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Propositions de l’atelier : 

 

 

Comment construire collectivement des 
environnements numériques éducatifs ? 

 

 

 

Animation :  

Jean-François Métral, Ingénieur des Ponts, des Eaux et Forêts 

Dominique Guidoni-Stoltz, Maitre de Conférences  

Claire Masson, Ingénieur d’étude 

Eduter-recherche - Unité propre de recherche développement professionnel et formation, 
Agrosup Dijon 

 

 

Témoins :  

 Lise Emeraud, enseignante en zootechnie EPLEFPA de Rennes Le Rheu (35) - Titre de 
l’action : Conception collective du logiciel Engele pour l’apprentissage de la gestion d’un 
élevage porcin 

 

 Daniel Kielbasa, Dir. Adjoint CFPPA de la Nature et de la Forêt de Velet à Etang sur 
Arroux (71) Michel Guyot, Chef de projet SILVA NUMERICA, Lycée Granvelle à 
Dannemarie-sur-Crête (25) 

Titre de l’action : Silva Numerica - Conception collective d’un environnement virtuel 
éducatif pour l’apprentissage de la forêt dans une perspective de développement durable 

 

 

Le déroulement de l’atelier :  

L’atelier s’est déroulé deux fois avec 15 participants. 

 

1 - Présentation de la problématique de l’atelier par les animateurs 

L’objectif de l’atelier est de construire collectivement des pistes de réponses à la question :  

Qu’est-ce que le travail collectif apporte pour construire un environnement virtuel 
éducatif potentiellement favorable aux apprentissages des élèves ? A quelles conditions  
ce travail collectif de conception peut produire du changement, de l’innovation? (et donc 
des points d’attention lorsque l’on veut concevoir un EVE dans un établissement) 

 

2- Présentation des actions par les établissements  

Cette deuxième étape s’appuyait sur une présentation d’un projet terminé (Logiciel Engel) et 
d’un projet en cours (Silva Numerica). Les témoins ont en particulier décrit leur projet suivant 
l’angle de la conception collective, en abordant les points suivants : 

 C’est quoi, d’où  vient-il ? (L’origine et le montage du projet ) 

 C’est qui ? (les acteurs, les partenaires) 

 C’est pour quoi ? (but) 

 C’est comment ? Comment ils ont participé au projet ? 
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 Qu’est-ce que ça a apporté / qu’est-ce qui a été difficile : pour Moi, pour l’équipe, pour les 
élèves, pour d’autres acteurs... ? 

 

Les participants ont utilisé une grille d’écoute remise par les animateurs afin de prendre des 
notes concernant les présentations. Ils pouvaient ensuite adresser aux témoins des questions 
de précision sur les projet. 

 

3. Mise au travail des participants 

Les participants ont été mis au travail tout d’abord individuellement (10 ’) à partir de ce qu’ils 
avaient noté dans leur grille d’écoute (analyse, comparaisons, points d’attention…) puis en 
sous-groupes (50 minutes). Les sous-groupes travaillaient à tour de rôle autour de 5 affiches 
abordant 5 dimensions de la question posée dans l’atelier : 

 Travail du collectif et collectif de travail  

 Prise en compte de l’utilisateur final dans la conception 

 La conception de l’EVE 

 La  dimension didactique dans la conception de la ressource  

 Le travail de l’enseignant et du formateur.  

 

4. Discussion collective, conclusion. 

L’atelier s’est terminé par une phase de discussion collective à partir des affiches produites pour 
apporter des éléments de réponses aux questions : 

Qu’est-ce que le travail collectif apporte pour construire un environnement virtuel éducatif 
potentiellement favorable aux apprentissages des élèves ? 

A quelles conditions ce travail collectif de conception peut produire du changement, de 
l’innovation ? 

 

 

Synthèse des discussions de l’atelier : Ce qu’apporte le travail collectif de conception 
pour produire du changement, de l’innovation dans l’enseignement, l’institution 
scolaire… 

 

Les discussions des deux séances d’atelier ont permis d’aborder plusieurs dimensions relatives 
à l’innovation lors de la conception collective d’une ressource (numérique). 

 

L’intérêt du travail collectif pour le montage d’un projet d’innovation 

 

Le montage partenarial et financier d’un projet est chronophage et délicat. Toutefois, le fait 
d’avoir de nombreux partenaires a plusieurs avantages.  

- D’une part, il élargit la veille concernant les appels à projet auxquels il sera possible de 
répondre. Il permet ainsi d’avoir accès à des réseaux et des financements multiples et 
variés qui vont permettre de financer l’innovation. 

- D’autre part, il permet une veille élargie concernant les orientations politiques et les 
tendances à prendre en compte. Il permet d’affiner la réponse et le cahier des charges 
du projet (objectifs, modalités de fonctionnement, déroulement…) et d’en affiner la 
faisabilité. Tout cela contribue à accroitre les chances d’obtenir des financements et facilite 
ensuite le déroulement du projet. 

- Enfin, pour certaines réponses à appels à projets, le multi partenariat est même une 
condition.  

A moyen et long terme, le travail avec d’autres acteurs permet aussi de constituer un réseau 
de connaissances qui pourra être utile pour le montage et la réalisation d’autres projets 
visant l’innovation. 
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L’intérêt et les difficultés du travail collectif concernant la conduite du projet innovant 

 

Une des conditions de réussite est l’investissement de chaque institution, dont l’engagement 
des équipes de direction des établissements. D’une part, cela intervient dans l’engagement des 
participants dans la réalisation du projet (d’autant plus important qu’il se déroule sur la durée). 
Cela peut passer, par exemple, par une reconnaissance officielle du travail réalisé par les 
personnes mises à disposition pour le projet (décharges horaires…). D’autre part, en fin de 
projet, cela peut intervenir dans la diffusion en interne, mais aussi externe, de la ressource 
produite et des pratiques, situations instrumentées. 

 

La diversité des acteurs impliqués (monde éducatif, monde agricole, monde des technologies 
numériques, monde de la recherche) peut être une source de difficulté pour la conduite du 
projet, notamment en termes de prise de décision, de définition du rôle de chaque acteur, de 
mobilisation des acteurs et de délais de réalisation. Elle créé aussi des difficultés dans les 
échanges, et il semble important de se « mettre d’accord » sur le vocabulaire utilisé par les uns 
et les autres. Mais c’est aussi considéré comme une richesse pour la création. 

 

La présence d’un chef de projet dynamique, d’une organisation du fonctionnement collectif et 
d’une méthode pour assurer l’avancement (ex : méthode AGILE) est un élément important pour 
la réussite du projet. Cette organisation peut cependant parfois devenir un frein à l’avancée du 
projet. 

 

Cependant, le travail collectif nourrit l’engagement individuel, lorsque chacun voit l’engagement 
et l’intérêt porté à ce projet par les autres participants voire par des acteurs extérieurs au projet. 
C’est d’autant plus important que la conception engage un travail de didactisation et de 
scénarisation pour son utilisation à des fins d’apprentissages. 

 

L’intérêt et les difficultés du travail collectif concernant le côté novateur de la ressource 
numérique produite 

La collaboration d’une diversité des acteurs (monde éducatif, monde agricole, monde des 
technologies numériques, monde de la recherche) est gage de ressources, de richesse des 
échanges, chacun apportant un angle particulier de regard sur le contenu et sur la forme que 
peut prendre l’outil au regard des objectifs visés. Elle produit une synergie d’où peuvent émerger 
des innovations concernant la ressource produite. 

 

Tout d’abord, le fait de faire travailler ensemble des acteurs aux métiers différents et 
compétences complémentaires permet de mieux prendre en compte les nombreuses 
dimensions liées à la conception d’une ressource numérique éducative.  

D’une part, une ressource numérique éducative est un instrument pour les apprentissages. Sa 
conception nécessite donc une analyse des situations de travail et/ou d’apprentissage visés 
et une analyse didactique des contenus d’apprentissages ciblés. La présence d’enseignants et 
formateurs, de différents établissements intervenants à différents niveaux, en formation initiale 
et continue, permet de mieux identifier les difficultés d’enseignement ou d’apprentissage que la 
ressource vise  à contribuer à résoudre et les niveaux des élèves (exemple : la compréhension 
par les apprenants, des effets à long terme sur l’environnement de leurs choix et actions relatifs 
à un élevage de porcs). Elle enrichit aussi le travail de conception des scénarios pédagogiques 
qui seront intégrés à la ressource numérique.  

A ce niveau, la participation de chercheurs en éducation constitue une aide. 

 

D’autre part, la présence d’enseignants, de chercheurs spécialiste du domaine de 
connaissances et d’acteurs du secteur professionnels, permet d’élargir la vision sur les contenus 
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et les apprentissages visés. Tout d’abord, cela conduit à produire une ressource qui intègre des 
solutions systémiques prenant en compte des caractéristiques et spécificités de chacun des 
milieux (enseignement, recherche, secteur professionnel). Ensuite, cela est important lorsque 
ces apprentissages concernent des processus complexes à plusieurs dimensions, se déroulant 
sur un temps long : les chercheurs apportent alors des modélisations concernant les contenus 
d’apprentissage visés (exemple : modélisation d’une porcherie des effluents qu’elle produit ; 
modélisation d’un écosystème forestier). Dans le processus d’innovation, c’est alors une plus-
value pour transposer dans l’enseignement des connaissances issues de la recherche : 
cela apporte une forme de continuité dans la transposition qui est habituellement scindée 
en plusieurs étapes entre la production de savoir par la recherche vers sa transposition dans 
une ressource et jusqu’à son enseignement et apprentissage. 

 

Enfin, la présence des développeurs informatiques peut ouvrir des solutions techniques non 
envisagées par les autres acteurs permettant de résoudre des difficultés d’enseignement (attirer 
l’attention des élèves sur certaines dimensions, accélérer des processus…). Cependant, elle 
conduit parfois à limiter les ambitions, notamment au regard du coût du développement. 

 

Enfin, la présence de chercheurs en éducation est importante dans la démarche itérative de 
conception car ils peuvent mettre en place des moyens d’évaluation plus fine des effets de 
l’instrument produit au regard des objectifs d’apprentissages permettant d’améliorer la 
ressources. 

 

Le travail collectif source d’apprentissage pour les participants 

Un premier aspect innovant de tels projets est qu’ils conduisent des enseignants à travailler sur 
des questions pédagogiques et didactiques avec des acteurs différents de ceux avec qui ils 
travaillent habituellement. 

Tout d’abord, cela les amène à travailler sur des contenus qu’ils enseignent, sur des 
questions pédagogiques avec d’autres enseignants ou formateurs, d’autres 
établissements, intervenant à des niveaux variés. Cela n’est pas si fréquents et encore moins 
lorsqu’il s’agit de partager des questions relatives aux enseignements qui vont du collège au 
BTS , d’établir une cohérence avec des enseignants qui interviennent dans d’autres institutions 
de formation professionnelle (chambre d’agriculture par exemple).  

Ensuite, le fait de rencontrer des scientifiques experts du domaine de connaissances et/ou des 
professionnels du secteur visé par les formations dans lesquels ils interviennent peut leur 
permettre d’acquérir de nouvelles connaissances, y compris sur leurs propres contenus 
d’enseignement. 

 

Un deuxième aspect concerne le fait que ces projets leur donne l’occasion de donner à voir 
(d’expliciter) à d’autres leur métier, leur travail. C’est alors aussi l’occasion d’une prise de 
conscience et d’une valorisation de leurs propres compétences. C’est aussi l’occasion pour 
les partenaires de réaliser les difficultés du métier d’enseignant. 

Ces projets leur permettent de sortir du quotidien de l’EPL et de l’enseignement pour échanger 
avec des acteurs ayant d’autres compétences et donc de découvrir d’autres métiers, des 
outils de gestion de projet… La nouveauté n’est pas dans la rencontre avec d’autres 
partenaires, qui existe par ailleurs, mais dans le fait de devoir produire quelque chose en 
partenariat, d’avoir un objectif commun, ce qui change la nature des relations avec les 
partenaires (il n’y a pas un commanditaire et des prestataires). 

Un troisième aspect est que cette participation peut intervenir dans « l’innovation » 
pédagogique par les enseignants en classe et dans la « motivation » des élèves. Tout 
d’abord, elle peut les conduire à associer les élèves au projet de conception et à mettre en place 
une pédagogie du projet très motivante pour ces derniers. Ensuite,  elle va les conduire à 
intégrer la ressources numériques produites à leurs enseignements, ce qui est, là-aussi très 
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motivant pour les élèves. Enfin, pour les élèves, le fait de savoir que leur enseignant à participé 
à la conception de la ressource transforme le regard qu’il portent sur lui. 

 

Mots clés : Conception, ressource numérique éducative, projet collectif, innovation 

 

 

 

 

 

 

 


