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1. Introduction

Avec le développement des TICE, les praticiens de la formation (enseignants et concepteurs pédagogiques) se trouvent confrontés dans leur travail quotidien à la conception de situations d’apprentissage instrumentées. Cette situation entraîne de nouvelles pratiques de conception pédagogique (partage, réutilisation), tout en conduisant les praticiens à porter une attention particulière à la formalisation préalable des situations d’apprentissage. Ils doivent ainsi pouvoir rattacher ces situations d’apprentissage à des stratégies d’enseignement et d’apprentissage explicites, en connaître les caractéristiques et savoir les exprimer sous forme écrite via des scénarios pédagogiques pour ensuite les partager et les réutiliser dans leur propre contexte.
Les termes de scénarisation et le scénario sont anciens dans certains domaines artistiques (cinéma, musique, théâtre). Ils sont en revanche plus récents dans le champ de l’éducation. Cependant, cette proximité sémantique redonne ses lettres de noblesse à « une geste » quotidienne de l’enseignant à qui l’on a reproché parfois, sous l’influence des approches issues de la planification et des approches behavioristes, une trop grande soumission à des règles rigides et théoriques. Le concept de scénarisation est associé à une dimension créative qui réinscrit la création comme une composante essentielle du travail de l’enseignant d’où les nombreux rapprochements avec des termes  issus du monde du théâtral ou musical : l’enseignant « metteur en scène », « chef d’orchestre », « mise en scène » des activités,  « orchestration » des activités, « distribution » des rôles, etc. 

Dans le monde de la recherche, l’intérêt pour les scénarios pédagogiques s’est exprimé tout d’abord dans le courant de l’ingénierie pédagogique. Selon cette approche, les scénarios sont un composant central du traitement pédagogique en association étroite avec les phases de modélisation des connaissances et de leur processus d'acquisition.  L’intérêt pour les scénarios pédagogiques s’est également développé au sein d’une communauté de chercheurs francophones en EIAH (Environnements Informatisés pour l’Apprentissage Humain) et sous l’impulsion des travaux de Koper (2002) dont les recherches sur le Learning Design, aboutissant à un langage de modélisation pédagogique, ont contribué à remettre les activités et l’orchestration de ces activités au centre de la situation d’enseignement et d’apprentissage.

Notre problématique se centrera sur les modalités et les conditions d’écriture des scénarios pédagogiques et de leur réutilisation dans un contexte d’apprentissage instrumenté.

Dans ce chapitre, nous abordons tout d’abord la problématique de l’écriture et du partage des scénarios pédagogiques dans le contexte de la transformation des tâches et des processus de conception pédagogique dans un contexte instrumenté.  Nous tenterons de cerner le concept de scénario pédagogique et de le mettre en regard avec les pratiques d’écriture et de partage de scénarios. Cependant, expliciter par écrit les différentes dimensions et composantes des scénarios n’est pas une tâche aisée. Cette explicitation pose le problème du choix du langage d’expression de ces scénarios afin d’en permettre le partage entre enseignants. Afin d’illustrer notre propos, nous proposons un exemple de scénario formalisé qui a été exécuté sur une plate-forme en ligne de formation et testé avec les acteurs de la formation (apprenants, enseignants, tuteurs).
Transformation des tâches et des processus de conception
Avec le développement des technologies et leur pénétration dans les sphères éducatives, les domaines de l’enseignement et de la formation se sont enrichis de nouvelles situations d’apprentissage en ligne ou hybride. Dans ce contexte, la conception de situation d’apprentissage se complexifie pour les enseignants dans la mesure où la variable « distance » fait éclater les repères spatio-temporels habituels d’une situation d’apprentissage en classe. L’évolution des environnements d’apprentissage en ligne (Paquette 2002) a un impact important sur les tâches et les rôles des enseignants. En effet, les recherches en cours montrent que les enseignants sont confrontés à une plus grande variété de rôles (facilitateur, tuteur, orchestrateur, chef de projet), et de tâches (observation, régulation, capitalisation, etc.) qui doivent toutes être envisagées désormais en fonction des trois variables « distance », « instrumentation », « industrialisation ». De cette évolution des contextes, des rôles, des environnements et des modèles de formation, de nouveaux éléments organisateurs émergent, comme les concepts de scénario pédagogique et de scénarisation. 

Qu’est-ce qu’un scénario pédagogique ?

Le scénario pédagogique est le produit d’un processus de scénarisation qui précise les différents moments de la situation d’enseignement et d’apprentissage pour définir les interactions entre les différents éléments, les réguler, les observer, etc. La scénarisation est de fait la mise en œuvre par un enseignant, un formateur ou un ingénieur pédagogique, d’un processus de création dont le but est de donner une cohérence à une situation d’apprentissage complexe, de renforcer son efficacité pédagogique en identifiant l’approche pédagogique choisie et en précisant les interactions entre différents objets (ressources, activités, instruments, outils). Pour les praticiens, le scénario désigne la description écrite, structurée et partageable avec des collègues de sa discipline ou les membres d’une communauté d’enseignants de ce l’enseignant et/ou l’apprenant doivent faire ou ont fait. Pour eux, le scénario est une description écrite et statique d’un déroulement d’une situation d’apprentissage à venir ou antérieure. Pour le monde scientifique, notamment dans le domaine de l’informatique appliquée à l’éducation, le concept de scénario est vu comme « un ensemble ordonné d’activités, régies par des acteurs qui utilisent et produisent des ressources » (Paquette 2002), ces différents éléments étant amenés à interagir entre eux en fonction des choix pédagogiques. Ces interactions, dans un contexte instrumenté pourraient être à terme partiellement ou complètement gérées l’environnement support de conception.De fait, 
Il existe différents types de scénarios à visée pédagogique: scénario d’apprentissage, scénario d’assistance, scénario d’évaluation, scénario d’observation des traces d’activités d’apprentissage au travers d’indicateurs (progression dans la tâche, temps de réalisation d’une tâche, etc.), scénario de suivi et de régulation de l’apprentissage. Ainsi, le scénario pédagogique prend différentes fonctions au regard de son utilisation et de son intervention dans le processus d’enseignement et d’apprentissage. Les recherches montrent qu’il n’a pas seulement une fonction de prescription des activités d’apprentissage mais aussi une fonction de régulation, d’organisation et d’observation de ces activités. Il existe différentes typologies qui permettent de catégoriser les différents scénarios qui interviennent dans la construction et la mise en œuvre d’une situation d’apprentissage. Par exemple, Paquette (2002) catégorise deux types de scénarios : scénario d’apprentissage et scénario d’assistance.  Le scénario d’apprentissage regroupe les activités d’apprentissage, les ressources à utiliser et les productions à réaliser ainsi que les règles d’organisation des activités et de leur déroulement. Le scénario d’assistance regroupe les activités du formateur ou du facilitateur (tuteur, pair), les ressources à utiliser et les règles d’interventions sur le scénario d’apprentissage.
Ces différents types de scénarios peuvent être construits selon différents niveaux de grain. Un des axes de recherche actuel est la prise en compte dans la conception pédagogique des différents niveaux de granularité du scénario (niveau macro-« curriculum », niveao méso-intermédiaire-« séquences d’activités », niveau micro « séance d’activité »). Ces recherches sont complétées par d’autres axes de recherche qui permettent d’aborder  plus précisément les différentes dimensions des scénarios pédagogiques (scénarios de suivi, traces de scénarios et scénarios adaptatifs, édition de scénarios, etc.)

Partager et écrire des scénarios pédagogiques: une pratique à intégrer 

La conception de cours en ligne d’avère onéreuse, notamment dans  la perspective d’industrialisation de la formation en ligne. Elle requiert des efforts humains, financiers et pédagogiques mais aussi une expertise en design pédagogique (Henri et Maina 2007) qui dépassent souvent la capacité des systèmes et des acteurs éducatifs. Il devient difficile de concevoir « à nouveau » chaque cours en ligne. Pour  « rationaliser » ou plutôt pour distribuer l’effort de conception, les enseignants ont la possibilité de mettre en commun leur expertise et de partager leurs créations. Les concepts de partage et de réutilisation de l’expertise sont alors directement associés aux problématiques de conception pédagogique que rencontrent les enseignants confrontés à une évolution de leurs rôles, notamment dans un contexte de formation à distance ou hybride. 

Dans cette perspective, la tâche de conception sort de la sphère purement individuelle : on partage le résultat des efforts de conception, notamment au sein de sites thématiques ou disciplinaires comme Educnet
, PrimTice
 ou dans le cadre de communautés de pratiques disciplinaires. Les mentalités et les pratiques évoluent : cette mise en commun est un premier pas vers une plus grande collaboration entre enseignants. Les technologies aussi progressent : on désormais les moyens techniques de partager les scénarios, de les indexer, de les retrouver. Il subsiste néanmoins de nombreux freins à la réutilisation et à la transférabilité des scénarios pédagogiques ainsi partagés. Une étude menée en France sur la base de scenarios  PrimTice (scénarios issus de l’enseignement primaire), a permis d’isoler différents facteurs de résistance : 

- très forte contextualisation des scénarios ;

- diversité des formes d'expressions  écrites des scénarios ;
- manque de précision dans la description du déroulement des scénarios ;
- manque de formation à la rédaction et à l’écriture de scénarios.

Il ressort de cette étude, confirmée par les résultats d’autres études sur l’utilisation des banques de ressources canadiennes, que le facteur commun de résistance au partage réside dans la manière dont les scénarios pédagogiques sont écrits. La question de l’écriture des scénarios apparaît donc comme une dimension centrale pour améliorer le processus de partage et la mise en œuvre des scénarios pédagogiques dans un contexte instrumenté.

Différents langages pour écrire des scénarios pédagogiques 

 On distingue deux types de langages pour écrire des scénarios pédagogiques : le premier est utilisé par le pédagogue pour s'adresser à des acteurs humains (enseignants, tuteurs, apprenants), et  le second par l’informaticien pour s'adresser à des systèmes informatiques dédiés au soutien à l’enseignement et à l’apprentissage. 

L'essentiel de la recherche actuelle tente de relier ces deux types d'écriture de manière à faciliter l'implantation des scénarios dans des environnements numériques.

Dans le cas de l’écriture du scénario par un pédagogue, les scénarios pédagogiques peuvent être écrits et représentés sous des formes textuelles et graphiques avec plus ou moins de détails : des notes, des narrations, des tableaux, des graphes, etc. Les formes de scénarios varient selon les pratiques pédagogiques des enseignants, le destinataire du scénario, le contexte, etc. Par exemple, un scénario destiné à une formation en ligne intégrant des activités collaboratives doit avoir un niveau de description des activités très précis afin d’expliciter (Villiot-Leclercq 2007) le déroulement de la situation d’apprentissage pour l’ensemble des étudiants (début de la tâche collaborative, début ou fin d’une tâche commune d’écriture, etc.). Le processus d’explicitation est celui qui guide l’écriture d’un scénario vers une plus grande formalisation. Dans cette perspective, écrire un scénario, c’est formaliser en mettant à plat par écrit notamment :

· les activités, les rôles, les ressources, les outils du scénario.

· les interactions entre les différents éléments du scénario, 

· les intentions sous-jacentes à l’organisation du scénario,

· les regroupements possibles d’activités et leurs propriétés.

 Il existe différents modèles de scénarios et types de formalisation exprimée sous formes  textuelle et/ou graphique. On peut identifier des formalismes dits centrés métier (Pernin et al. 2008) qui visent à guider les enseignants pour les aider à exprimer les scénarios avec des mots ou schémas qui leur sont familiers et d’une manière proche de leurs habitus de conception comme entre autres :

· le formalisme MOT qui permet d’identifier les différents éléments du scénario et de les relier entre eux grâce à des liens typés (Paquette 2002).

· le formalisme ISIS qui utilise comme point de départ les intentions pédagogiques et qui s’intéresse à expliciter différents niveaux de conception (Intention, Stratégie, et Situation d’Interaction) (Pernin et al. 2008).

· le formalisme OpenScenario basé sur les procédés pédagogiques et qui utilise comme point de départ des patrons de procédés pédagogiques reconnus et acceptés dans les communautés éducatives. A partir de ces patrons, l’explicitation des scénarios consiste à les enrichir en précisant notamment les acteurs en présence et les instructions données sur l’activité (Martel et al. 2008).

· le formalisme des Pléiades, basé sur une représentation d’un regroupement des activités d’apprentissage selon la métaphore des Pléiades et les interactions que ces regroupements entretiennent avec les autres éléments du scénario. Ils proposent des gabarit d’écriture et des descriptions d’activités modifiables (Villiot-Leclercq 2007).

Le deuxième type de langage d’écriture des scénarios est le langage de modélisation pédagogique.Il est apparu sous l'impulsion de Kopper avec le langage LD (Learning Design) repris par IMS pour devenir IMS-LD (Learning Design). Une initiative de l'équipe Scénario de l'Université de Savoie a proposé une alternative à ce langage : LDL (Learning Design Language) qui se centre sur l’explicitation des interactions (Ferraris et al. 2008). Ces langages de modélisation sont utilisés par les informaticiens et s’adressent aux systèmes informatisés afin de leur faire exécuter les scénarios conçus. L’écriture de scénarios à l’aide de ces langages nécessite des compétences spécifiques qu'il est difficile d'attendre d'un enseignant, d’où les travaux actuels centrés sur la problématique des outils d’édition : l’enjeu est de construire des outils accessibles aux enseignants, notamment dans le choix de la terminologie et dans l’organisation des tâches mais qui s’appuient sur ces langages de modélisation afin de pouvoir répondre à la complexité de la conception pédagogique de la situation d’apprentissage dans un contexte en ligne ou hybride (voir en encadré, interview d’un chercheur).En effet, dans le contexte actuel de diversification des conditions et des supports de formation en ligne, tout l’enjeu de cette formalisation écrite des scénarios est sa transposition en un scénario exécutable par  les différents acteurs à partir d’un environnement numérique. Pour être manipulable par un enseignant, un tuteur ou un apprenant sur un support numérique, le scénario écrit et formalisé doit être « opérationnalisé ». A partir de l'expression écrite du scénario pédagogique, on identifie plusieurs niveaux de mise en œuvre des scénarios sur un support numérique : opérationnalisation partielle ou complète. Dans le premier cas, le texte du scénario est destiné à un animateur (enseignant, tuteur, pair) qui va s’en servir pour contrôler et réguler le déroulement. Le scénario doit être formalisé par écrit mais compréhensible par un acteur du système éducatif. Dans le cas d'une opérationnalisation complète, c'est un système informatique qui doit orchestrer le déroulement du scénario. Dans ce cas, le texte du scénario doit être écrit dans un langage qui s'adresse à un système. 

Pour illustrer le processus d'opérationnalisation, nous choisissons de citer l'exemple du scénario “LearnElec” conçu et expérimenté dans le projet MATES du réseau européen Kaleidoscope (David J-P et al. 2007).

Un exemple de scénario formalisé et opérationnalisé

Le scénario
 conçu par les enseignants et présenté sous forme narrative, débute par un questionnement sur un circuit électrique avec deux lampes montées en série : Pourquoi la lampe L1 brille-t-elle plus que la lampe L2 ? Dans la narration, les enseignants ont précisé les activités individuelles et collectives, les ressources utilisées et produites, le rôle des différents acteurs. L’approche didactique intégrée dans ce scénario vise à permettre la résolution d’une conception erronée à propos de l’usure du courant électrique. L'approche pédagogique alterne activités individuelles (questionnement, simulation) et débats en petits groupes. 

Lors de  son expérimentation, ce scénario a fait l’objet d’une opérationnalisation complète sur une plate-forme d’apprentissage en ligne, LearningLab. Ainsi, à partir du  scénario textuel initial écrit par les enseignants, les ont pu le traduire avec les concepts du langage LDL, le langage de modélisation pédagogique cité précédemment. L’explicitation sous format textuel n’étant pas suffisante pour permettre à ce scénario de s’exécuter sur une plate-forme en ligne, il a donc été nécessaire de passer par une explicitation via un langage pédagogique. Ce dernier a permis de définir notamment les positions que prennent les acteurs dans le scénario, pour la progression de celui-ci. Par exemple, quand un groupe d'apprenants et leur tuteur débattent via une communication synchrone (Chat), il faut définir le déroulement du débat : ses modalités de commencement, d’arrêtcomment il s’arrête : Il s’arrête quand un seul ou tous les acteur(s) quitte(nt) l'enceinte ? Sur décision du tuteur? Dans un temps limité ? Etc. C'est le réglage des multiples possibilités de ces conditions qui permettront l’exécution du scénario selon les choix pédagogiques du concepteur. Notons que cette transcription détaillée nécessite une bonne connaissance du langage LDL. En effet, la rédaction des différentes phases du scénario en LDL ainsi que les nombreux tests de mise au point ont demandé un effort coûteux qui ne peut être réalisé par un enseignant, il est nécessaire que ce dernier dispose d’un instrument « médiant » qui permet de faire le pont entre les deux phases d’explicitation et entre les deux types de langage. Ce besoin a été clairement ressenti lors de l’expérimentation et oriente de nouvelles recherches vers des outils d’édition, intégrant les langages mais de façon transparente pour l’enseignant afin de lui fournir la possibilité de façon accessible de concevoir des scénarios exécutables en ligne.
Bilan et perspectives

Différentes facettes du concept de scénario ont été abordées en lien avec les problématiques de partage et d’écriture. A l’issue de ce rapide panorama, des pistes de recherche et de travail se dessinent, notamment en lien avec des domaines spécifiques de formation comme la formation professionnelle ou la formation des enseignants. En effet, dans ce dernier contexte, les questions de l’écriture des scénarios pédagogiques et de leur partage prennent tout leur sens dans une perspective formative pour assister les futurs enseignants dans l’apprentissage du processus de conception pédagogique. Le scénario devient alors à la fois un but et un processus d’apprentissage. Par exemple, il permet d’apprendre à organiser les différentes étapes de la démarche de l’intervention pédagogique, à prendre des décisions sur le choix du type de scénario, etc. De plus, du point de vue du développement des pratiques, il pourrait être intéressant dans la perspective de la formation des enseignants de renforcer les liens entre la conception des scénarios pédagogiques et les didactiques disciplinaires : en effet, il existe différentes façons de construire un scénario pédagogique, notamment en fonction des spécificités disciplinaires. Cela permettrait d’approfondir les conditions et les pratiques de réutilisation des scénarios notamment dans le cadre de communautés de pratiques disciplinaires. Enfin, du point de vue de la recherche, il faudrait mener des études de terrain sur les liens entre les caractéristiques des scénarios pédagogiques et l’efficacité de l'apprentissage. Cependant, ces axes de recherche ne pourront se développer que dans le cadre de recherches interdisciplinaires. Elles appellent une plus grande implication des sciences humaines dans la thématique afin d'exploiter notamment les méthodes et les concepts des approches en sciences de l’éducation, en sciences cognitives, en psychologie cognitive et en traitement de l’information.
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	Encadré 1

Interview de Laurence Vignollet, Maître de conférences à l’Université de Savoie, sur l’édition d’outils de scénarisation

1°) Vous avez été impliquée dans la conception d'un prototype d'éditeur graphique pour la scénarisation. Où en sont actuellement vos travaux ?

Nous avons entrepris ce travail car les éditeurs existants ne sont pas à la portée des enseignants (Martel et al. 2008). 
Nous nous sommes associés à des enseignant-e-s, et avec eux/elles, nous sommes partis du constat que certaines pratiques pédagogiques sont plus efficaces que d'autres et se transmettent entre les générations d'enseignant-e-s. L'analyse de ces "recettes" nous a permis d'en proposer une formalisation en utilisant des concepts que les enseignant-e-s peuvent facilement comprendre et manipuler au sein d'un éditeur.
Les premiers tests de l'outil sont concluants. Il reste aujourd'hui à poursuivre ces tests et à intégrer cet éditeur dans les environnements où les situations pédagogiques imaginées par les enseignants puissent être exécutées par un ordinateur.

2) Vos nombreux contacts avec les chercheurs de ce domaine vous donnent une vision d'ensemble sur les modèles et outils pour l'édition de scénarios d'apprentissage. Quelles sont, à votre avis, les avancées significatives ? Le standard pressenti, IMS-LD, a du mal à s'imposer, et nous allons vers des environnements intégrés qui acceptent plusieurs formats de scénarios.
Par ailleurs, ces environnements cherchent à offrir plus de flexibilité aux enseignant-e-s, en leur permettant notamment d'adapter les scénarios en cours d'exécution (modifier le cours du scénario, ajouter un participant, etc.).
L'approche par scénario a montré qu'elle pouvait être une réponse aux besoins des enseignant-e-s de mettre en place en quelques minutes et sans connaissances techniques des situations d'apprentissages collaboratives qui font appel aux TIC. La dissémination de l'approche dépendra des évolutions citées, mais aussi des possibilités qui seront offertes aux enseignants de partager les scénarios produits.


	Encadré 2

Cas d’observation des usages de scénarisation et d’instrumentation des enseignants

Durant cinq ans (2003-2008), un travail de fond a été mené à l’INRP sur la thématique des scénarios (Pernin et al 2009). Mobilisant chercheurs, enseignants, ingénieurs pédagogiques et formateurs, ce projet a débuté dans le cadre du projet CAUSA mené par l'ERTéePraxis (INRP, Lyon 1, Lyon 2, Grenoble 1). La première phase du projet visait à collecter les usages de scénarisation (Villiot-Leclercq et Pernin 2006) et à dégager les besoins de scénarisation exprimés par les enseignants (journées d’études, enquête en ligne, brainstorming, etc.). Il s’agit à plus long terme de proposer aux enseignants et aux formateurs des solutions informatiques leur permettant de mieux formaliser les scénarios qu'ils souhaitent mettre en œuvre. La deuxième phase de ce travail s’est concrétisée dans le projet ScenEdit mené l’équipe EducTice de l’INRP et le Laboratoire Informatique de Grenoble. Ce projet a abouti à la co-élaboration du modèle conceptuel du langage de formalisation ISIS et d’un prototype d’éditeur en cours d'expérimentation (Pernin et al. 2008).
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