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RESUME Le papier propose une démarche de conceptionr pesu EIAH destinés a l'e-
formation, qui s’appuie sur le concept de patrorédggogiques de conception. Cette
démarche part d'un constat quant aux difficultésptacessus de conception lui-méme, et
aux risques de coupure qu'il peut y avoir entre gifmjues et développeurs de logiciels.
Pour améliorer la capacité des équipes pédagogigaepouvoir spécifier, et méme
implémenter, des scénarios pédagogiques, dans ppmehe basée sur les patrons, nous
proposons de garder cOte a cbte et en coincideexdéscriptions en langage informelles, et
les descriptions plus formelles et normatives,effiir la possibilité d’effectuer des allers-
retours & toutes les phases du cycle de vie duosisppédagogique. Notre proposition
réside dans la conception d'un environnement infdigue « auteur », qui utilisent les
avancées récentes du génie logiciel, telles I'lngém Dirigée par les Modéles et les
Languages Oriented Programming (LOP), et sur I'xise d’'un environnement ouvert et
extensible pour fabriquer des ateliers de génidciets dédiés : ECLIPSE. Nous développons
dans ce papier essentiellement la partie éditeursdénarios pédagogiques textuels et les
mécanismes de construction des modeéles sous-jgmEmtettant ensuite une formalisation,
et dégageons enfin les intéréts d’une telle dénmdehconception.

MOTS-CLES: informatique, pédagogie, e-formation, conceptides EIAH, modélisation,
scénario pédagogique, démarche de conception parops patrons pédagogiques,
ingénierie dirigée par les modeéles, normes et siatsl langages de descriptions,
environnement de conception logiciel, génie lodieiteECLIPSE pour le EIAH.
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1. Introduction

La plupart des recherches récentes en EIAH, visanglioration des facons de
concevoir et d'implémenter des applications lodiege pour I'e-formation, ont été
centrées sur I'exploitation de modeéles de desoripstandardisés, et plus ou moins
formels. Friesen (2004) nous explique qu’en e-faimnales standards sont souvent
composés de plusieurs éléments : un modéle coradegtunnant les fondements,
accompagné d’'un ou plusieurs éléments spécifiamnwnt ce modéle conceptuel
est exprimé dans un idiome formel, le plus souwivé du langage XML. Ce
modéle conceptuel est enfin quelque fois égalemertumpagné d’'une spécification
pour une interface de programmation ou de servine API). Cette API définit des
« contrats » standardisés pour la coopération lagegutres entités du systéme.

Ceci signifie qu'au coeur de ces EAIH, il y a desdgles conceptuels, formulés
de maniére plus ou moins standardisée, et décrieanéléments clés des entités
logicielles utilisées dans I'e-formation. Certaidgs standards pour la spécification,
comme IMS - LD, concernent la modélisation des arée pédagogiques et donc de
I'activité d’apprentissage. C'est ce domaine qunstituera le cceur de notre
proposition.

Avec la généralisation des formalismes et langaigésrmatiques dans le
paradigme objet, les modéles conceptuels prennatre plus de poids, car ils
peuvent servir_directemerdt la génération des applications informatiquesdes
EIAH. Dans ce cas, il est possible de considérapplication logicielle finale
comme le produit d’'une opération de transformatiomplexe dont la source serait
le modéle conceptuel du dispositif pédagogique sdrimenter. Ainsi il semble
gu'avec ce nouveau courant du Geénie Logiciel, leocpssus global du
développement des applications informatiques pieetréccourci et facilité, au point
de permettre a des non-informaticiens — par exemgdeconcepteurs pédagogues —
de pouvoir contribuer de maniére significative éffért de développement, dans un
nouveau processus que Fowler (2005) appell@yeProgramming

Cependant nous soutenons que les descriptions mefi@s des entités,
phénomeénes, scénarios, etc. sont actuellementreptéssentées dans les différentes
approches de la conception des dispositifs d’e-éiom. Avec la représentation de
cette source originelle de connaissances, captiliréetement auprés des experts,
pas nécessairement au fait des technologies infmues, nous faisons I'hypothése
que ces modeles informels pourraient occuper laescéntrale, a cété des modeéles
plus formels et plus technologiques.

De nombreuses techniques d’analyse des requis, edastse-caseslans le
langage de description UML, les scénarios, lesatians, etc. ont été congues pour
pouvoir décrire informellement le systéme a conaewd comme une premiéere étape
dans la conception des logiciels. Parmi ces teciasigles approches par patrons de
conception Design Patterns sont fréquemment utilisées, comme une notation
pratique pour capturer la connaissance des exmtrtgci dans des domaines aussi
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variés que la conception architecturale, le géomgiclel... Nous nous sommes
particulierement intéressés a Il'application de pasrons dans le domaine des
stratégies pédagogiques, c'est-a-dire aux Patrédagdgiques (PP dans la suite du
texte).

Ce papier discute quelques uns des aspects implidags la conception des
scénarios d'apprentissage, et propose une appr@thaine implémentation
informatique, dans lesquelles les modeles inforjmeleront un réle majeur dans la
démarche de conception de ces scénarios. Noussmopaonc un environnement
logiciel de conception d’EIAH qui laisse le conaapt construire des descriptions
plus formelles, sans pour autant perdre la ceatragur des descriptions faites en
langage naturel. Nous faisons I'hypothese que pesaghes de conception centrées
sur les patrons ne sont pas bien connues desrectewce papier. Aussi nous ferons
une introduction assez importante, aux probleme®méx de la conception des
artefacts, auxquels la communauté EIAH n'échappe ¢tza la genése de I'approche
par patrons, a ses fondements, et aux langagesticamg.

Ensuite nous nous focaliserons sur l'approche fenddir les Patrons
Pédagogiques et sur l'instrumentation du procedsusonception au travers d’'un
environnement complet de conception et génératimpplications informatiques de
type EIAH. Nous décrirons plus particulieremenditéur spécialisé de scénarios
pédagogiques a base de patrons et les allerssetpuar permet le systéme entre
représentations informelles, proches du langagerelatet les représentations plus
formelles, proches des propositions de standaidlisat

2. Sur les représentations informelles et leurs limite

« Il est acquis que les locuteurs veulent transmepites d'informations que
celles contenues dans ce qu'ils diser(flaszczolt, 2006). Certaines théories de la
communication expliquent pourquoi et quand le leaut inconsciemment, décide
quand les inférences contextuelles manquantes pewdtee reconstituées par
I'interlocuteur, et sont donc omises de son dissoMiais bien sOr une reconstitution
parfaite n’est pas toujours possible, et c’est s traits fondamentaux du langage
naturel. Des figures linguistiques subjectives, g@na métonymie, la métaphore ou
la synecdoque, etc., ou alors juste un manque éeispon dans la définition et
I'utilisation des mots utilisés, ajoutent méme ptes polysémie dans I'énoncé, et
rendent son interprétation toujours incertaine.

C’est donc sans surprise que les personnes désneet des représentations de
phénomeénes, entités, etc. devant étre supportdinf@amatique, se tournent alors
des modeéles plus formels et a la sémantique phigk et contrainte. Cependant la
transition depuis une description en langage nhatleel'artefact a produire (une
premiéere étape de la conception), vers des moflaieels, tels que ceux requis par
les ordinateurs, ne peut pas étre automatisée. Mast possible d'offrir un
environnement informatique de conception qui petendés allers-retours entre ces
deux représentations, et une mise en coincidenagigant une pratique réflexive
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chez le concepteur. Cela peut étre un bon comprentie expressivité et précision
dans le cas de la conception des scénarios pédmgsgi

3. Sur la conception elle-méme et ses difficultés:

Concevoir n'est jamais une tadche humaine triviadss concepteurs sont toujours
en train de négocier avec le « nouveau, I'imprévouwcomme le dit Schén (1987)
avec une situation embrouillée et indéterminéecd’ae quéla réalité humaine est
trop complexe pour que nous puissions y agir sarmgduire” (Meirieu, 1987), les
concepteurs, y compris ceux des EIAH, sont en peemze en train d’essayer de
rendre leur tache plus tangible, en réduisant faptexité, et tout en préservant ce
gu’ils considérent comme essentiel. Un facon deiréda complexité de la tache de
conception est de contraindre I'espace problemgoet arriver a cela, il est souvent
fait appel a la puissance de I'abstractio®né of the most important challenges of
system design is dealing with complexity. We attamkplexity with abstractioh.
(Coplien, 1996). Une voie scientifique, et commute se frotter a I'abstraction, est
d'utiliser des modéles. Ces modéles autorisentolealisation sur les aspects
pertinents de la conception, en en enlevant tolgesparties superflues, ou en
d’autres mots en augmentant le niveau d'abstradt@neenfield, 2003), suivant le
vieux principe de séparation du bon grain de liera

Dans ce papier nous intéressons plus particuliareenBidée d'une démarche de
conception vue comme un choix de patron(s) de quime c'est-a-dire comment
les patrons nous aident a se frotter avec la codtgldJne preuve de cela peut étre
fournie, pour le génie logiciel, par le livre deai@ma et al. 1995) qui prétend
gu’une fois que I'on a trouvé le patron de coneeptidéquate, une bonne partie des
décisions de conception suivront automatiquemeatq@ signifie que, lorsque I'on
connait le patron a appliquer, I'espace solutioviate particulierement contraint,
par la solution proposée dans le patron. Ainsirlebl@me devient alors comment
savoir quel patron de conception appliquer dansampatrticulier ? Un théme que
nous allons traiter dans la suite du papier.

4. Patrons de Conception:

4.1.Sur la genése des patrons de conception dans laatéhe de conception

C'est Ch. Alexander (1977), dans le livré& “Pattern Language: towns,
buildings, constructioh qui le premier a proposé l'idée de patron, psgpd un
langage de patrons de conception architecturatapmmnant 253 patrons différents,
pour décrire les batiments, et comment ils peuéneat congus. Langage ou chaque
patron est “une regle a trois parties, qui exprime un relatientre un certain
contexte, un probléme et une solution
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Le patron peut étre aussi vue comme mm&ro-architecture (un motif pouvant
étre récurrent). L'idée de base est que pour ubl@nee particulier de conception, le
patron est en général « plus petit » que le problglwbal, c’est-a-dire que le patron
va contribuer seulement partiellement a la conoeptilobale. Mais il n'est pas
interdit, bien au contraire de faire appel dangrgbleme de conception a plusieurs
patrons, et a les combiner. Dans le domaine duegkagiciel la démarche de
conception basée sur les patrons en tant que mictotecture a su également
largement s'installer : fDesign patterns] are micro-architectures: structsrlarger
than objects but not large enough to be system-lewganizing principles».
(Coplien, 1996)

Les patrons de conception peuvent étre vue aussmeodes supports pour
encapsuler de la connaissance, au sens‘fattern names are abstractions that
encapsulate implementation knowledge, creating a rend more powerful
language” (Greenfieldet al, 2004). On voit donc que ces patrons facilitedant
transmission des connaissances des concepteurgugsgin de communautés de
pratiques vont cristalliser leurs expériences dass éléments, les patrons, pouvant
prendre sens dans une autre probléme de conceptiame autre communauté de
concepteurs.

Il vient donc une autre vision des patrons comraatédes « Bonnes Pratiques »,
une compilation des voies particuliéres et effisage faire les choses. En étant des
écrits ayant « autorité », suite par exemple adtomété de leurs auteurs, des
concepteurs reconnus et expérimentés, les patrensefient aux concepteurs
novices d’étre, en quelque sorte, porter par ceerex Le succés du mouvement
sur les patrons dépend donc de la confiance qumteepteurs novices placent dans
les auteurs des patrons (ou dans la crédibilita @@mmunauté qui les a produits)
et dans I'assurance qu'il s'agit bien la des « lmeiks » pratiques.

4.2.Les langages de Patrons

Comme nous venons de le voir précédemment, pcaiuéle dans la conception,
les patrons se doivent de réduire la complexitépe@dant, méme si les patrons
peuvent étre de bonnes solutions pour des probledes petites tailles,
I'établissement de relations entre patrons de eatiifférente peut étre utile pour
adresser des problémes plus complexes, dans um®chpppas a pas. Pour
s'attaquer a ce probléme de liaison entre patralexander a proposé la notion de
Pattern Languag€langage de patrons) qui consiste en un jeu dematravaillant
ensemble.

Greenfield et al. nous explique quérty language defines a set of abstractions,
which form its vocabulary, and a set of rules, \hiform its grammar, for
combining those abstractions to create expressi@uth the vocabulary and the
grammar of a pattern language can be expressedatierps (Greenfield et al.,
2004)
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5. Les Patrons Pédagogiques:

Si le livre de Alexander jeta les principes du rement « patrons » dans les
années 70, c'est que trés récemment que la poeE@atrons s'est étendue a de
nombreux domaine de la conception, dans des domaimssi divers que le Travail
Coopératif Assisté par Ordinateur, le Génie Lodjidas IHM... voire a I'éducation
et a la conception des dispositifs pédagogiquesc agt sans instruments
informatisés. C’est une approche qui n’a pas enfaitréobjet de beaucoup d’intérét
de la part de la communauté francophone des ElAdthsde monde anglophone, les
Pedagogical PatterngPP) ont commencé a suscité une intérét et |aioréd'une
communauté vivace, en paralléle d’ailleurs avecpmndant informatique, comme le
témoigne les ateliers PP qui ont en général liewaet la grande conférence ACM
PLoPs consacrée aux patrons de conception.

Pour Bergin (2001): The intent [of pedagogical patterns] is to capture
essence of the practice in a compact form thatlmeasily communicated to those
who need the knowledgeMais il faut reconnaitre aussi que cette appeode
conception des dispositifs pédagogiques, n'a pandaurité de celle existante en
génie logiciel, peut étre pour des raisons culteseket que la communauté éducative
est toujours loin de mettre les PP dans leur linibetils de tous les jours. Pour une
vue non exhaustive d'un catalogue de PP se ré&éwaw.pedagogicalpatterns. org
Le tableau ci-dessous présente un extrait du p&hallenge Understandingdiré
du langage Feedback Patterns (Bergin et al.,2002) :

CHALLENGE UNDERSTANDING ** ( This pattern was written by Helen Sharp.)
You are teaching a course or seminar. You wantesitisdunderstanding to be challenged
so that you and they will know how well they hagarhed a topic.

1%

Students may think they understand a topic when ifact they do not. If they think
they understand, they will not ask questions and Wi not know the gaps in their
knowledge. In addition it is not possible to coveall nuances of a topic in notes .One
way in which students learn is to ask questiongaofand their peers, but....

Therefore, give the participants exercises, tasks oactivities that challenge their
understanding. These can be in the form of exercises, which hed¢pstudent to apply
techniques by Try it Yourself, or Groups Work [EBfiring...

implement it. However we do not refine it in thésmguage, although itis ....

This pattern is quite abstract, and other pattare needed to refine, extend, aTd

6. Notre prototype pour linstrumentation de la concefion de scénarios
pédagogiques a base de patrons:

Si nous considérons que les stratégies pédagogisoms congues par des
personnes, il est raisonnable de penser qu’ellas dabord I'exprimer en langage
naturel, dans une notation textuelle. Le procesmidransformer cela dans une
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représentation plus formelle, entraine toujoursdéerdition dans l'intentionnalité,

et impligue nécessairement deux moments critiquess ;premier le concepteur

développe une interprétation particuliere de Iimi@n du créateur (prescripteur ?),
et ensuite il fixe cette interprétation dans un éleden utilisant un langage formel.
Le probleme est que ce processus « interprétatiatitin » laisse seulement une
place limitée a I'adaptation (limitée par la séngue et la syntaxe du langage de
description sélectionné), dans le cas ou la stetggdagogique ne répondrait pas
précisément aux besoins.

En se fondant sur toutes les considérations exposgéevant, nous avons
construit un éditeur logiciel qui permet, premiéesy I'édition de patrons
pédagogiques, et deuxiemement, I'extraction de tesdpédagogiques formels a
partir des scénarios d’apprentissage édités sve povironnement. Ceci a été congu
en suivant le principe que, a chaque fois que plessinous garderons les
représentations formelles et informelles codte ae.ctiinsi si la conception
instrumentée se focalise sur la production de sgmtations formelles, permettant
ainsi d'étre injectées dans une approche d'ingénigles EIAH fondée sur
I'Ingénierie Dirigée par les Modéles, ou IDM, comntens (Caron et al, 2005), nous
souhaitons également conserver ces représentatiprphénomene » original dans
une notation informelle. Et ceci afin de laissee wertaine liberté d’'action pour
l'interprétation et la négociation, permettant dfas traductions futures vers de
nouveaux modeéles formels.

En fait I'éditeur dont nous parlons, et appRidagogical Patterns Editdou PP
Editor), est une partie d’'un environnement de cptioa des EAIH plus large, le
projet MDEduc (Moura et al, 2007) destiné a la pitbn de scénarios
d’'apprentissage dans des spécifications informetegormelles, multi-standards
pour ces derniéres, et incluant la génération diesdogiciels. Plus précisément
MDEduc est construit comme un jeu pleg-in (ou modules) pour I'environnement
de génie logiciel, largement utilisé dans le monBELIPSE (Gamma & Beck,
2003). Modules qui, mis ensemble, doivent couwirt {e cycle de vie dirigé par les
modeles, pour produire du code depuis un modelergéf)y en partant d'une
approche patron.

Le PP Editor est un éditeur de textes spécialisigédpar la syntaxe) qui facilite
I'édition de scénarios d'apprentissage en respectansyntaxe des patrons
pédagogiques. Cette simplification de la tache ducepteur est obtenue en
proposant des assistants jouant sur le contenows d’édition : une décoration en
couleur du texte en se fondant sur la syntaxe wetgrour les PP, deBemplates
spécifiques, parmi d'autres fonctionnalités, paue ceux, qui ne sont pas
accoutumés a une approche de type PP, puissentivgrasans un effort trop
important. Dans la figure 1, nous pouvons voir geetains mots ou membres de
phrase, ont un rendu visuel différent en accorccdes conventions syntaxiques
usuelles des PP, par exemple les liens vers d&@tRe sont colorés en rouge, la
début de la section Solution est en gras... Surditedde la figure nous pouvons
aussi voir une vue Plan qui présente seulementtgs mis en valeurs et disposés
dans une arborescence. De plus pour aider a bédidies PP, le PP Editor, en
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interagissant avec les autres modules de notrecamément MDEduc, facilite la
tache de création de meta-modeles dans le formalgwot ECORE (Budinsky et
al., 2003) en vigueur dans ECLIPSE pour support®M, pour supporter la
génération de modeéles formels de scénarios d'apgsage. La figure 1 montre
aussi les actions possibles des utilisateurs sutlESE pour la création du
métamodele. Le modele textuel que nous montrondéesté d’'un PP appeléReer
Feedbacks (Bergin et al., 2002).

& Java - peerfeedback.pp - Eclipse SDK BEE]
B @'oave #5Debug >
utine 52 =0
artifacts of their peers. Tne
s by drawing on their own experience
Problems | Properties | [ The Oline Report on Pedagogical Techniques for Computer-Mediated Communica ton 12 Navie o Forward Stop Refresh ~ = O
address [t/ trskolen k. nof- =)

One—-to-many Techniques: The Bulletin Board Paradigm

The techniques discussed in this section are characterized by presentation to students by one or more individual =
experts or by interacting experts. The learners are usually not invited to take part in the interaction, so the

communication is typically conducted in a conference or bulletin board system where students have read only access.

The techniques discussed are lecture, symposium, and skits.

Lectures ~
woMofeM @ | 0° writable Smartinsert | 1117

*Z demarrer. BED [

Naviaator {oBack ol Forward Stop Refresh © = O

24 = The Online Report on Pedagoaical Techniques for Computer-Mediated Communication X

Address | Froler.rik.rof- =

Discussion Groups —

Knox, (1987, 88) explained discussion this way: "Participants exchange ideas face to face on a topic of shared interest in
a group typically between six and twenty for about an hour, depending on topic and group size.” Discussion groups may
be implemented as buzz groups, subgroup discussions, expanding groups, and colloquies.

Buzz groups are “small clusters of learners who are temporarily grouped together for a short period to address a topic
presented by a facilitator.” (Seaman and Fellenz 1989. 131)

Vn1 susbrercenirs efisc s sion 1he "Andiene e divides inlo small suboroons for discussion of ideas nresented ouestions for

| =295 3R e A VL 2007

Figure 2 : la construction de la vue plan (en haut, a depit

La figure 2 montre, dans la vue Plan, le métanmdésultant, aprés quelques
interactions avec le concepteur pour la créationalezeaux concepts, leurs attributs
et références, et les mémes termes mis en valews Matexte correspondant
(concepts en rouge, références en vert, et labwdtty non représentés ici, en bleu).
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Méme si le modéle lui-méme, avec ses vues et astiddpendent de modules
différents dans ECLIPSE, ceux-ci restent syncheémisntre eux, au travers du
mécanisme proposé par ECLIPSE dans son interdieséxtension poinjs: Tous
les modules se déclarant comme « auditeurs» saxamtis lors d’un changement
dans un modéle — et ainsi ce changement se répeciitomatiquement dans tous
les modules intéressés.

Enfin, méme si ce n'est pas présenté ici, il faaog que I'environnement
MDEduc propose un moyen de générer le code, pan@geen Java, nécessaire a
I'exécution du modele (son opérationnalisation)laGejoint une approche paralléle
développée également dans notre laboratoire, elanpate nos outils supports a
I'IDM comme MODIX et GENDEP (Caron et al, 2006).

7. Comparaison des différentes approches:

Dans cette section nous allons donner un aperctralesux de recherche et des
projets qui proposent eux aussi lutilisation deatrgns comme artefacts de
conception des EIAH. Pour rendre plus pédagogigtie ¥ue comparée nous allons
classer les différentes approches utilisées pacdesepteurs en Pre-EML EML-
Based, et Post-EML, par rapport a la place quetrievéangage de modélisation
pédagogique (le Educational Modeling Language) tipsocessus global.

Les approches dites Pre-EML sont basées sur deslesogédagogiques
precriptifs, largement utilisés dans les couraetsadconception des technologies de
l'instruction (ISD, comme par exemple le modéele ABD- Grafinger (2007)). En
fait ces approches sont de base des descriptiomgdeprocessuels, et le modéle
doit étre entendu comme quelque chose d'idéal puescription, qu'il faut imiter, et
non dans le sens ou nous avons utilisé le mot raca®@hme étant conceptuel. Dans
ce cas les techniques pédagogiques sont profondémeatinées, imbriquées, avec
celles de la conception. Cela signifie que les agipes pre-EML ne séparent pas
clairement les requis et objectifs pédagogiquesel de la technologie. Quelques
uns des projets que nous présentons brievememnidaient étre qualifiés de pre-
EML.

E-LEN (2006) est un projet visant la documentation dexpérience de
conception, sous la forme de patrons de conceppony une plate-forme d'e-
formation (un LMS) au travers du développement dlamgage de patrons
spécifique. Ceci est utilisé pour l'implémentatioie conseillers (Wizards) qui
guident les administrateurs de ces plates-formes ¢ configuration du systeme
pour des instances sélectionnées de PP (Kolastandes 2004).

En contraste avec les approches présentées prémédéenies approches dites
EML-Based mettent I'accent sur le travail au niveada modélisation conceptuelle.
Par exempleE2ML, proposé par Bottturi (2003) est un langage vissglant a
décrire des patrons pédagogiques, aussi bien que mbeivelles solutions
pédagogiques. Il peut étre utilisé pour créer testiations qui serviront d’outils de
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communication entre les ingénieurs pédagogiquelesedéveloppeurs. Dans son
travail Derntl (2005) propose une approche basédesupatrons pour capturer,
décrire, modéliser et réutiliser des conception @ormation centrées sur
peut commencer a modéliser conceptuellement satsteuet le dearnflow», en
utilisant la notation UML comme en génie logiciel.

Comparée avec toutes ces propositions, ou lesrsasant des lignes directrices
conduisant un processus (pre-EML) ou un EML intégo&is pouvons dire que notre
proposition (qualifiée de post-EML, c'est-a-diressivau-dela de IMS-LD) présente
une portée plus large, car les patrons de MDEduees piloter le cycle complet de
conception conforme a I'IDM, comme dans la propositMDA. Ce cycle
commence avec un éditeur ad hoc de patrons, eafiac une, ou plus, applications
exécutables. Derntl, propose bien lui aussi dé&ek templates comme résultats de
son processus de conception, mais ceux sont obéetausnain, et non pas générés
automatiquement depuis le modeles sous-jacent.

8. Conclusion

Avec I'émergence du paradigme LOP en génie logidés représentations de
scénarios, formelles et informelles, peuvent sgrour la génération d’applications
informatiques complétes, en autorisant les conceptpédagogues a participer a
I'effort de développement. Le cycle de vie traditiel de développement du
logiciel, qui part de spécifications informelleses| besoins des usagers et
prescripteurs, vers une application en actionaeséssible aux seuls professionnels
de linformatique. Les solutions dites LOP-Basedrchent, quant a elles, a adresser
cette complexité de la conception avec des cadnestigrants qui cachent la plupart
des difficultés techniques, laissant aux conceptéuttdche de base de création du
modéle conceptuel de leur domaine d'application.d®e a partir duquel le
programme exécutable, ou la configuration opérattia d’'un LMS donné, seront
automatiquement générés. Dans ce cas la totalityala de développement pourra
étre couverte par la méme équipe pédagogique exgertlomaine de formation.

Dans un tel scénario nous considérons que cesitémts informelles peuvent
encore étre utiles, méme aprés que le dispositifodmation avec EIAH ait été
déployé, et peuvent étre continuellement revuestetle facon que de nouvelles
interprétations (de nouveaux métamodeles) puissenéenter [Iaffinement,
I'amélioration du systéme. Nous pouvons donc jigstife fait que le stockage de
stratégies pédagogiques sous la forme de Patrategy®giques, peut apporter une
plus-value a une archive partagée de scénariogyrisant la réutilisation et le
partage de compétences. Et ceci parce que, simossmmes pas satisfaits d'une
conception pédagogique donnée, nous pouvons taujoevenir a sa source
premiéere, et dériver un nouveau modéle a particelke-ci. Ainsi en gardant les
patrons pédagogiques nous pouvons retarder, poi@ms plus lointain, le moment
ou les choses seront «figées », quand il arriggran nouveau modeéle émerge,
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peut-étre aprés quelques considérations, faitessapyup, au sujet du choix d'un
formalisme pour la représentation plus formell&a(BMS-LD, a la MISA...), c'est-a-
dire des réflexions au niveau du métamodéle ou cilfe.

Le chemin a parcourir pour aller dans cette diogctest encore long. Nos
travaux portent sur la réalisation d'un environnetneomplet d'aides a la
conception de dispositifs d’e-formation. Au sein nigtre laboratoire ceci est en
cohérence avec les travaux menés parallelementriGral 2005), en utilisant tout
le potentiel de I'IDM, afin de faciliter I'implicadn directe et totale des pédagogues,
dont les enseignants, dans le processus complexe imddriqué de
conception/ajustements/usages des EIAH. Nous n&wbéveloppé ici que la
dimension conception a base de patrons pédagogitjoée outil MDEduc est en
cours de finalisation et devrait pouvoir étre misghainement & disposition de la
communauté EIAH (Moura, 2007). Pour que cette psdn devienne trés
effective il nous semble que nous devons encovaitlar dans deux directions :

« Une mise a I'épreuve expérimentale de notre enmgorent de conception,
aprés avoir au préalable nourrit la base de référepour les patrons
pédagogiques ;

* Une contribution au mouvement international PPprposant de nouveaux PP
plus appropriés a la conception de scénarios digetd’apprentissage avec
instruments. Pour cela nous regardons du coté ajgsorts entre Patrons de
conception et Théorie de I'Activité (Guy, 2004). b€me le processus méme
de conception dans l'approche proposée devraie fiabjet de patrons de
processus documentés en tant que bonnes pratisuigant en cela la voie
ouverte par les chercheurs en génie logiciel daesapproche de conception
par patrons (Rieu, 1999)

Il est clair dans cette contribution, que nous aie pas fait volontairement de
croisement avec les démarches dominantes de comtefurnant autour du
standard IMS-LD, pour la scénarisation de 'acéwdtapprentissage. C’est que nous
inscrivons en creux par rapport aux présupposéglis démarches vues comme
une ingénierie lourde, quasi-industrielle de lanfation, et que notre réflexion de
fond sur I'activité humaine créative de concepfibloura, 2007), nous entraine dans
une autre voie, plus pluraliste, voire plus émaairipe pour les pédagogues.
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