gamification et l'apprentissage actif suivent un ensemble
de principes :

• Un engagement accru : la gamification rend l'apprentissage plus amusant et plus interactif,
ce qui entraîne un engagement et une motivation accrus pour apprendre.

• Amélioration de la mémorisation : lorsque l'apprentissage est agréable, les apprenants sont
plus susceptibles de retenir les informations qu'ils ont apprises.

• Apprentissage personnalisé : la gamification permet aux apprenants de progresser à leur
propre rythme, offrant ainsi une expérience d'apprentissage plus personnalisée.

• Retour d'information instantané : la gamification fournit un retour d'information instantané,
ce qui permet aux apprenants d'identifier les domaines dans lesquels ils ont besoin de
s'améliorer et d'ajuster leur apprentissage en conséquence.

• Travail d’équipe et collaboration : la gamification encourage le travail d’équipe et la
collaboration, car les apprenants travaillent ensemble pour relever des défis et atteindre
des objectifs.

• Fixation d'objectifs et réussite : la gamification fournit aux apprenants des objectifs clairs et
des récompenses pour les atteindre, ce qui les encourage à viser la réussite.

• Application au monde réel : la gamification peut simuler des scénarios du monde réel,
offrant aux apprenants une expérience pratique et des compétences qui peuvent être
appliquées en dehors de l'environnement d'apprentissage.

• Réduction de l'anxiété : la gamification réduit l'anxiété associée à l'apprentissage en
fournissant un environnement sûr et sans pression pour expérimenter et faire des erreurs.

• Créativité accrue : la gamification encourage les apprenants à penser de manière créative
et à trouver des solutions uniques aux défis, ce qui favorise l'innovation et la créativité.

• Motivation à long terme : la gamification crée un sentiment d'accomplissement et de
progrès, ce qui motive les apprenants à continuer à apprendre et à poursuivre leurs
objectifs.

L'objectif principal de ce NOOC est la formation par le biais d'une approche de micro-
apprentissage à la conception de l'enseignement et de l'apprentissage en suivant des
méthodologies actives et gamifiées. Les objectifs spécifiques sont :

• Mettre en regard l'enseignement transmissif et l'apprentissage actif.
• Identifier les principales caractéristiques de l'apprentissage actif.
• Caractériser les différents types d'interaction et d'interactivité qui conduisent à

l'apprentissage actif.
• Comprendre la signification du concept de gamification et ses applications dans

l'apprentissage.
• Explorer des outils numériques permettant l'apprentissage gamifié.
• Concevoir des activités d'apprentissage actif et gamifié.

Le NOOC Apprentissages actifs et gamifiés est basé sur la conception du micro-
apprentissage (nano-contenu). Il propose une structure modulaire composée de deux
modules. Le premier est consacré à l'apprentissage actif et le second à l'apprentissage par le
jeu. Les modules sont structurés en parcours, mais libre aux participants de créer leurs
propres parcours d'apprentissage flexibles dans le contenu, en les suivant à leur propre
rythme et dans l’ordre qui leurs conviennent.

Les deux modules proposent des petites unités de contenu et des ressources éducatives
libres (REL) diversifiées. On y trouve à la fois des contenus interactifs (RELi) (vidéos
interactives, applications favorisant les interactions) et des contenus descriptifs (RELd)
(textes, présentations, narratives) ainsi que des ressources supplémentaires liées au sujet et
des éléments d'évaluation.
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Ressources Éducatives Libres (REL) 

Ce NOOC fournit des exemples d'outils et de ressources utiles pour créer des contenus animés 
interactifs et gamifiés pour un cours universitaire, tels que Socrative, Gimkit, Menti et la suite 
Acrobat. (Toutes ces ressources sont sous-titrées en français).

Introduction Active learning

Equivalence of Interaction & 
Transactional Distance

Kinds of Interactions

Introduction to Gamification Gamification in Learning

Gamification Example of Gamification in daily 
life

Menti Interactive World Cloud Peer Assessment
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NOOC MÉTHODOLOGIES INVERSÉES
Burgaski Svoboden Universitet (Bulgarie)

Concepts clés

Le NOOC Méthodologies Inversées se concentre sur les méthodologies et le modèle de classe
inversés. Il vise à préparer les enseignants de l'enseignement supérieur à concevoir et à
proposer des expériences d'apprentissage en ligne de qualité qui tiennent compte des
différents styles et contextes d'apprentissage et favorisent l'engagement de tous les
apprenants. Il aborde les concepts théoriques fondamentaux liés aux méthodologies
éducatives inversées (Lage, Platt, & Treglia, 2000), également connues sous le nom de
méthodologies d'apprentissage inversé - des méthodologies éducatives actives et centrées sur
l'apprenant qui ont gagné en popularité récemment et ont marqué un changement de
paradigme significatif dans l'éducation (Bergmann & Sams, 2009 ; Baker, 2016).

Le modèle d'apprentissage inversé représente un cadre d'apprentissage mixte qui s'appuie sur
des stratégies pédagogiques renforcées par les technologies modernes (Trairut &
Jeerungsuwan, 2015 ; Ahmed, 2016). Cette approche redéfinit les environnements
d'apprentissage traditionnels en inversant les rôles des espaces d'apprentissage individuels et
collectifs. La distinction entre deux termes souvent utilisés de manière interchangeable - classe
inversée et apprentissage inversé - est élucidée en profondeur grâce au cadre de quatre
composantes fondamentales, connues sous le nom de « piliers F-L-I-P » (FLN, 2014). La
taxonomie de Bloom, un cadre largement reconnu qui englobe les aspects cognitifs, affectifs et
psychomoteurs de l'apprentissage, a été adaptée pour s'aligner sur l'apprentissage inversé.
Dans ce modèle révisé, les tâches cognitives d'ordre inférieur, telles que la mémorisation et la
compréhension, sont conçues pour l'auto-apprentissage par l'élève au moyen de stades
d'apprentissage.

Le NOOC Méthodologies Inversées explique en détail comment la méthodologie de conception
pédagogique ADDIE (Kurt, 2017), largement utilisée, pourrait être appliquée efficacement à la
conception d'une classe inversée (Nurhayati, et al., 2021 ; Youhasan, et al., 2021). Le cadre
macroéconomique, représenté par les phases de la méthodologie ADDIE, est affiné et fournit
des étapes pratiques pour le développement et la mise en œuvre de la classe inversée
(Karanicolas et al., 2017 ; Université d'Adélaïde, 2017). En outre, diverses stratégies de mise en
œuvre du modèle de classe inversée, qui distingue une approche d'une autre (ViewSonic,
2021), sont décrites, ainsi que des recommandations pour sélectionner une stratégie
appropriée en fonction de contextes et de besoins spécifiques.

Le NOOC aborde la question de l'utilisation d'outils et d'applications technologiques pour créer
des contenus d'apprentissage attrayants et efficaces, pierre angulaire d'un apprentissage
inversé réussi. En intégrant divers formats et composants multimédias, les technologies
numériques modernes permettent aux enseignants d'améliorer la qualité du matériel
pédagogique, favorisant ainsi une meilleure compréhension des sujets abordés (EDUCAUSE).
Les différents types de contenus d'apprentissage inversé sont examinés, de même que les
considérations techniques et les conseils pratiques pour améliorer la qualité des vidéos (Long,
Logan et Waugh, 2016 ; Yu et Gao, 2022).

Ce cours en ligne se concentre sur la philosophie de l'éducation ouverte, en mettant l'accent
sur le partage gratuit des ressources éducatives et des connaissances. Il met en avant le rôle
des ressources éducatives libres (REL) et leur adoption pour réduire les coûts et améliorer
l'accès à un apprentissage de qualité pour tous les étudiants, quel que soit leur statut socio-
économique (UNESCO, 2019). Les licences Creative Commons, qui permettent l'accès,
l'utilisation, l'adaptation et la redistribution des REL avec un minimum de restrictions, sont
étudiées (Wiley, D., s.f.). En outre, les référentiels, les plateformes et les communautés qui
soutiennent la découverte, la collaboration et la cocréation des REL sont présentés (University
of Maryland Global Campus, 2020).
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Scénarios pédagogiques

L'apprentissage inversé est une approche éducative innovante qui privilégie l'apprentissage
actif, personnalisé et collaboratif. Contrairement aux méthodes traditionnelles, l'apprentissage
inversé met l'accent sur les compétences cognitives de haut niveau, telles que l'analyse et la
création, en utilisant des technologies de pointe pour soutenir l'enseignement différencié. Ce
cours est spécialement conçu pour les éducateurs qui souhaitent développer leur expertise
dans la mise en œuvre de méthodologies inversées, l'amélioration des compétences
numériques et l'utilisation efficace des outils numériques pour favoriser l'engagement, soutenir
l'apprentissage individualisé et créer des expériences éducatives dynamiques.

Le cours a les objectifs d'apprentissage spécifiques suivants :
• Développer des compétences critiques et réflexives pour appliquer les méthodologies

inversées, favoriser l'apprentissage personnalisé et transformer les salles de classe en
espaces inclusifs, dynamiques et interactifs.

• Améliorer la conception et la mise en œuvre de modèles et de stratégies efficaces de classe
inversée, en favorisant un apprentissage actif et centré sur l’étudiant.

• Explorer et exploiter les outils et technologies numériques pour créer des contenus qui
facilitent l'apprentissage autonome, approfondissent la compréhension et motivent les
étudiants.

• Renforcer l'expertise dans l'emploi d'approches pédagogiques innovantes et de
technologies en ligne pour offrir des expériences éducatives attrayantes.

• Faire progresser l'utilisation des communautés en ligne et des plateformes de collaboration
pour le partage de contenus, l'échange d'expertises et la conception de programmes
collaboratifs basés sur des méthodologies inversées.

• Adopter une approche humaniste, basée sur la réalisation de tâches et la collaboration.

Le cours est conçu pour fournir des conditions d'apprentissage optimales qui sont à la fois
efficaces et engageantes. L'accent est mis sur les activités centrées sur l'étudiant, les
discussions sur les forums, le partage d'expériences, les possibilités de mise en réseau ainsi
que l'utilisation de ressources éducatives libres (REL) interactives et de plateformes de
collaboration pour la co-création et la découverte. En outre, des approches technologiques
sont explorées pour transformer les salles de classe en environnements d'apprentissage
dynamiques et interactifs.
Des outils numériques tels que Genial.ly et H5P sont intégrés pour améliorer l'expérience
d'apprentissage des participants, permettant la fourniture d'un contenu multimédia attrayant,
développé sous la forme de REL comprenant des cartes informatives interactives, des escape
games, et des activités ludiques. Ces outils permettent aux participants d'explorer des sujets
complexes grâce à des éléments dynamiques et interactifs. Des exemples pratiques détaillés,
des recommandations, des stratégies et des lignes directrices sont fournis pour faciliter
l'intégration efficace de ces approches et ressources dans les pratiques pédagogiques des
participants.

Le NOOC Méthodologies Inversées comprend également divers outils d'évaluation, combinant
différentes stratégies pour mesurer les progrès réalisés tout au long de la formation. L'activité
d'examen par les pairs et les discussions de forum axées sur des questions de réflexion, liées
aux thèmes centraux et aux sujets clés, encouragent la collaboration entre les participants et la
formation d'une communauté de pratique.
Le cours souligne l'importance de personnaliser les parcours d'apprentissage pour les adapter
à divers publics et contextes, ce qui est facilité par la participation active à des plateformes de
collaboration et à des communautés professionnelles qui échangent des connaissances, de
l'expertise, des bonnes pratiques et des ressources. Les participants sont encouragés à
concevoir et à partager des scénarios de classe inversée adaptés aux sujets, aux thèmes et
aux défis du monde réel, ainsi qu'à formuler des projets de recherche innovants. Le cours
présente des cadres théoriques avec une mise en œuvre pratique, permettant aux participants
de faire progresser les approches centrées sur l'étudiant, de stimuler la participation active et
de cultiver les compétences en matière de pensée critique. La méthodologie permet aux
éducateurs d'appliquer efficacement des stratégies inversées, optimisant ainsi les résultats
éducatifs dans un large éventail d'environnements universitaires.
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Ressources Éducatives Libres (REL) 

Le NOOC Méthodologies Inversées donne des exemples d'outils numériques tels que Genial.ly et 
H5P, incorporés pour améliorer l'expérience d'apprentissage des participants, et permettre la 
création de contenus multimédia attrayants, comme des visualisations interactives, des escape 
games et des activités ludiques. (Toutes ces ressources sont sous-titrées en français).
. 

Introduction to the course: 
inverted methodologies

Inverted Methodologies : 
Theoretical framework

Inverted Methodologies: 
Models and strategies

Preparation of Flipped 
Classroom : Learning Content

Open Educational Resources 
and Collaboration Platforms

Flipped Classroom 
Pillars

Addie Methodology Video Tools for Flipped 
Learning

“Searching CC-licensed 
content
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NOOC DESIGN DE PROGRAMMES 
D’APPRENTISSAGES NUMERIQUES FLEXIBLES
Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED - Espagne)

Concepts clés

L'un des grands défis de l’université du 21e siècle est de rendre l'enseignement plus flexible en
étant responsable de l'éducation globale des étudiants dans un contexte plus étendu. Cette
situation soulève des questions telles que : comment l'éducation peut-elle être plus flexible ?
Qu'est-ce que cela signifie pour les universités d'être flexibles ?

Le NOOC Design de Programmes d’Apprentissages Numériques Flexibles considère que la
pédagogie numérique flexible est une approche idéale pour la mise en œuvre des pratiques
d'enseignement. Avec l'appui des technologies numériques, un tel processus permet d'adapter
l'enseignement aux besoins des étudiants tout en apportant une réponse pédagogique à des
situations imprévues. En bref, il s'agit d'une pédagogie qui s'adapte à différents scénarios et
situations pédagogiques, ainsi qu'à différents profils d'étudiants, et qui met en œuvre une
diversité de manières d'enseigner et d'apprendre.
La difficulté à définir la pédagogie numérique flexible réside, d'une part, dans la compréhension
de ce qu'est la flexibilité dans ce contexte et, d'autre part, dans l'identification des variables à
prendre en compte.
La définition de la flexibilité dans l'enseignement à distance a connu de multiples approches :

• Dans de nombreux cas, l’éducation flexible a été définie exclusivement en termes d'espace
et de temps, la réduisant au concept d'ubiquité (n'importe quand, n'importe où).

• D'autres approches plus globales l'ont définie en fonction d'un ensemble plus riche de
variables : variété des contenus, temps, ressources, exigences et évaluations (Collis et
Moonen, 2001).

• Ling et al. (2004) l'ont définie comme le degré d'adaptabilité et d'accessibilité de
l'enseignement aux apprenants (flexibilité du rythme, du lieu, du contenu, du style
d'apprentissage, de l'évaluation, du travail individuel ou en groupe).

• Le Conseil international pour l'enseignement ouvert et à distance (2009) le considère
comme un moyen de parvenir à une éducation de plus en plus ouverte, globale et flexible.

Le NOOC Design de Programmes d’Apprentissages Numériques Flexibles suit l’approche de
Santoveña-Casal selon laquelle les pédagogies numériques flexibles se concentrent sur des
processus d'apprentissage flexibles et mixtes, centrés sur l'apprenant, ainsi que sur des
formules dynamiques d'organisation, sur la variété des pédagogies mises en œuvre et sur le
développement de contenus accessibles et inclusifs, en prenant toujours la conception
universelle de l'apprentissage comme cadre de référence (Santoveña-Casal, 2023).
L'apprentissage flexible est une approche de l'apprentissage centrée sur l'apprenant (Willems,
2011) qui s'adapte aux besoins des apprenants, ce qui implique que les apprenants apprennent
quand ils le souhaitent (fréquence, horaire, durée), comme ils le souhaitent (modes
d'apprentissage) et ce qu’ils souhaitent apprendre (Van den Brande, 1993, p. 2).

Scénarios Pédagogiques

Afin de mettre en œuvre des processus d'apprentissage basés sur des méthodologies flexibles,
le NOOC Design de Programmes d’Apprentissages Numériques Flexibles prend en compte
plusieurs aspects clés. Il s'agit notamment de la flexibilité logistique et pédagogique, de
l'accessibilité du contenu et de l'intégration des principes de la conception universelle de
l'apprentissage (CUA). Ces éléments permettent de créer des scénarios pédagogiques inclusifs
adaptés aux besoins de tous les apprenants, ce qui favorise une expérience d'apprentissage
plus équitable et plus efficace. Selon Collis et Moonen (2011), deux grandes lignes
interconnectées s'appliquent au changement de l'université : la flexibilité logistique et la
flexibilité pédagogique, qui peuvent être comprises comme des stratégies qui offrent aux
étudiants la possibilité de choisir les différentes activités d'apprentissage en fonction de la façon
dont nous nous formons, de ce que nous devons savoir, où, quand et avec qui nous devons
apprendre, selon Santoveña-Casal (2023). Le concept de flexibilité logistique fait référence aux
aspects pratiques et à l'adaptabilité des environnements d'apprentissage et constitue une
caractéristique centrale de l'apprentissage ouvert. Il couvre donc le moment où les apprenants
veulent apprendre (fréquence, moment, durée).
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La flexibilité logistique pour les universités implique, selon Salinas (2022) :
L'apprentissage présente une flexibilité de lieu, de temps, de méthodes et de rythmes
d'enseignement-apprentissage.
La présentation d'un modèle centré sur l'apprenant
Dont l'objectif est d'aider les apprenants à devenir autonomes dans leur apprentissage tout au
long de la vie,
Où le rôle de l'enseignant change, devenant un rôle de mentor et de facilitateur
d'apprentissage.

La flexibilité pédagogique se réfère à la façon dont les étudiants veulent apprendre et à ce
qu'ils veulent apprendre, en se connectant directement à l'enseignement et au processus
d'apprentissage lui-même. Cette approche tient compte de la diversité des styles
d'apprentissage et de l'intégration de formats multimédias qui facilitent l'apprentissage
accessible et personnalisé. Elle implique également l'adaptation des formes d'évaluation afin
que les apprenants puissent choisir les activités qui correspondent le mieux à leurs intérêts et à
leurs besoins, comme les auto-évaluations, les travaux de groupe ou la création de ressources
multimédias.

La flexibilité pédagogique pour les universités implique, selon Willems (2011) :
• La flexibilité par rapport aux formats multimédias et aux médias sociaux.
• L'adaptation des environnements aux styles d'apprentissage personnels.
• Un contenu applicable et utile pour la société et l'avenir des apprenants.
• Une adaptation du système d'évaluation.

L'accessibilité est une particularité que les environnements virtuels, ainsi que les objets, les
outils et les dispositifs doivent avoir pour être utilisés par toutes les personnes,
indépendamment de leurs caractéristiques uniques. Si certains apprenants ne peuvent pas
accéder aux environnements et matériels numériques dans des conditions acceptables, leur
éducation sera fragmentée avec une compréhension moins authentique de la réalité. Les
principes de base de l'accessibilité sont liés aux éléments suivants :

Formats et styles
• Police de caractères : Verdana ou Arial, taille 12-14 points.
• Utiliser une police normale ; éviter l'italique, le soulignement et les textes non horizontaux.
• Majuscules uniquement pour les titres.
• Images à droite, non intercalées ; expliquer les abréviations/acronymes.
• Employer un langage clair et simple.

Accessibilité
• Contraste élevé entre le texte et l'arrière-plan.
• Descriptions textuelles pour les audiovisuels ; sous-titres et contrôles audio.
• Liens clairs et descriptifs ; éviter les tableaux ou fournir des résumés.
• Images étiquetées comme « figure » et texte alternatif ajouté.
• Communication inclusive
• Utiliser un langage inclusif (par exemple, étudiants, enseignants).
• Inclure une perspective de genre, en évitant les préjugés.

La conception universelle de l'apprentissage (CUA) est un modèle d'apprentissage qui offre
diverses options d'enseignement, favorise des processus pédagogiques accessibles à tous les
types d'apprenants et s'adapte aux différents besoins et rythmes d'apprentissage (Figueroa et.
al, 2019). Les principes de cet apprentissage, selon Rose et Meyer, (2002) et Pastor (2012)
sont :
• Fournir de multiples moyens de représentation, ce qui renvoie au Quoi (« ce qu'est

l'apprentissage ») et se fonde sur les différences manifestées par les apprenants.
• Fournir de multiples moyens d'action et d'expression, qui se réfère au Comment ( « la

façon dont cela se passe »).
• Offrir de multiples formes d'implication, basées sur l'existence d'un réseau cérébral et se

réfère au Pourquoi («la raison pour laquelle l’apprentissage a lieu »).

Ce NOOC cherche à établir les bases nécessaires pour concevoir et développer des cours
basés sur un modèle de microapprentissage, d'un point de vue théorico-pratique, pour
l'amélioration de la pratique d'enseignement numérique flexible, en construisant un réseau
d'apprentissage distribué.
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Ressources Éducatives Libres (REL) 

Le NOOC Design de Programmes d’Apprentissages Numériques Flexibles fournit des exemples 
d'outils numériques tels que Genial.ly, Educaplay, 3DVista et des contenus multimédias. (Toutes 
ces ressources sont sous-titrées en français).

Exploring Digital and Flexible 
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Design of Flexible Training 
Programs

Flexible Learning objects

Introduction to the Nooc Flexible Learning 
Methodologies

Design Flexible Training 
Programmes
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Universal Design for Learning Design Flexible and 
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Flexible Learning Methodologies
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TENDANCES ÉMERGENTES : Durabilité et 
Accessibilité des REL et Intelligence 

Artificielle dans l’Éducation

MAG Uninettuno srl (Italie)

Durabilité et Accessibilité des Ressources Éducatives Libres (REL)

Le projet ENID-TEACH, en concevant des cours de formation sur l'éducation numérique flexible,
est en soi un espace d'expérimentation de technologies numériques innovantes. C'est ainsi que
les Ressources Éducatives Liibres (REL) d'ENID-TEACH ont été introduites dans les cinq
différents NOOC. Elles utilisent des outils innovants pour transmettre des connaissances de
manière interactive et attrayante et pour illustrer la manière dont les outils innovants peuvent être
utilisés pour concevoir de nouveaux matériels pour l'éducation numérique et flexible. Des vidéos
interactives, des escape games numériques, des présentations interactives et des vidéos
immersives à 360° ont été produites, en accordant une grande attention, non seulement à
l'innovation et à l'interactivité, mais aussi à la réutilisation et à l'accessibilité.

Réutilisation

Les vidéos produites sont disponibles sur la chaîne YouTube du projet et peuvent être librement
intégrées dans des sites web ou des plateformes d'apprentissage en ligne, ce qui les rend
facilement accessibles et adaptables à différents contextes éducatifs. Les REL interactives
offrent un haut degré de réutilisation. Les contenus créés avec Genial.ly présentent des
caractéristiques qui leur permettent d'être facilement intégrés dans des sites web, des médias
sociaux et des plateformes éducatives. En outre, ils ont été publiés en mode « réutilisable », ce
qui permet à tout utilisateur de Genial.ly de les intégrer dans son propre environnement de travail
et de les modifier librement pour répondre à ses propres besoins. Les contenus créés par
l'intermédiaire de la plateforme H5P ont également la possibilité d'être intégrés dans des sites
web. En outre, ils disposent d'une fonction de « réutilisation du contenu » qui permet soit de
télécharger la ressource hors ligne au format H5P, soit de la copier sur la plateforme cloud de
l'application : dans les deux cas, l'utilisateur peut alors la modifier et la développer davantage.
Les quiz en ligne réalisés avec Educaplay et les vidéos interactives à 360° peuvent également
être intégrés dans d'autres sites web. Cette stratégie est conçue pour assurer la durabilité du
projet, afin de garantir que les résultats perdurent une fois le projet terminé.

Accessibilité

Paradoxalement, s'il est plus facile de rendre accessibles les contenus éducatifs traditionnels
(textes, diapositives, vidéos), il est plus difficile de rendre accessibles les contenus éducatifs
interactifs qui, par leur nature même, ont des fonctions critiques pour les personnes souffrant de
handicaps sensoriels. Le problème peut être abordé, soit au niveau de la plateforme web, soit au
niveau de chaque REL.
Au niveau du site web, plusieurs modules d'extension peuvent ajouter des fonctions
d'accessibilité globale aux sites web. Installés sur l'ensemble du site web, ils respectent les
normes internationales WCAG et offrent des fonctionnalités avancées : elles vont du simple
changement des couleurs du site ou de l'agrandissement des polices de caractères à la mise en
évidence de fonctions interactives et d'une interprétation audio plus complexe d'un site web.
Une solution a été testée sur le site ENID-TEACH. Étant donné que ces extensions sont de nature
générale et ne connaissent pas le contenu des sites, la qualité du résultat dépend de leur
efficacité à interpréter le contenu, ce qui les rend plus performants pour les contenus statiques et
traditionnels que pour les contenus interactifs.
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Au niveau des REL, il est possible d'obtenir des caractéristiques d'accessibilité plus précises.
Cela prend plus de temps car il est nécessaire d'opérer au niveau de chaque REL plutôt qu'au
niveau de l'ensemble du site web. Il faut que les outils de développement des REL soient dotés
d'outils d'accessibilité. Par exemple, la plateforme Genial.ly permet de créer des REL avec des
caractéristiques d'accessibilité telles que la possibilité d'ajouter un texte alternatif aux éléments
visuels, des informations sur les étiquettes de texte et la navigation au clavier, ainsi que la
conformité au format SCROM.

Intelligence Artificielle dans l’Éducation

L'introduction de ChatGPT en novembre 2022, suivie de la diffusion rapide de nombreuses
applications basées sur les grands modèles de langage (LLM), a soudainement rendu
accessibles au public les technologies d'intelligence artificielle générative (IAG) et
d'apprentissage automatique, autrefois réservées à un petit groupe d'experts. Ce changement
perturbateur a eu un impact significatif dans de nombreux domaines, y compris l'éducation.
Plusieurs études ont examiné les applications potentielles de l'IAG dans l'éducation afin
d'améliorer l'enseignement et l'apprentissage. Le projet ENID-TEACH, qui a été conçu avant la
généralisation des LLM, a pu mener quelques expériences préliminaires, telles que l'utilisation de
l'IA pour générer automatiquement des exercices interactifs. Cependant, il est désormais clair
que l’IAG sera un élément clé de « l'éducation numérique flexible » dans les années à venir.

Certaines des utilisations les plus prometteuses de la GAI dans l'éducation sont :

• La personnalisation de l'apprentissage : L'IA permet de créer des parcours d'apprentissage
personnalisés, en adaptant le contenu et le rythme de l'enseignement aux besoins
individuels des étudiants. Cette approche augmente l'engagement et l'efficacité de
l'apprentissage en permettant aux étudiants de gérer leur propre séquence d'étude en
fonction de leurs objectifs personnels.

• Un soutien aux enseignants et aux étudiants : Les outils d'IA peuvent alléger la charge de
travail des enseignants en automatisant des tâches telles que la préparation des quiz et la
correction des devoirs. Les plateformes dotées d’IA, comme les agents conversationnels,
offrent un soutien 24/7 aux étudiants en répondant à leurs questions, en les guidant à
travers les supports de cours et en leur fournissant un retour d'information instantané. Les
enseignants peuvent ainsi se concentrer sur des activités à plus haute valeur ajoutée, ce qui
améliore la qualité de l'enseignement.

• L'évaluation et le retour d'information : L'IA offre des outils avancés pour l'évaluation et le
retour d'information. Grâce à l'analyse du langage naturel, elle peut fournir un retour
d'information opportun et personnalisé sur les progrès des étudiants. Les enseignants
peuvent obtenir des informations plus approfondies sur les progrès des élèves, ce qui
facilite des interventions plus ciblées et plus efficaces tout en favorisant un état d'esprit axé
sur le progrès chez les apprenants. Ils peuvent également être utilisés par les étudiants
pour s'auto-évaluer et comprendre leurs points forts et leurs domaines d'amélioration.

• L'apprentissage adaptatif : Ces systèmes exploitent les données relatives aux interactions et
aux comportements des étudiants pour concevoir des expériences d'apprentissage
optimales. Ces technologies ajustent dynamiquement les stratégies d'enseignement pour
répondre aux besoins individuels.

Les enseignants universitaires sont encouragés à réfléchir aux possibilités offertes par ces
technologies, en évaluant leurs potentiels et leurs limites pour les intégrer efficacement dans leur
enseignement. Ils doivent considérer que le changement est désormais inéluctable, et que
négliger l'utilisation de l'IA dans l'éducation pourrait décevoir les attentes des étudiants, qui sont
souvent des natifs du numérique et ont tendance à utiliser ces technologies sans esprit critique,
mais plus fréquemment que leurs enseignants.

En outre, les enseignants universitaires doivent tenir compte du fait que l'utilisation de l'IA en
général, et en particulier dans le domaine de l'éducation, soulève d'importantes questions en
matière d'éthique et de protection de la vie privée. Il est essentiel de veiller à ce que l'utilisation
de l'IA soit équitable et respectueuse des droits individuels en répondant aux préoccupations
relatives à la collecte et à l'analyse des données des étudiants. Étant donné que les étudiants ne
sont souvent pas conscients de ces questions, il est du devoir des enseignants de les connaître
afin de permettre une utilisation responsable et éclairée de l'IAG.
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CONCLUSION

Les conclusions de cette expérience de micro-apprentissage numérique flexible peuvent être
structurées autour de quatre axes principaux. Premièrement, la conception d'un programme de
formation axé sur des méthodologies numériques et flexibles. Deuxièmement, l'identification et
l'analyse des principaux résultats clés associés aux méthodologies mises en œuvre.
Troisièmement, l'évaluation de la qualité du programme de formation, étayée par les indices de
satisfaction obtenus. Enfin, la création et le renforcement d'un réseau international grâce à cette
initiative.

Définir les résultats clés de l'apprentissage

La conception de programmes de formation basés sur le micro-apprentissage, tels que les
micro-leçons et les NOOC (NANO Open, Massive and Online Courses), constitue une stratégie
éducative innovante qui répond aux exigences de flexibilité pédagogique et logistique.
L'expérience développée sur trois ans et quatre éditions de NOOC dans le cadre du projet
ENID-Tech a impliqué un effort significatif à la fois pour l'équipe de conception et le personnel
enseignant, en établissant un modèle d'apprentissage qui facilite l'accès agile et flexible à
l'ensemble de la population participante.
Dans ce cas, les participants ciblés étaient des professeurs d'université, un groupe qui fait face
à des défis spécifiques. D'une part, leur lourde charge de travail peut rendre difficile non
seulement la participation à des programmes de formation complémentaire, mais aussi
l'achèvement des cours qu'ils ont commencés. D'autre part, ce groupe se distingue par un
engagement important en faveur de l'innovation et de l'innovation.

Les résultats d'apprentissage-clés des méthodologies analysées, intégrés comme acquis, sont :

• La conception de cours axée sur la connexion disciplinaire et l'autonomie des étudiants,
garantissant la flexibilité, l'accessibilité et la numérisation du contenu.

• L'adaptation des programmes de formation à des contextes réels et interdisciplinaires, en
utilisant des méthodologies collaboratives et fondées sur l'enquête pour résoudre des
problèmes pratiques et concevoir des projets innovants.

• L'utilisation d'outils numériques et de stratégies actives qui encouragent la participation
active des étudiants et l'applicabilité dans différents contextes éducatifs.

• La mise en œuvre de stratégies d'évaluation mixtes, telles que l'examen par les pairs et les
forums de réflexion, qui favorisent l'apprentissage collaboratif et la constitution de
communautés de pratique.

• La personnalisation de parcours d'apprentissage adaptés aux besoins de divers publics,
intégrant des approches centrées sur l'apprenant, telles que les classes inversées et les
projets visant à développer la pensée critique.

• Le développement de cours basés sur le micro-apprentissage qui donnent la priorité à
l'accessibilité, à la multimodalité et à l'interactivité, en promouvant des pratiques
d'enseignement innovantes et l'apprentissage distribué en réseau.

Évaluer la qualité des NOOC : la satisfaction des participants

Ce guide de bonnes pratiques ne peut se terminer sans mentionner ce que les participants ont
pensé des cours auxquels ils ont pris part lors des quatre éditions des NOOC. L'évaluation
faisait partie intégrante du processus itératif visant à modifier le contenu en fonction du retour
d'information. À cette fin, les partenaires du consortium ont élaboré un outil d'évaluation
multilingue (un questionnaire) et l'ont appliqué à tous les cours et à toutes les itérations.
L'évaluation a porté sur différents aspects : structure et organisation du cours, plateforme
d'apprentissage en ligne, contenu, ressources, activités et ... évaluation.
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D'une manière générale, les résultats indiquent un niveau élevé de satisfaction, les réponses
des participants s'élevant à 80 % ou plus, dans la plupart des dimensions. Les défis qui
subsistent dans ce type de formation sont le renforcement des processus de communication
ainsi que la cohésion des groupes et la facilité d'utilisation des outils.

Dans l'ensemble, les participants ont exprimé une satisfaction générale positive à l'égard de
l'expérience d'apprentissage des cours NOOC et de la perception de l'applicabilité des
propositions et scénarios pédagogiques aux contextes éducatifs académiques dans leurs
établissements d'enseignement supérieur à travers l'Europe.

Ce contrôle de qualité confirme que les NOOC répondent à une certaine demande des
enseignants et des professeurs : leur calendrier resserré et leurs objectifs spécifiques avec de
petites tâches confirment qu'ils répondent à certaines attentes orientées vers des objectifs
avérés, avec des résultats mesurables.

La composante numérique de la formation était également conforme aux attentes, car les
professeurs et les enseignants ont besoin d'une mise à jour constante dans l'acquisition de
nouvelles compétences numériques afin de rester en phase avec leur population étudiante.
Le développement des REL interactives et des REL descriptives a également répondu aux
besoins de pouvoir réutiliser et recycler certaines ressources et de pouvoir y accéder de
manière asynchrone. Toutes les REL resteront accessibles sur le site web du projet pendant
cinq ans, jusqu'en 2030.

Rejoindre le réseau

Enfin, la création et le développement du réseau ReCoIn-TaD représentent un renforcement
important des relations interactionnelles entre les membres des universités, qui agissent sur la
force des liens faibles, facilitant l'échange d'expériences innovantes et l'acquisition de
nouvelles informations. Ce réseau s'étend également à d'autres professionnels et professeurs
intéressés par le partage de bonnes pratiques, offrant des solutions qui s'adaptent à différents
scénarios en fonction des circonstances.

Nous vous invitons à faire partie de cette communauté dynamique et enrichissante ! Inscrivez-
vous et contribuez à l'échange de connaissances et à la construction d'un avenir éducatif plus
collaboratif et innovant.
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Pour en savoir plus sur ce sujet,

visiter notre site web !

Explorez toutes nos ressources 
pédagogiques sur la conception de 

programmes d’apprentissage flexibles en 
cliquant ici!

Inscrivez-vous à la communauté ReCoIn-TaD 
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