
Des petites cascades d'innovation vers de profonds changements : apport du numérique et de l'IA aux pédagogies actives

Innovation(s) pédagogique(s) : les pédagogies actives intègrent un système 
problématique->processus->procédé

Innovation(s) numérique(s) : de la compréhension globale à la 
modélisation numérique

L'organisation du master D'un enseignement classique vers les APP Construire le logigramme de façon globale Ecrire ce logigramme de façon binaire

Réaliser un logigramme à partir d'actions ou de 
l'observation d'actions est une compétence 
professionnelle demandée aux étudiants

Une UE de développement personnel est consacrée à 
une activité de combat : le kendo

Au-delà de la pratique sportive, les étudiants sont 
amenés à analyser une activité en étant "plongés" dans 
un milieu inconnu.

L'intérêt des sports de combat 
réside dans le fait que le 
combat peut être 
assimilé à un système 
entier et complexe 
pour lequel le combattant 
va devoir se fixer 
un ou des objectifs 
(politique, stratégique).

L'enseignement du kendo suit la 
dynamique des APP, les objectifs sont d'apprendre et comprendre.
On retrouve la roue de Deming (PDCA) mais la robotique propose 
aussi la boucle OODA (observer, orienter, décider, agir).

Ecrire les règles de production à partir du 
logigramme binaire puis utiliser le mode 
"consultation" dans le système expert

système expert (SE) <-> utilisateur (Ut) 
voir la vidéo

SE : Est-ce qu'il y a des actions ou des déplacements ?
Ut : Il y a une attaque

SE : Est-ce qu'il y a eu contact des armes ?
Ut : Oui

La vérification des règles, du logigramme et 
des faits validés lors de la "consultation" 
deviennent complémentaires à 
"l'apprendre et comprendre"

Mieux pratiquer, mieux partager, mieux comprendre

Ce tryptique se retrouve dans le combat à mémoire. 
Pendant le combat, il s'agit de "retenir en mémoire" les 
touches effectuées (les apprenants sont centrés sur la 
tâche à réaliser et non sur le résultat). Quand l'un a 
réussi la même touche deux fois, il interrompt le combat, 
montre la touche à l'autre combattant puis lui apprend 
cette touche :

Prendre un point, puis le rendre pour comprendre.
Le but du combat à mémoire est de pouvoir montrer à la 
classe ce qui a été trouvé par un couple.
Les apprentissages vont suivre le triangle 
d'apprentissage des 3P : problématique, processus, 
procédé.

Les enquêtes de satisfaction montrent que 85% des étudiants sont 
satisfaits ou très satisfaits de cette U.E.
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