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Jean-Philippe Pernin

• Maître de conférences en informatique

• Actuellement (2003-2007)
– Détaché auprès de l’INRP 
– Responsable de l’équipe INRP e-Praxis

• ERTé e-Praxis (LIRIS, ISPEF, INRP, CLIPS-IMAG)
– Rattaché au laboratoire CLIPS-IMAG (Grenoble)

• domaine de recherche : EIAH 
• Ingénierie des objets pédagogiques

– Concept d’objet pédagogique interactif
• Ingénierie des scénarios pédagogiques

– Conception, contextualisation, exploitation, évaluation, réutilisation
– Projet CAUSA (Collecte et Analyse des Usages de Scénarisation 

d’Activités d’apprentissage)
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Base de l’intervention

• Ouvrage coordonné par D. Guin et L. Trouche (à paraître, 
fin 2006)  :
Environnements informatisés et ressources numériques 
pour l'apprentissage : conception et usages, regards 
croisés.

• Chapitre : 
Mieux articuler connaissances, artefacts informatiques, 
dispositifs et situations d’apprentissage : vers un modèle 
d’ingénierie centré sur le concept fédérateur de scénario
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Préambule : Qu'est ce qu'un EIAH ?

– « Un Environnement Informatique pour l’Apprentissage 
Humain (EIAH) est un environnement informatique
conçu dans le but de favoriser l’apprentissage humain, 
c’est-à-dire la construction de connaissances chez un 
apprenant. Ce type d’environnement mobilise des 
agents humains (élève, enseignant, tuteur) et artificiels
(agents informatiques, qui peuvent eux aussi tenir 
différents rôles) et leur offre des situations 
d’interaction, localement ou à travers les réseaux 
informatiques, ainsi que des conditions d’accès à des 
ressources formatives (humaines et/ou médiatisées), ici 
encore locales ou distribuées »

• Extrait de Platon-1: quelques dimensions pour l’analyse des 
travaux de recherche en conception d’EIAH, P.Tchounikine et al.
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Des regards multiples…

Des points de vue 

souvent stéréotypés, 

hérités d’une histoire 

déjà longue…
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… mais de réalités variées et hétérogènes…
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… et des artefacts matériels très divers
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Variété des artefacts numériques manipulés : 
Polysémie du terme environnement (1)

situations d’apprentissage instrumentés (partiellement) 
par les technologies (notamment) numériques
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Polysémie du terme environnement (2)
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Polysémie du terme environnement (3)
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Polysémie du terme environnement (4)
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Environnement d'apprentissage informatisé
Environnement social et organisationnel,
Environnement technique

Quel sens donner au terme environnement ?

Environnement informatique
Ensemble des fonctions logicielles disponibles depuis un 
même outil informatique

Environnement numérique de travail (formation)
Intégration de services pour l’apprentissage au sein d'un 
espace logiciel uniqueEnvironnement informatique pour l’apprentissage 

humain (EIAH)
Logiciel dédié à une tâche spécifique d'apprentissage
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Chapitre 10 (ouvrage P. Rabardel) : 
Instruments et systèmes d’instruments

• Caractère systémique de la relation entre les instruments => 
notion d’outillage
– L’outillage est organisé par l’opérateur sous la forme d’un ensemble 

homogène d’instruments
– L’opérateur restructure l’outillage en fonction de son expérience et 

de ses compétences
Fonctions prévues par les concepteurs

+ Fonctions développées par les opérateurs
– Les fonctions et outils nouveaux, issus des genèses instrumentales, 

s’intègrent au reste de l’outillage

• Stratégies de réaffectation de ressources en cas de panne 
de l’une ou de plusieurs
– Schème de réaffectation
– Contexte de substitution, valeur de substitution
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Exemple fourni : planification d’interventions de maintenance 
d’un réseau de diffusion par un ordonnanceur

• artefacts : 
– Le tableau d’activité
– Journal de bord
– Logiciel GMAO
– fax, téléphone, carte routière

• Combiner ordonnancement à long terme et 
réajustements prenant en compte les interventions 
en urgence
– Réaffectation des ressources
– Que faire en cas de panne d’un des artefacts ?
– Classe de situations, famille d’activités
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Transposition au contexte de formation (partiellement) 
instrumentée par les technologies numériques

• artefacts matériels : 
– ensemble d’artefacts numériques « prescrits »
– autres artefacts disponibles et fréquemment utilisés 

(numériques ou non)
– nombreuses fonctions redondantes ou équivalentes (ex : 

mail)
• Quelle stratégie adopter pour la conception des 

artefacts logiciels ?
– Logiciels « tout-en-un »
– Logiciels intégrés ou ouverts ? 
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Constats et hypothèses 

• Constat : 
– Les "artefacts avancés" (les EIAH) sont peu déployés 

dans les contextes opérationnels de formation
– De nombreux autres artefacts sont utilisés (de façon 

prescrite ou non prescrite). Ex: chat, sites web
• Hypothèses

– Artefacts conçus selon des modèles dans lesquels les 
pratiques des utilisateurs et la dimension systémique 
sont peu prises en compte

– Architecture des artefacts liée à la représentation de leur 
rôle imaginé par leur concepteur dans le processus 
d'apprentissage :

• Evolution historique de ces représentations
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Une analyse de l’évolution des architectures 
des « logiciels pour l’apprentissage »

• Depuis les premiers EA0 jusqu’aux ENT 
d’aujourd’hui [Bruillard 1997]

• Dimensions prises en compte : 
– Comment est représentée la connaissance ?
– Comment est assuré le contrôle de l’activité ?
– Quelle capacité d’intégration dans des contextes variés, 

avec d’autres artefacts ?
– Quelles possibilités d’adaptation ou de reconfiguration 

par les utilisateurs ?
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Artefact intégré :
logiciel EAO

Apprenant

réponse

ConnaissancesTransmission

rétroaction

Contrôle de 
l'activité

stimulus Programme

(1) Artefact et Approche EAO
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Artefact intégré :
logiciel EIAO

Module
interfaceInteractions

Apprenant

Transmission ?

Module
pédagogique

Contrôle de l'activité

Modèle 
du domaine

Modèle 
de l'apprenant

Connaissances

(1) Artefact et Approche EIAO
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Apprenant

Interactions
(exploration, 

navigation, etc.)

Artefacts : 
Hypermédias, 
micromondes, 

simulations, etc.

ItemItemItemItem
ItemItemItemItem

ItemItemItemItem

ItemItemItemItem
ItemItemItemItem

ConnaissancesConfrontation

Contrôle de l'activité
Découplage 
progressif

Artefact et Approche Exploration & Découverte
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Apprenant

Artefacts 
distribués : 

Objets 
d'apprentissage

OA n°2 :
Ex : simulation

OA n°1 :
Ex : hypertexte

OA n°3 :
Ex : Micromonde

OA n°4 :
Ex : QCM

ConnaissancesConfrontation

Autres acteurs

Artefact 
intégrateur :  
Env.Num. de 

Formation

Service : 
planification, 
agrégation 

Service : 
contrôle de l'activité 

Service : 
communication 

Interactions

Artefact et Approche par Objets d'Apprentissage
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Environnement 
technique :

Ensemble d'artefacts

Objets d'apprentissage

Artefact intégrateur :  
Env.Num. de 

Formation

Planification et contrôle :
Scénario d'apprentissage :

Connaissances

Apprenant

Tuteur

Autres
acteurs

Activités

Rôles

Résultats

Objets de manipulation de 
connaissance

Groupe

Objets "outils"

Objets de communication

Objets d'évaluation"

etc.

Artefact et Approche centrée sur les activités

Autres fonctions



Journée P. Rabardel – 17 mai 2006 J.P.Pernin 23

Ambigüités des concepts

• Concepts de : 
– Ressources et artefacts
– Dispositifs d’apprentissage
– Situation d’apprentissage
– Environnement d’apprentissage, milieu

• Des tensions entre deux visions : 
– Centrée sur la connaissance
– Centrée sur le comportement

• Le concept de « scénario d’apprentissage », 
mêlant regards didactiques et pédagogiques 
comme élément d’intégration de ces tensions
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La notion d’environnement et d’artefact

L’environnement 
technique, vu 

comme un 
systèmes 

d’instruments
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Notre concept de scénario

Terme pris de façon plus large que dans son acception prescriptive
• [Pavis 1998] ce terme italien, qui signifie "décor", désignait le canevas 

d'une pièce de commedia dell'arte. Le scénario donnait des indications 
sur l'argument, l'action, la manière de jouer, en particulier les lazzis. 

le lazzi est une séquence fixe de jeu détenue comme savoir-faire exclusif par 
un ou des acteur(s) et susceptible d'être introduite à un endroit ou à un autre 

au moment de la scénarisation improvisée d'un canevas.

• [Aubenas] Le scénario n'est pas un texte. C'est une proposition de 
situations destinée à être mise en forme, changée, transformée par une 
équipe. Le producteur, le réalisateur, les comédiens, le monteur vont le 
malaxer par leur argent, leur talent ou l'absence de ces éléments. Il est 
un "pattern" qui attend le tissu (l'écran), le couturier (le cinéaste), le 
corps (le comédien) qui vont le faire exister. 
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Scénario d’apprentissage

• Objectif : conception, mise en place, mise en 
œuvre et  évaluation d'une situation 
d'apprentissage (partiellement) instrumentée avec 
les technologies (notamment) numériques :
– processus complexe, mettant en jeu un ensemble 

important d'acteurs différents (concepteurs, ingénieurs 
en charge de sa mise en œuvre informatique, 
apprenants, enseignants, tuteurs, évaluateurs, 
chercheurs)

• Distinguer : 
– Le processus : la scénarisation
– Les différents résultats intermédiaires : des formes 

progressivement enrichies et modifiées du scénario
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Objectif : mieux articuler ingénierie didactique 
et ingénierie pédagogique

Environnement technique d'apprentissage

Scénario pédagogique

Scénario didactique

Rôle Activité

utilise

Résultat 

produit

Connaissance(s) 
initiale(s)

Connaissance(s) 
visée(s), 

obstacle(s)

Ressource

Destinataire
est réalisée 

par

s’adresse

à

Peut devenir

Permet la mise en œuvre 

stratégie 
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Conception 
initiale 

didactique et 
pédagogique

Scenario
abstrait 

Exploitation

scenario
adapté

Scenario
effectif Evaluation

Contextualisation
pédagogique

- Raffinement
- Affectation rôles
- Planification
- Affectation des 
ressources, outils et 
services

Scenario 
contextualisé

Scenario
exécutable

Implémentation 
technique

-Projection vers 
fonctionnalités du 

système cible

scenario
type

Le processus de scénarisation
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BOUCLE DE
CONCEPTION

BOUCLE 
D’ADAPTATION

BOUCLE DE
REUTILISATION

Conception 
initiale 

didactique et 
pédagogique

Scenario
abstrait 

Exploitation

scenario
adapté

Scenario
effectif

Evaluation

Contextualisation
pédagogique

- Raffinement
- Affectation rôles
- Planification
- Affectation des 
ressources, outils et 
services

Scenario 
contextualisé

Scenario
exécutable

Implémentation 
technique

-Projection vers 
fonctionnalités du 

système cible

scenario
type

Les boucles d’adaptation
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Le scénario : un objet complexe
composé de plusieurs facettes

Connaissances

Rôle 

Activité Environnement 

Est_impliqué_dans

utilise
Résultat 

produit

Ressource 

PrescriptionObservation

Régulation

K
P

R

0
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Conception 
initiale 

didactique et 
pédagogique

Scenario
abstrait 

Scenario
effectif Evaluation

L’évolution de l’objet scénario

K

P

R

0

Contextualisation
pédagogique

Scenario 
contextualisé

K

P

R

0

Scenario
exécutable

Implémentation 
technique

K

P

R

0

Exploitation

scenario
adapté

K

P

R

0
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Conséquence sur l’ingénierie des artefacts

• Ingénierie des scénarios
– Prise en compte à tout moment de la composante 

didactique
– Donner des outils souples reconfigurables de conception, 

adaptation, exploitation par les différents acteurs
– Aptitude à piloter les artefacts logiciels

• Ingénierie des artefacts numériques logiciels
– Environnements d’intégration reconfigurables

• Intégrer un ensemble d’artefacts « à la demande » de l’utilisateur

– Artefacts de manipulation de connaissances
• Doivent être personnalisables, adaptables
• « Connecteurs » permettant de les agréger, assembler, mettre en 

rapport
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Conclusion

• La dimension systémique des artefacts 
logiciels pour l’apprentissage doit être prise 
en compte dès leur conception

• Le concept de scénario d’apprentissage, tel 
que présenté, peut-il être considéré comme 
un artefact symbolique aidant à la gestion de 
la complexité ?
– Processus dynamique
– Facettes (modèle KPOR) en continuelle 

évolution
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