Le module interactif « 20 dollars pour un mensonge »

PLONGEZ VOS ETUDIANTS AU CCEUR D'UNE EXPERIENCE SCIENTIFIQUE GRACE
A UNE APPROCHE IMMERSIVE D'APPRENTISSAGE EN LIGNE

\—/

“20 DOLLARS POUR UN MENSONGE" PAULINE MAUDUY - RASSET

NOM DE L'ACTIVITE / DU PROJET : MODULE INTERACTD ( NOM ET PRENOM DU REFERENT :

MAELLE JAFFREDOU (INGENIEURE PEDAGOGIQUE)
ERIC PIVERT (INGENIEUR TECHNO-PEDAGOGIQUE)
COLLEGUES D'’AUTRES UNIVERSITES & PAIRS

- AUTRE'S PERSONNE'S IMPLIQUEE"S :
ANNEE DE MISE EN GEUVRE : 2024/2025

@ CONTEXTE PARTICIPANT-ES / PUBLIC VISE
o

DISCIPLINE : PSYCHOLOGIE SOCIALE
FORMAT D’ENSEIGNEMENT (cM, TD, TP) : TD
TYPE D'ACTIVITE : MODULE INTERACTIF,
SIMULATION, CAS PRATIQUE

DUREE : 6H

LIEU D’ENSEIGNEMENT : EN LIGNE

EFFECTIF : 200 ETUDIANT'ES EN EAD

NIVEAU D'ETUDE : 1ER NIVEAU (L1), OUVERT
AUX AUTRES NIVEAUX

OBJECTIFS DE L'ACTIVITE : FILIERE : PSYCHOLOGIE
® DYNAMISER LE COURS EN LIGNE EN CREANT DE
L'INTERACTIVITE A TRAVERS DES METHODES

PAR SIMULATION ET CAS PRATIQUES.

® FACILITER LA COMPREHENSION DE
L'EXPERIMENTATION EN PSYCHOLOGIE SOCIALE
SUR LE PARADIGME DE DISSONANCE
COGNITIVE (FESTINGER & CARLSMITH, 1959)

® AMELIORER L'ENGAGEMENT DES ETUDIANT-ES
EAD FACE AUX DIFFICULTES D'APPRENTISSAGE A

UFR SCIENCES HUMAINES, DEPARTEMENT
PSYCHOLOGIE

o O O O

DISTANCE DEROVULE DE L'ACTIVITE
® PERMETTRE UNE IMMERSION ACTIVE POUR
MIEUX ASSIMILER LES CONCEPTS MODULE INTERACTIF INSPIRE DE L'EXPERIENCE
REALISEE PAR FESTINGER ET CARLSMITH EN 1959,
COMPETENCES DEVELOPPEES : PORTANT SUR LE “PARADIGME DE DISSONANCE
® COMPREHENSION DES EXPERIENCES EN COGNITIVE".
PSYCHOLOGIE SOCIALE
® ANALYSE CRITIQUE DES RESULTATS 1.PRESENTATION DU MODULE INTERACTIF,
EXPERIMENTAUX VENANT EN COMPLEMENT DE LEUR
® CAPACITE A SE METTRE A LA PLACE DES ENSEIGNEMENT
PARTICIPANT-ES D'UNE ETUDE 2.PARTICIPATION DES ETUDIANT-ES A UN JEU
PEDAGOGIQUE LES METTANT A LA PLACE DES
PARTICULARITES EVENTUELLES : OUVERT DANS UN PARTICIPANT-ES DE L'EXPERIENCE DE
PREMIER TEMPS AUX ETUDIANT-ES ENSEIGNEMENT A FESTINGER & CARLSMITH
DISTANCE AVEC QUI LES INTERACTIONS SONT 3.QUESTIONNAIRE FINAL DE 5 MINUTES POUR
LIMITEES, PUIS A L'ENSEMBLE DES ETUDIANT'ES RECUEILLIR DES RETOURS ET AMELIORER
(LICENCE, MASTER), EN COMPLEMENT DE LEUR L'OUTIL PEDAGOGIQUE éié}
ENSEIGNEMENT.
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EVALUATION

©

UN QUESTIONNAIRE, DONT LES REPONSES SONT ANONYMES, A ETE TRANSMIS AUX ETUDIANT-ES
AYANT TESTE LE MODULE. L’OBJECTIF EST DE RECUEILLIR LEURS AVIS ET SUGGESTIONS SUR CETTE
ACTIVITE AFIN DE NOUS AIDER A AMELIORER CET OUTIL, TANT SUR LE PLAN PEDAGOGIQUE QUE
TECHNIQUE, AFIN QU'IL REPONDE AU MIEUX A LEURS BESOINS ET ATTENTES.

EVOLUTION DE L'ACTIVITE RESSOURCES, OUTILS, MOYENS

® INGENIEURE PEDAGOGIQUE ET INGENIEUR
TECHNO-PEDAGOGIQUE IMPLIQUE-ES DANS
LA PHASE DE CLARIFICATION DU
STORYTELLING, DE CONCEPTION DU MODULE
INTERACTIF ET D'EVALUATION AUPRES DES
ETUDIANT-ES

® INITIALEMENT DESTINE AUX ETUDIANT-ES
EN EAD, PUIS ELARGI AUX NIVEAUX LICENCE
ET MASTER

® ADAPTATION DE CE MODULE POUR LE
PROPOSER AU FORMAT IMMERSIF AUX
ETUDIANT-ES A L’AIDE DE CASQUES DE

. . °
_[]_0_ REALITE VIRTUELLE MODULE INTERACTIF EN LIGNE

. [ ]
e PROJET EN REFLEXION POUR UNE ORDINATEURS OU TABLETTES

GENERALISATION A D'AUTRES EXPERIENCES 7

©
DU COURS POINTS FORTS DE L'ACTIVITE

COMMENT S'APPROPRIER CETTE ® OUTIL INTERACTIF FAVORISANT L'IMMERSION ET
. L'APPRENTISSAGE ACTIF
PRATIQUE PEDAGOGIQUE ? ® REPRODUCTIBLE POUR D'AUTRES EXPERIENCES

® PERMET UNE MEILLEURE COMPREHENSION DES

CONCEPTS DIFFICILES (METHODE EXPERIENTIELLE
D'APRES LAQUELLE UN‘E ETUDIANT-E NE PEUT
ACQUERIR DES CONNAISSANCES QUE S'IL AGIT ET
SE TROMPE, VIA UN APPRENTISSAGE EN
CONDITIONS REELLES).

® SUIVRE LA FORMATION “COMMENT CREER UNE
VIDEO PEDAGOGIQUE ?" POUR COMPRENDRE
L'UTILITE D'UN STORYTELLING ET COMMENT LE
FAIRE.

® TRAVAILLER REGULIEREMENT AVEC LES
COLLEGUES INGENIEURE PEDAGOGIQUE ET
INGENIEUR TECHNO-PEDAGOGIQUE POUR
PRECISER LE CONTENU DU MODULE LORS DE LA
CONCEPTION

® ECHANGER AVEC DES COLLEGUES POUR
BENEFICIER D'UN REGARD EXTERIEUR

® TESTER ET ADAPTER LE MODULE EN
FONCTION DES RETOURS ETUDIANTS

MOTS-CLES

/o)
PSYCHOLOGIE SOCIALE, EXPERIENCE
IMMERSIVE, PEDAGOGIE ACTIVE

ELEMENTS ESSENTIELS POUR REPRODUIRE L'ACTIVITE

® PREVOIR UN STORYTELLING CLAIR ET PRECIS POUR FACILITER L’ETAPE DE CONCEPTION

® ASSURER UN EQUILIBRE ENTRE EXHAUSTIVITE ET UTILITE DE L'INFORMATION

® TESTER LE MODULE ET INTEGRER LES RETOURS DES ETUDIANT-ES ET DES PAIRS

® MUTUALISER LES RESSOURCES PEDAGOGIQUES AVEC D'AUTRES COLLEGUES/UNIVERSIT@S
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~ @ POURQUO! AVOIR MODIFIE VOTRE ENSEIGNEMENT ?
=

“LORS DES ECHANGES AVEC LES ETUDIANT'ES SUR LE FORUM, J'Al EU L'IMPRESSION QU'ILS AVAIENT
BEAUCOUP PLUS DE DIFFICULTES QUE LES ETUDIANT'ES EN PRESENTIEL POUR COMPRENDRE LES
EXPERIENCES, QUE CE SOIT SUR LES OBJECTIFS, L'OPERATIONNALISATION OU LES RESULTATS”

“J'Al EU L'IMPRESSION QUE L'IMMERSION DANS L'EXPERIENCE POURRAIT LES AIDER. DE PLUS, CET
OUTIL EST REPRODUCTIBLE AUX AUTRES EXPERIENCES MOBILISEES DANS LE COURS.”

(FesTinGEn 1 CARLsMITH,1959) et q
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Lundi 03 mars 1957

DR BROOKS & A ar g Résultats de L'expeérience
: Groupe 20 Dollars

Exercice : Quizz du labo 2 - 20D Participant : Vince

= . Pourcentage : 0 %
Evaluation \f (U Questions : 1 ourcentag 6

%, Auriez-vous envie de participer & une

autre expérience similaire ? Bovines Réponses: 0

Erreurs : 2

Retour

Tentatives : 1

CONTINUER

Contact : dap-contact@univ-rennes2.fr
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