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Pistes pedagogiques
pour vaincre la
passivite numerique

’ o S
en éducation  EgEe

Proposer des taches signifiantes liées aux matieres scolaires.

Proposer des problémes a résoudre et des défis a la portée de tous les apprenants.

Ludifier certains apprentissages. Faire apprendre par le jeu éducatif. . . numérique. Faire également apprendre
par des jeux non faits pour |'éducation, mais dont le potentiel éducatif est grand. g
Explorer I'usage de la réalité virtuelle et de la réalité augmentée |'aapprentissage.
Amener les éleves a créer avec le numérique. Encourager créativité et innovation. =
Fournir une rétroaction rapide (feedback).

Favoriser la collaboration entre tous les apprenants.

Développer les compétences numériques des éleves.

Développer la compétence informationnelle de tous les apprenants. /
Amener les enseignants a utiliser les vidéos a des fins éducatives. Amener les enseignants a créer des vidéos
éducatives. Amener les enseignants a aider les éléves a créer des vidéos.

Faire participer les apprenants au développement de I'intelligence collective planétaire, comme par exemple en
les faisant collaborer comme « éditeurs » a Wikipédia.

Donner une dimension planétaire aux travaux de vos éléves par I'usage du numérique, comme par exemple avec
I'usage de la plateforme Twitter.

Apprendre a ses éléves a exploiter tout le potentiel des outils numériques pour mieux écrire. Il est inconcevable
de ne pas montrer a apprendre a utiliser le numérique pour mieux écrire dans notre société du savoir.
Développer I'esprit critique des éleves, et ce, dans divers contextes.

Faire confiance a tous les apprenants.

Tirer profit des technologies que les apprenants utilisent si souvent déja, comme leur téléphone intelligent.
Garder des traces, a la fois du processus d’apprentissage. . . mais aussi des réalisations des apprenants.
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