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RÉSUMÉ.  L’apprentissage  collaboratif  n'est  pas  toujours  efficace.  Les  effets  d'apprentissage  dépendent  de  l'émergence  de 
certaines interactions riches telles que l’explication, la résolution de conflits et la régulation mutuelle. Or ces interactions ne 
se  produisent  pas  spontanément  au  sein  de  toutes  les  équipes.  Les  "scripts"  sont  des  méthodes  qui  structurent  la 
collaboration  en  termes  de  rôles,  de  phases,  de  produits,  etc.  Ils  sont  conçus  pour  favoriser  l'émergence  des  interactions 
verbales visées. Le rôle de l'ordinateur dans ce contexte consiste à gérer le flux des données entre les différentes phases du 
script. Cette contribution présente trois exemples de scripts mis en œuvre dans des environnements informatiques. 
MOTSCLÉS : apprentissage collaboratif, technologies de formation, interactions verbales, script.
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1.  Introduction 

Notre société de la connaissance requiert chaque jour davantage de compétences en matière de collaboration, 
qu'il s'agisse d'un groupe formel de travail ou de réseaux sociaux moins formels. La recherche contemporaine en 
sciences de l'éducation explore différentes méthodes pour favoriser l'apprentissage en groupes. Un peu moins des 
deux  tiers  des  études  empiriques  ont  montré  qu'apprendre  en  groupe  est  plus  efficace  qu'apprendre  seul 
[SLAVIN, 83; JOHNSON & JOHNSON, 99]. Deux tiers, c'est bien, mais cela signifie que les effets ne sont pas 
garantis. L'apprentissage collaboratif est un processus complexe qu'il n'est pas aisé de mettre en œuvre. Il est rare 
que  les  étudiants  s'engagent  spontanément  dans  des  interactions  productives  telles  que  poser  des  questions, 
expliquer, justifier ses opinions, articuler son raisonnement ou bien élaborer les connaissances des autres. 

Etant donné que la collaboration ne produit pas systématiquement les effets d'apprentissage escomptés, nous 
avons  besoin  d'outils  et  de  modèles  qui  nous  aident  à  structurer  et  à  gérer  les  situations  d'apprentissage 
collaboratif. Alors que  la plupart des outils de collaboration online n'ont pas été  spécifiquement conçus à des 
fins  pédagogiques,  les  chercheurs  élaborent  aujourd'hui  des  environnements  conçus  pour  favoriser  une 
collaboration  efficace.  Certes,  la  communication   médiatisée  par  ordinateur  n'offre  pas  la même  "richesse  de 
medium" que la communication en faceàface. Toutefois, le but de ces environnements n'est pas d'imiter le face 
àface  mais  au  contraire  d'exploiter  certaines  spécificités  de  l'ordinateur  qui  permettent  de  structurer  la 
collaboration.  Par  exemple,  un  forum  online  ne  permet  pas  de  percevoir  les  intonations  de  son  interlocuteur 
mais permet de forcer chaque étudiante à préciser à quel élément elle répond lorsqu'elle rédige sa contribution. 
Aussi, les outils informatiques d'apprentissage collaboratifs ne sont pas seulement conçus pour la collaboration à 
distance mais aussi pour structurer la collaboration entre des étudiants assis autour d'une même table. 

2.   En quoi les technologies favor isentelles l'apprentissage collaboratif ? 

L'efficacité de l'apprentissage collaboratif dépend de la qualité des interactions entre apprenants. Structurer la 
collaboration  vise  à  faire  émerger  des  interactions  productives,  c'estàdire  des  interactions  qui  génèrent  des 
connaissances, au moyen de ce qu'on appelle des "scripts" collaboratifs. Ce sont des méthodes pédagogiques qui 
visent à  structurer  les processus d'apprentissage en groupe:  le  script prescrit comment on constitue un groupe, 
comment les groupes interagissent et de quelle manière ils doivent résoudre le problème [DILLENBOURG, 02; 
WEINBERGER, 03].Les scripts favorisent le type d'interactions qui n'apparaissent pas systématiquement dans la 
collaboration  spontanée,  telles  que  la  résolution  de  conflits,  la  régulation  mutuelle  ou  la  construction 
d'explications. 

3.  Quels sont les exemples de scripts collaboratifs ? 

Les scripts peuvent être classés selon le type de schéma pédagogique sousjacent, c'estàdire la manière dont 
ces scripts vont produire certaines formes d'interactions. Une famille de scripts connue est le jigsaw ou le puzzle 
[ARONSON, BLANEY, STEPHAN, SIKES & SNAPP, 78]. Différentes variantes du jigsaw existent, mais l'idée 
de base consiste à créer une dépendance entre les connaissances des étudiants, en leur donnant accès seulement à 
un  sousensemble  de  l'information  nécessaire  pour  résoudre  le  problème.  De  cette  manière,  ils  ne  peuvent 
réaliser la tâche sans combiner les connaissances reçues par chacun. Chaque membre de l'équipe doit expliquer 
ou justifier ses connaissances aux autres. Celui qui reçoit le sousensemble X de connaissances au départ devient 
en quelque  sorte  un  expert  en X  et  doit  ensuite  expliquer X  aux autres membres de  l'équipe afin  de  réussir à 
résoudre le problème. 

La 'grille de concepts' est un exemple de script 'puzzle' [DILLENBOURG & JERMANN, 06]. Son but est de 
favoriser  l'acquisition  de  théories  composées  d'un  certain nombre  de  concepts  et  de  leurs  relations.   Le  script 
commence en formant des groupes de quatre qui se partagent quatre rôles entre eux, chaque rôle correspondant à 
une  des  approches  théoriques  que  l'enseignant  veut  aborder  dans  son  cours.  Pour  apprendre  son  rôle,  chaque 
étudiant doit lire trois articles qui décrivent la théorie qu'il aura en charge. Après cela, chaque groupe reçoit une 
liste de concepts à définir. Ces concepts couvrent les notions essentielles que l'enseignant souhaite aborder dans 
son cours. Les membres du groupe se partagent le travail de définition des différents concepts. Chacun d'entre 
eux  écrit  la  définition  des  concepts  qui  lui  ont  été  alloués.  Ensuite  les  étudiants  se  mettent  ensemble  pour 
construire une grille de concepts  [voir  figure 1] et pour définir  les relations entre ces concepts. En général,  ils 
doivent essayer plusieurs manières d'agencer les concepts sur la grille avant d'être capables de définir toutes les 
relations. Cette phase est la partie essentielle du script, parce que la seule manière pour construire cette grille est 
que les étudiants s'expliquent les concepts mutuellement: si Paivi a défini le concept C1 et Armin le concept C2, 
la rédaction du lien C1C2 nécessite que Paivi explique C1 à Armin et réciproquement qu'Armin explique C2 à
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Paivi. Ces explications doivent être suffisamment élaborées pour qu'ils puissent ensemble écrire ce bref texte qui 
décrit  la  différence  entre  C1  et  C2.  C'est  précisément  le  but  du  script  que  de  favoriser  l'émergence  de  ces 
explications. 

Dans  la  dernière  phase,  l'enseignant  analyse  toutes  les  grilles  et  puis  les  discute  dans  une  séance  de 
débriefing.  Pendant  celleci,  il  met  en  évidence  les  incohérences  entre  les  grilles  produites  par  les  différents 
groupes,  les  cas  où  des  concepts  voisins  n'ont  pas  été  reconnus  comme  étant  proches  l'un  de  l'autre  ou 
inversement lorsque des concepts ont été considérés comme proches alors qu'ils sont en réalité fort différents l'un 
de l'autre. 

Figure  1. Exemple de grille de concepts dans  le domaine des sciences politiques. Chaque case de la grille 
contient la définition du concept et chaque point rouge la définition du lien entre deux concepts voisins. 

Un autre type de scripts utilise des situations de conflits pour produire des connaissances. Ce script favorise 
l'argumentation au sein du groupe soit en formant des paires d'étudiants qui ont des opinions opposées, soit en 
leur demandant de  jouer des rôles conflictuels. Pour que  le conflit conduise à  l'apprentissage, il  est nécessaire 
que  les  étudiants  le  gèrent  comme  un  conflit  de  connaissances  et  pas  comme  un  conflit  de  personnes.  Un 
exemple  de  script  dans  lequel  l'apprentissage  prend  place  par  la  résolution  de  conflit  est  'ArgueGraph' 
[DILLENBOURG  &  JERMANN  06].  Ce  script  commence  par  un  simple  questionnaire  à  choix  multiples 
élaboré par l'enseignant. Chaque étudiant répond à ce questionnaire online. Les questions n'ont pas de réponse 
correcte ou  fausse, mais les réponses  reflètent les opinions qu'ont les étudiants  sur le  thème du cours. Dans la 
phase 2,  le  système produit un graphe dans lequel les étudiants  sont positionnés en  fonction de  leurs réponses 
[voir  figure  2].  Les  étudiants  regardent  ce  graphe  et  en  discutent  informellement.  Le  système  ou  l'enseignant 
forment alors des paires d'étudiants en choisissant ceux qui sont les plus éloignés les uns des autres sur le graphe, 
c'estàdire,  ceux  qui  ont  les  opinions  les  plus  contrastées.  Dans  la  phase  3,  les  paires  ainsi  formées  doivent 
répondre au même questionnaire que dans la première phase mais en se mettant d'accord sur une réponse unique. 
Pour chaque question, le  système récolte  les réponses et  les arguments donnés par chaque individu et puis par
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chaque  paire.  Dans  la  phase  4,  l'enseignant  demande  aux  étudiants  de  commenter  leurs  réponses  et  leurs 
arguments.  Les  arguments  fournis  par  les  étudiants  comprennent  grossomodo  l'ensemble  des  concepts  que 
l'enseignant aborderait dans son cours au préalable, mais ils viennent pêlemêle. Le rôle de l'enseignant est alors 
d'organiser ces concepts en théories, de les mettre en relation, de fournir des définitions précises, de reformuler 
les choses, bref, d'introduire une certaine structure dans les connaissances produites par les étudiants au cours de 
l'argumentation. Enfin, dans la phase 5, chaque étudiant écrit une synthèse des arguments produits pour une des 
questions abordées. Cette synthèse doit être structurée selon le cadre théorique introduit par l'enseignant pendant 
la  séance  de  débriefing.  En  tout,  les  étudiants  doivent  constamment  se  justifier,  produire  des  arguments, 
comparer leurs arguments, élaborer des nouveaux arguments, ainsi qu'à faire des résumés de leurs arguments. 

Figure 2. La position des étudiants sur le graphe est calculée sur la base de leurs opinions exprimées dans le 
questionnaire. L'enseignant forme des paires avec des étudiants qui sont les plus éloignés les uns des autres 
sur ce graphe, c'estàdire qui ont des opinions très opposées, tels que par exemple Armin et Louise. 

Beaucoup de scripts reposent  sur l'attribution de rôles différenciés aux membres de l'équipe. Dans  le  script 
développé par WEINBERGER, ERTL, FISCHER & MANDL [05], les étudiants forment un groupe et discutent 
trois cas différents. Pour chaque cas, un des étudiants se voit attribuer le rôle d'analyste et les deux autres, le rôle 
de critique [voir table 1]. Au début, chaque étudiant analyse les cas pour lequel il joue le rôle d'analyste. Ensuite, 
chaque  étudiant  passe  aux  deux  autres  cas  pour  lesquels  il  ou  elle  joue  le  rôle  de  critique.  Finalement,  les 
étudiants produisent un résumé pour le cas dont ils étaient en charge en faisant une synthèse des critiques et puis 
en  rédigeant  une  analyse  finale.  Chacun  de  ces  groupes  interagit  online  via  un  forum  de  discussion,  chaque 
forum avait trois fils de conversation, un pour chacun des cas considérés. Le premier message posté comprend la 
description du cas, ensuite, l'analyse, les critiques et la synthèse. 

Cas 1  Cas 2  Cas 3 

Etudiant 1  1. Analyste  2. Critique  3. Critique 

Etudiant 2  3. Critique  1. Analyste  2. Critique 

Etudiant 3  2. Critique  3. Critique  1. Analyste 

Tableau  1. Distribution  de  rôles  dans  le  script  social;  le nombre  devant  chaque  rôle  indique  la  séquence 
dans laquelle ces rôles sont mis en œuvre par chaque étudiant.
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5.  Conclusions 

Un  défi  important  pour  les  chercheurs  et  les  praticiens  est  de  développer  des  pratiques  pédagogiques  qui 
encouragent des interactions de haut niveau entre les apprenants. Un apprentissage de haut niveau implique que 
les  apprenants  s'engagent  dans  des  activités  de  raisonnement,  d'élaboration,  de  questionnement,  d'explication, 
d'argumentation  et  de  critique. Les  scripts  de  collaboration  constituent  une manière  prometteuse  de mettre  en 
œuvre  ces  activités,  de  fournir  une  structure  et  un  certain  support  dans  des  environnements  d'apprentissage 
ouverts. 

Néanmoins,  le  fait de  "scripter"  la  collaboration  peut  également  poser  certains  problèmes. Des  scripts  trop 
rigides peuvent perturber la richesse des interactions naturelles en contraignant trop la collaboration. Ils peuvent 
également entraîner une perte de motivation en rendant la tâche trop artificielle. En outre, l'exécution d'un script 
complexe risque d'augmenter la charge cognitive de l'étudiant au détriment de l'attention qu'il pourra accorder au 
matériel d'apprentissage proprement dit. En d'autres  termes,  les  scripts correspondent à une  forme d'ingénierie 
éducative,  certes  intéressante  parce  qu'elle  permet  d'augmenter  l'efficacité  de  l'apprentissage  collaboratif, mais 
présente  aussi un  risque  de mettre  en  péril  la  richesse  naturelle  des  situations de  collaboration. Equilibrer  les 
bénéfices et les risques d'une structuration forte de la collaboration  nécessite un design pédagogique subtil. 

Outre le fait de structurer les activités et les interactions, les scripts permettent d'orchestrer à l'intérieur de la 
classe à la fois des activités individuelles, des activités de groupe et des activités impliquant la classe entière. Le 
script  'ArgueGraph'  illustre  l'intégration  des  activités  individuelles,  collaboratives  et  collectives. 
L'environnement  informatique  permet  de  gérer  automatiquement  les  flux  de  données  entre  ces  différentes 
activités. Au  centre  de  cette  séquence  d'activités,  l'enseignant  joue  un  rôle  central  semblable à  celui  d'un  chef 
d'orchestre.  Il contrôle le timing des différentes phases, il régule les interactions au sein d'une phase et surtout il 
dirige les activités collectives, en particulier les activités de "debriefing". En outre, l'enseignant adapte le script 
lorsque  certains  problèmes  apparaissent  en  classe  [par  exemple  dans  "ConceptGrid",  un  étudiant  qui  quitte  un 
groupe, un texte qui s'avère trop difficile, ….]. Lorsqu'ils sont utilisés dans l'enseignement à distance, les scripts 
offrent l'avantage de définir une structure temporelle précise. Or, dans les situations d'enseignement à distance, 
l'absence de repères temporels s'est avérée constituer une difficulté importante. 

Peu de recherches ont encore été réalisées sur la manière dont les enseignants peuvent choisir, concevoir ou 
adopter certains scripts, ni pour savoir comment ces scripts peuvent être pilotés par l'enseignant dans la classe. 
L'approche investiguée dans notre projet de recherche COSSICLE est de développer des outils de conception de 
scripts  pour  les  enseignants.  Selon  ses  besoins,  l'enseignant  peut  soit  utiliser  le  script  (ArgueGraph, 
ConceptGrid,…) avec les contenus disponibles, soit modifier le contenu de script. Il pourra en outre modifier un 
certain  nombre  de  paramètres,  par  exemple  la  durée  des  différentes  phases,  les  critères  de  composition  des 
équipes  ou  la  nature  de  la  grille  utilisée.  Un  certain  nombre  de  scripts  collaboratifs  souffrent  d'être  liés  à  un 
environnement  logiciel  particulier  ou  un  contexte  de  formation particulier. Des  résultats  sur  l'expérimentation 
des  scripts  en  classe  sont  disponibles  dans  la  base  de  données  de  publications  (OpenArchive)  du  réseau 
d'excellence européen Kaleidoscope (http://telearn.noekaleidoscope.org/). 
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