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Définition

EIAH = Environnement Informatique

pour l’Apprentissage Humain

 un environnement informatique

 des agents humains et artificiels

 des interactions

 des accès à des ressources formatives

susciter ou accompagner 

un apprentissage



Pourquoi mettre en avant 

« pour l’apprentissage humain »

 EAO : Enseignement Assisté par Ordinateur

 EIAO : Enseignement Intelligemment Assisté par 

Ordinateur (années 1980)

 EIAO : Environnement Interactif d’Apprentissage 

avec Ordinateur (années 1990)

 EIAH (depuis 1996)

 une plus grande prise en compte des différents 

utilisateurs potentiels 

 apprenant, groupe d'apprenants, enseignants



Transdisciplinarité
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Artefacts

 Tuteur intelligent

 Logiciel de simulation (matériel médical, 

circuit électrique, poste de pilotage d’un 

avion)

 Micromonde et robotique pédagogique

 Plateforme FOAD 

prise en compte de difficultés liées à

l’intention didactique ou au contexte

pédagogique 
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Conception d’un EIAH

 Scénario didactique.

 Quel tâche d’apprentissage permettra 

l’acquisition d’une connaissance spécifique? 

 Quelles sont les progressions parmi les 

contenus? 

 Comment organiser l’activité de l’apprenant de 

sorte à tenir compte des erreurs, des progrès, 

des difficultés et des intérêts de l’apprenant?

 Comment évaluer les connaissances?



Conception d’un EIAH

 Scénario d’utilisation

 Comment faire utiliser l’environnement ?

 Utilisation ou non d’une métaphore ?

 Comment permettre une utilisation flexible et 

protéger l’utilisateur contre les erreurs?



Conception d’un EIAH

 Interface

 Comment représenter les connaissances pour 

faciliter leur assimilation?

 Comment concevoir des fonctionnalités 

explicites et cohérentes? 

 Comment développer une cohésion 

graphique?

 Comment structurer l’espace?



Conception d’un EIAH

 Scénario de communication 

 Quel est le rôle de chacun ?

 Communication synchrone ou asynchrone ?

 Quel dispositif ou fonctionnalité incitera la 

communication entre apprenants?



Conception d’un EIAH

 Évaluation

 Comment évaluer?

 Quand évaluer?

 Quoi évaluer?

 Quelle méthode doit-on utiliser?



Problèmes généraux

La conception d’un EIAH multiplie les problèmes

« classiques »

 Étude des aspects sociaux

 un EIAH crée / modifie un système de relations 
sociales

 Étude des usages

 ce que fait l’apprenant du système / ce que fait le 
système à l’apprenant

 Étude des processus d’instrumentation

 l’instrument en tant que médiateur entre le sujet et 
l’action

 Étude des dimensions «réutilisation» et «généricité»



Problèmes spécifiques

La conception d’un EIAH passe par des

modélisations multiples:

 connaissances du domaine

 connaissances « de référence »

 connaissances de l’apprenant ... et de leur évolution

 perception et interprétation des actions de 

l’apprenant

 contrôle de l’interaction

 communication médiatisée

 gestion des caractéristiques personnelles

qu’il faut concevoir,articuler et évaluer
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Nos préoccupations

 «Le premier rapport au savoir auquel l’élève est 
nécessairement confronté lorsqu’il entre dans la 
dynamique d’une relation didactique, c’est d’abord et 
avant tout le sien. L’enseignant ne devrait pas 
pouvoir imaginer, d’entrée de jeu, imposer à tous ses 
élèves un rapport unique à l’objet d’étude qu’il se 
propose d’envisager durant une séquence 
d’enseignement et d’apprentissage. Il n’y pas, d’une 
part, un « élève-type » et d’autre part, une « matière 
scolaire » univoque. Il n’existe pas une « discipline à 
enseigner » unique et universelle vers laquelle il 
faudrait, de l’extérieur, diriger l’élève, tout élève, pour 
qu’il n’existe qu’une façon de connaître ce savoir. »

Raisky  et Caillot (1996)
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Une contribution



Support à l’apprentissage de la programmation

Définitions

Analogies

Exercices

Simulation

TUTORIEL

la découverte des 

spécifications se fait 

par la manipulation

l’observation de 

l’exécution se 

visualise par le 

comportement d’un 

montage concret

l’erreur est 

détectée par le 

comportement 

inapproprié du 

montage

MONTAGE 

ÉLECTRONIQUE 

ROBOTISÉ

Rédaction d’un 

programme dont :
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EIAH

Concept traité à 

l’aide :



Support à l’apprentissage de la programmation

Définition

Analogie

Exercices

Simulation



Support à l’apprentissage de la programmation



Situation d’apprentissage

Semaine 1:

Assemblage

Semaine 2:

Intro. à la programmation

Semaine 3:

Machine à états

Semaine 4:

Contrôle des moteurs

Semaine 5:

Registres spéciaux

Semaine 6:

Mémoire

Semaine 7: 

Capteurs

Semaine 8:

En ligne droite

Semaine 9:

Interpréteur de commandes

Semaine 10-12:

Épreuves

Projet intégrateur 

de première année 

génie informatique 

et génie logiciel





Situation d’apprentissage

 Défi bien dosé, intéressant et surtout 

réalisable

 Apprentissage contextualisé

 Objet pour penser – contribue à la stratégie 

de résolution

 Travail d’équipe

 Rôle de chacun

 Répartition des tâches

 Intégration/vérification



Vidéo

Suivi de ligne

Suiveur de mur

Slalom

Suiveur de lumière

Détection de poteaux

Etc.



 QUESTIONS ?

 MERCI !


