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resumi.  Nous nous intéressons plus particulierement aux cMOOC qui reposent notamment sur la
capacite des apprenants a constituer leur environnement et leur réseau d'apprentissage afin de
d'elaborer par eux méme une partie des ressources d'apprentissage. Les MOOCs souffrent d'un
taux d'abandon extrémement ¢elevé. Nous proposons de scénariser des activités collaboratives
basées sur des patrons d'activités collaboratives connus afin de faciliter la mise en ceuvre des cours
par les organisateurs. L'objectif est d'améliorer la participation en proposant des activités
directement dans les environnements d'apprentissage construits par les participants.

MOTS-CLES : MOOC, Environnement Personnel d'apprentissage, Apprentissage Collaboratif, Computer Supported Collaborative

Learning, patrons d'activité, gestion de processus.
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1. Introduction

Les MOOC, cours en ligne destines a un grand nombre d'utilisateurs, constituent un
phénomene émergeant récent avec la premlere expérience menée par Downes et Siemens en
2008 [DOWNES 08]. Ce phenomene s'est acceleré en 2012 avec son appropriation par des
acteurs privés. Ces derniers se sont plutét basés sur des mécanismes classiques
d'apprentissage en ligne en mettant en avant les mécanismes d'auto-¢valuation et
d'évaluation par les pairs afin de pouvoir supporter un grand nombre d'apprenants. On
considére de ce fait deux types de MOOC [SIEMENS 12], les xMOOC correspondant a cette
dernicre tendance et les cMOOC du modéle original reposant sur le connectivisme
[SIEMENS 05]. Les cMOOC mettent en avant la dimension sociale de 'apprentissage dans
lequel les apprenants sont acteurs de leur apprentissage en construisant collectivement des
ressources via des plates-formes de type blog et wiki. Cette démarche s'appuie sur le
développement d'un Environnement Personnel d'Apprentissage (PLE) constitu¢ par
'apprenant dans le cadre de ses objectifs d'apprentissage.

C'est plutot a ce dernier cas que nous allons nous intéresser dans la lignée de nos travaux
sur les PLE [PETER ef al. 11]. Nous proposons de scénariser les activités pédagogiques et
d'exécuter ces scénarios dans les environnements personnels des apprenants. Cela nous
semble intéressant dans le cadre des MOOC (et plus particuliecrement cMOOC) afin de
pallier au taux d'abandon élevé. Les différents chiffres relevés dans la littérature sont
mférieurs a 10 % de complétion des cours [DANIEL 12][CISEL & BRUILLARD 12]. Cette
problématique s'est révélée deés le premier MOOC [KOP 11][CLOW 13]. Nos travaux visent
a fournir aux organisateurs des outils permettant de spécifier des activites collaboratives afin
de guider les apprenants. Ces activités seront ensuite controlées par un moteur de gestion de
processus afin de permettre la gestion d'un grand nombre d'apprenants. La plate-forme
ThirdSpace proposee fait ensuite le lien avec les PLE en gérant la mise en ceuvre de ces
activites sur les services Web 2.0 personnels.

La section suivante présente un état de l'art des différents travaux qui nous concernent
avant de présenter les différents éléments de la solution mise en ceuvre. Nous présentons
ensuite le fonctionnement de la plate-forme avant d'entamer une discussion sur l'intérét de
cette solution dans le cadre des MOOC:s.

2. Conception et exécution d'activités dans les PLE

Dans cette section, nous passons en revue les travaux pertinents pour la solution que nous
mettons en avant : la scénarisation d'activités d'apprentissage collaboratives dans les PLE.

2.1. Les Environnements Personnels d'Apprentissage (PLE)

Les Environnements Personnels d'Apprentissage (PLE) s'appuient sur les services Web
2.0 et les réseaux sociaux. Ils sont centrés sur l'utilisateur qui va les construire de manicre
ad hoc par agrégation des services et des réseaux sociaux pertinents pour un centre d'intérét
donné. Il n'y a pas actuellement de définition consensuelle des Environnements Personnels
d'Apprentissage [FIEDLER 10]. Pour Wilson, les PLE constituent un style d'usage plutot
qu'une plate-forme proprement dite [MILLIGAN et al. 06]. Malgré tout, quelques travaux
ont émergés qui ont pour objectif de fournir une infrastructure logicielle pour la réalisation
de ces environnements :
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e Les systemes d'agrégation de flux visent a étendre les fonctionnalités des lecteurs
de flux RSS standards pour supporter les formations en ligne. L'objectif est de

permettre de suivre l'ensemble des activités associées au cours qui se déroulent sur
différents services [DOWNES 08][POLODJA & LAANPERE 09].

* Les plates-formes de mashup fournissent les outils permettant d'agréger un
ensemble de services Web 2.0 afin de constituer un environnement d'apprentissage
[MODRITSCHER & WILD 09][CHATTI et al. 09]. Ce type d'environnement assure

I'intégration des services y compris au niveau des données.

* Les environnements basés sur les Widgets fournissent un autre moyen de constituer
le PLE par intégration au sein d'une méme page d'un ensemble de Widgets donnant
acces a des services et informations. Ce type d'environnement peut étre basé sur une
page type iGoogle ou Netvibes [IVANOVA 09][SIRE et al. 09] ou sur un
environnement spécifique [TARAGHI et al. 10]

2.2. Les patrons CSCL pour la conception des activités

L'apprentissage collaboratif préconise la création de connaissances via l'interaction avec
les pairs afin de construire une compréhension partagée. La recherche en CSCL (Computer
Supported Collaborative Learning) a définit de nombreux moyens de créer ces interactions
mediatisées notamment via des scripts destinés a creer les conditions appropriées au
développement de ces interactions ou a structurer les activités [KOBBE et al. 07]. Les
patrons CSCL (ou Collaborative Learning Flow Patterns — CLFP) capturent les bonnes
pratiques concernant les activités d'apprentissage collaboratives [HERNANDEZ-LEO et al.
06]. Des patrons reconnus tels que Jigsaw, Think Pair Share et Pyramid spécifient une
organisation des activités propices a I'¢tablissement de collaborations et d'échanges entre les
apprenants. Nous avons utilisé 1'outil de conception WebCollage proposé par 'université de
Valladolid. Celui-ci permet d'assembler et d'adapter ces patrons de conception. L'adaptation
peut concerner les activités du patron ou les ressources pédagogiques. Chaque patron est
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Figure 1. Patron Think Pair Share dans I'outil de conception WebCollage.
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associ€¢ a une représentation graphique dans l'outil. Celui-ci fournit ¢galement une
représentation des activités au format IMS-LD [IMS 03].

La Figure 1 montre 1'édition d'une activité basée sur le patron Think Pair Share. Celui-ci
organise une activité en trois étapes : une premiere activité de production (7hink) suivie
d'une activité de confrontation des productions entre pairs (Pair) avant €¢laboration d'une
production commune (Share).

2.3. L'exécution des activites collaboratives

Il y a peu d'alternatives pour la représentation et I'exécution de scénarios pédagogiques.
Le standard IMS Learning Design (IMS-LD) fournit un moyen de décrire les activités
d'apprentissage [IMS 03]. Quelques moteurs d'exécution sont disponibles tels que
CopperCore/SLED [MC ANDREW et al. 05]. LAMS propose une solution combinant outil
auteur et moteur d'exécution [DALZIEL 03]. Finalement, nous avons déja considéré
l'utilisation des moteurs de gestion de processus comme base de la représentation et de
I'exécution des scénarios pédagogiques [VANTROYS 05].

3. Choix de conception de ThirdSpace

La plate-forme ThirdSpace, s'appuie sur l'architecture REST des services Web 2.0 pour
faciliter l'intégration de services hétérogénes au sein d'un environnement d'apprentissage
piloté par les activités. Cela permet ainsi de combiner le moteur d'exécution de processus
avec les différents services Web 2.0 constituant les environnements personnels des
apprenants.

3.1. Des patrons CSCL aux modéles de processus

Les patrons CSCL proposent une organisation spécifique des activités en vue d'un
objectif d'apprentissage particulier. Nous avons spécific les modeles de processus
correspondants a ces activités en nous basant sur le langage Business Process Modeling
Notation (BPMN) qui peut ensuite &tre traduit en une représentation exécutable. Ces
processus peuvent ainsi €tre exécutés par un moteur de gestion de processus afin de gérer les
activités des apprenants en relation avec leurs services personnels.

3.2. Intégration des services Web 2.0

Notre objectif est de publier les informations concernant les activités et de suivre ces
activités. A cette fin, nous nous sommes inspirés des patrons d'intégration d'entreprise
(Enterprise Integration Patterns — EIP) [HOHPE & WOOLF 03] qui présentent un
ensemble de principes d'intégration éprouvés (ainsi que les notations associées) pour
l'intégration de services. Ces EIP proposent des solutions a des problémes tels que l'attente
active (polling), le routage, le filtrage, la transformation de message, etc. Ces patrons

euvent ensuite étre projetés sur une technologie d'intégration telle que les Web Services ou
es intergiciels orientés messages.
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Figure 2. Exemple de route relative a la fin d'une activité.
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La Figure 2 présente un exemple de ce type d'intégration basé sur les notations EIP pour
la problématique qui nous concerne : l'intégration du moteur de gestion de processus et des
services Web 2.0 des apprenants. ThirdSpace permet la publication des activités a réaliser
sur les blogs des apprenants. Cette activité est publiée avec un identifiant (activity_id) issu
du moteur de gestion de processus. Pour détecter la terminaison de l'activité, ThirdSpace
surveille le flux Atom afin de retrouver 'activity id correspondant a une contribution sur le
blog (attente active et correlation d'identifiant : @). ThirdSpace peut alors notifier le moteur
d'exécution que 'activité est terminé€e (génération de message : @). Il peut également publier
cette information sur un réseau social pour rendre également cela visible a d'autre
%g)prenants, par exemple dans le cadre d'une activité collaborative (génération de message :

4. Fonctionnement de la plate-forme

Les Figures 3 a 5 illustrent le fonctionnement sur la premicre activité du patron Think
Pair Share. Aprés démarrage du processus par l'enseignant, la premicre activité devient
accessible aux apprenants. ThirdSpace consulte le moteur de gestion de processus a
intervalles réguliers pour chaque utilisateur concerné. Quand une activité est disponible,
celle-ci est publiée sur le blog personnel de I'apprenant (Figure 3).

mercred] & juin 2012

Provide a contribution to the following question

Is IM5 Learning Design language a good modelling approach for pedagogical scenarios
Publié par Yvan & l'adresse 16:16 0 commentaires

Figure 3. Publication d'une activité sur un blog d'apprenant.

L'apprenant réalise 1’activité en rédigeant une réponse a la question initiale sous la forme
d'un commentaire (Figure 4). La terminaison de l'activité est alors détectée par ThirdSpace
qui consulte régulierement le flux Atom du blog concerné et qui repérera donc le
commentaire publié par l'apprenant.
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mercredi 6 juin 2012

Provide a contribution to the following question

Is IMS Learning Design language a good modelling approach for pedagogical scenarios
Publie par Yvan a ladresse 16:16

1 commentaires:

Yvan a dit...

LD is basically an XML language with a very specific modelling approach which explains there is a lots of work to provide user friendly
design tools. Being a generic language it can hardly cover all modelling approach easily. C5CL is a good example of that

16:70 T

Figure 4. Activité réalisée sous la forme d'un commentaire.

ThirdSpace pourra alors notifier le moteur de gestion de processus de la fin de I’activité
et publier sur un réseau social (ici Twitter) un message afin que les autres apprenants
puissent étre au courant (Figure 5).

Yvan Peter
Yvan as cnmplered activity [Is IMS-Learning Design Language a
good modelling approach for pedagogical scenarios]

Figure 5. Fin de I’activité postée sur Twitter.
5. Discussion

Le taux d'abandon dans les MOOCs peut s'expliquer partiellement par un probléme de
motivation des participants [CLOW 13] : s'inscrire est facile, suivre les act1v1tes et participer
aux discussions demande du temps et une culture numérique suffisante pour s'approprier les
outils [KOP 11]. La mise en ceuvre d'activités collaboratives pourrait étre un moyen de
renforcer cette motivation [EALES et al. 02]

L'utilisation de I'outil de conception proposé par l'université de Valladolid, basé sur les
patrons d'activité¢ collaboratives [HERNANDEZ-LEO 06], permettra d'assister un
organisateur de MOOC dans la scénarisation de certaines activités. Cette conception est
ensuite associée a une représentation en terme de processus. La plate-forme ThirdSpace fera
le lien entre les processus initi€és pour les apprenants et leurs espaces personnels
d'apprentissage. Se voir proposer des activités directement dans son espace d'apprentissage
(e.g., un blog personnel) pourra inciter un participant a s'investir effectivement dans le cours
et a contribuer. La dimension collaborative des activités proposées contribuera a
I'établissement des réseaux d'apprentissage et a la création collective des ressources.

Cette proposition souleéve toutefois un ensemble de questions intéressantes que ce soit en
terme de conception ou en terme d'infrastructure :

* il n'est probablement pas raisonnable de chercher a scénariser I'ensemble des activités
envisagées dans un MOOC. Il serait intéressant de voir si une scénarisation plus
importante des premicres phases serait de nature a changer la participation aussi bien
en terme quantitatif que qualitatif (nombre d'échanges, etc.) ;

* le nombre élevé de participants présente également un probléme pour les activités
collaboratives. Il est nécessaire de définir des mécanismes de regroupement
permettant de réaliser ces activités a une échelle raisonnable (i.e., en sous groupes) ;

e enfin on pourrait envisager de déclencher de manicre opportumste des patrons
d'activités en fonction de conditions portant sur les participants, le niveau de
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collaboration ou les objectifs du cours afin d'assister les apprenants ou de maintenir le
cours dans ses objectifs.
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