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RÉSUMÉ. L’Internet des Objets se traduit par une multitude d’objets connectés dotés de fonctions avancées pour 
l’automatisation et l’assistance aux personnes, soulevant des défis techniques, politiques, sociaux et économiques. 
L’apprentissage est lié à ces défis en plusieurs sens : si l’apprentissage machine contribue au fonctionnement des objets 
connectés, ces derniers stimulent en retour l’apprentissage humain en diversifiant les pratiques et les outils. Les 
méthodes d’apprentissage peuvent s’appuyer sur les récents travaux en neurosciences identifiant les ressorts cognitifs 
de l’apprentissage : l’attention, l’engagement, le retour d’informations et la consolidation. En outre, l’apprentissage s’est 
vu modifié par l’évolution technologique : après l’imprimerie, l’informatique et les télécommunications, l’Internet des 
Objets est un nouveau support d’information pour la transmission des savoirs. À partir de trois dimensions d’analyse 
(données, interfaces et pervasivité), nous proposons une classification des articulations possibles de l’Internet des Objets 
pour soutenir l’apprentissage. L’étude de cette relation montre que l’Internet des Objets favorise l’exploration et 
l’expérimentation, la mise en place de situations authentiques et la contextualisation de l’apprentissage. 
ABSTRACT. The Internet of Things encompasses a multitude of connected devices with advanced functions for the 
automation of tasks and assistance to individuals, raising technical, political, social and economic challenges. Learning is 
linked to these challenges in several ways: the machine learning development contributes to the functioning of connected 
devices, which in turn stimulate human learning by diversifying practices and tools. Learning methods can lean on recent 
works in neuroscience that identify cognitive resources for learning, such as attention, engagement, feedback and 
consolidation. In addition, learning has been modified by technological change: after printing, computing and 
telecommunications, the Internet of Things is a new information medium for knowledge transmission. Based on three 
dimensions (data, interfaces and pervasiveness), we propose a classification of possible articulations of the Internet of 
Things to support learning. The study of this relationship shows that the Internet of Things promotes exploration and 
experimentation, the setting up of authentic situations and the contextualization of learning. 
MOTS-CLÉS. Apprentissage, Apprentissage basé sur l’IdO, Internet des Objets, Objets connectés, Sciences cognitives. 
KEYWORDS. Cognitives sciences, Connected devices, IoT-Based learning, Internet of Things, Learning. 

Introduction 

Traduisant le développement de l’Internet des Objets (IdO), la multiplicité des objets connectés 
accentue l’imbrication du numérique avec le monde physique. Les objets du quotidien deviennent des 
objets « connectés » avec des fonctions avancées pour l’automatisation de tâches et l’assistance aux 
personnes. Passant par l’acquisition de capacités similaires aux individus, ces fonctions sont la source 
de défis techniques complexes—pour acquérir de telles capacités—, mais aussi politiques, sociaux et 
économiques de par leurs répercussions [SAL 17]. 

L’apprentissage est une réponse à ces défis, aussi bien en tant qu’activité humaine qu’en tant que 
processus informatique. Les fonctionnalités des objets connectés tirent leur pertinence et cohérence de 
systèmes apprenants qui, à partir de grands volumes de données, parviennent à prédire ou à évaluer une 
situation et agir en conséquence. En même temps, les changements induits rendent essentielle la 
formation tout au long de la vie pour suivre l’évolution des utilisations et s’adapter aux nouveaux 
besoins en compétences. Or, la relation entre apprentissage et IdO est bidirectionnelle : si 
l’apprentissage machine contribue au développement de l’IdO en améliorant les fonctions des objets 
connectés, l’IdO soutient en retour l’apprentissage humain à travers de nouveaux modes et méthodes 
d’acquisition des connaissances. En effet, avec l’imprimerie, l’informatique et les télécommunications, 
les objets connectés sont de nouveaux supports d’informations dont il est nécessaire de saisir les 
implications et opportunités pour l’apprentissage humain. 
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Dans cet article, nous présentons les articulations entre l’IdO et l’apprentissage humain. En premier 
lieu, nous explicitons les mécanismes de l’apprentissage en traitant les aspects cognitifs et l’évolution 
technologique jusqu’au développement de l’IdO. En second lieu, nous nous appuyons sur les 
dimensions caractéristiques de l’IdO—données, interfaces et pervasivité—afin d’étayer une 
classification des applications et activités possibles pour apprendre. Enfin, nous terminons par une 
mise en perspective de la relation entre IdO et apprentissage, aux niveaux humain et informatique. 

1. « Apprendre est l’essence de la vie »1 

Apprendre est une activité menée par une personne en vue d’acquérir ou approfondir un savoir ou 
un savoir-faire. Pour Jiddu Krishnamurti il existe deux apprentissages : l’accumulation de 
connaissances et l’apprentissage présent et continu [KRI 10]. Il suggère qu’apprendre ne se limite pas à 
l’acquisition de connaissances, mais est un état d’esprit permanent où l’on observe et explore le 
monde. Edgar Morin ajoute que l’apprentissage ne s’apparente pas seulement à un processus de 
reconnaissance ou de découverte, mais à la combinaison des deux : le connu et l’inconnu [MOR 92] (p. 
61). Morin rappelle également que nous vivons une époque stimulante sur le plan de la connaissance, 
celle-ci étant constituée de multiples découvertes et résolutions de problèmes [MOR 92] (p. 1180). Il 
pense que ce qui est vital pour le principe organisateur de la connaissance « ce n’est pas seulement 
d’apprendre », de réapprendre, de désapprendre, « mais de réorganiser notre système mental pour 
réapprendre à apprendre » [MOR 08] (p. 44). Aujourd’hui, l’évolution des technologies de 
l’information et de la communication (TIC) a démultiplié les possibilités de captation, de partage et de 
production de l’information, avec des connaissances plus fines sur les mécanismes de l’apprentissage 
et ses ressorts cognitifs. 

1.1. Mécanismes de l’apprentissage 

L’étude des mécanismes de l’apprentissage a donné lieu à plusieurs courants théoriques. Le 
behaviorisme, par exemple, se base sur le modèle stimuli-réponse et considère essentiellement le 
comportement observable de l’apprenant [BWA 94; THO 11]. Les approches cognitivistes et 
constructivistes mettent l’accent sur les activités cérébrales et postulent que les connaissances sont 
construites par l’apprenant via l’interaction avec l’environnement et la manipulation d’objets [PIA 
1969]. Le socio-constructivisme y ajoute la dimension sociale : la construction des connaissances est 
médiatisée par les relations sociales [VYG 97]. Enfin, l’approche connectiviste voit l’apprentissage 
comme le développement d’un réseau reliant anciens et nouveaux savoirs [SIE 05]. 

Bien que différentes, ces approches ont pour trait commun l’attitude active de l’apprenant, une 
condition relevée par les récents travaux en neurosciences pour mieux comprendre les mécanismes 
cognitifs de l’apprentissage. Le progrès des techniques de neuro-imagerie (médicale) a fait avancer la 
compréhension du cerveau et les relations avec la cognition, donnant lieu à des projets scientifiques 
ambitieux comme le Human Brain Project dont l’objectif est de simuler le fonctionnement du cerveau2. 
Des facteurs clés ont ainsi pu être identifiés, servant de guide pour la mise en place d’activités 
d’apprentissage. 

L’apprentissage se traduit chez l’individu par la création et la modification de connexions 
neuronales, une plasticité cérébrale qui doit être soutenue dès l’enfance par un environnement 
stimulant. Dans ses cours à la Chaire de psychologie cognitive expérimentale au Collège de France 
(année 2014-2015), Stanislas Dehaene expose les fondements cognitifs de l’apprentissage [DEH 14]3. 

                                                            
1 Jiddu Krishnamurti, Apprendre est l'essence de la vie, Le Livre de Poche, Paris, 2010, 352p. 
2 Débuté en 2013 et s’étendant sur dizaine d’années, le Human Brain Project est soutenu par l’Union européenne et vise l’avancement de la 
recherche en neurosciences, informatique et médecine du cerveau par l’utilisation des TIC. (https://www.humanbrainproject.eu/en/, consulté le 16 
décembre 2017) 
3 Depuis le 10 janvier 2018, le Conseil scientifique de l’Education nationale (France) présidé par Stanislas Dehaene assiste l’Education Nationale 
dans l’élaboration de méthodes pédagogiques en s’appuyant sur les résultats de la recherche scientifique, notamment en sciences cognitives. Source : 
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Dimension Axe Apports potentiels Exemples 

Données 

Comprendre le 

monde 
Contextualiser l’apprentissage des sciences. 

[ALI 17; JOY 14; MAE 15; PUT 

15] 

Adaptation 
Étendre le suivi et l’analyse de l’apprentissage au-

delà des plateformes de formation. 
[CHE 12; NJE 17; TAA 14] 

Interfaces 

Manipulation 

d’objets 

Engager le corps, manipuler des concepts abstraits 

et collaborer. 
[FLE 17; GEO 17; KUB 16] 

Environnement 

augmenté 

Intégrer des informations dans les lieux et objets 

de l’apprentissage et les rendre interactifs. 

[BAB 17; DIS 13; GON 08; KAL 

17; NAC 15; TAB 15] 

Pervasivité 

Mobilité Dépasser les contraintes de temps et d’espace. 
[GIK 13; HUA 17; MAC 15; 

SHA 09; WUW 12] 

Continuité 
Persistance de l’expérience d’apprentissage sur 

plusieurs supports. 
[MOU 17; NOR 13] 

Contexte 
Prendre en compte le contexte dans la 

transmission des savoirs. 
[HWA 09; KUH 16; SOU 15] 

Tableau 1. Applications et activités possibles basées sur l'IdO pour soutenir l'apprentissage humain 

Les catégories qui en découlent ne sont pas mutuellement exclusives et certaines applications 
s’inscrivent dans plusieurs axes. 

2.1. Données : informations sur les objets et les actions 

Les données issues des objets connectés servent l’apprentissage de deux façons : pour mieux 
comprendre le monde et pour adapter l’apprentissage au profil de l’apprenant et au contexte. 

2.1.1. Comprendre le monde 

Les données apportent des informations sur le monde : des grandeurs physiques caractérisant un 
écosystème ou le milieu d’un organisme vivant. Acquérir ces données est plus accessible aujourd’hui 
grâce à la baisse des coûts des composants et leur miniaturisation. Munis de capteurs, les objets 
connectés (e.g. téléphone mobile, tablette, montre connectée) et les kits de composants (e.g. Raspberry 
Pi ou Arduino)6 deviennent des outils de mesure. Couplés avec les technologies de communication 
dont ils disposent, ils permettent de visualiser les données à distance : un moyen de « voir » certaines 
réalités sans être présent physiquement. 

Ces données favorisent un mode d’apprentissage situé [LAV 91], c’est-à-dire contextualisé par la 
mise en place d’une situation authentique et signifiante pour l’apprenant. Ce mode d’apprentissage 
rejoint les courants constructivistes et met l’accent sur l’environnement physique et social dans lequel 
la connaissance est construite. Les données portant sur l’environnement peuvent être employées pour 
l’apprentissage des sciences comme la physique ou les sciences de la vie et de la terre : les apprenants 
recueillent des données sur un environnement puis les analysent. Toutefois, les élèves peuvent 
rencontrer des difficultés pour interpréter les données [PUT 15] nécessitant un guidage. 

Le projet Internet of School Things propose aux élèves des kits pour récolter des données [JOY 14] : 
par exemple, une station météo connectée pour étudier les saisons. Les auteurs appuient leur travail sur 
l’importance du contexte pour susciter l’intérêt des élèves pour la science. Il en va de même pour le 

                                                            
6 L’article « Le Top 10 des kits de prototypage harware (3) » (2016) du magazine Makery propose une liste de plusieurs composants. 
(http://www.makery.info/2016/01/26/le-top-10-des-kits-de-prototypage-hardware-3/, consulté le 22 décembre 2017). 
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prototype OBSY proposé par [PUT 15] et testé à travers des études sur le développement des plantes. 
[MAE 15] font état d’une expérimentation où les étudiants ont dû créer des prototypes pour collecter 
des données afin d’assurer la maintenance d’une serre. Ils montrent que le caractère authentique a 
amené les étudiants à collaborer et à échanger pour trouver des idées. Enfin [ALI 17] décrivent 
l’architecture de la plateforme IoTFLiP7 pour mettre à disposition d’étudiants en médecine des données 
de patients réels afin qu’ils puissent s’exercer. Ainsi, les étudiants ont accès à des cas authentiques et 
bénéficient de retours des médecins. 

2.1.2. Adaptation 

Les objets connectés renseignent sur les activités des individus en dehors de l’utilisation explicite 
d’outils numériques. Ces données étendent le champ d’action des techniques de traitement de données 
que sont l’analyse de l’apprentissage (learning analytics) et l’exploitation de données éducatives 
(educational data mining). L’analyse de l’apprentissage tend à personnaliser les conseils et les retours 
d’information à l’apprenant tandis que l’exploitation de données éducatives vise l’adaptation 
automatisée des systèmes d’apprentissage [SIE 12]. 

Quoi qu’il en soit, ces techniques s’inscrivent dans le cadre de l’apprentissage adaptatif dont 
l’objectif est d’individualiser l’expérience d’apprentissage en prenant en compte le profil de 
l’apprenant, son niveau de connaissances et ses activités antérieures. Avec l’IdO, le suivi de 
l’apprenant peut s’étendre au-delà du système d’apprentissage et intégrer ses déplacements et activités 
d’apprentissage informel : lire un livre, assister à une conférence, discuter avec un expert, etc. 
Toutefois, cette possibilité ne doit pas faire oublier les problématiques essentielles relatives à la vie 
privée et la sécurité des données personnelles8. 

Dans [CHE 12], les auteurs décrivent un environnement pour l’apprentissage tout au long de la vie, 
utilisant des outils d’analyse de l’apprentissage. Le dispositif fournit, entre autres, des 
recommandations aux étudiants et enseignants, en exploitant les données d’objets connectés et d’une 
plateforme de formation. Les résultats des questionnaires montrent que les recommandations ont été 
reçues positivement par les étudiants et enseignants. Avec le même objectif, [NJE 17] proposent de 
coupler un cours en ligne à un réseau de capteurs pour identifier les scénarios d’apprentissage des 
apprenants. Plus techniquement, [TAA 14] s’appuient sur les objets connectés et l’ensemble de 
spécifications xAPI (Experience API, un standard pour l’enregistrement d’activités internes ou 
externes à un système d’apprentissage). 

Nous avons vu que les objets connectés permettent d’appréhender le monde de par les données 
captées et le suivi des activités formelles et informelles des apprenants pour adapter l’apprentissage. Le 
lien avec l’environnement apporté par l’IdO se poursuit aussi au niveau des interfaces des objets 
connectés. 

2.2. Interfaces : interactivité des objets et lieux 

Les modes d’interaction homme-machine qui accompagnent les objets connectés apportent de 
nouveaux outils pour apprendre : par la manipulation d’objets concrets et en améliorant les 
environnements d’apprentissage. 

2.2.1. Manipulation d’objets 

Les interfaces des objets connectés tendent à se rapprocher des modes d’interaction naturels de 
l’humain. Aux verbes « taper », « pointer » et « cliquer » succèdent « toucher », « parler » et 

                                                            
7 IoT – based flipped learning platform for medical education. 
8 A ce titre, le Parlement européen adopte le 14 avril 2016 le « règlement général sur la protection des données » pour protéger les données 
personnelles des individus au sein de l’Union européenne. Source : 
https://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A8glement_g%C3%A9n%C3%A9ral_sur_la_protection_des_donn%C3%A9es, consultée le 27 janvier 2018. 
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travers l’écran d’appareils mobiles, les utilisateurs voient une réalité à laquelle sont superposées des 
informations calculées en temps réel par un programme. 

L’usage d’étiquettes NFC pour distribuer des informations aux étudiants est proposé par [GON 08; 
TAB 15]. Les auteurs [TAB 15] rapportent plusieurs scénarios d’utilisation de la technologie NFC, 
notamment pour l’apprentissage formel : échange de documents entre enseignants et étudiants, ajout 
d’informations aux documents imprimés. Dans [KAL 17], les auteurs proposent des prototypes pour 
rendre accessibles à distance les équipements d’un laboratoire. Les travaux de [DIS 13; NAC 15] sur 
les bénéfices de la réalité augmentée pour l’apprentissage montrent une augmentation de la motivation 
auprès des étudiants. [BAB 17] rapporte des exemples d’applications possibles de la réalité augmentée 
pour l’éducation : un tableau virtuel sur lequel les élèves peuvent écrire avec un pointeur laser, un livre 
papier augmenté par des contenus vidéo ou des animations et un jeu pour appareil mobile. 

Les données et les interfaces des objets connectés traduisent l’imbrication du numérique avec 
l’environnement opéré par l’IdO et constituent des opportunités pour comprendre le monde via des 
activités authentiques ainsi que des lieux et objets interactifs. Englobant les données et les interfaces, la 
pervasivité de l’IdO réduit les contraintes de temps, d’espace et de support lié à l’apprentissage. 

2.3. Pervasivité : contextualisation des activités 

La pervasivité des objets connectés et la couverture croissante du réseau Internet permettent le 
développement de systèmes d’apprentissage en tenant compte de trois aspects : la mobilité, la 
continuité et la sensibilité au contexte. 

2.3.1. Mobilité 

La lecture de contenus multimédia et leur téléchargement depuis des objets connectés sont rendus 
possibles grâce à l’amélioration des performances (e.g. mémoire, puissance de calcul), de la couverture 
du réseau cellulaire et des débits de transfert de données. Ce faisant, les téléphones mobiles et tablettes 
concurrencent les ordinateurs fixes et portables, réduisant les contraintes de temps et d’espace qui 
prévalaient. 

Pour l’apprentissage, les objets connectés deviennent des outils multifonctions pour soutenir des 
activités diverses : réalisation d’albums photo, montage vidéo, enregistrement audio, recherche 
d’informations, etc. Le fort taux d’équipement en téléphone mobile chez les jeunes générations permet 
la pratique du BYOD (Bring Your Own Device - « Apportez votre propre appareil ») : les élèves et 
étudiants sont invités à utiliser leurs propres appareils, évitant ainsi les coûts liés à l’achat de matériel 
pour les écoles et les universités [VAN 12]. Toutefois, ce type de pratique révèle les inégalités 
d’équipements qui peuvent exister entre les apprenants. Le e-learning évolue également vers 
l’apprentissage mobile : les activités et applications sont transposées aux téléphones mobiles et 
tablettes. Ces objets connectés investissent aussi l’apprentissage informel à travers le microlearning 
qui permet d’introduire des exercices pour apprendre dans les moments d’attente de la vie quotidienne. 
Les formations sont alors divisées en unité réalisable en quelques minutes [JOM 16]. 

De nombreuses recherches ont été entreprises sur l’apprentissage mobile, la majorité portant sur les 
potentiels apports et présentant effectivement des résultats positifs [WUW 12]. L’approche qualitative 
élaborée par [GIK 13] met en avant quatre avantages pour les apprenants : a) l’accès rapide aux 
informations, b) la communication et la collaboration, c) la diversité des formes des activités et d) 
l’apprentissage situé. La co-construction des connaissances et l’apprentissage dans des situations 
authentiques sont également pointés par [SHA 09] en évoquant les possibilités d’exploration permises 
par les appareils mobiles. [MAC 15] ont étudié l’utilisation faite des objets connectés par un enseignant 
en jardin d’enfants et montrent qu’ils sont employés pour s’adapter aux besoins et intérêts des enfants 
(e.g. création d’un livre de photos, création d’un e-book mélangeant textes et images). Enfin, [HUA 
17] rapportent une expérimentation basée sur un jeu sérieux pour l’apprentissage du vocabulaire 
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anglais. À partir de questionnaires, les auteurs rapportent des résultats positifs sur la motivation et la 
satisfaction des étudiants, mais mettent en évidence le manque d’expérience des étudiants vis-à-vis de 
ce mode d’apprentissage.  

En France, le ministre de l’Éducation nationale a confirmé17 l’interdiction à l’école et au collège des 
téléphones portables à la rentrée 2018. Une telle mesure18 vise à favoriser la concentration des élèves et 
lutter contre la triche. Les avis sont partagés. Effectivement, sans une vraie stratégie pédagogique et 
une sérieuse formation des enseignants pour la maîtrise des outils numériques, l’intérêt pédagogique 
des téléphones portables est limité. Comme évoqué à travers les différents exemples, les téléphones 
portables, en tant qu’objets connectés, peuvent être exploités de manière constructive au collège (e.g. 
recherches documentaires et de définitions en français ; photos d’expériences, chronomètre ou 
boussole, en physique ; partage de documents multimédias en anglais). Ainsi impliqué, l’élève devient 
l’acteur de la construction du savoir et l’enseignant peut assurer un enseignement personnalisé. Les 
choses ne sont ni simples ni faciles, mais à long terme il sera difficile d’interdire à la vie réelle de 
rentrer à l’école. Au lieu d’interdire, il serait préférable de responsabiliser et de stimuler une vraie 
réflexion sur l’évolution de l’éducation vers une sage utilisation du numérique. Si l’interdiction des 
téléphones portables peut stimuler l’attention des élèves en classe, il n’est pas du tout certain que leur 
motivation augmentera. Cette motivation est plutôt liée à la capacité des professeurs à transmettre 
l’amour de la connaissance. À son tour, cette capacité est stimulée par plusieurs facteurs : passion, 
motivation et talent, mais aussi salaire et reconnaissance sociale. Stimuler ces facteurs est plus 
important que bloquer la technologie dans les écoles.  

2.3.2. Continuité 

L’étude « How People Use Their Devices – What Marketers Need to Know » menée par Google en 
2016 montre que 57% des utilisateurs effectuent des recherches à partir de plusieurs appareils 
différents [GOO 16]. Avec le développement de l’IdO, les individus tendent à jongler avec plusieurs 
objets connectés pour utiliser les services et outils numériques. Une évolution permise notamment par 
le cloud computing qui assure la synchronisation des données des utilisateurs d’un appareil à l’autre. 

Tenant compte de cela, il est possible de démarrer un cours de programmation sur son téléphone 
mobile le matin en attendant le bus, poursuivre le midi sur son ordinateur portable au bureau et 
terminer le cours le soir sur sa tablette chez soi. L’expérience d’apprentissage est continue et traverse 
les supports sans perte d’informations. 

Plusieurs applications intègrent cet aspect comme Tynker ou Duolingo19 pour l’apprentissage des 
langues. L’expérience d’apprentissage proposée est adaptée en fonction des spécificités de chaque 
appareil. [NOR 13] ont étudié les usages d’objets connectés par des étudiants et montrent que l’un des 
aspects les plus recherchés est l’accès ubiquitaire aux ressources. La continuité de l’expérience 
d’apprentissage se situe aussi entre les apprentissages formel et informel. [MOU 17] décrivent un 
système d’analyse et de visualisation de traces d’apprentissage formel et informel. Dédié à 
l’apprentissage des langues, VASCROLL (Visualization and Analysis System for Connecting 
Relationships of Learning Logs) permet d’enregistrer, d’organiser, de rappeler et d’évaluer les mots et 
expressions apprises. Les apprenants peuvent suivre et évaluer leur apprentissage. 

                                                            
17http://www.lemonde.fr/education/article/2017/12/11/l-interdiction-du-telephone-portable-a-l-ecole-une-mesure-difficilement-
applicable_5228060_1473685.html  
18 A New York, l’interdiction des téléphones portables dans les écoles de la ville a été imposée en 2006 et levée en 2015. Les adeptes de « digital 
detox » en se basant sur l’augmentation du cyberharcèlement sollicitent à interdire les portables à nouveau. En Belgique, depuis la rentrée 2017, une 
vingtaine d’établissements testent la pratique du BYOD. En Italie, le téléphone portable est strictement interdit en classe depuis 2007, mais en 
septembre 2017 la ministre de l’éducation s’est prononcée en faveur d’un usage pédagogique en parlant même d’une « opportunité pour 
l’apprentissage » (http://www.lemonde.fr/societe/article/2017/12/14/l-interdiction-des-telephones-portables-a-l-ecole-fait-aussi-debat-a-l-
etranger_5229851_3224.html#lC4zmbZelGebmBkd.99). 
19 http://fr.duolingo.com, consulté le 26 janvier 2018. 
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2.3.3. Contexte 

Par le biais de leurs capteurs, les objets connectés permettent de développer des systèmes sensibles 
au contexte, par exemple : distribuer des publicités ciblées, diffuser une vidéo relative à un lieu ou 
informer les citoyens en situation post-attentat. Dans sa thèse, [SOU 15] étaye les dimensions du 
contexte : temps, espace, dispositif, environnement, utilisateur et activité. Toutes ces variables sont 
prises en compte par les systèmes informatiques. 

Les systèmes dédiés à l’apprentissage adaptent les contenus ou les conseils en fonction de la 
situation réelle de l’apprenant. En ce sens, les systèmes d’apprentissage sensible au contexte favorisent 
l’apprentissage situé : le rapprochement entre la situation-problème et l’activité d’apprentissage (e.g. 
apprendre à réparer son vélo en étant à côté). Plus globalement, la mobilité, la continuité et la prise en 
compte du contexte sont les composantes de l’apprentissage ubiquitaire : un mode d’apprentissage 
caractérisé par la capacité à apprendre la bonne chose, au bon endroit, au bon moment et de la bonne 
façon [YAH 10]. 

Parmi les travaux intégrant le contexte, [KUH 16] rapportent une expérimentation avec des Google 
Glass pour illustrer sous la forme d’un graphique la relation entre la masse d’un verre d’eau et la 
fréquence de vibration selon le niveau de remplissage. Les auteurs montrent que cela stimule la 
curiosité des étudiants sans pour autant augmenter la charge cognitive. Dans [HWA 09], les auteurs 
proposent un système d’apprentissage ubiquitaire pour aider les jeunes chercheurs pour la réalisation 
d’expériences. Les interviews semi-structurés menés par les auteurs montrent que le système est un 
gain de temps pour les chercheurs et permet d’apprendre au plus près du problème. Dans un autre 
domaine, [SOU 15] propose l’architecture d’un système d’apprentissage sensible au contexte dédié à la 
formation des employés d’une entreprise. 

L’IdO fournit un cadre d’apprentissage orienté vers l’exploration, l’expérimentation et l’adaptation 
— au contexte et à l’apprenant. L’apprenant est amené à interpréter et à interagir dans des activités 
construites autour des situations authentiques, avec des matériaux tangibles. Ces conditions se prêtent 
notablement à l’apprentissage des sciences, des mathématiques, de la physique et aux sciences de la vie 
et de la terre en passant par l’ingénierie et les technologies. Cependant, dans un contexte de diversité 
abondante de ressources d’apprentissage, les compétences informationnelles des individus sont 
primordiales pour rechercher, identifier et utiliser ces ressources [KEN 17]. Plusieurs standards ont été 
élaborés pour documenter les ressources numériques d’apprentissage et soutenir le développement de 
système de recherche et d’identification (e.g. Learning Object Metadata, DublinCore Metadata 
Initiative). Toutefois ces approches documentaires nécessitent d’être revues pour prendre en compte la 
nouvelle diversité de ressources naissant avec l’IdO. 

Conclusion 

Dans cet article, nous avons examiné la relation entre l’IdO et l’apprentissage humain en nous 
appuyant sur les trois dimensions de l’IdO (données, interfaces et pervasivité) pour étayer les 
différentes applications et activités qui peuvent être mises en œuvre pour soutenir l’apprentissage. Les 
travaux en neurosciences cognitives ont permis d’identifier certains facteurs clés de l’apprentissage 
humain : l’attention, l’engagement actif, le retour rapide d’informations et la consolidation 
quotidienne. Ces ressorts cognitifs se couplent avec les technologies : après l’imprimerie, les médias 
audiovisuels, l’ordinateur et Internet, les objets connectés constituent les nouveaux outils de 
transmission des savoirs. Plus concrètement, l’IdO permet la mise en place de situations stimulantes 
pour les apprenants en favorisant l’exploration et l’expérimentation dans des situations authentiques. 
Les applications de l’IdO pour l’apprentissage s’inscrivent dans la réalité et le tangible à travers des 
capteurs mesurant l’environnement, des interfaces rendant l’information palpable et les lieux 
interactifs, ainsi que la réduction des contraintes de temps, d’espace et de support. De plus, 
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l’expérience d’apprentissage traversant les supports, les apprentissages formels et informels tendent à 
se rejoindre et les plateformes de formation deviennent sensibles au contexte.  

Toutefois, la relation entre IdO et apprentissage ne se limite pas aux humains. Sous l’apparence de 
chaussures, de lunettes, de stylos, de réveils, de montres, de bracelets, de tables et de drones, les 
machines implémentent des mécanismes d’apprentissage augmentant les capacités de ces objets avec 
des fonctions d’automatisation et d’assistance simulant les comportements humains. Les systèmes 
apprenants s’appuient sur des formalismes algorithmiques inspirés des neurosciences (e.g. réseau de 
neurones, système attentionnel, mémoires de travail et épisodique) pour améliorer leurs performances. 
En étudiant de grands volumes de données pour déceler des relations et établir un modèle, les systèmes 
apprenants peuvent émettre des prédictions et évaluer des situations à partir de nouvelles données. 
Dans un prochain article, nous montrerons que, pour « comprendre » le monde, les systèmes 
informatiques implémentent des mécanismes cherchant à reproduire les capacités d’apprentissage des 
humains, mais dans des proportions et avec des méthodes différentes. 
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