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L'objectif est de fournir des méthodes et des outils appropriés pour 
faciliter l'apprentissage collaboratif. Pour cela nous identifierons des 
facteurs d'appropriation des méthodologies de conception 
participative par les enseignants et les élèves du primaire et du 
secondaire par l'introduction d'interfaces utilisateurs tangibles (TUI).  

Interfaces utilisateur tangibles | Objets physiques 
facilitant l'interaction avec les données numériques 
dans des conditions réelles. Ils donnent une forme 
concrète à la manipulation de concepts abstraits et 
contribuent aux processus d'apprentissage  [2,5,10]
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Des observations sur le terrain nous permettent d’explorer, identifier et 
comprendre les pratiques actuelles de collaboration entre élèves dans 
les activités de conception en classe. De même, lors de projet de 
conception en groupe, les élèves eux-mêmes ont à imaginer, concevoir 
et prototyper des fonctionnalités pouvant intégrer le TUI.
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Les fablabs en contexte scolaire [1,3,6] encouragent la créativité en 
classe et placent l'élève au centre du développement des objets qui 
soutiennent l'apprentissage. C'est une évolution significative de 
pratiques, la plupart des enseignants n'y sont pas nécessairement 
préparés. Elle doit être fortement ancrée dans les pratiques 
pédagogiques existantes. 

Généralement les supports tangibles, tels les TUI, ne sont pas fournis 
par les élèves eux-mêmes, mais par des designers ou des enseignants. 
Néanmoins, les élèves sont parfois impliqués dans une conception 
participative en tant qu'utilisateurs, testeurs, informateurs, 
partenaires de conception, co-chercheurs et protagonistes 
[4,7,8,9]. En situation d'apprentissage, ces rôles peuvent déterminer la 
nature des acquis d'apprentissage.
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