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Présentation générale de l’axe
• Définir la notion d’hybridation desenvironnements d’apprentissage& fournir des cadresconceptuels₋ Interface/interactions hybrides₋ Hybridation des mondesphysiques et numériques₋ Interface vs interaction tangible,₋ Interaction incarnée, embodiment₋ Interaction augmentée₋ Etc.

Direction du numérique pour l’éducation – TN2

Exemple en Maternelle – Como
Marion Voillot et al. – Premier CRI - ParisCet axe est centré sur des technologiesémergentes, et a une visée prospective.



• fournir un état de la recherche actuellenotamment sur
₋ les différentes formes d’hybridation physique/numérique encontexte d’apprentissage₋ les moyens et méthodes employées tant d’un point de vueconception que d’un point de vue évaluation, selon uneapproche interdisciplinaire (ex: sciences de l’éducation, IHM,ergonomie)

• fournir des pistes de réflexion etd’approfondissement à viséeprospective



Quelques définitions et exemples



Une réalité hybride
Visant à fournir des environnements multisensoriels, multimodaux …

Exemple en Cycle 1 – Igloo
Marion Voillot et al. – Premier CRI - Paris Exemple en Cycle 2 – TangiSense

Marion Voillot et al. – Premier CRI - Paris



Visant à fournir des environnements plus explicites … proposant des contenus & des interactions enrichies

... Plus TANGIBLES

CalMe

Une réalité hybride
Exemples en Cycles 3 et 4
Stéphanie Fleck – Université de Lorraine - PERSEUSDavid Bertolo – Université de Lorraine – LCOMSMartin Hachet – Inria Bordeaux – POTIOC

Pop-ITHelios

Cards Teegi



Exemples en Lycée & sup.
Martin Hachet – Inria Bordeaux – POTIOCLionel Canioni – Université de Bordeaux - LAPHIASébastien Kubick – ENIB – Brest

Hobit



La réalité hybride + IHM
• Permet une interaction avec et entredes objets réels et virtuels.
•Modification, augmentation desinteractions H-Machines; sociales, H-Savoirs... sans altération



UX



Une réalité hybride

RéalitéMixte



RadicalAtom

GUITUI

Voir: https://tangible.media.mit.edu/vision/

TUI: une tangible user interface est comme uniceberg : il y a une partie du numérique quiémerge au-delà de la surface de l'eau - dans ledomaine physique - afin que nous puissionsinteragir directement avec lui.

GUI: une graphical user interface ne permet quede voir des informations et d'interagir avec ellesde manière indirecte, comme si nous regardions àtravers la surface de l'eau pour interagir avec lesformes situées en dessous.

Radical Atoms décrit l'avenir de l'interaction,dans lequel toutes les informations numériquesse manifestent physiquement afin que nouspuissions interagir directement avec elles -comme si l'iceberg avait surgi des profondeurspour révéler sa masse engloutie.

H. Ishii, D. Lakatos, L. Bonanni, and J.-B. Labrune, 2012. Radical atoms: beyond tangible bits,toward transformable materials. Interactions 19, 1, 38-51.



AxiomeTangible
SaisissableManipulable

EvidentPerceptible MeaningfullIntelligible

RéelPhysique
MesurableContrôlable



Les grandsenjeux pourouvrir lesréflexions etquestionnements



Exemples de thématiques incluses dans cet axe :
• Les dimensions collaboratives, de dynamique de groupe en contexte hybride
• L’expérience d’apprentissage en contexte hybride
• Les enjeux, impacts et limites de la manipulation directe en situation d’apprentissagehybride
• Les enjeux de la conception et de l’évaluation de tels environnements
• L’appropriation professionnelle, choisir ses environnements d’enseignement :identification des méthodes d’évaluation des IHM pour l’éducation (utilisabilité,acceptabilité, etc.),
• Enjeux éthiques :• Interface inclusive?• impacts à moyen et long termes sur• Les écosystèmes scolaires• Les interactions sociales• Les interactions avec les savoirs



PsychologieErgonomique etSociale pourl’ExpérienceUtilisateurs


