
Atelier 3
Les interactions asynchrones enseignant(e)/élève:
Problématique de l’atelier : Comment concevoir des interactions en asynchrone pour atteindre les objectifs d’apprentissage visés ? 

Objectifs de l’atelier : 

1) Apporter des contenus scientifiques en lien avec le sujet de l’atelier 
2) Analyser des exemples d’ interactions en asynchrones pour en connaître les atouts et les limites 
3) Se projeter dans les contextes respectifs des participants pour envisager des interactions asynchrones efficaces et équitables (= qui 
aideraient à atteindre les objectifs d’apprentissage pour tous les élèves)
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Introduction
• De quoi parle-t-on? De tous les échanges avec un décalage temporel que 

l’enseignant initie auprès de ses élèves en lien avec son objectif 
d’apprentissage. 

• Pendant l’atelier, 3 exemples d’interactions sont analysés, éclairés par des 
contenus scientifiques : 

1/ Les interactions autour de deux exemples suite à une séance de classe

2/ Les interactions en lien avec les annotations sur les copies et/ou bulletins

3/ Les interactions qui s’appuient sur les interfaces numériques 



Les apports scientifiques fournis lors de 
l’atelier 
• L’alignement pédagogique 

• L’enseignement explicite 

• L’autorégulation 

• Les Feedbacks

Ces apports ont été donnés au fur et à mesure de l’avancée de l’atelier



Apport 1 Alignement pédagogique 
• Les enjeux, les principes



Apport 2 L’enseignement explicite
• Actions de l’enseignant et des élèves dans les 5 phases de l’enseignement explicite

Pour aller plus loin : 



Apport 3A L’ autorégulation

• Qu’est ce que l’autorégulation? 

Pour Pintrich, l’autorégulation de l’apprentissage se caractérise par un
processus actif et constructif par lequel les apprenants fixent des
objectifs pour leur apprentissage et tentent ensuite de surveiller, de
réguler et de contrôler leur cognition, leur motivation et leur
comportement, guidés et contraints par leurs objectifs et les
caractéristiques contextuelles de l’environnement



Apport 3B Les Feedbacks (Hattie et Timperley, 2007)

• Quelle typologie des feedback? 

4 catégories de feedbacks. Ils peuvent porter sur les résultats, sur la démarche, sur le processus 
d’autorégulation et sur la personnalité de l’élève

• Quel objectif et quelle efficacité? 

Ils permettent d’accompagner l’autorégulation des élèves. Les feedbacks sont d’autant plus efficaces que :

- ils sont sollicités par l’élève ;

- ils soutiennent les processus d’apprentissage et ne donnent pas la réponse ;

- ils interviennent pendant le processus d’apprentissage ;

- ils permettent à l’élève de comprendre l’origine de son erreur ;

- ils aident l’élève à développer une stratégie pour résoudre la tâche ;

- ils permettent à l’élève de comprendre l’objectif de ce qu’il est en train de faire.

Il est nécessaire de différer le retour évaluatif. L’apostrophe est une structure particulièrement intéressante



Temps 1

• Un travail donné aux élèves suite à une séance

• Deux exemples
Ce que l’enseignant(e) exploite en synchrone et renvoie en 
asynchrone dans le travail d’apprentissage 



Sur ce support : 

3 objectifs d’apprentissage possibles : 
Cas 1 : Lire et prélever des informations

Cas 2 : Acquérir des contenus scientifiques
Cas 3: Appréhender la complexité (EDD) 

Consigne : pour chaque cas, comment mettre en cohérence 
ce qui est fait en classe et ce qui peut-être fait en 

asynchrone pour atteindre l’objectif d’apprentissage de 
départ

Situation 1.1



Situation 1.2

• Dans la figure suivante, 

trouvez la valeur de l’angle DBE.

L’interaction asynchrone est au service de l’apprentissage visé pour les élèves 
identifiés

Sweller, J. (1988). Cognitive load during problem solving: effects on learning. Cognitive Science, 12, 275–285.



Situation 1.2

L’interaction asynchrone est au service de l’apprentissage visé pour les élèves 
identifiés. L’optimisation des exigences de la tâche en tenant compte de la 
charge cognitive permet d’améliorer les apprentissages des élèves. 



Temps 2

• Les annotations

• Ce que l’enseignant(e) écrit sur les copies, dans 
les bulletins

L’interaction asynchrone n’est pas au service de l’apprentissage visé pour les 
élèves identifiés. C’est un obstacle à la régulation du côté des élèves et de 
l’enseignant(e).

L’interaction asynchrone est au service de l’apprentissage visé pour les élèves 
identifiés. Cela aide à la régulation du côté des élèves ciblés et du côté de 
l’enseignant(e)



Situation 2.1
Les slides 14 et 17 ont été présentés lors de la SIP 

2023 ont été fournis par Pascal Boyries
Conférence : La différenciation pédagogique, un 
vecteur pour des apprentissages émancipateurs



Situation 2.2



Situation 2.3



Situation 2.4



Situation 2.5



Temps 3

• Ce que l’enseignant(e) écrit dans les interfaces 
numériques

• Avantages et limites/Préconisations



3.1. Plus value des interactions asynchrones 
numériques

Quelques outils numériques à privilégier dans les pratiques pédagogiques:

• Espaces Numériques de Travail:  les forums = espaces d’échange

• les outils collaboratifs aux fonctions diverses: 
partage/stockage de documents/présentations 
écriture en groupe ( avec ou sans historique des contributions) 
prise de notes, création de nuages de mots, cartes mentales

• L’évaluation par les pairs

• Des ressources numériques disciplinaires ( robotique éducative, algorithmique et 
pensée informatique, géométrie dynamique, calcul formel…)

« 7 clefs pour des interactions pédagogiques porteuses d’apprentissages » Ambroise Baillifard, 2021



3.2. A propos des feedbacks numériques

Recevoir un feedback immédiat élaboré: une bonne idée… difficile à mettre en 
œuvre - paragraphe J. p 40 du rapport Tricot, A & Chesné, J.-F. (2020). Numérique et apprentissages scolaires : 
rapport de synthèse. Paris : Cnesco. 

• Feedback élaboré = qui « donne des explications » 
• Nécessite de fournir en amont, « une connaissance de l’élève ou permettre [à la 

machine] de la construire, ainsi qu’une analyse des causes de l’erreur » 
• Le feedback fourni par un ordinateur est perçu comme non menaçant.
• L’ordinateur permet de fournir un feedback immédiat.
Le feedback concernant l’exactitude de la réponse a un effet nul, tandis que celui qui 
indique la bonne réponse a un effet assez faible. 
• Reste la difficulté à élaborer un diagnostic.
L’interaction asynchrone est porteuse de sens pour les apprentissages



Conclusion 3-2-1

Si vous le voulez bien, à la fin de cet atelier, notez : 

• 3 choses que vous avez apprises

• 2 choses que vous voudriez approfondir

• 1 chose que vous voudriez essayer en 
formation/pilotage/enseignement, dans le futur


