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Plan de la présentation

Présentations
Enseigner et apprendre a I'ére du numérique
Questions :
O Q1. Quelle organisation des temps d'apprentissage en formation a distance ?
O Q2. Quelle type d'activités d'apprentissages pour passer de I'enseignement a
distance a I'expérience d'apprentissage hybride ?
O Q3. Quelle Approche par Compétences (APC) en formation a distance.

Discussion en lien aux trois questions




Reus (Barcelona)

“La vie comme contexte d'apprentissage”
(Edwards, Biesta, Thorpe, 2009)
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/ Laboratoire d'Innovatlon et Numérique pour I'Education (LINE).
‘Inspé de Nice Toulon. Université Cote d'’Azur
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http://web.univ-cotedazur.fr/labs/line/fr

Laboratoire d'Innovation et
g Numeérique pour |'Education
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Démarche de conception de jeux numériques pour une approche
techno-créative de I'éducation au développement durable
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5 compétences clés pour le
21e siecle

Le numérique n'est pas un but

en Soi, la pensée critique et la
citoyennité libre, critique et démocratique
sont des enjeux éducatif de société.

Décapiter la pensée critique en tuant
un enseignant a #Conflans est une
attaque a la citoyenneté libre et
démocratique. Défendons I'humour et la
pensée critique envers les sciences,la
culture, la politique, les religions, le
numeérique et tous les domaines de notre
existence.



Opérationalisation de la compétence penSée infOrmatique (Wing, 2006) en trois

axes et 6 composantes (Romero, Lepage, & Lille, 2017).
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E|dée #0171 Les attitudes (tolérance a I'ambiguité, prise de risque, persévérance) sont clés

= dans les projets techno-créatifs. Il ne suffit pas d'étre compétent (savoir, savoir-
— falre) il faut développer une attitude co-créative.
} e e
+ Curosié + Sensde nitiative ,
- . Orerlabonalaprentissage |+ Flabiitb/Adaplabité IIfaujt depasser la
- + Sensiiité sociale et cuiturelle + Leadership focalisation sur les
- - + Senshilté 4 la dversté + Responsabiiie 3
+ Aulonamie (dactn ¢t e persé) | |+ Gasindesontin |  CCMPEteNces
numeériques pour
Résolution de problémes: travailler davantage
- XA AR ool e v les attitudes en lien
« Acceptabondes emeurs ,
aux compétences.
'I'.':mutn.ri‘tn :
« Craafftude ou rapport créatf au monde T
» Toerance a fambiguité i "
« Prise de nsque s %
» |nnovation ‘
—_— » Sens de Mumour
e « Erjouement (playfiness)
@Inhmﬁque — sz il
Pensée informatique:

+ Orientation 4 la qualité



Devenir un citoyen.ne critique et
créatif capable de contribuer a
résoudre les problemes de son
environnement

-------- - Purpose

\ %

Activités techno-créatives
\

Connaissances et compétences

HOW === = o e g e e -» Process

...... - QOutcome

T




Repondez sur le clavardage ou sur

société d'aujourd’hui et de demain ?

2 Quelles sont les compétences clés pour la

l\

Quels sont les métiers créatifs ?
2 Quel lien entre enseignement et recherche ?



https://www.menti.com/eyhhvwrk41

Robotique et IA, 4éme révolution industrielle
e 5 millions d'emplois remplacés par des robots en 2020 (World Economic Forum, 2016)
e 36% d’emplois au Québec (42% au Canada) pourraient étre remplacés par des robots

(Brookfield Institute for Innovation + Entrepreneurship, Ryerson University, Toronto; 2016)

La “classe
créative”, a I'abri de
la robotisation de

I'automatisation
Florida, R. (2014). The Rise of
the Creative Class. Basic
Books (AZ).

Educateur de la petite enfance et
enseignant au primaire (0.4%)

Professeur universitaire (3%)
Designer de produits (11%)

Emplois a risque d étre robotisés

40.0% 0,0%
Frobabdity of AUl omiaton
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Défis collectifs et sociétaux complexes: : _
EA, automatisation et rapports humain-robot. "
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Défis collectifs et sociétaux complexes: g
Sentiment d’'appartence, séparatismes . Lﬁ. '




Défis collectifs et sociétaux complexes:
Changement climatique




Cityennité créative

Des 'enfance, nous pouvons développer = _ ! I
'agentivité (Bandura, 1989); la perception de soi |
comme acteur du monde qui a la capacité d'agir -« | i
sur le monde, les choses, les étres, a les i - W s
transformer ou les influencer. LY :
h-rﬂ . 23

e |l faut développer tant I'agentivité
individuelle comme collective.

e |'agentivité (co)créative (ou créattitude) est
liée a une attitude orientée envers la
solution créative de problemes, qui dépasse
l'indifférence et la passivité (critique).

— E '-n"\' -

Bandura, A. (1989). Human agency in social cognitive theory. American psychologist, 44(9), 1175.



De quelle maniéere ? : Activités de (co)création, dont certaines peuvent étre soutenues par le numérique

(Co)création numérigue

Consommation
interactive

Engac ement crea’uf

(@] b

Cocréation

i ) - - participative de

Consomrpatnon Co'nsomm'atlon Création de Cocréation de cOnnaissances

passive interactive contenu contenu ou d'artefacts
Niveau 1 Niveau 2 Niveau3  Niveau4  Niveau5

Modele passif-participatif
(Romero, Laferriere, & Power, 2016 basé sur Chi (2009).

Romero, M., Davidson, A-L., Cucinelli, G., Ouellet, H., & Arthur, K. (2016).
Learning to code: from procedural puzzle-based games to creative programming. CIDUI.

P W



http://elearnmag.acm.org/archive.cfm?aid=2893358
https://www.researchgate.net/publication/305699926_Learning_to_code_from_procedural_puzzle-based_games_to_creative_programming

Combinant des modalités temporelles (CO)CréatiOH numérique

(a/synchrone), des lieux (combinant des éléves en
classe comme a domicile) que des modalités et
des personnes-ressources, avec un nouveau role
pour les familles.

Cocréation

o participative de
002':;2?]2 de connaissances
ou d'artefacts

Niveau 4 Niveau 5

Adaption du graphique par Delannay, a partir de Romero (2019).
Romero, M. (2019). Enjeux d’apprentissage, d’enseignement et d’organisation des formations hybrides et a distance. In De
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Pédagogie créative R

/ Situation d'apprentissage (techno)créative LY \
/ Activité d'apprentissage créative (marge créative du processus Et\lu produit) \
/ Climat d'apprentissage supportant la créativité , \_
/ Environnement (physique et numérigue) d'apprentis

donnant support a l'activité d'apprentissage créativ

(Usages créatifs

| ﬁipr&nant .- )fﬁ“ o N
/| créativité individuelle, . S Enseignant
| créattitude Co-creativite (créatif)
| *  Engagement ‘ & ‘ Enseignement
| = Divergence .  se rin pro-créatif
| u d'owtils " varsite de Féguips :
B E-::ﬂm:nnll N Coordination {mnﬂeptlﬂn et
| * Evaluation de la créativité |originalité, *  Climat agréable (fun, régulation)
H pertinence, efficience, élégance) confiance)

: Fiwlenon (“Artefact créatif

Originalite

*  Pertinence &t valeur &n lien & la situstion-
probdémes et su contexte

*  Usage optimale des ressources

Romero, M., Arnab, S., De Smet, C., Mohamad, F,, Minoi, J. L., & Morini, L. (2019). Assessment of Co-Creativity in the Process of Game Design. Electronic Journal
of e-Learning, 17(3), 199-206. https://eric.ed.gov/?id=EJ1237333


https://eric.ed.gov/?id=EJ1237333

Apprendre, un processus fascinant et pas
encore élucidé dans I'ensemble de ses facettes

Enseigner, un métier artiSanal éclairé par la
pratique réfléxive et par la recherche

Investir sur les enseignant.e.s et leur bien étre

Prises de décisions en éducation : valeurs
humanistes et données probantes
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» .7 ApprentlssagLe |nd|V|dueI au sein d'une communauté _
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dynamics - game rules-, . Inter-group factors

: (identity, competitiveness...)
Inter-psychological
factors (group
awareness, social

Intra-psychological factors St
(cognitive and metacognitive
potential, development
stage, motivation, ...)




®.” Qu'est-ce une communauté ?

open &
networked

structured &
hierarchical

Seek > Sense > Share
in perpetual beta

share knowledge Social Networks

{social capitel) weaker social ties
for diverse opinions & ideas
> ncrease awareness
share imnovati \
practices . =
{reputation) ﬂﬂmmll_ﬂltl'ﬂ_'!'- of Practice seek knowledge
sare environments [serendipity)
to test new ideas
> integrate learning & work

Work Team-".; ' '

- - make sense
mporary hierarchies amongst (implici
: = implicit knowledge)
rolleagues to take action g

> co=-Creale va .! LiE"

goal-oriented
& collaborative

opportunity-driven
& cooperative

jarche.com



Asia:

e India (1)

e China (1)

e Japan (1)

e Philippines (1)

. La communauté Msc SmartEdTech

Africa :

e Tunisia (1)

e Ghana(2)

e Nigeria (4)

e Burkina Faso (1)

Europe :

France (6)
Greece (4)
Belgium (1)
Spain (1)
Germany (1)
Georgia (1)
Slovenia (1)
Hungary (1)

America :

e USA(T)
Mexico (1)
Ecuador (1)
Colombia (2)
Santa Lucia (1)

Russia (1)

Middle East :

e Turkey (1)

e Iran(2)

e Kazakhstan (1)


https://frama.link/MScSmartEdTech
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. Apprendre par le j jeu

. Co-créer des maquettes de ville, #SmartCﬂyMaker
. Modele passif-participatif: 5 niveaux selon I'engagement créatif de I'éleves
. De I'apprentissage du code a la programmation co-créative

. De la robotique procédurale aux défis co-créatifs de robotique pédagogique

15 idées sur I'apprentissage co-créatif et le numérique nowing ilE a0

Attitudes (tolérance a I'ambiguité), essentielles pour 'agir co-créatif  MAGES CrS R

Lapprentissage comme activité contextuelle. DU NUMERIQUE b
Besoin de co-présence et d'attention partagée (empathie, socio- consfftfb‘ﬁ%eﬁ')‘““””“' - ll
Sentiment d'auto-efficacité individuelle et collective ! P ﬁ%
Aimer apprendre, relation famille-école et école-communauté A

La curiosité comme mécanisme d'exploration et d'appréehension d'un cagltexte ” o
La recherche n'a pas toujours la solution: acceptation de la compIeX| d 2> 0 ﬁ
Dépasser l'attitude scientiste et anti-scientiste

Besoin de développer une agentivité (co)créative ou (co)créattitude



Plan de la présentation

e Discussion en lien aux trois questions
O Q1. Quelle organisation des temps d'apprentissage en formation a distance ?
O Q2. Quelle type d'activités d'apprentissages pour passer de I'enseignement a
distance a I'expérience d'apprentissage hybride ?
O Q3. Quelle Approche par Compétences (APC) en formation a distance.
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Annexes et ressources en lien a la présentation

www.ted.com/topics/education




Advances in Game-Based Learning

Margarida Romero
Kimberly Sawchuk
Josep Blat

Sergio Sayago

Hubert Quellet Edlitors

Game-Based
Learning Across
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Topics

@ Springer

Jeux numériques
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Margarida Romero

Leslie Dumaont, Sphvie Danie,
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Volérie Hénaire




Usages créatifs du numérique en éducation

(Activités d’apprentissage techno-créatives)

A4

Robotique

pédagogique
A

1
Y
g Apprentissage de la

programmation

A

Apprentissage par le
jeu / Jeux numériques

Robotique et IA,
4éme révolution
industrielle

<=

Vv \4
Ped,agpgle ) Compgtences
créative 21e siecle

Pensée
informatique

Résolution de
problemes

Pensée critique



Pour développer I'agentivité des enfants, I'apprentissage par le jeu peut-étre bénéfique car il
permet développer des stratégies et des habiletés sociales dans un environnement fictif
(Cheng Pui-Wah, Reunamo, Cooper, Liu, & Vong, 2015).

Cheng Pui-Wah, D., Reunamo, J., Cooper, P, Liu, K., & Vong, K. P. (2015). Children's agentive orientations in play-based and
academically focused preschools in Hong Kong. Early Child Development and Care, 185(11-12), 1828-1844.




Tolérance aux
erreurs;
approche
itérative pour
I'amélioration

Stratégies pour
développer
I'agentivité
(co)créative

Apprendre par le jeu

Apprendre par le bricolage (fabrication)
physico-numérique (maker education)

Romero, M. (2017, février 20). Oser faire des erreurs. Disponible a I'adresse
http://www.contact.ulaval.ca/article_bloque/oser-faire-erreurs/



http://www.contact.ulaval.ca/article_blogue/oser-faire-erreurs/

Cocréativité pensée Cifiue

(ou créativité collaborative L

Collaboration

est un processus contextuel
de création partageé de
conception d'une idée ou

d’une solution qui est jugée e
originale, pertinente et utile

par un groupe de référence
(Romero & Barbera, 2015).
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Fabriquer pour apprendre

e |Les enfants sont des citoyens a part entiere qui doivent pouvoir agir sur leur environnement.
e ['école peut étre un laboratoire de co-création de solutions et d’'innovation sociale qui peut

contribuer a la résolution participative de problemes de sa communauté.
O Dépasser la vision de I'école comme un endroit ou tout ce qui est appris est connu d'avance (a I'extréme, un lieu
de transmission d'un programme pré-établi).

U -

Barma, S., Romero, M., & Deslandes, R. (2017). Implementing Maker Spaces to Promote Cross-Generational Sharing and Learning. In Game-Based
Learning Across the Lifespan (p. 65-78). Springer.

Cucinelli, G., Davidson, A.-L., Romero, M., & Matheson, T. (2018). Intergenerational Learning Through a Participatory Video Game Design Workshop.
Journal of Intergenerational Relationships, 16(1-2), 146-165.

Lille, B., & Romero, M. (2017). Creativity assessment in the context of maker-based projects. Design and Technology Education: an International

Journal, 22(3), 32-47.



’ Co-créer des maquettes de ville

La création de maquettes de villes (#SmartCityMaker) peut étre un contexte pour engager les
éléves dans le développement de I'agentivité et de leur résolution créative de problémes (Lille

& Romero, 2017; Romero, Lille, Girard, Cohen, & Spence, 2017).

= cbjectif Antibes 2317

Lille, B., & Romero, M. (2017). Creativity assessment in the context of maker-based projects. Design and Technology Education:

an International Journal, 22(3), 32-47.
Romero, M., Lille, B., Girard, M. A., Cohen, D., & Spence, Y. (2017). De Montréal a Antibes, apprentissages interdisciplinaires au

secondaire par la construction de maquettes physico-numériques. Actes du colloque CIRTA 2017 (1). UQAM, Québec: CRIRES.



~ 2 Criteres pour développer des défis co-créatifs de
¥ robotique pédagogique

e (Organisation par équipes et autres activités visant des
phases collaboratives interdépendantes

e Nouveauté de la tdche / Marge créative de I'activité tant
sur le processus (tache/coordination) que sur la solution

e Activité d'usage pratique engageant la communauté
élargie (parents, professionnels).

e Défi / Probleme complexe : I'activité inclut un probléeme
dont la solution n'est pas évidente ou facilement trouvée
en appliquant une formule connue.

Kamga, R., Romero, M., Komis, V., & Mirsili, A. (2016, November). Design Requirements for Educational Robotics Activities for Sustaining

Collaborative Problem Solving. In /nternational Conference EduRobotics 2016 (pp. 225-228). Springer, Cham.



W1 F

< Projets de robotique co-créative orienté a résoudre des défis

| o
.- _n

T _ . Robotique Projet de
ll[l:ltl:limf:m Discussion/débat prﬂtéﬂl?t-iﬂf.' Robotigue- robotique
pas._'snre ala autour de la [pas & pas) ingenierie co-crdalive orlamté

gty PRiNGEan (- indivi individuelle ou A résoudre un défi
ipulation) inulat individuelle on R ésc ]
manipu manipulation) en éguipe en équipe réaliste ou réel.

Romero, M., & Dupont, Y. (2016). Educational Robotics: from procedural learning to co-creative project oriented challenges with LEGO WeDo (p.

6159-6163). https://doi.org/10.21125/edulearn.2016.0318



des ressources programmation  contenu contes, | contenu (contes, participative de

,E pédagogiques sur  pas a pas. Pex, |e animations, animations,  connalssances. Pex,
E la programmation. tutoriel de simulations...) par | simulations...) par  programmer une
£ Pexlecours programmation le biais de la le biais de la histaire interactive
EI auvert at massif, "Flappy » de programmation, programmation.  sur lexpérience de
€ “Code Yourself An  I'heure du code Pex. Creer un Pex. Creerun  vie d'une personne
- Introduction to [Hour of Code,  systeme solaire sur | systéme solaire sur | du quartier de
Programming de Code.org). Scratch pour Scratch pour maniére
la plateforme représenter |a | représenter laterre participative.
Coursera, terre quitourne | quitourne autour
autour du soleil. du soleil,

Potentiel socio-constructiviste

f De l'apprentissage de la programmation a I'apprentissage par le biais de la
= programmation. 5 types d’'usages en apprentissage de la programmation

Romero, M. (2016). De I'apprentissage procédural de la programmation a I'intégration interdisciplinaire de la programmation créative. Formation et

profession, 24(1), 87-89. https://doi.org/10.18162/fp.2016.a92
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-. Co-création
o - . 7 Création den conte svec be robot oot Consommation Comnsommation Création de Co-criation de participative de
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T ! Le nabol-lowp i bes rols petits cochoBols
1""'- 5 La course d robots sang gagnant Apprentissage de la programmation i___ H_ﬂ'h‘hﬁ.l“ -
Lire ou éoouter Recette de Création de Co-création de Co-création
. Programmation des biois petits cochons des ressources programmation  contenw [contes,  contenu [contes, participative de
1 K pédagogiques sur  pas & pas. Pex, le anbmations, animations, connakssances, ey
k\_ 1| e Mhieare: du conte 3 Meure du code 'E la programmation. tutorial de simulations...) par  simulations..) par  programimer une
1% | Programimaiion o une helbiee Sont vout Set B kit Rex. le cours programmation le biais de la b bilais de la histoire interactive
i auvert et massil, “Flappy » de programmeation. programmation, sur l'expérience de
' [ La chaire alimeniaire progeasimes “Code Yourse(! An  'heure du code Poe. Crder un P Crder un vie d'une personne
Introduction ta [Hour of Code,  systbme salaine sur | systbme solaire sur du quartier de
- - Programming” de Code.org). Scratch pos Scratch pour manaere
Création Iﬂl I Creation mtergentratiarnelie Cune B0 interacie 1a platefarrme reprasenter la represenber la terre participative,
bande dessinee Coursera, terre gui tourne qui tounne autour
autaur du sobail, du sobail,
Pobertiel constrisciioniste (learning-by-raking)

TS T - (] Les drbles ' objets conducieurs de musique
EUFHI““‘”” R I Potentiel socio-constructiviste

\ [ Code-danse svec un jeu vidéo actif

https://project.inria.fr/classcode/un-dessin-
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https://project.inria.fr/classcode/un-dessin-pour-comprendre-lapprentissage-creatif/
https://project.inria.fr/classcode/un-dessin-pour-comprendre-lapprentissage-creatif/
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Litteratie numerique

COMP3I: Capacité a comorendre et & déve

d'un algorithme (littératie du code e Itera

3, COMP4: Littératie technologique et ds

Romero, M., Lepage, A., & Lille, B. (2017). Computational thinking development through creative programming in higher education. /nternational
Journal of Educational Technology in Higher Education, 14(1), 42.
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< Projets de robotique co-créative orienté a résoudre des défis
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T _ . Robotique Projet de
ll[l:ltl:limf:m Discussion/débat prﬂtéﬂl?t-iﬂf.' Robotigue- robotique
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gty PRiNGEan (- indivi individuelle ou A résoudre un défi
ipulation) inulat individuelle on R ésc ]
manipu manipulation) en éguipe en équipe réaliste ou réel.

Romero, M., & Dupont, Y. (2016). Educational Robotics: from procedural learning to co-creative project oriented challenges with LEGO WeDo (p.

6159-6163). https://doi.org/10.21125/edulearn.2016.0318
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Création d'un conte avec le robot conteur

Le robot-loup et les trois petits cochoBots

La course de robots sans gagnant

Programmation des trois petits cochons
. De I'heure du conte a I'heure du code
Programmation d'une histoire dont vous étes le héros

La chaine alimentaire programmée

Romero, M., & Vallerand, V. (2016). Guide d‘activités technocréatives pour les enfants du 21e siécle (Vol. 1). Québec, QC: Livres
en ligne du CRIRES. Disponible a I'adresse

http://lel.crires.ulaval.ca/public/quidev1._quide_dactivites_technocreatives-romero-vallerand-2016.pdf


http://lel.crires.ulaval.ca/public/guidev1._guide_dactivites_technocreatives-romero-vallerand-2016.pdf
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