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Qui a dit ?

« Les livres seront bientôt obsolètes dans les écoles. 



Qui a dit ?

« Les livres seront bientôt obsolètes dans les écoles. Les élèves 
recevront un enseignement visuel. Il est possible d'enseigner 
tous les domaines de la connaissance humaine par le cinéma. 
bƻǘǊŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ǎŎƻƭŀƛǊŜ Ǿŀ ŎƻƳǇƭŝǘŜƳŜƴǘ ŎƘŀƴƎŜǊ ŘΩƛŎƛ ŘƛȄ ŀƴǎΦ 
Nous travaillons depuis un certain temps sur les films scolaires. 
Nous avons étudié et reproduit la vie de la mouche, du 
moustique, du vers à soie, de la mite brune, des papillons et 
ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƛƴǎŜŎǘŜǎΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŎǊƛǎǘŀƭƭƛǎŀǘƛƻƴ ŎƘƛƳƛǉǳŜΦ bƻǎ 
travaux montrent de façon concluante la valeur des films dans 
ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ŎƘƛƳƛŜΣ ŘŜ ƭŀ ǇƘȅǎƛǉǳŜ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 
domaines, ce qui rend les connaissances scientifiques, difficiles 
à comprendre dans les livres, claires et simples pour les 
enfants.» ? 



Plan 

1. vǳΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳŜ ƭŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ Κ

2. vǳΩŜǎǘ-ce que ça change pour 
ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ƭŀ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ?

3. Retour sur les apprentissages

4. Utiliser le numérique sans oublier les 
bases ?

5. Conclusion
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Tablettes cunéiformes
Période paléo-babylonienne -2000

Proust, 2009



Tablettes cunéiformes
Période paléo-babylonienne -2000

1. Une tranchée. Sa longueur est 5 ninda, sa largeur est 1 
1/2 ninda, sa profondeur est 1/2 ninda. Le volume 
assigné (à chaque ouvrier) est 10 gin2. Le salaire (d'un 
ouvrier) est 6 ǑŜ. 

2. Que sont la base, le volume, le nombre d'ouvriers et 
l'argent (salaire total) ? Toi, pour le savoir : 

3. La longueur et la largeur croise, cela te donnera 7.30. 

4. 7.30 à la profondeur élève, cela te donnera 45. 

5. L'inverse du volume assigné dénoue, cela te donnera 
6. A 45 élève, cela te donnera 4.30 

6. 4.30 au salaire élève cela te donnera 9. Telle est la 
façon d'opérer.

Proust, 2009



MemexŀƴŎşǘǊŜ ŘŜ ƭΩƘȅǇŜǊǘŜȄǘŜ

http:// www.youtube.com/watch?v=gbQBGpS06T4

http://www.youtube.com/watch?v=gbQBGpS06T4


hǳƛ Ƴŀƛǎ ōƻƴΧ



Théâtres de mémoire

Bruno, 1582



Théâtres de mémoire

Camillo, 1550



!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ

ÅLe numérique a envahi nos vies

ÅLa majorité des jeunes des pays riches 
utilisent plusieurs fois par semaine (ou par 
jour!) Google, Wikipédia, Twitter et 
Facebook

ÅAux USA, les adultes passent 4h30 heures à 
lire par jour en moyenne (White, 2010) 
contre 1h46 il y a 40 ans (Sharon, 1972)

- 5ƻƴǘ олΩ ŘŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀƴŎŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ



Numérique, apprentissages et recherche 
en psychologie - ergonomie

Å ;ǾŀƭǳŜǊ Ŝǘ ŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀōƛƭƛǘŞ Ŝǘ 
ƭΩŀŎŎŜǇǘŀōƛƭƛǘŞ ŘŜǎ outils pour les apprentissages 
(académiques, professionnelsΧ)

Å !ƴŀƭȅǎŜǊ ƭŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŀ ƳƻŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ 
ǘŃŎƘŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ

Å Etudier leur effet sur le développement (âge, aspects 
pathologiques, Χ)

Å Rendre compte des apprentissages sur le tas, de 
nouvelles pratiques sociales

Å Tester des hypothèses psychologiques dans des 
situations écologiques ou contrôlées

Å ...



Plan 

1. vǳΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳŜ ƭŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ Κ

2. vǳΩŜǎǘ-ce que ça change pour 
ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ et la formation?

3. Retour sur les apprentissages

4. Utiliser le numérique sans oublier les 
bases ?

5. Conclusion



Wikipédia : des opinions très 
contrastées

Par exemple, Wikipédia est utilisé très 
ŦǊŞǉǳŜƳƳŜƴǘ ǇŀǊ ƭŜǎ ƧŜǳƴŜǎΣ Ƴŀƛǎ ƛƭǎ ƴΩƻƴǘ 
Ǉŀǎ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ ŎƻƴŦƛŀƴŎŜ όҒ тр҈ύ

Sahutet al, 2014



Quelques «mythes»
1. On est plus motivé quand on apprend avec le numérique

2. On apprend mieux en jouant grâce au numérique

3. [Ŝ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ŦŀǾƻǊƛǎŜ ƭΩŀǳǘƻƴƻƳƛŜ ŘŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ

4. Le numérique permet un apprentissage plus actif

5. Les images animées permettent de mieux apprendre

6. [Ŝ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ ŀǳȄ ōŜǎƻƛƴǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊǎ ŘŜǎ 
apprenants

7. La lecture sur écran réduit les compétences de lecture et les 
capacités ŘΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ des jeunes

8. Les ŞƭŝǾŜǎ ǎŀǾŜƴǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ŜŦŦƛŎŀŎŜƳŜƴǘ ƭŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ŎŀǊ ŎΩŜǎǘ ŘŜ ƭŜǳǊ 
génération

9. Le numérique va modifier le statut même des savoirs, des 
enseignants et des élèves

Amadieu& Tricot, 2014



On est plus motivé quand on 
apprend avec le numérique

ÅOui mais

- Pas toujours 

- Ça dépend de la tâche (par ex. Lecture vs. 
Ecriture)

- Cette motivation peut être sans lien avec 
ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ

Amadieu& Tricot, 2014



On apprend mieux en jouant 
grâce au numérique

ÅOui : entre +10% et +15% en moyenne, 
mais

- [ΩŜŦŦŜǘ positif est souvent obtenu quand le 
groupe témoin est en situation 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇŀǎǎƛŦ

- hƴ ƴΩŀǇǇǊŜƴŘ Ǉŀǎ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ ōŜŀǳŎƻǳǇ

- Difficile de transférer en dehors du jeu

- /ΩŜǎǘ ǘǊŝǎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ Ł ŎƻƴŎŜǾƻƛǊ

Girard et al., 2013; Wouters et al., 2013



Le numérique favorise 
ƭΩŀǳǘƻƴƻƳƛŜ ŘŜǎ apprenants

Å/ΩŜǎǘ Ǉƭǳǘƾǘ ƭΩƛƴǾŜǊǎŜ Η ƭŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ŜȄƛƎŜ 
ŘŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƛŜƴǘ ŀǳǘƻƴƻƳŜǎ

- Pour être autonome, il faut en avoir les 
moyens

- Des stratégies motivationnelles, 
métacognitives et cognitives indispensables

- Ex MOOC, hypermédias, e-learning

Amadieu& Tricot, 2014



Le numérique permet un 
apprentissage plus actif

ÅOui

- Quand il propose de produire du contenu

- Quand il propose plusieurs représentations 
ŘΩǳƴŜ ƳşƳŜ information

ÅMais

- organiser soi-même son cours : une exigence 
trop élevée



Les images animées permettent 
de mieux apprendre

ÅOui, 

- Quand elles aident à comprendre un 
processus dynamique, ce qui est très exigeant 
en début ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ

- Quand elles aident à acquérir des savoir-faire

Amadieu& Tricot, 2014



The 1821 Derby at Epsom

Géricault, 1821


