EVA pm eva_pm

EVA pm

Code: eva_pm

Originaux

url: http://tecfa.unige.ch/quides/tie/eva pm/html/Zeva pm.html
url: http://tecfa.unige.ch/quides/tie/pdf/files/eva pm.pdf

Auteurs et version

e Vivian Synteta - Daniel Schneider
e Version: 0.1 (modifié le 28/11/01)

Prérequis
Module technigue précédent: xml-dom
Module technigue précédent: xml-tech

Autres modules
url: http://tecfa.unige.ch/quides/methodo/staf/methodo.pdf (Gestion de projets)

Internet et Education © TECFA 28/11/01


http://tecfa.unige.ch/tecfa-people/schneider.html
http://tecfa.unige.ch/guides/tie/eva_pm/www/eva_pm.html
http://tecfa.unige.ch/guides/tie/pdf/files/eva_pm.pdf
../../html/xml-tech/xml-tech.html
http://tecfa.unige.ch/guides/methodo/staf/methodo.pdf
../../html/xml-dom/xml-dom.html
http://tecfa.unige.ch/~paraskev/

EVA pm -. eva_pm-2

Abstract

Ce module présente EVA _pm, une méethode réalisée a TECFA, pour étayer des
projets d’etudiants et qui est destinée a étre utilisée avec des cours qui utilisent
comme stratégie d’enseignement I’'approche "Apprentissage Par Projets" (Project-
Based Learning=PBL). Actuellement s’est utilisé pour le cours STAF18 du diplome
DESS STAF.

Objectifs
e Avoir une idée de EVA_pm
= \VVoir ce que I’'on peut faire avec
= Une description des composantes

Mots clés

= Project-Based Learning(PBL) ou Apprentissage par Projet, Scaffolding, XML,
Reflexion, Outils cognitifs

Acces a EVA pm (promotion STAF-Heidi)

url: http://tecfa.unige.ch/tecfa/teaching/staf18/staf18-overview.html (cours STAF18)
url: http://tecfa.unige.ch/tecfa/teaching/stafi8/files-h/EVA pm/commNcontrol.html
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(commNcontrol)
url: http://tecfa.unige.ch/staf/staf-e/paraskev/serviet/journal (Virtual Book)

Documentation
url: http://tecfa.unige.ch/staf/staf-e/paraskev/welcome.html#memoire (Mémoire de
Vivian Synteta)

url: http://tecfa.unige.ch/staf/staf-e/paraskev/memoire/workshop/eva workshop.ppt
(Powerpoint présentation)
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2. EVA pm

EVA pm est une méthode qui utilise XML (eXtensible Markup Language) comme
outil cognitif pour aider des étudiants a réaliser des projets dans un cadre
académique. Elle se base sur la pédagogie Apprentissage Par Projets (Project-Based

Learning/PBL).

Historique
A TECFA, on utilise EVA_pm depuis quelques années déja pour le cours STAF18

url: http://tecfa.unige.ch/tecfa/teaching/staf18/stafl8-overview.html
« 1998/99 (Eva): Conception de la méthode par Daniel Schneider
« 1999700 (Fanny): Amélioration de la méthode par D. Schneider et V. Synteta
= 2000/01 (Gina): Implementation de EVA_pm (v1.0alpha stable) par V.Synteta
« 2001702 (Heidi): Réutilisation de EVA pm v1.0
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2.1 L’Apprentissage Par Projets (PBL)

e |_’apprentissage par projets est une approche pédagogique (assez populaire depuis
peu) axée sur la mise en ceuvre du processus d’apprentissage et qui organise
I’apprentissage autour de projets.

= On appelle "projets” des taches compliquées qui se fondent sur des questions ou
des problemes et qui amenent les étudiants a 'y répondre, les résoudre, prendre des
décisions ou faire des recherches. C’est ce qui leur donne I’opportunité de travailler
de maniere autonome et d’aboutir a des resultats concréts.

e Tout projet est prétexte a I’apprentissage et méne a I’apprentissage. Les
fondements de cette approche s’inspirent du cognitivisme et du
socioconstructivisme. Ce mouvement interieur soutenu par la médiation de
I’enseignant et I’'interaction avec les autres éleves est vécu dans un environnement
riche et stimulant qui rejoint aussi le milieu communautaire.
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A. Malgreé sa popularite, PBL a quelques défis a relever.
Les étudiants ont des difficultés a:

e commencer une enquéte/recherche (formuler des questions de recherche)
= définir un projet de recherche (methodologie)
= mener une recherche (par ex: chercher des ressources)

e gérer leurs temps (respecter les échéances, estimer le temps necéssaire pour chaque
tache)

e collaborer et donner des "feedback” régulierement
= projet "follow-up" (réviser les résultats - "cognitive self-awareness")

Solutions

Pour affronter les défauts de PBL, plusieurs chercheurs ont inventé des méethodes.
Les termes qui les définissent sont: le "scaffolfing" (Guzdial M., 1998) et "procedural
facilitation" (Scardamalia et al., 1989). EVA_pm fait partie des ces initiatives et vise
a remedier a la plupart des défauts de PBL décrits ci-dessous.
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3. Composants

EVA_ pm est faite de plusieurs composants:

Grammaires (vocabulaires):
 EVA pm ML
« EVA paper ML
Note: En plus, on inclue une grammaire qui s’appelle "IBTWSH6.DTD" congue par John

Cowan (cowan@ccil.org) et qui donne la possibilité d’ajouter du XHTML dans certains
éléments.

Dispositif (portails) en ligne
= commNcontrol
= Virtual Book
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4. Grammaires

L’ innovation de cette methode est gqu’elle se base sur XML et I'utilise comme un
outil cognitif. XML ajoute un coté sémantique aux données et permet de créer des
vocabulaires selon les besoins. Ainsi, il suffit que les étudiants suivent la
grammaire et qu’ils remplissent les balises prévues. L’idée est que les étudiants
utilisent cette méthode 2-3 fois et qu’apres ils s’y habituent et ils puissent travailler
sans la méthode (scaffolding-étayage).

41 EVA pm ML

Tableau 1: Informations pour le vocabulaire EVA_pm ML

But Ce vocabulaire est fait pour gérer le projet.
Fichiers Grammaire: "project.dtd", XML.: "project.sxml"

URL http://tecfa.unige.ch/tecfa/teaching/stafi8/files-n/EVA_pm/dtd/project.dtd
La racine s’appelle "project” et ses élements principaux sont:

Racine project ((hint)?, project-info, project-specification, project-
probl ens, project-neetings, project-results, resources-for-
proj ect, coments, open-questions)

Note: Tous les éléments qui demandent un texte plus longue, c’est possible d’écrire du
XHTML dedans (balises: comments, decription, citation)
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A. Définition des élements principaux:

e hint
Il s’agit de: c’est fait pour étre utilisé par le tuteur pour donner une déscription a chaque
élément

e project-info

Il s’agit de: Informations administratives du projet (titre, description, membres du groupe,
url, ...)

= project-specification

Il s’agit de: La specification du projet (but principal, objectifs, approche utilisée, scenarios,
workpackages, ...)

e project-problems

Il s’agit de: Problemes rencontrés pendant le projet (intéressant de garder des traces pour
I’article)

e project-meetings
Il s’agit de: Réunions avec les autres membres du groupe (si il y en a)
= project-results
Il s’agit de: Les résultats concréts du projet (titre, description, url, ...)
= resources-for-project
Il s’agit de: Toutes les ressources utilisées pour le projet (articles, livres, url, ...)
e comments
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Il s’agit de: Commentaires a la fin de chaque phase comme autocritique sur le travail fait

(meta-réeflexion)
e open-guestions

Il s’agit de: Questions ouvertes a discussion entre le groupe et les tuteurs (titre, description,

date, ID obligatoire!)

Exemple 4-1:. Un exemple qui utilise EVA_pm ML

| - <resources-for-projects

- <resource creation-day="09" creation-month="05" creation-year="2001" res-id="CAl98" cite-id="Cal98" [anguage="en">

Resources

Gathering the Team" />
</resources

=/resources

— «workpackagess>
<title=WP1</Titles

- =wp-ohjectives:»

- <workpackage creation-day="15" creat

< fresources

<url-as-resource address="http://www.gamasutra.com/features/game_design/rules /19980904 .htm" title="Multi-Player Lobbying Or

- «<resource creation-day="09" creation-month="05" creation-year="2001" res-id="Gut96" cite-id="Gut96" language="en":>
<url-as-resource address="http://www.cpsc.ucalgary.ca/projects/grouplab/people/carl/papers/widgets/widgets.html"
title="Workspace Awareness Support with Radar ¥iews." /=

- <resource creation-day="00" creation-rmonth="00" creation-year="0000" res-id="Gut99" cite-id="Gut99" language="en"»
<uUrl-as-resource address="http://www.cpsc.ucalgary.ca/Redirect/grouplab/papers/1999/99-AwarenessTheory/html/theory-troo-
1.html" title="A Framework of Awareness for Small Groups in Shared-workspace Groupware" />

<description=Test de GunMan (doom-like utilisant le moteur de Half-Life).=/description:

— =wp-objective creation-day="?" creation-month="05" creation-year="2001" referstoobjid="1">
<title=Test de GUNMAN</titlex
<description=Test du jeu suivant les critéres définis en cours.</descriptions>

</wp-objectivex
< wp-objectivess
<wp-planning start-day="21
completion="100" /=
- awp-expectedresultss
— «wp-expectedresult creati
<title=Produire une padg
</wp-expectedresult>
= wp-expectedresultss

Work packages

<p S
<strong=First Comment (19/06/2001) :</strong>

- =comments creation-day="19" creation-month="06" creation-year="2001">

4 une semaine de la fin du projet (c'est a dire avant la
{faire une typologie des outils dans les jeux). Il y a eng
L'analyse qualitative a partir d'interviews /fobservation
de points intéressants. Il n'y a pas eu de surprise, a pa
{un autre de mes buts étant si je le peux de soumettre
contraint & une certaine lenteur. Dans tous les cas, il a
dans les temps. Les résultats se présentent sous la for|
emerges. Je n'ai par contre pas pu mettre en relation d
d'expertise...); 5 sujets é&tant un nombre trop restreint
I'élargissement aux jeux de stratégies {starcraft notan
futures pourraient faire émerger d'autre points intéres
de clans de quake-gamer pendant les champion's leag
<p /=
<strong=Final G
</commentss

Internet et Education

Comments

- sproject-specification>
- «<project-rmaingoal creation-day="09" creation-month="05" creation-year="2001">
<title=Awareness de |'autre, collaboration : des doom-like aux CSGL</titlex
=description=Faire une typologie des outils d'awareness servant le team-play dans
employés majoritairement par les joueurs et ceux qui pourraient éventuellement]

GCSCL.<//description=
</project-maingoal=
- =project-objectives>

- <project-ohjective creation-day="15" creation-month="05" creation-year="2001">
<title>Typologie des outils d'awareness/collaboration dans les doom-like.</title>
<description=Etat de I'art réalisé a partir de tests de jeux {Quake III, Gunman, Co

joueurs.</description>
</project-objectives

- <project-objective creation-day="18" creation-rmonth="05" creation-year="2001">

<title=Fonctionnalité dans le jeu de ces outils</title>

<description=Etudier 'utilisation {besoins...) de ces outils dans le cadre du game-|

jeu).</description=
</project-objectives

Specification
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4.2 EVVA paper ML

Tableau 2: Informations pour le vocabulaire EVA_paper ML
Cette grammaire est faite pour écrire I’article final (Paper) qui commente le(s)
produit(s) du projet.
Fichier Grammaire: "paper.dtd”, XML: "paper.sxml"
URL http://tecfa.unige.ch/tecfa/teaching/staf18/files-h/EVA_pm/dtd/paper.dtd
La racine s’appelle "paper" et ces élements principaux sont:

But

Racine paper ( abstract, preface, introduction, main, conclusion,

(annexe) ? )
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A. Définition des élements principaux:

e abstract

Il s’agit de: Résume de I’article
= preface

Il s’agit de: La préface, choses personnelles
e introduction

Il s’agit de: La question. les limites, les concepts, les définitions, les hypotheses, la
méthodologie ...

e main

Il s’agit de: La partie principale de votre travail
= conclusion

Il s’agit de: Les résultats de votre recherche, discussion de la portée, nouvelles questions
e annexe

Il s’agit de: Annexe (autres sources d’information mais PAS les resources - se fait
automatiquement par le dispositif)
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- =abstracts
=p S

Le théme de notre projet est I'apprentissage sous une forme ludique. Ce projel
vidéo est envisageable. Afin d'obtenir des éléments de réponses, nous avons g
11", jeu de gestion de civilisation au Moyen Age. Nous avons divisé notre proje
une idée surla logique du développement technologique de ce jeu en comparal

descendants de CIVILIZATION.
=p S
La suite de notre recherche est de mesurer
travaillé sur ce projet, la question qui surgit
élaboration de mise en situation aprés avoi
</abstracts

- =prefaces
=p S
Le travail que nous avons effectué se situe
L'objectif général de STAF-18 est d'apporte
particulierement les environnements virtue

| Abstract - Preface

Exemple 4-2: Un exemple qui utilise EVA_paper ML

- «<paper creation-year="2001" creation-month="06" creation-day="19">

I <introduction:

=p f=

L'article intitulé "I'utilisation pédagogique de jeu

=3 href="#art1">http:/ /www.educnet.education fi

). Commence en invoquant I'importante utilisatio]

zcite="les trois quarts des jeunes entre 8 et 15 ar
moyenne quatre heures par semaines a cette al
domestique".</cite>

=p f=

La question de I'apport des jeux vidéo dans I'édu

— <mainz
=p /=

=p f=

pédagogues confinent un certain intérét pédagog

<h2=Méthodologie</h2:
Afin de répondre au mieux a nos objectifs, n

Pour l'objectif 1 et 2, ol nous devons compa
nous sommes entretenus avec les deux étud
« Call to Power II
pouvoir comparer

!! Main body

- =conclusion:

=cite="Pourtant, alors que l'intérét des techniques audiovisue

sont pour l'instant recalés sans pitié"</cite>

=3 href="#LED93">A. et F. Le Diberder, 1993, p180</a>

Introduction

Internet et Education

=p /=
Il ressort de notre expérimentation que les sy
technologique ou de gestion économique en j
sujets repondent au questionnaire plus souvd
certaine influence du jeu.

=p /=

Cependant, il faut faire attention aux faits qu

Conclusions
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5. Dispositif

Implementation:

= L angage de programmation: Java (Sevlets), SAX/DOM API ("parsing")
e Format pour stocker les données: XML.

5.1 commNcontrol
e commNcontrol est au coeur de cette méthode.

= Acces depuis un browser WWW standard:
url: http://tecfa.unige.ch/tecfa/teaching/stafi8/files-h/EVA pm/commNcontrol.html

= On peut se loger (soit comme "tutor”, soit comme "student", soit comme "guest").

= commNcontrol contient les services ci-desous:
= "versioning system": pour télecharger et indexer toutes les versions et les rendre
accessible par tous les membres de chaque groupe
= "Section de discussion": pour discuter sur des guestions ouvertes ("open-
guestions")
= "Qutils d’evaluation": pour faciliter le feedback des tuteurs
= "Awareness tools" pour la perception rapide des changements d’info
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Selon I'authentication il y a plusieurs fonctionalités proposeés:

L’utilité pour un étudiant:

= télécharger (upload/download) une version (“project” ou "paper") depuis le
systeme de versions (FTProject, FTPaper)

= "peer" les autres projets

= discuter sur des questions ouvertes (avec leur groupe ou avec les tuteurs)
= voir le feedback des tuteurs et "auto-adjust”

e envoyer un email au groupe ou a toute la classe

= "surfer" tous les resources de la classe

= se motiver en regardant le progres des autres projets

L utilité pour les tuteurs:
= monitorer le progres (projets ou articles)

e donner du feedback ("audits") et evéntuellement évaluer
e répondre aux questions ouvertes (discuter)

L’ utilité pour le public général:
= "surfer"” tous les projets
e envoyer un email aux groupes ou a toute la classe s’ils s’intéressent a un sujet
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Exemple 5-1: Authentication a EVA _pm

1T Jaoss
LT [20%
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Exemple 5-2: Versioning system de commNcontrol

STUDENT of [proj1] yves, welcome to Upload/Download area!
For 'paper.sxml'

EVA's

GOW\H‘-\NGGI’ITI“@' File: | Browse...

Changes: ‘Describe what you have changed/added in this version

Reset ] Subrmit Query |

of Project STAF-18 Promotion GINA (student yves-projl )
(tutor vivian )

Global email: & - Global Ressources

STUDENT of [proj1] yves, welcome to Upload/Download area!
For 'paper.sxml'

Virtual Book DOWNLOAD
roil1 Toreil0T Toeoi 111 Toteist foroi 6] Inro; 1081 [broi9 You need the following DTDs: paper.dtd, ibtwsh6.dtd and the stylesheet:
[projl] [pro10] [proj11] [projs] [proj6] [proi7] [proi§] [proi9)] il

[proj1] m
Title: Etude de l'ergononue des terfaces de jeux . Fri 22 Jun il | Sicuctarigloali 8 UNLOCKED
Goal: Créer une typologie fonctionnelle et struchirelle des interfaces de jeu, E']_AM 2001 12:27, YV Download
dans l'optique d'un transfert vers les mterfaces web HTML. @ LOCKED by
Authé'l(s): I;l Nathalie Pezio , Yves Grassioulet Sun 13 Take this file to start |yves

1. 199 Project Management (28/un/2001, 12:57) [jl paper 0.sxml May 2001 |V /ivian.  your paper (Good (Fri 22 Jun 2001
sudit 1:V Audie 2: 2N _Discuss || Discuss | 08:56 Tuck :) 10:30)

Force unlock

2. 03 Project's Paper (22/2/2001, 12:27) Auct |

Eval |

CommhNControl
3. (0% Audits and Evaluation Details (25/40un/2001, 18:33)

WPs Progress: M
we t: |INRARERANARINI 10006

“‘PEIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 100% Vivian (Paraskevi) Synteta,
wes: [N 40%
we4:Jil 20%
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Exemple 5-3: Servide de discussion dans commMNcontrol

tutor vivian, welcome to Discussion area!
EVA . s You can add an entry to the discussion for [prejl/ Question ques201]:
commiNcontirol Dizetssion fori
For: Question ques201
of Pr()]ect M Promotion GINA (Stlldell[ yves-pro_]l.) Don't forget to write XHTML!.l! (close all the tags:) ;i
© (tutor vivian )
Global email: - Global Ressources Entry:
Virtual Book | q ;|L|
[projl] [projl0] [proj11] [proj5S] [proj6] [proy7] [proj8] [proj9] Mﬂj
[proji] —| QUESTIONS
Title: Etude de 'ergonomie des interfaces de jeux * (00700/0000)
Goal: Créer une typologie fonctionnelle et structurelle des interfaces de jews, _|: Title: Fonctionalités retenues
dans l'optique d'un transfert vers les mterfaces web HTML. Description: Est-ce que les fonctionnalités qui ont &té retenues sont
Author(s): O Nathalie Pezio , Yves Grassioulet suffisamment précises pour couvrir le champ d'une typologie des interfaces de
: ] - Jeu?
Project Management (29//un/2001, 12:57) 4 - (daniel, 22/6/2001,20:40, id=ques201 ) A priori il y 2 assez de catégories.
Audit 1: V Audit 2: & Discuss I Discuss | —  Etant donné le mangue de littérature, il faut voir dans la pratique si elles sont
bonnes
s : Audit FTPproject . ) : ) . ?
2. @'ﬁﬂﬂ:ﬁ?—}’-@ﬂ (22/7un/2001, 12:27) | Bt} | ¥ Uneautre question est de savoir comment remplir ces critéres. (Si j'ai bien J
— | compris ce qui esten "gnis clair' constitue des réponses fixes, ok pour celx-1a)
} Eval FTPpaper | Pour le remplissage des autres J'attends danc ;)
3. @' Andits and Evaluation Details (25/47un/2001, 18:33)| . i
1 Il serait aussi possible de montrer la grille & des collegues et essayer de la
remplir avec eux pour vair ce gque euxils en pensent (oU au mains pour une
partie). "lUser-testing” est le mot magigue.

vez: [N
wes: TN
we A1l
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Exemple 5-4: Awareness tools de commNcontrol

TR

LT Taoss
Tz
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5.2 Virtual Book

= Virtual Book est le portail gui accueillent tous les articles ("papers") écrits par projet
et indexés par groupe de travail.

= Acces depuis un browser WWW standard:

url: http://tecfa.unige.ch/staf/staf-e/paraskev/serviet/Zjournal (Virtual Book)

Exemple 5-5: Un exemple de Virtual Book (promotion Gina)

Internet et Education

& 5

EVA ) s Global email: 3
Global Ressources

Qu'est-ce qu'on peut apprendre des environnements virtuels ludiques ?

Liste des projects des étudiants de la promotion GINA (avec leur petit résmné)
déposées pour le comrs STAF-18 du diplome STAF:
| prejl | | projli0 || prejll || projs || prej6 | | proj7 | | proj8 || proj? |

4 Geneve-Cointrin, Switzerland
i on: July 04 2001
WELher Under S| Obzer/ed ar G eneve-Cointrin, SW Click For Forecast!

[proj1]: Etude de I'ergonomie des interfaces de jeux

Author(s): E Nathalie Pezio | Yves Grassioulet
Resumeé: ™ Missing =™

[proj10]: Qutils d'awarenessicollaboration pour le team-play dans les doom-like

Author(s): E Nicolas MNova

Resumé: This paper presents a study that aims to review the awareness tools provided by video games to support
team-play and team collaborationfcommunication. It also focus on the use of these tools in groupware. A content
analysis on gamers' interdew, the games observation and the game guides reading have revealed that, awareness
tools used in games, support mainly location, presence, identity, action and event history. Communication tools like
chat are also provided. From the tools that are reviewed here, there are several ones that might be useful in
groupware : those who allow participants to gather in order to perform a task, those who provide direct vocal
communication, those who let user configure their own awareness tools, etc. Video games also provide indication
about the guality of the information that the awareness tools should show . It must be accurate (a system should
provide awareness tools adapted to the task) and as reactive as possible to minimize the user's cognitive load.
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L utilité pour un étudiant:
= "peer" les articles des autres

= se motiver en regardant le progres des autres
= avoir une vision globale du cours (la version finale est un livre en ligne!)

L utilité pour les tuteurs:
= monitorer le progrées des tous les articles

= avoir une vision globale du cours (la version finale est un livre en ligne!)

L utilité pour le public général:
e avoir un e-book sur le theme du cours (un inventaire)
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6. Comment faire?

e Les tuteurs (tuteurs) distribuent la liste avec les themes/projets

e Les aprenants font des groupes (les paires sont favorisées) et choissisent leurs
projets

e Les tuteurs définissent les phases du projet

= Les aprenants remplissent le fichier xml progréssivement selon les phases définies
(en ce qui concerne la gestion et la specification)

= Entre temps, les aprenants téléchargent les versions de ce fichier depuis le
dispositif en lighe (commMNcontrol-FTProject) pour les partager avec les autres
membres du groupe

e Tuteurs et aprenants peuvent se loger au commNcontrol pour monitorer les projets
et intéragir (e.g., discuter). A la fin de chaque phase, les tuteurs donnent un
feedback ("audits") sur le travail de chaque groupe (auto-reglémentation)

= A la fin de chague projet les aprenants écrivent une article (Paper), aussi en format
XML, qui decrit leur recherche.

e Un livre virtuel (portail Virtual Book) réunit tous les articles faits par projet et les
rend accessible en ligne par tout le monde.
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