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Le monde dans lequel nous sommes ...

8 @ @ 9
1765 1870 1969 Aujourd’hui
1% révolution 28 révolution 3¢ révolution 4% réyolution
LA PRODUCTION MECANIQUE LA PRODUCTION DE MASSE LA PRODUCTION AUTOMATISEE INTRODUCTION DE NOUVELLES
Portée par la machine a vapeur Poussée par I'énergie électrique et Soutenue par I'électronique et les TECHNOLOGIES
pétroliére technologies informatiques
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Internet des objets, Intelligence artifi-
cielle, Cloud, Big Data, etc... et des
systemes cyber-physiques



Le monde dans lequel nous sommes ...

Automatiser

Ecouter, lire
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Mesurer,
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Les digital natives (Marc Prensky)
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N THE INTERNET, WE ALL KNOW THINGS CAN MOVE AT A LIGHTNING-FAST PA
IN JUST A MINUTE, YOU CAN READ THROUGH AND COMPOSE A FEW TWEETS ALONG
WITH LOOK AT DOZENS OF FACEBOOK PHOTOS. THAT SAID, WE'VE PULLED TOGETHER
THIS INFOGRAPHIC TO GIVE YOU AN UPDATED VIEW OF EVERYTHING THAT HAPPENS
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=NCHIGRRES DE SMARTPHONES VENDUS ..—./.—.
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Le numérique mondial c’est : DANS LE MONDE DEPUIS 2007 O (en millions)
_ 1019 ~
34 miliards 4,1 milliards 223 millions Source : Gartner, International
d’appareils d’utilisateurs de tonnes Data Corporation
Y . et Greenpeace 725
|~ o 94
305
Un lourd impact environnemental : 122 139 174
‘ dZZZ?f;Z’#Z{EZTSﬂ'ZS 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018
1,5 fois plus que I’aviation civile
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.
.
.
.
.

Pour fabriquer un ordinateur :

Terminaux
vtilisateurs
38%
Smartphones
combustibles 10%
fossiles
Ordinateurs
10%
En1h prochs En 2018
n eure chimiques n :
8 a 10 milliards de Le visionnage de Reéseaux
. - - . gz a 77 %
mails sont échangés vidéos en ligne

()
Figure 3 : Distribution de I'’empreinte carbone du numérique mondial par poste en 2019 (The Shift Project -

Forecast Model 2021)

AR
1 mail = 20g de CO, + de 300 millions de
tonnes de CO, 4




Le monde dans lequel nous sommes ...
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Du déterminisme vers le probabilisme
272° C

1% d’erreur

A+B =7 A+B = C

Principe de l'intrication quantique
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Deep
Learning




Machine Learning

R

Feature extraction

Deep Learning

& — 227 — Il

Feature extraction + Classification




Les IA symboliques
Les IA connexionnistes

IA étroite (A faible) : Siri ou Alexa,
IA générale (IAforte) : Ce type d'lA est théorique.

Apprentissage machine (ML) : Apprentissage supervis€, Apprentissage non supervisé et Apprentissage par renforcement.

Apprentissage profond : utilise des réseaux neuronaux artificiels. Reconnaissance d'images et de la parole. Les réseaux
neuronaux convolutifs (CNN) et les réseaux neuronaux récurrents (RNN)

Apprentissage par renforcement (RL) : Retour d'information sous forme de récompenses ou de punitions. Maximiser la
récompense cumulée. Jeux et robotique.

Traitement du langage naturel (NLP)
Vision par ordinateur :

Systemes experts : lIs utilisent des bases de connaissances et un raisonnement basé sur des regles pour fournir des
recommandations ou des solutions.

IA autonome : I'lA autonome fait référence aux systémes d'lA qui peuvent fonctionner de maniere indépendante sans
intervention humaine. Les voitures autopilotées et les drones

Robotique intelligente : Prendre des décisions, S'adapter a leur environnement, Accomplir des tdches complexes.

IA éthique
IA quantique

IA générative
IA conversationnelle



Et vous dans tout ¢a

OPERATEURS
D’ECOSYSTEME LOCAL

Académies |
Collectivités territoriales

Anime I'écosystéme local et les
communautés

Diffuse les bonnes pratiques
Collecte les besoins des utilisateurs

Assure la qualité et I'adéquation
de l'offre aux besoins

yYy'vyYVwY %

Dispose des mesures d'usage

OPERATEUR
DE L'ECOSYSTEME
DNE / Académies | DGESCO

i
Coordonne les communautés >
et fixe les régles d'interaction

Valorise et organise l'offre B

Assure la qualité et I'adéquation
de l'offre aux besoins

Pilote la mesure des usages P

Veille sur les modéles économiques >
(gratuité, paiement a fourniture/a l'usage)
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USAGES

EQUIPEMENTS
SERVICES

RESSOURCES

Familles
& aidants

q%-
AN

.

Solutions Spiutions
opérateurs publics opérateurs privés

Matériel  Wifi et Serveurs
informatique  réseaux N /
Enseignants | | Personnels Agents des
Eléves Equipes de direction  Collectivités
pédagogiques territoriales

Ommlm

TSV T

%?H

numériques

bIfLOIDB

L Lrelel

T &
Corps Agents de

d‘inspection I'Education
& référents... nationale

M 000 , 00
Ve PR ]
if Imred S miil

SERVICES [ BRIQUES SOCLES

NORMES ET STANDARDS

CADRE NORMATIF

Authentification Infrastructure Echanges données

B

Référentiels

Accessibilité

Référentiel général d"améli
de Faccessibilité (RGA]
Design System de I'Et.

Données métiers

Acceés et tragabilité Métrologie

Interopérabilité
ration Référentiel général
) dinteropérabilité (RGI)
t Réglements

Sécurité

Référentiel général de sécurité (RGS)
Réglement général sur la protection
des données (RGPD)

MANDATAIRES

Collectivités territoriales /
Ministére de I'Educ Nat / SGPI

g
EECE

|l' [ ) (3
Selon le périmétre de responsabilité :
4 Veille / identifie les solutions

< Prescrit, choisit et finance les solutions,
support et maintenance

< Equipe, outille et soutient les écoles
et établissements

i

Congoit les solutions
dans le respect du cadre commun

4 Produit, ite les d d'éducation

FOURNISSEURS
PUBLICS & PRIVES

Etat National /| Académies /
Opérateurs | Entreprises Edtech

Utilise les services et briques
techniques socles

<« Fournit et maintient les solutions

4 Assure le support des solutions
—_—

AUTORITE DE
CONCEPTION

-
)
el [[9 i
d Consulte I'écosystéeme
4 Fixe le cadre et les régles du jev
d Assure I'évolutivité du cadre commun

4 Accompagne les projets
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Et vous dans tout ¢a ...
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kect:
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L'EDUCATION e Q o ESIN WIS Départements
NATIONALE ET DE . ‘ o | xinacoshs
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LA JEUNESSE e S Elocationnationale et atlecrs, Ensre-s:;m:te; 'tews Assurer fa continuité
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MINISTERE

DE L'EDUCATION
NATIONALE

ET DE LA JEUNESSE
Libersé

Fgatte

Praserwit

ACTEURS
ASSOCIATIFS

COLLECTIVITES
TERRITORIALES
ET LEURS
GROUPEMENTS
Actions locales
Infrastructures
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9.9 ans

'age moyen d'obtention du
premier téléphone®

Etude Bouygues 2022

3

pasd'écran
avant3 ans

Suivre laréegle du 3-6-9-12

6 9

pas de console pas d’Internet
avant 6 ans avant 9 ans

12

pas d'Internet
seul avant12 ans

Capacité d’attention moyenne

3 a6 ans: 20 min
*6 a 8 ans : 30 min
8a 10 ans : 45 min
saprés 10ans: 1 h




Le E learning, la e pédagogie, c’est d’abord
des phénomenes d’apprentissage et de la
pédagogie classique.

C’est aussi une nouvelle forme
d’ingénierie de la formation.

C’est un rapport aux connaissances qui est
fondamentalement différent.

@ VR Teach Lab




Psychologie Ingénieur
Sociologie

Philosophie Expert
Pédagogie

Cognitique

Recherche
fondamentale

Didacticien

- &
' Connaissances - i n
' I Tra.nSpO.Sltlon Enwronne:me t T Apprenant
Chaine de Valeur d|dact|que d’apprentlssage
de la connaissance

13/09/2023 15

Recherche
&

Développement




Théories
épistémologiques Théories
Sociales

Théories Théories Théories
académiques ,technologiques Psycho-sociales

Théories Modéle Théories
Behaviouristes ZigZag Socio-cognitives

Modele d’apprentissage
dit « modele allostérique »

Connaissance

Théories Génétiques

Théories Théories Théories
cognitives Psycho-cognitives Humanistes

Théories
spiritualistes

[Giordan, 02]



Intentionnalite Metacognition

/ _

Comprendre Mémoriser
Comparer INtErPréter || Encoder — Mobiliser
Mettre en relation  Transformer Stocker/Reformuler

Intégrer Découler

\ i

Concevoir=f(P,C, O, R, S)

Probleme, Contexte, Opérations mentales, Réseau sémantique, Signifiants




Modéle KiD : Knowledge in Digital (Brunel, Tanguy)

Dispositif

Enseignant

Apprenant

18



S

Substitution

Le numeérique
est utilisé
pour effectuer
la méme tache quavant.

Utiliser un
traitement de
texte au lieu d’un
crayon pour écrire

A

Augmentation

Le numérique
apporte
une amélioration
fonctionnelle.

Proposer a I'éleve
des corrections
instantanées et
favoriser la
rétroaction

Ruben R. Puentedura, 21

M

Modification

Le numeérique
transforme la classe,
les séquences
pédagogiques sont
repensees.

Demander a
I’éleve d’enrichir
sa production
écrite par un
audio afin de
publier son écrit et
de le partager
avec d’autres

R

Redéfinition

Le numérique
permet
une nouvelle approche,
impossible avant.

Produire a
plusieurs mains un
document
collaboratif a I'aide
d’un service en
ligne. Uentraide, la
collaboration et les
interactions sont
plus importantes




Ingénieur pédagogique Choisir, élaborer,
Expert Enseignant mettre en ceuvre Environnement

Symbolique et
Sémantique

Environnement

Démarche
Méthodes
Activités
Supports
Ressources

Apprenant A p p ren d re Apprenant

Connaissances a I'état i /

Autres Co-activité
intervenants
Connaissances a l'état j

1- Le produit interagit avec son 1- Instrumentation social et culturelle.
environnement social et culturel. (IS esc)

2- le produit est issu des connaissances et | 2- Instrumentation Symbolique et
transmet des connaissances. sémantique. (125)

3- Le produit est un élément opérationnel . . a
13/09/2023 il e e, 3- Instrumentation Objectale. (I0bj) 20




Manager

Elaborer une vision
Promouvoir/Informer
Former/Organiser
Coordonner/Faciliter
Encourager/Motiver
Mesurer/Suivre

Acquérir
Modéliser
Formaliser
Conserver

Préserver

13/09/2023
[zacklad, 01], [Grunstein, 00]

Identifier
Localiser
Caractériser

Cartographier
Estimer

Hiérarchiser

Les
connaissances

Accéder
Diffuser
Partager
Exploiter
Combiner
Créer

Valoriser

Evaluer
Mettre a jour
Standardiser

Enrichir

Actualiser

21



Des Ressources et des Outils a foison

EX
MINISTERE
DE L'EDUCATION

NATIONALE eDUSCQL https://eduscol.education.fr/201/ressources-numeriques-pour-l-ecole

ET DE LA JEUNESSE

Liberté
Feat

Egalité
Fratemité

»> PANORAMA DES OUTILS NUMERIQUES
AU SERVICE DES APPRENTISSAGES

[Suivre]
. _\ ] N [Convertir] L— l.:rxuvr suivre [1 )\'r;x.\a-nxnl des
* " = Pour diffuser des fichicrs adaptés aux O
“Y' supposts utilisés .. \
[Diffuser] -
- - Rendre accessibles aux éléves les
-
: ressources depuis la classe, depuis ||
Pexténeur.. | e
- . N e T
2 **.,  [Créer des vidéos] _
o “* Logiciels simples et utiles pour la OUTILS NUMER|QU ES

conception de capsules vidéo.

\ POUR LA CLASSE INVERSEE (enrichin
d

£
0

Intégrer des resso

au sein

pour crécr une interaction.

2l
4 =
ISPt
CCiDEDR

.~_‘ ‘:‘
1=
=580
217
88

. - =
E . [Créer des visuels] /
Création de visucls, d'affiches, de
== SRR Sy _ o
" PR - g e [Créer des supports multimédia]
L el
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17

67 |

44
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, ) Initialiser des variables
Dt ( ot ) Charger des librairies

Fin C Fin )

Blocs activités ou Actions Action 1

Faire « Action 1 »

Faire Sous programme en
Sous-programme paralléle du programme
Sous-programme ..
principal

Principes d’algorithmique

Lire valeur sur Port d’entrée

| ou envoyer valeur sur Port de
Entrée — Sortie / Lecture ou écriture / sortie




Principes d’algorithmique

Structure linéaire

Caractérisée par une suite
d’actions a exécuter
successivement dans I'ordre de
leur énoncé

Structure alternative ou
conditionnelle

N’offre que deux issues
possibles s’excluant
mutuellement

Structure répétitive ou itérative
Boucle pré-test

On commence par tester la
condition. Si elle est vrai alors
le traitement est exécuté

Traitement 1

¥

Traitement 2

v

Traitement 3

non

Condition

oui

v

Traitement 1

Traitement 2

I

oui
Condition

l

non Traitement

Faire « Traitement 1 »
Faire « Traitement 2 »
Faire « Traitement 3 »

Si « condition » vraie

Alors faire « traitement 1 »

Sinon faire « traitement 2 »
Fin Si

Tant que « condition » vraie
Faire « traitement »

Fin Tant que

& plickers



Structure répétitive ou itérative Répéter « traitement »
Boucle post-test €

L UEREhETE GoE @Al Ui T Jusqu’a « condition » vraie
premiére fois puis sa répétition

se poursuit jusqu’a ce que la

condition soit vérifiée

exécute le traitement et on
décrémente la variable N
Ainsi de suite jusqu’a ce que
N=0

Fin Pour

Q

-]

g

E non

L

et

-

o oui

a0

© R

e Boucle avec comptage Pour N=xa0
. On initialise la variable N avec x v

N Onteste si N=0 N =x Répéter « Traitement »
Q. | sjce n’est pas le cas, on

® )

c

o

ol

Traitement

oui ‘1'

N=N-1

& plickers




Principes d’algorithmique

TR N Calcul
Calcul e
z=ypl
S
FIN
A

< FIN ;
13/09/2023
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Principes d’algorithmique

13/09/2023

FIN

X

7

28




Principes d'algorithmique

x=17

Caleul

Calcul

x=62

k=71

13/09/2023
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Principes d’algorithmique

x=17

Caleul

Calcul

x=62

k=71

13/09/2023
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Principes théoriques généraux

=

Information

Technology

Knowledge

Learnin
earning Management

Hybrid Learning
Eléments
complexes de la
création des

ressources

Chain processing Subprocessing Metaprocessing  Coprocessing



Principes théoriques généraux

Gestion des
étudiants

Hybrid

, . Gestion des cours
Test et évaluation E-learning

et ressources

Création de
contenus et
livrables

Description de la gestion de notre environnement spécifique



Principes théoriques généraux

Strategy

Individual
consulting

Define
content

[ Material collection ]

Interactive Knowledge Test

[ Collaborative Learning Tools

Dynamlc Med|a

Production complexity

[ Interactive Media ]

Hybrid

E-learning Base Standalone Online Course

’—-—~

omms 'QO
,‘O\\ O
N,

Create satellite
teams for e-content
production

Integration of
new e-content \ /

Le modele de génération des ressources




Principes théoriques généraux Décomposition systémique des Learning object

<

. .
Raw o -
Data E 1  Information -
Media | & objects -
Elements | ® n
= .
[ |
' = Procedureg
7 B -
T0H I
Audio - Principle ™
J - .
g i N
Text :' Concept m
7 g " .
J o B
llustration ™ rocess m
[ |
- [ |
o P .. -
) : Fact =
Animation - [
- 3 -
& [l Overview ®
(7 O :
Simulation = - summary

Common content

Application Specific Profiles >

Application Objects
learning Objects Support
Objects Marketing
reference, etc...)

Principle

Procedure
Process

Objeétive \

Tl sum

Overview

Concept
Fact

Enabling
Objective

EEEEEEEENREEEESE

Illllllllllilll

Aggregate
Assemblies
lessons chapters,
units, Brochure,
etc...)

Terminal
Objective

Collections
(courses
stories)




e
Cloud Computing

Google apps, docs, ... MIT

?S/aming/ \
Serious Game
Sims

Second life

Open Content
iki Curriki
\

_____________ ‘/ Mobile
Technolqu

i ~




Approche Lebrun

Expérimenter

A

Débattre V
échanger des Méta Explorer

idees ( cognition

Récevoir

Pratiquer

Imiter

Declercq
13/09/2023




Approche Lebrun

Trois modes et roles associés

M Od e réa Ct|f transmissif

Mode intéractif Mode proactif

Interactif Incitatif

13/09/2023 37




APpuveEz Sue
LA ToucHe " ENVOL
J€ RAMASSE LES
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Du présentiel a la distance, une progression a étudier ...

1. Le présentiel enrichi : usage de supports multimédias 00
Bureautique
en classe
St e Outil numérique
stratégie éditoriale TB q
ENRICHI
2. Le présentiel amélioré : mise f“ disposition avant et 00 Bureautique
v apres le cours de ressources a distance Outil numérique
<ol stratégie documentaire et de communication BV Environnement
i" AMELIORE Numeérique
(O
u
. Le présentiel allégé : remplacemen I : :
8_ a €p Z?e t(.? ariege ¢ N Zace t? .:,de queiques Rapid | rapid-learning
o eures ense.lgnemen_ p?r. es activités LMS présentation + son
mg d'autoformation (multimédia ou non)
Sl stratégie basée sur une flexibilité plus ou moins grande
ALLEGE
)
c
3 m
A
()

4. Le présentiel réduit : part importante de la formation
a distance

stratégie de création d'un environnement pédagogique

Opale rapid-learning
LMS + interactivité

Tutorat * multimédia

5. Le présentiel « quasi-inexistant » : uniguement pour
es évaluations

stratégie de FOAD avec systeme de gestion de
I'information complet guast  Tutorat

INEXISTANT

Opale

serious game,
LMS f1ous game,
micro-monde




Les phases de l'ingénierie pédagogique : Modele ADDIE

/ V4 (] [
M Ingenierie

. pédagogique

13/09/2023 40



Phases d'analyse

Cette phase consiste en une analyse préliminaire de |la
demande de formation, une identification globale du
travail de conception a accomplir :

1)Les besoins de formation ( )
2)les compétences visées

3)les modalites d'évaluation | )
4)les caractéristiques du public [
5)les moyens du projet

6)les ressources [ ]
7)les contraintes.

Ingénierie
pédagogique




Phases de design/conception

Cette phase vise a formaliser les données de la phase "analyse" en projet pédagogique ou en
cahier des charges.

1. Les compétences sont transformées en objectifs pédagogiques. un bon objectif
pédagogique doit étre énoncé de maniére univoque, décrire un résultat observable, avec les conditions d'observation
et les criteres d'évaluation de I'effet observé.

1) Les stratégies pédagogiques

a) le dispositif
b) son cadre spatio-temporel et technologique.
2) Les moyens pédagogiques et les techniques [ }
a) exposé,
b) test,
c) brainstorming, [ ]
d) jeuderdle,
e) simulation, [
f) tutorat
3) les outils et supports
a) manuel, [ ]
b) transparent,
c) visioconférence,
d) cours en ligne,
e) forum,
f) didacticiels,

Ingénierie
pédagogique

associées aux situations en face-a face, en sous-groupe, en situation de travail.



Phases de développement

Cette phase concerne la construction des outils et
supports de formation :

identification et/ou élaboration.

Deux types de développement suivant leur ampleur :

1.Phase dite "simple » : [ }
a) développement des techniques et outils

habituels du formateur.

@ sur leur préparation [ ]
@ leur révision.

Ingénierie
pédagogique

2.Phase dite "complexe » :
a) Rédaction d’un cahier des charges avec [ ]
développement d'outils utilisant les TIC.

b) Conduite de projet :
@ la sélection du contenu a médiatiser,
@ la scénarisation des activités pédagogiques,
@) la fabrication des ressources
(4)3 le controle (ou évaluation) des usages des ressources.




Phases d'implantation

Cette phase consiste a diffuser le systeme d’apprentissage disponible aux apprenants.

Elle se déroulera sur deux plans selon la position de I'acteur concerné par cette phase
(formateur, responsable pédagogique, moniteur, tuteur) :

1. Animation de la communication et de la relation pédagogique.

a) Typologies des modes d'intervention pédagogique :
@ style pédagogique (Altet),
@ modes de travail pédagogique (Lesne),
@ modalités de communication pédagogique (Leclercq),
@ perspectives sur I'enseignement (Pratt). [ J

2.Celui du suivi de I'action pédagogique.
a) contacts avec les intervenants, [ J
b) logistique, [
c) gestion courante de l'action,
d) suivi des présences.

Ingénierie
pédagogique




Phases d'évaluation

Cette phase permet d'évaluer le dispositif pédagogique, ce qui permet de le réguler.

Des évaluations peuvent étre faites a différentes phases du processus de design
pédagogique et/ou a la fin du processus.

L'ingénierie pédagogique vise a l'optimisation du rapport résultats attendus / co(ts
de la formation.

La productivité ou efficience pédagogique de I'action se fait grace a deux facteurs :

1.Les facteurs de résultat qui sont les évaluations d'une action de

formation [:

a) les taux de participation,
b) la satisfaction des usagers (représentations...), Q S

, . ] . ngénierie
c) le transfert des compétences (exploitation des acquis...). [ pédgagogique

2.Les facteurs de colt

a) les colts directs (salaires des formateurs, équipeme&]t,...), ]
b) Les colts de participation (déplacement, hébergement,...),
c/odes2eolts de structure (locaux, frais généraux,...), etc.




Un Learning Object

IEEE définit un Learning Object comme : une entité Chiappe defined Learning Objects as:
numeérique ou non pouvant étre utilisée en apprentissage, « A digital self-contained and reusable entity, with a
éducation et formation. clear educational purpose, with at least three

internal and editable components: content,
learning activities and elements of context. The
learning objects must have an external structure of
information to facilitate their identification, storage
and retrieval: the metadata. »

Peut étre 2 a 15 minutes
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Un Learning Object.

Components

The following is a list of some of the types of information that may be included in a learning
object and its metadata:

General Course Descriptive Data, including: course identifiers, language of content (English,
Spanish, etc.), subject area (Maths, Reading, etc.), descriptive text, descriptive keywords

Life Cycle, including: version, status

Instructional Content, including: text, web pages, images, sound, video
Glossary of Terms, including: terms, definition, acronyms

Quizzes and Assessments, including: questions, answers

Rights, including: cost, copyrights, restrictions on Use

Relationships to Other Courses, including prerequisite courses

Educational Level, including: grade level, age range, typical learning time, and difficulty.



Un Learning Object.

Metadata

One of the key issues in using learning objects is their identification by search engines or
content management systems.

This is usually facilitated by assigning descriptive learning object metadata. Just as a book in a
library has a record in the card catalog, learning objects must also be tagged with metadata.

The most important pieces of metadata typically associated with a learning object include:
objective: The educational objective the learning object is instructing

prerequisites: The list of skills (typically represented as objectives) which the learner must
know before viewing the learning object

topic: Typically represented in a taxonomy, the topic the learning object is instructing
interactivity: The Interaction Model of the learning object.

technology requirements: The required system requirements to view the learning object.



Un Learning Object.

Mutability

A mutated learning object is, according to Michael Shaw, a learning object that has been
"re-purposed and/or re-engineered, changed or simply re-used in some way different from
its original intended design". Shaw also introduces the term "contextual learning object",

to describe a learning object that has been "designed to have specific meaning and
purpose to an intended learner ».



Un Learning Object.

Portability

Before any institution invests a great deal of time and energy into building high-quality e-
learning content (which can cost over $10,000 per classroom hour), it needs to consider
how this content can be easily loaded into a Learning Management System. It is possible
for example, to package learning objects with SCORM specification and load it at Moodle
Learning Management System.

If all of the properties of a course can be precisely defined in a common format, the
content can be serialized into a standard format such as XML and loaded into other
systems. When you consider that some e-learning courses need to include video,
mathematical equations using MathML, chemistry equations using CML and other
complex structures the issues become very complex, especially if the systems needs to
understand and validate each structure and then place it correctly in a database.



Un Learning Object.

Criticism

In 2001, David Wiley criticized learning object theory in his paper, The Reusability Paradox
which is summarized by D'Arcy Norman as, If a learning object is useful in a particular
context, by definition it is not reusable in a different context. If a learning object is
reusable in many contexts, it isn’t particularly useful in any. In Three Objections to
Learning Objects and E-learning Standards, Norm Friesen, Canada Research Chair in E-
Learning Practices at Thompson Rivers University, points out that the word neutrality in
itself implies a state or position that is antithetical ... to pedagogy and teaching.



