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Présentation

Présentation

Sonia Santovena-Casal

Coordinateur du projet Enid-Teach (European
Network for D-Flexible Teaching)

Introduction

L'objectif est de former en ligne les enseignants a des pratiques d'enseignement
numérique flexibles (connectées, collaboratives et de recherche, actives et
investies) et a la création de contenus accessibles et inclusifs. Pour ce faire, nous
utiliserons une méthodologie basée sur le microlearning (microlessons et Nano
Open Online Courses) fondée sur un modele pédagogique critique, social et basé
sur les réseaux ou les pratiques d'enseignement critiques et sociales convergent.
Un autre objectif est de créer une valeur ajoutée pour le programme Erasmus+
en offrant un programme de formation en ligne dans des méthodologies

innovantes, numériques et multilingues.
Programme de micro-apprentissage

Tous les CNO partagent les trois éléments innovants indiqués ci-dessus : modéle
pédagogique distribué, modele mixte et flexible, programme de

microapprentissage et configuration en tant que CNO.

Le programme de microapprentissage est basé sur des microlecons ou des
pépites d'apprentissage dans de multiples formats complémentaires, ou le
contenu est fragmenté en petites étapes pour rationaliser le processus
d'apprentissage. L'interconnexion des contenus facilite [l'acquisition des

compétences numeériques d'une maniere divertissante et agile, en reliant le
5
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contenu théorigque a la pratique, aux activités d'auto-évaluation, a la discussion
et a I'évaluation finale, le tout sous différents formats. Il est également enseigné
en tant que NOOC. Le modéle permet d'apprentissage intégrer I'a dans la
pratique quotidienne de I'enseignement en présentant des lecons courtes et des
activités rapides et rationalisées. Il permet un apprentissage adapté aux agendas
individuels des enseignants, un acces au contenu partout et a tout moment, et

I'intercalation d'un contenu actif, réfléchi et critique, agile et interactif.
Présentation générale de chague méethodologie

Basado en Santovefia-Casal (2022), Cartografias Cartografia de la sociedad y

educacion digital (Investigacion y analisis de perspectivas), Tirant Lo Blanch.
NOOC 1. Méthodologies connecteées et critiques

Dans ce NOOC, les enseignants sont formés au travail sur les médias sociaux
(interpersonnels et numériques) et a la pensée critique. Nous exploiterons
I'apprentissage connecté pour mettre I'accent sur I'hyperconnexion, la mise en
réseau et I'apprentissage collaboratif afin de souligner I'importance des sociales
et variables interpersonnelles dans l'acquisition des connaissances dans la
société numeérique. Dans ce contexte, la désinformation est un phénomeéne
spécifique au développement de la société moderne qui, dans la société
numérique, est devenu un probléme social mondial sans frontieres. La pensée
critique est la pierre angulaire nécessaire pour évoluer de maniére crédible dans
la société numérique et facilite la prise de décision, ce processus étant plus
important que le produit final, car la pensée critique ne se limite pas a la prise de
décisions appropriées - c'est la maniére de penser a quelque chose qui permet

une pensée d'une qualité supérieure.
NOOC 2. Méthodes de collaboration et de recherche

Dans ce cours NOOC, les enseignants seront formés pour développer des
processus d'apprentissage en ligne et un travail collaboratif de maniére
connectée. Le cours part du principe qu'il ne s'agit pas seulement d'un bon travail
d'équipe sans partage d'un espace physique, mais qu'il implique de nombreuses

6
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autres aptitudes, compétences et attitudes qui doivent étre apprises et
travaillées. Ce type d'activité met I'accent sur le processus de construction du
travail plutét que sur le résultat final, ce qui représente un changement profond
dans la conception de notre modele d'éducation verticale, ou I'enseignant
transmet des connaissances aux étudiants qui les reproduisent de différentes
maniéres, vers une plus idée horizontale et constructiviste ( ). A l'université,
I'application de méthodologies collaboratives au domaine de la recherche est

essentielle pour les enseignants comme pour les étudiants.
NOOC 3. Méthodes actives et ludiques

Les enseignants seront formés a des pratiques basées sur les ingrédients actifs
de la nouvelle école et a I'application d'environnements de gamification dans des
contextes professionnels et universitaires. L'importance de ces méthodologies
repose sur le potentiel de développement de pratiques didactiques ou les
étudiants se sentent propriétaires de la construction collective de la
connaissance et de leur processus d'apprentissage. Une approche spécifique est
adoptée pour faire de I'apprentissage une réalité active, significative et critique.
La méthodologie axée sur les processus de gamification est basée sur la
composante active du jeu et sur son importance dans les sphéres
professionnelles, universitaires et éducatives. Grace aux processus de
gamification, la créativité est développée et la relation entre le concept

académique et la realité est renforcée.
NOOC 4. Méthodes inversées

Ce modele hybride se caractérise par sa flexibilité et sa capacité a s'adapter aux
étudiants et aux caractéristiques des matiéres enseignées. Les enseignants
seront formés a la conception de programmes flexibles et a la gestion de

différents processus de communication.

Les modeles hybrides ont été les plus utilisés pendant la pandémie pour
combiner la présence physique et l'interaction en ligne, ainsi que l'incorporation
de plus en plus fréquente d'éléments numeériques connectés, mais ils ont pris la

forme de réponses ad hoc plutdt que d'un modéle d'apprentissage stable.



NOOC 5. Conception de programmes d'apprentissage en

flexiblesligne

Dans ce NOOC, les enseignants apprendront a concevoir un modéle dans le
cadre pédagogique, c'est-a-dire des modéles congus spécifiguement pour ces
environnements d'apprentissage, ou les technologies et méthodologies virtuelles
sont combinées avec des sessions sur le terrain. Un ensemble de méthodologies,
de ressources et de contenus sont intégrés, donnant lieu a de nouveaux modeles
pédagogiques avec autant de variabilité que d'éléments différentiels trouvés dans
la salle de classe.



Méthodologies connectées et critiques

1.connectées Méthodologies et critiques

Sonia Santoveifa-Casal et Susana Regina Lopez

Universidad Nacional De Educacion A Distancia (UNED)

Définition

La méthodologie connectiviste et critique fait référence a une méthodologie
d'apprentissage et d'enseignement basée sur deux éléments fondamentaux,
d'une part, I'apprentissage et, d'autre part, I'apprentissage par la pensée critique.

Selon Santovefia-Casal (2021, 2022), I'connectiviste apprentissage connectiviste

La pensée critique est une pensée réfléchie, 'cest une compétence et
un engagement dans la réalisation d'une activité réfléchie et, ajoute-
t-il, c'est cette pensée qui est basée sur le raisonnement et la
réflexion pour prendre des décisions (Ennis, 1987). C'est une fagon de
penser qui nous permet de prendre des décisions en connaissance de
cause (rechercher, sélectionner, intégrer et évaluer l'information), le
processus de prise de décision étant plus important que le produit
final, car la pensée critique va au-dela de la prise de décisions

appropriées (Santovefia-Casal, 2021).

bY

La méthodologie connectiviste et critique fait référence a une méthodologie
d'apprentissage et d'enseignement basée sur deux éléments fondamentaux,
d'une part, l'apprentissage et, d'autre part, I'apprentissage par la pensée critique.

Selon Santovefia-Casal (2021, 2022), I'connectiviste apprentissage connectiviste

La pensée critique est une pensée réfléchie, c'est une compétence et un
engagement dans la réalisation d'une activité réfléchie et, ajoute-t-il, c'est cette
pensée qui est basée sur le raisonnement et la réflexion pour prendre des

décisions (Ennis, 1987). C'est une facon de penser qui nous permet de prendre
9
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des décisions en connaissance de cause (rechercher, sélectionner, intégrer et
évaluer l'information), le processus de prise de décision étant plus important que
le produit final, car la pensée critique va au-dela de la prise de décisions

appropriées (Santovefia-Casal, 2021).
Description

Pour expliquer l'apprentissage en réseau, Siemens (2012) propose un cadre
théorique spécifique : le connectivisme. Nous apprenons grace aux connexions
entre les nceuds. Il se développe par l'intégration entre diverses sources
d'information, de points de vue et de pluralité d'opinions. C'est ce cadre théorique
qui définit 'apprentissage connecté, qui, de notre point de vue, est toujours

inexorablement associé a la pensée critique.

La méthodologie basée sur I'apprentissage connecté et critique se concentre sur
un processus d'apprentissage en réseau. Si nous rappelons la théorie de
Siemens (2012), entre autres caractéristiques, cet apprentissage implique que
chaque personne peut décider quoi apprendre, quand, ou, ainsi que le sens
gu'elle donne a l'information qu'elle recoit. Les réseaux interpersonnels et les
réseaux numériques constituent le contexte dans lequel ces informations
circulent entre des nceuds qui leur donnent de multiples interprétations.

connectiviste

Dans l'apprentissage connecté et critique, trois éléments fondamentaux entrent
en jeu, un processus de convergence a lieu entre les cognitifs, de communication
et de processus ; trois éléments qui sont intrinsequement liés : le traitement
cognitif se référe principalement a la mise en ceuvre d'une pensée critique et
réfléchie ; le processus de communication est directement lié a notre capacité a
diffuser des informations et a échanger des connaissances, a exprimer, débattre
et défendre des idées ; et dans la socialisation socialisation dans les réseaux
sociaux, il est important de créer des processus de cohésion et d'affiliation qui
peuvent conduire a la génération de communautés avec des objectifs partagés
(Santoveia-Casal, 2022).

10
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L'apprentissage en réseau se déroule dans des situations sociales et a travers
des processus de travail de groupe, donnant lieu a un apprentissage collaboratif
et ouvrant de grandes possibilités pour I'émergence d'une pensée commune
critique et réfléchie. La pensée critique fait référence a la maniére dont nous
sélectionnons, interprétons, comprenons et intégrons l'information et a la maniére
dont nous le faisons de maniére critique et réfléchie. Elle doit étre comprise, en
bref, dans un cadre de participation active, de connexions et de relations, qui va
au-dela d'une conception pédagogique basée sur une plateforme (Santovefia-
Casal, 2021, 2022).

Pour I'application de cette méthodologie, il est proposé de concevoir une activité
basée sur les réseaux sociaux numeérigues, qu'il s'agisse de réseaux internes ou
externes a l'institution (privés ou logiciels libres). L'important est de faciliter un
support qui rende possible les relations interpersonnelles et le travail en groupe.
Le processus d'apprentissage en réseau se développera d'abord par un travalil
individuel d'étude et de réflexion sur les contenus académiques, puis d'immersion
dans le réseau d'interactions (numériques ou non), pour passer ensuite a une
phase sociale de participation effective au réseau et de réflexion et d'analyse des
contributions du reste du groupe. Enfin, les étudiants effectueront une analyse
réflexive de I'expérience de groupe, ainsi que la préparation d'un rapport final

comprenant la description et I'analyse de cette expérience.

Références

Ennis, R. H. (1987). A taxonomy of critical thinking dispositions and abilities, dans
J. B. Baron, y R. J. Sternberg (Eds.), Teaching Thinking Skills, 9-26. New York :

Freeman and Company.
Santovefia-Casal (2021). Entre Redes, Tirant Lo Blanch

Santovefia-Casal (2022), Cartografias Cartografia de la sociedad y educacién

digital (Investigacion y analisis de perspectivas), Tirant Lo Blanch.

Siemens (2012). Conferencia Conectivismo - Lima. hitps://www.
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Siemens, G. y Weller, M. (coord.) (2005). Connectivism : Une théorie de
I'apprentissage pour I'ere numérique,
https://jotamac.typepad.com/jotamacs_weblog/files/Connectivism.pdf
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Méthodologies de collaboration et de recherche

2.Méthodes de collaboration et de

recherche

Irene Méndez Sanchez et Susana Regina Lopez

Définition

Nous entendons par apprentissage collaboratif celui qui se déroule dans un
contexte socioculturel et sur la base du constructivisme social, avec Vygotsky
comme précurseur et référent. Ce courant de pensée considere l'individu comme
le résultat d'un processus historique et social ou la connaissance implique une
interaction entre le sujet et I'environnement social. L'apprentissage est compris,
dans ce cadre, comme une sociale, donné activité et collaborative. Ainsi,
I'apprentissage collaboratif s'inscrit dans la théorie du constructivisme social
(Gosden, 1994) et se contextualisée concrétise dans la construction de
connaissances par l'interaction avec un groupe et par des taches réalisées en

collaboration avec d'autres.

L'apprentissage collaboratif est un apprentissage qui amene les étudiants a
construire des connaissances par lI'exploration, la discussion, la négociation et le
débat. Le role de I'enseighant dans ce contexte est simplement de guider et de
faciliter le processus et se limite a la présentation et a l'introduction du sujet, ainsi
gu'au suivi du processus. Leurs points de vue doivent étre discutés, contestés ou
confirmés par l'interaction du groupe et le dialogue constant entre les membres

du groupe et I'enseignant.
Description

Description

13
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L'environnement devient une composante fondamentale de |'‘apprentissage,
comme le proposent les auteurs qui défendent l'idée de "personne plus
environnement" (Pea, 1993 ; Perkins, 2001). Ces auteurs considerent que
"l'esprit ne travaille pas seul" et introduisent le concept de cognition distribuée, a
partir duquel le processus de connaissance est distribué physiquement,

socialement et symboliquement.

A ce stade, il convient de faire la distinction entre deux concepts qui, bien que
liés, renvoient a des processus cognitifs différents et aboutissent a des résultats
différents lorsqu'il s'agit de la production d'un travail effectué en groupe. Il s'agit

de la distinction entre le travail coopératif et le travail collaboratif.

Des auteurs tels que Slavin (1989) et Johnson et Johnson (1986) affirment que
le travail coopératif implique un degré élevé d'engagement dans la tache et une
attitude a I'échange d'idées. Dans un groupe de travail présentant ces
caractéristiques, le résultat du travail montre que le groupe est plus que la somme
de ses parties, et tous les apprenants obtiennent de meilleurs résultats que s'ils
avaient travaillé seuls. Johnson et Johnson (1999) considerent que la
coopération entre pairs implique cing éléments essentiels : 1- L'interdépendance
positive, ou les membres d'un groupe poursuivent un objectif commun et
partagent des ressources et des informations. 2- La promotion de l'interaction,
ou les membres d'un groupe s'aident mutuellement a travailler de maniere
efficace et efficiente, grace a la contribution individuelle de chague membre. 3-
La responsabilité individuelle, ou chague membre du groupe est responsable de
sa contribution individuelle et de la maniere dont cette contribution contribue a
I'apprentissage de tous. 4- Les compétences et les capacités de travail en
groupe, qui impliqguent que chaque membre communique, soutienne les autres
et résolve les conflits avec un autre membre de maniere constructive. 5-
L'interaction positive, qui encourage chacun a maintenir une bonne relation de
coopération avec les autres et a étre disposé a donner et a recevoir un retour

d'information et une critique constructifs sur ses contributions.favorable

En revenant a la distinction entre collaboration et coopération, nous considérons
I'idée d'Osuna-Acedo (2011) qui nous avertit que lI'apprentissage collaboratif a

une approche socioculturelle, tandis que l'apprentissage coopératif a une
14
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approche piagétienne du constructivisme. Ce dernier implique la distribution des
taches par les enseignants au sein d'un groupe travaillant pour atteindre un
objectif commun de maniére non compétitive. Chaque éléve se voit confier une
tache spécifique dont il est responsable, puis la tache est partagée avec le reste
du groupe. L'apprentissage collaboratif implique de laisser la principale
responsabilité de I'apprentissage aux étudiants, sans nécessiter un niveau élevé

d'intervention de la part de I'enseignant (p.16).

Dans le contexte de I'éducation numérique, il est essentiel d'accorder une
importance particuliere & la communication interpersonnelle, de faciliter le travalil
collaboratif, de suivre les progrés du groupe, tant individuellement que
collectivement, et de faciliter l'interaction pour la résolution d'activités de groupe

ou la médiation technologique est pertinente.

Les méthodologies numériques collaboratives favorisent le développement du
processus d'apprentissage lui-méme par le renforcement du processus de
communication et le traitement de l'information en groupe. Ce travail collaboratif
et coopératif favorise la création de liens d'interdépendance positive et de
responsabilité (Unesco, 2014). C'est I'un des objectifs que nous considérons

comme les plus importants dans ce contexte.

D'un point de vue plus personnel, le partage des expériences personnelles est la
clé de l'apprentissage collaboratif (Barab, Thomas et Merrill, 2001). lls se réferent
en particulier aux environnements virtuels en tant qu'espaces plus participatifs,
qui élargissent les possibilités de recherche, de communication et de partage des
connaissances. Dans les environnements numeériques, la collaboration entre
pairs est évidente dans les expériences d'écriture collaborative, telles que les
communautés de "Booktubers" qui font des critiques de livres et publient des
vidéos sur Internet pour partager leurs opinions, ce qui génére une communauté
active de recommandations littéraires entre pairs lecteurs par le biais du Web.
entre pairs La socialisation d'expériences, de contenus et d'informations est
également un exemple des possibilités et de la promotion de I'apprentissage

collaboratif.
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Selon Anderson, Scagnoli & Stephens, (2005), le succeés de l'apprentissage
collaboratif dans I'éducation numérique dépend de plusieurs facteurs, dont, d'une
part, le choix des applications et des plateformes qui permettent la
communication et le développement d'activités collaboratives, ainsi que
I'utilisation qui en est faite et, d'autre part, le réle de I'enseignant en tant qu'agent
motivant pour les étudiants dans le processus participatif/collaboratif. Entre
autres, les réseaux, les forums et les blogs sont mis en évidence comme des
espaces favorisant I'apprentissage collaboratif : forums, blogs, wikis, réseaux
sociaux, entre autres. Parmi les activités, on trouve I'examen et la critique du
travail entre pairs, la création de projets communs ou de dynamiques qui

contribuent a l'interaction, comme les jeux de role.

Comme nous l'avons mentionné dans les paragraphes précédents et a la suite
de Mora-Vicarioli et Hooper-Simpson (2016), le changement de réle, tant pour
les enseignants que pour les étudiants, en termes de travail collaboratif dans les
espaces virtuels, implique également d'autres changements liés, par exemple,
au matériel, aux activités et a leurs instructions ou, plus spécifiguement, au

processus de médiation qui, dans les environnements virtuels, sera nécessaire :
1. l'ouverture et la flexibilité du processus éducatif

2. Apprentissage autogéré

3. Espaces de réflexion

4. Gestion des environnements motivationnels

5. Evaluation continue du processus d'apprentissage

Enfin, il convient de souligner la valeur du travail collaboratif dans les instances
de recherche. En ce sens, le travail collaboratif peut étre I'objet de la recherche,
par exemple, comme la recherche sur les groupes d'apprentissage est elle-méme
I'objet de I'analyse. Mais la collaboration peut également étre comprise comme
un apport facilitant la tache de I'équipe de recherche. La réflexion collaborative
sur les résultats de la recherche implique d'aller au-dela de I'analyse individuelle
des données.

16
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Selon Cano (1996), la recherche collaborative est une maniére de construire des
connaissances dont il convient de souligner certains aspects pertinents, tels que
le climat de travail qu'elle génére parmi les participants ou la construction
conjointe d'une méthodologie qui permet de développer des connaissances en
collaboration. Il s'agit d'un processus dans lequel les membres du groupe doivent
apprendre a identifier et & respecter les connaissances et les compétences
préalables que chacun apporte, afin de développer des projets de recherche de

maniere efficace et enrichie.

Pour ce faire, les technologies sont des outils précieux pour favoriser I'analyse
collaborative en partageant des cas, en éditant des documents communs et en
socialisant des données ou des résultats pour les soumettre au jugement et au
retour d'information de I'équipe de travail. Dans ce cadre, les réseaux sociaux
jouent un réle important dans I'échange et la mise a jour des chercheurs, qu'ils
soient nouveaux ou déja formés, car ils permettent de partager des informations,
des publications et des événements académiques ou les résultats de la
recherche sont socialisés, ce qui donne lieu a la production collaborative de

connaissances.

Enfin, dans le domaine de la recherche en éducation, en particulier, les
institutions et les agents qui y participent sont hétérogénes et divers, et c'est
précisément la que réside la richesse de la recherche dans ce domaine. La
collaboration entre institutions est fondamentale, comme I'affirment Loan-Clarke
et Preston (2002), qui soulignent certains avantages de la recherche
collaborative, parmi lesquels Dominguez-Gaona et al. (2015) soulignent : qu™
une meilleure utilisation est faite des talents individuels et le transfert de
connaissances et de compétences est favorisé, qu'il s'agit d'une source de
stimulation et de créativité qui fournit un compagnonnage intellectuel, qu'elle
élargit les réseaux de recherche individuels et favorise la dissémination des

projets ".
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3.Méthodes actives et ludiques

Carmen Cantillo, M2 Jesus Roldan, Eva M2 Guimenez

Mufoz et Cristina Sanchez

Définition

Le processus d'enseignement nécessite une planification préalable qui régit les
eléments du programme, parmi lesquels les stratégies méthodologiques
organisées par les enseignants, de maniére consciente et réfléchie, dans le but
de permettre lI'apprentissage des étudiants et la réalisation des objectifs fixés. La
conception du curriculum doit donc se fonder sur l'analyse du contexte et des
eleves afin de créer des expériences d'apprentissage qui tiennent compte de

leurs ressources, de leurs compétences et de leurs intéréts.

Selon Diaz et al. (2017), l'utilisation du jeu comme stratégie d'apprentissage
permet l'acquisition de stratégies de base et l'intégration sociale tout en favorisant
un apprentissage profond, réflexif et critique (p. 135). Ce type d'apprentissage
est défini comme de I'éducommunication et prone la participation active des
apprenants lors de la production et de la réception d'informations. Lopez (2007)
considere les nouveaux médias comme des mécanismes facilitant la construction
d'espaces d'apprentissage démocratiques. Deterding et al. (2011) soulignent
I'intention de la gamification de "rendre un produit, un service ou une application
plus amusant, plus engageant et plus motivant". Pour sa part, Bunchball (2010)
indique que son objectif est de "parvenir & la participation et a l'implication des
utilisateurs”, Zichermann (2012) parle d"engager les utilisateurs" et Burke (2011)

d"activités amusantes".

Par conséquent, nous pouvons affirmer que la gamification est directement liée
a trois aspects fondamentaux : la motivation de l'utilisateur, I'implication et le
plaisir. Roa et al (2021) énumerent les principaux avantages de l'utilisation de

cette méthodologie, parmi lesquels nous pouvons souligner l'augmentation de la
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motivation des étudiants, I'amélioration de la connaissance de soi, la promotion
de la coopération lors du travail en équipe, I'amélioration de la rétention de
connaissances acquises de maniere significative, la possibilité de connaitre les
progrés grace au retour d'information, l'opportunité de créer un environnement
d'apprentissage sir, etc. Cependant, nous ne pouvons pas oublier que dans tout
ce processus, il est nécessaire de trouver un équilibre entre le caractére ludique
et formatif, en plus des compétences numériques requises implicitement dans

l'utilisation de ces ressources technologiques.

Une stratégie méthodologique conforme a cette approche éducative est
I'utilisation de la gamification en classe, basée sur l'inclusion des TIC en tant que
référence. Il s'agit d'intégrer des éléments ludiques dans des contextes non
ludiques afin d'encourager la motivation et de promouvoir la participation comme

moteur de changement.

Tant les étudiants que les enseignants considerent que l'incorporation de la
gamification en tant que stratégie méthodologique est essentielle (Gil-Quintana
et Prieto, 2020), car elle offre une série d'avantages tels que : lI'obtention d'une
attention soutenue, un apprentissage plus productif et plus complet,
I'engagement, la participation et la construction de réseaux de soutien entre les

étudiants.

Le systeme éducatif traditionnel commence a utiliser cette méthodologie, alors
gue la gamification reste un défi pour les personnes engagées dans une

pédagogie interactive, participative et horizontale.
Description

La gamification utilise des éléments de conception de jeux dans des contextes
non ludiques pour rechercher des défis et motiver l'action (Deterding, Dixon,
Khaled et Nacke, cités dans Alcaraz et Gonzalez, 2019), elle vise a couvrir les
objectifs d'enseignement dans le contexte de la salle de classe pour garantir un
apprentissage significatif. La gamification correspond a une méthodologie utilisée
en classe pour réaliser une action pédagogique et se distingue du gaming en ce

gu'elle est réalisée pour le simple plaisir de jouer et sans intention pédagogique.
21



Méthodes actives et ludiques

Le choix de cette méthodologie est di aux grands avantages qu'elle apporte aux
apprenants. Borras (2015) souligne entre autres l'activation de la motivation pour
I'apprentissage, le retour d'information constant, un apprentissage plus
significatif, des résultats plus mesurables, la génération de compétences
appropriées et d'une culture numérique. Les apprenants deviennent plus

autonomes, compétitifs et collaboratifs.ainsi

La motivation est un facteur clé de la ludification, car pour que I'apprentissage ait
un sens, les étudiants doivent étre motivés. La motivation implique la
participation, la concentration et, surtout, elle éveille le désir de faire quelque
chose. L'apprentissage gamifié doit donc étre motivant a tout moment et la fagon
d'y parvenir est de prendre en compte la théorie du flux de Csikszentmihalyi et
Nakamura (citée dans Reyes, 2018), qui stipule que les activités réalisées par le
sujet doivent poser un défi possible a atteindre, sans perdre de vue les objectifs
qui posent un défi et une réponse ou un retour de l'activité réalisée, qu'elle soit

surmontée ou gu'elle soit réussie ou échouée.

La conception d'une activité gamifiée est totalement liée aux éléments de jeu
utilisés, qui marqueront l'apprentissage et le succes ou I'échec de l'activité
projetée. Il est essentiel de partir de I'application de criteres pédagogiques et
d'une analyse du fonctionnement et de I'utilisation des ressources a incorporer.
Sans oublier les émotions suscitées dans ce processus, car elles marqueront le
degré d'apprentissage et l'implication des éléves (Foncubierta et Rodriguez,
2014).

Le lien entre la gamification et la composante émotionnelle est trés étroit. En
effet, tout ce qui fait appel aux sens ou implique une relation directe avec une
expérience d'apprentissage en tant que chose ressentie, expérimentale et

émotionnellement active. Ce qui manque d'émotion n'attire pas notre attention
(p. 4).

Ces auteurs reconnaissent une amélioration des facteurs affectifs suivants grace

a la gamification :

- Dépendance positive : défis.

22



Méthodes actives et ludiques

Curiosité et apprentissage par I'expérience : récit, imagination...
Protection de l'image de soi et motivation : .création et conception d'un
avatar

Sens de la compétition : scores, classements, tableaux de bord...
Autonomie : prise d'initiatives, renforcement de la confiance en soi, barres
de progres et de réussite.

Tolérance a l'erreur : .réflexion sur le jeu et retour d'information instantané

Sur la base de Foncubierta et Rodriguez (2014) et de ce qui est passé en revue

dans le blog (Editorial Planeta, 2015), nous soulignons les phases les plus

importantes a suivre dans la salle de classe :aulaPlaneta

Définir un objectif : clair quel est le but et quelles sont les compétences
gue les étudiants vont acquérir.

Lest encadrée ‘'activité par un récit : I'apprentissage est enveloppé dans
un environnement imaginatif qui offre proximité et confort, encourage
I'attention et .développe la créativité

Proposez un défi : spécifique cela encouragera une participation de la part
des motivée étudiants.

Etablir certaines régles : des régles concrétes pour une concurrence saine
et une participation .ordonnée

Permettez a chaque éléve de créer son propre avatar : pour briser la
barriere de I'embarras et renforcer I'estime de soi.

Créer un systeme de : récompense observer le comportement, les
attitudes, la participation et vérifier les progres.

Proposer un concours avec classement : les éléves peuvent voir leurs
progres, ce qui encourage leur motivation grace a une saine concurrence.
Etablir des niveaux de difficulté croissante : en fonction des progrés
réalisés par chaque participant.

Fournir un retour d'information apres avoir corrigé les erreurs : de cette
maniere, I'éleve considérera les erreurs comme quelque chose de naturel

et qu'il est capable de surmonter.

23



Méthodes actives et ludiques

Références

Alcaraz, C. & Gonzalez, V. (novembre 2019). Gamificacion y ELE. ¢Moda

pasajera o ha venido para quedarse ? E_SEDLL. Récupéré

Borras, O. (2015). Fundamentos de la gamificacion. (Thése de doctorat).

Universidad Politécnica de Madrid, Madrid.

Bunchball (2010). Gamification 101 : An Introduction to the Use of Game
Dynamics to Influence Behavior (Introduction a l'utilisation de la dynamique du
jeu pour influencer le comportement). 17 de marzo de 2020, de White Paper.
http://indglobal.

Burke, B. (20 de diciembre de 2011). Innovation Insight : Gamification Adds Fun
and Innovation to Inspire Engagement (La gamification ajoute du plaisir et de
I'innovation pour inspirer I'engagement). Gartner

https://www.gartner.com/en/documents/1879916/innovation-insight-

gamification-addsfun-and-innovation

Deterding, S., Dixon, D., Kahled, R. y Lennart, N. (2011). From game design
elements to gamefulness : Defining "Gamification”, en MindTrek 11 Proceedings
of the 15th International Academic MindTrek [Conferencia] Envisioning Future
Media Environments. Nueva York : ACM New York. ACM. https://doi.

Diaz-Delgado, N., Aparici, R. et Garcia-Marin, D. (2018). Gamificacion en
espacios educativos. En R. Aparici, & D. Garcia-Marin, Comunicar y educar en

el mundo que viene (pags. 135-156). Barcelona : Gedisa.

Foncubierta, J. et Rodriguez, C. (2014). Didactica de la gamificacién en la clase

de espafiol. 18 de marzo de 2020, de Editorial Edinumen. Recuperado de

Gil-Quintana, J. et Prieto Jurado, E. (2020). La realidad de la gamificacién en
educacion primaria. Perfiles Educativos, 42(168), 107-123.
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167¢e.2020.168.59173.

24


http://jndglobal.com/wp-content/uploads/2011/05/gamification1011.pdf
https://www.gartner.com/en/documents/1879916/innovation-insight-gamification-addsfun-and-innovation
https://www.gartner.com/en/documents/1879916/innovation-insight-gamification-addsfun-and-innovation
https://www.gartner.com/en/documents/1879916/innovation-insight-gamification-addsfun-and-innovation
https://doi.org/10.1145/2181037.2181040

Grupo Planeta (11 de agosto de 2015). Cémo aplicar el aprendizaje basado en
juegos en el aula [Infografia] AulaPlaneta

Reyes Jofré, D. (2018). Gamification des espaces virtuels d'apprentissage.
Contextos : Estudios De Humanidades y Ciencias Sociales, (41). Récupéré a
partir de

Roa Gonzélez, J., Sanchez Sanchez, A. & Sanchez Sanchez, N. (2021).
Evaluacion de la implantacion de la Gamificacion como metodologia activa en la
Educacion Secundaria espafiola. REIDOCREA, 10 (12), 1-9.

Zichermann [TEDx Talks] (2012) Cambiando el juego de la educacion | Gabe
Zichermann | TEDxBerlin [Video] YouTube https://youtu.be/Axk5-i80TIU

25


https://youtu.be/Axk5-i8oTIU

Méthodologies inversées

4.Methodologies inversées

Rubén Gomez Méndez
Définition

Les méthodologies inversées (également appelées "flipped methodologies") sont
une approche pédagogique dans laquelle I'enseignement direct est effectué en
dehors des heures de cours et ce temps est utilisé pour développer des activités
qui impliguent un apprentissage significatif. Bergmann & Sams, pionniers de ces
méthodologies, ont commencé a inverser leur méthode d'enseignement en
envoyant des vidéos a leurs étudiants pour qu'ils les regardent avant les cours
afin de réserver les heures d'enseignement a la réalisation de projets qui leur
permettront d'approfondir et de mettre en pratique les connaissances acquises,

ainsi que de résoudre leurs doutes (Berenguer, 2016).
Description

Le changement de paradigme dans I'éducation a abouti a un nouveau modele
axé sur les méthodologies actives. Les méthodologies actives sont des
méthodologies centrées sur I'étudiant ou ce dernier est au centre du processus
d'enseignement et d'apprentissage. Elles s'opposent a l'apprentissage
traditionnel, ou I'enseignant est l'acteur principal et les étudiants des agents

passifs. C'est ce que Freire conteste en parlant d"éducation bancaire", dans
laguelle les étudiants sont des récipients vides ou l'enseignant dépose ses
connaissances. Avec les méthodologies actives centrées sur I'étudiant, il s'agit
de créer un processus interactif avec un rdle proactif pour les étudiants, en
encourageant leur capacité critique. Parmi ces méthodologies actives, on trouve

les méthodologies inversées.

Dans ces méthodologies, les activités d'apprentissage sont inversées ; celles qui

sont traditionnellement réalisées a l'intérieur de la salle de classe sont réalisées
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a l'extérieur et vice versa. Les activités traditionnellement réalisées pendant les
heures de cours (conférences, présentations, etc.) sont travaillées par les
étudiants au préalable en regardant des vidéos, en écoutant des podcasts, en
lisant des documents, etc., de sorte que I'étudiant réalise individuellement la
premiere partie de l'apprentissage (), ce qui implique un niveau cognitif inférieur.
Le temps de classe est consacré a des activités d'un niveau cognitif plus éleve,
ou un processus dapprentissage actif individuel et/ou en groupe est mis en
ceuvre, ce qui exige de l'étudiant qu'il analyse et applique les contenus
précédemment travaillés. Dans ces activités, les doutes sur des aspects plus
complexes sont résolus, I'enseignant jouant un réle de facilitateur, donnant un
retour d'information et évaluant rapidement les idées et concepts clés (Opazo et
al., 2016).

Dans les environnements numériques, cela peut se faire tout d'abord par la
création de contenu numérique afin que les étudiants fassent une premiére
approche et générent un premier apprentissage ; pour ensuite proposer le
séquencage d'une série d'activités individuelles et/ou collaboratives qui
requierent un apprentissage préalable et qui guident les étudiants vers un
apprentissage plus approfondi et plus significatif. Il est nécessaire de souligner
gue l'apprentissage généré par les contenus théoriques qui vont étre exposeés est
plus superficiel et qu'il est nécessaire de promouvoir son approfondissement a
travers les activités qui sont proposées et que c'est la que nait le véritable

apprentissage significatif.

Dans cette méthodologie, I'apprentissage reléve de la responsabilité de I'étudiant
et la participation, I'implication et l'utilisation des technologies numeériques sont
renforcées. Cela permet de développer et d'améliorer la pensée critique,
I'apprentissage autonome et autorégulé, la capacité d'analyse, de synthése et
d'évaluation, ainsi que les compétences pour le travail en équipe, la gestion du
temps, la proactivité, la capacité d'adaptation, la discipline, les exigences des
situations changeantes et le développement des compétences nécessaires aux

professionnels du 21¢ siecle (Pozo & Pérez, 2009).

L'essor des technologies numériques a grande échelle et I'accés exponentiel des

étudiants a celles-ci depuis la fin du siécle dernier facilite la mise en ceuvre des
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méthodologies inversées, car il nous offre une grande quantité de possibilités.
Grace a ces technologies numériques, disponibilité des ressources numériques
(vidéos, podcasts, blogs, documents, présentations et bien d'autres) est infinie et
lanous permettra, d'une part, de concevoir un nombre infini de ressources
multilingues et, d'autre part, que les étudiants aient facilement acces a toutes ces
ressources et puissent définir leur propre rythme d'apprentissage. Vous pouvez,
par exemple, présenter un contenu théorique avec des vidéos et des podcasts
d'experts parlant du sujet, puis proposer une activité pratigue qui encourage la
recherche, I'approfondissement et la réflexion, complétée par des débats dans
les forums et les médias sociaux, de sorte qu'avec I'échange d'idées et de points
de vue des étudiants, toujours avec l'enseignant comme guide, il est possible
d'atteindre l'acquisition d'un apprentissage approfondi et significatif que nous

voulons atteindre.

Lors de la conception d'un modéle pédagogique basé sur des méthodologies

inversées, nous devons prendre en compte les éléments suivants :

o Faciliter I'apprentissage autonome.

e Encourager la participation des étudiants.

e Accroitre I'engagement des .étudiants

e Permettre l'apprentissage a un rythme adapté a chaque éléve.

e Personnaliser le processus d'.enseignement d'apprentissageet

e Encourager la participation.

e Encourager la recherche et I'pratiqueexpérience .

e Faites de la salle de classe un espace d'échange d'idées, ou les
guestions sont soulevées et les doutes résolus.

e Renforcer l'interaction entre les étudiants.

e Faire le lien entre les intéréts des éléves et le contenu.

Cette méthodologie est également compatible avec d'autres méthodologies

actives, telles que les méthodologies collaboratives ou gamifiées.

Afin d'approfondir ce contenu, les lectures suivantes sont recommandées :
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5.Conception de programmes

d'apprentissage en ligne flexibles

David Jiménez, Eduardo Lopez et Sonia Santoveia-Casal

Définition

La qualité de I'éducation a été une préoccupation constante tout au long de
I'histoire, mais dans le contexte post-numeérique actuel, elle est devenue un défi
central pour les systemes éducatifs, sous l'impulsion d'une société qui exige de
plus en plus I'excellence en matiére d'éducation (Puelles, 2009). Dans ce cadre,
I'éducation flexible est apparue comme une réponse innovante, en particulier
dans l'enseignement supérieur, qui vise a éduquer les étudiants de maniére
holistique et a développer leur potentiel dans un environnement large et

dynamique.

La flexibilité dans I'éducation, en particulier dans les environnements
numeriques, pose des défis importants. Selon Collis et Moonen (2001), elle a été
conceptualisée a partir de multiples approches, souvent réduites a l'ubiquité de
I'apprentissage (a tout moment et en tout lieu). Cependant, des approches plus
holistiques prennent en compte des variables telles que le rythme, le contenu,
les styles d'apprentissage, I'évaluation et I'accessibilité (Ling et al., 2004). Le
Conseil international pour I'enseignement ouvert et a distance (2009) définit la
flexibilité comme un moyen de parvenir a une éducation plus ouverte, plus

globale et plus inclusive.

Mosquera Gende (2022) souligne que l'université en ligne représente un scénario
optimal pour promouvoir I'éducation flexible et encourager I'apprentissage actif
et informel. Dans cette perspective, Santovefa-Casal (2023) élargit le concept
en définissant les pédagogies numériques flexibles comme celles basées sur des

mixtes et sur [l'étudiantprocessus d'apprentissage , avec une
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adaptablecentrésdynamique , une variété pédagogique et un contenu accessible
et inclusif, toujours dans le cadre de la conception universelle de lI'apprentissage
(UDL). Cette approche place les apprenants au organisationnelle centre du
processus éducatif, leur permettant d'apprendre quand, comment et sur ce qu'ils

veulent, comme l'a déclaré Van den Brande (1993).
Description

La mise en ceuvre d'un modele basé sur des pédagogies numeériques flexibles
nécessite de préter attention a des éléments fondamentaux tels que
I'accessibilité, l'inclusion et l'adaptabilité de la conception éducative. Ces
caractéristigues sont essentielles pour garantir une éducation équitable et juste,

visant a répondre aux besoins d'une population diversifiée.

La conception universelle de I'apprentissage (CUA) fournit le cadre conceptuel
nécessaire pour atteindre cet objectif. Selon Figueroa et al. (2019), I'UDL favorise
I'accessibilité grace a une variété d'options pédagogiques, en s'adaptant aux
différents styles et rythmes d'apprentissage des étudiants. Cette approche,
soutenue par le Centre for Applied Special Technology (CAST, 2011), tire parti
des technologies et des expériences pédagogiques pour enrichir I'enseignement

et réduire I'exclusion éducative.

La flexibilité pédagogique comprend également I'incorporation de méthodologies
variées et dynamiques, adaptées aux differents moments du processus
d'enseignement et d'apprentissage. Ces processus permettent aux apprenants
d'accéder a des cours en ligne ou a des programmes basés sur les technologies
numerigues a tout moment et en tout lieu, avec des délais adaptables et des
codts réduits ou gratuits, comme dans le cas des NOOC. Burge, Campbell et
Gibson (2011) soulignent I'importance pour ces programmes d'étre pratiques,
pertinents et actuels, garantissant ainsi leur pertinence pour un large éventail

d'apprenants.

L'inclusion est un autre pilier essentiel de I'éducation flexible, comprise comme
un processus continu d'identification et de réponse aux divers besoins des

apprenants. Cela nécessite des changements et des innovations dans le
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contenu, les structures et les stratégies éducatives afin de garantir une approche

commune et accessible a tous.

La flexibilité pédagogique est un effort conjoint des enseignants et des
apprenants. Elle implique la participation active de ces derniers, afin que leur
processus d'apprentissage soit une expérience transformatrice et significative.
Comme le souligne Santovefia-Casal (2023), les clés de la conception
pédagogique flexible résident dans la richesse méthodologique et pédagogique,
le soutien technique, les technologies disponibles et la capacité a s'adapter aux
différences et aux profils des étudiants. Cette approche favorise non seulement
I'actifapprentissage , mais contribue également a une éducation plus inclusive et

accessible, conforme aux exigences de la société d'aujourd’hui.
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