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WhatsApp, 5 ans,          55 salariés, 22 milliards $

Peugeot, 100 ans, 100 000 salariés, 10 milliards $

Alexandre, 2017
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Géants du Web 
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Questions éthiques
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Réussir ou rater le virage 
du numérique en 

Éducation ?
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Il faut former aux métiers de demain



Il faut former aux métiers de demain
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Intelligence 
humaine

Intelligence 
numérique
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Liens
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Innover
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inspiré de Socrate (il y a longtemps déjà)

Innover

Ameisen, 2015 
Goodall, 1999

Paradoxe de 
l'innovation :
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« Utilisateurs »             « Contributeurs »             « Créateurs » ?

Créativité

Passager 
Conducteur



Serons-nous « Maitres » ou « Esclaves » ?
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Vraiment ?

Esprit critique 
et preuve ?

Evolution > Révolution 



inspiré de Socrate (il y a longtemps déjà)

Sortir du cadre et 
partagerInnover

Out of the box !

@brunodelievre

Formateur => chercheur de qualité
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inspiré de Socrate (il y a longtemps déjà)

L’avenir, nous ne le connaissons pas
Nous le construisons !

THE END
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Attentifs ! Vous allez poser des questions

De quoi souhaitez-vous que je parle ?

Les questions d'examen ? Ce seront les vôtres

Posez-vos questions quand vous voulez !

Escape Game pour découvrir le numérique

@brunodelievre



Inversez les moments d’interaction !
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Attentifs ! Vous allez poser des questions

De quoi souhaitez-vous que je parle ?

Les questions d'examen ? Ce seront les vôtres

Escape Game pour découvrir le numérique

Posez-vos questions quand vous voulez !
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Slides

DES DYNAMIQUES INNOVANTES POUR RENDRE ACTIF SON AUDITOIRE

@brunodelievrePosez-vos questions quand vous voulez !
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Posez vos questions quand vous voulez
INNOVATION & NUMÉRIQUE EN EDUCATION



Inversez le processus de présentation !
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Attentifs ! Vous allez poser des questions

Les questions d'examen ? Ce seront les vôtres

Posez-vos questions quand vous voulez !

Escape Game pour découvrir le numérique

De quoi souhaitez-vous que je parle ?
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Inspiré de Hourst, &Thiagarajan (2007)
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@brunodelievreDe quoi souhaitez-vous que je parle ?

RÉUSSIR OU RATER LE VIRAGE DU NUMÉRIQUE EN ÉDUCATION ?



Choix

Défi

Maintient l’attention
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Attentifs ! Vous allez poser des questions
Inversez le « Qui pose des questions » !
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Hourst, &Thiagarajan (2007)
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Hattie, 2015
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Les questions d'examen ? Ce seront les vôtres
Inversez la construction de l’évaluation !
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3 Attentifs ! Vous allez poser des questions

De quoi souhaitez-vous que je parle ?

Posez-vos questions quand vous voulez !

Escape Game pour découvrir le numérique
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De Lièvre, Temperman, De Stercke (2016)
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Sur la base de Dillenbourg (2015)
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Engagement
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Collaboration
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Escape Game pour découvrir le numérique
Inversez le mode d’explication !
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De quoi souhaitez-vous que je parle ?

Les questions d'examen ? Ce seront les vôtres

Posez-vos questions quand vous voulez !
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Vous pourrez sortir 
de la pièce quand 
vous aurez résolu 
ces 4 énigmes ?
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Ressources 
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Scénario 
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Gamification

Utiliser > Écouter 

Scénariser > Exposer

Réflexivité 
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Effets de relances  
par QR codes sur l’apprentissage  

dans un manuel scolaire augmenté

Gaëtan Temperman

Bruno De Lièvre
Karim Boumazguida

Stéphanie Montagne

DESTE - Service de Pédagogie Générale et des Médias EducatifsUMONS



Enrichir le contenu

Elément  
déclencheur

Incrustation
= Aura

Réalité augmentée Introduction Scénario Méthodologie ConclusionsRésultats

N=41



Variable indépendante Variables dépendantes

Usages

… 
%

Performance

N=12

N=12

Progression En cours

Plan expérimental

N=24

GSP

GAP

Introduction Scénario Méthodologie ConclusionsRésultats

Prétest -> Post-test Réponses



Navigation Métacognitif Cognitif

Performance 
en cours 

d’apprentissage

Performance 
au terme  

de l’apprentissage

Types de prompts et performance

r=-.238  
p =.455 

r=-.135  
p =.675 

r=-.003  
p =.933 

r=.045  
p =.888 

r=.693  
p =.012 

r=.515  
p =.087 

Introduction Scénario Méthodologie ConclusionsRésultats

58,82 %Usage 51,67 % 66,67 %
Liens ?



DESTE - Service de Pédagogie Générale et des Médias EducatifsUMONS

05 Conceptualiser

Chaine

Arbre

Etoile Réseau

1

1 1

11

2

2 2

2
2

1 (Tribollet & al., 2000)

Ordonner

Définir Associer

Analyser

(Bachelet, 2014)

http://trema.revues.org/1640
http://gestiondeprojet.pm/mind-mapping/
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N Taille d’effet
Moyenne

Individuelle 460 0,119

Collective après 
phase individuelle 647 0,955*

Individuelle 2298 0,402*

Dyades 
coopératives 360 0,192

Conception

Utilisation

>

>

*p>.05

0 500 1000

0 500

05 Conceptualiser

Nesbit & Adesope (2006)



Nokia - disconnected from people

Quelle est la 
dernière photo 
que vous avez 

prise avec 
votre 

smartphone ?
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Informer01

50

70

Multimodes Syllabus Capsule

61,6460,27

66,00

Niveau de maîtrise en fonction 
de l’usage des médias 

dans un MOOC
Boumazguida, Temperman & De Lièvre (à paraître)

41 %

9 %

50 %

%
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Informer01

Restructurer 
l’information

Filmer le cours

Usage 
autonome

Usage intégré

Temperman & De Lièvre (2010)



BYOD : le rival du Prof ?



Introduction Méthodologie ConclusionsRésultatsDispositifOpen Badges

Les  Open Badges

Ravet, 2017
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Le  Dispositif et la Méthodologie…

N=220 Connaissances Compétences

N=110

N=110

Proactif

Réactif

Performance

Processus

Perception

H1

H2

H3

Garon (2015) Régularité 
Proactivité 
Productivité 
Equilibré 
Engagé
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Les  Résultats…

Performance H1

Gain Relatif

Quantité de badges

mais

corrélation

Pearson=0,116 ; ρ= 0,085
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Les  Résultats…

Performance H1

Gain Relatif +

Score au prétest -
&

Pearson = -0,527 ; ρ=0,001

Les plus faibles au départ profitent mieux du dispositif
Cross, Whitelock & Galley (2014)
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A B

1
A1 - C1

87 % des 
enseignants

B1-C2
10-15 % de 
finissants  

2
A2-D2

4 h 30 en 
moyenne

B2-C3
1,7 milliards

3 A3-D1
207 millions

B3-D3
1 à 3 %

C D

1

2

3

2 @brunodelievre

Inspiré de Hourst, &Thiagarajan (2007)
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