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TECHNé

L’ÉDUCATION ET LA FORMATION FACE
À LA TRANSITION NUMéRIQUE 

Portrait imaginaire
 Si le laboratoire forgeait un objet, ce serait… 

  L’ Anneau unique
Si les sciences de l’information et de la communication sont les plus 
représentées à Techné, trois autres disciplines y contribuent  : l’informatique, 
les sciences de l’éducation et de la formation et la sociologie.

 Si le laboratoire travaillait sur un bateau, il serait… 

  La vigie
Comme la transition numérique de la société, celle de l’éducation est sans 
horizon. Personne ne sait ce que seront les techniques numériques de 
demain, ni le rôle qu’elles joueront dans l’éducation et la formation.  
Comment arbitrer entre les promesses de technologies émergentes et 
les enjeux pédagogiques, culturels, éthiques et environnementaux de leur 
mise en œuvre  ? C’est face à ces incertitudes et aux défis d’une éducation 
inclusive et équitable que se situe l’engagement scientifique de Techné. 

95 %
Part des adolescents français 
disposant à titre personnel d’une 
tablette ou d’un ordinateur en 2023.

94 millions
Nombre d’enseignants en activité 
dans le monde en 2019 selon 
l’UNESCO.

1 milliard
Barre franchie en 2021 par le  
chiffre d’affaires annuel, en euros, 
des entreprises françaises du 
numérique pour l’éducation.

Technologies 
numériques pour 

l’éducation
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Notre équipe est passionnée par les enjeux de la transition 
numérique de l’éducation et de la formation.

Le projet scientifique de Techné 
s’inscrit dans une problématique 

d’ordre sociétal  : celle de la transfor-
mation des dispositifs de formation 
et d’éducation à l’ère du numérique. 
Il ne vous a pas échappé que 
les équipements se multiplient  ; 
l’offre de ressources numériques  
foisonne  ; les techniques émer- 
gentes, comme celles de l’intelli-
gence artificielle ou de la réalité 
virtuelle immersive, deviennent 
très performantes. Qu’en font les 
différents acteurs de l’éducation 
et de la formation, comment et 
pourquoi  ? Comment expliquer 
les usages mais aussi les 
« non-usages » de technologies 
prometteuses et disponibles  ?   
Voilà posée la problématique 
centrale des recherches réalisées 
à Techné  : celle de l’appropriation 
des techniques numériques dans 
l’éducation. Nos travaux scrutent le 
phénomène à toutes les échelles, 
depuis les activités d’apprentis-
sage elles-mêmes, au niveau des 
individus, jusqu’aux politiques 
nationales de formation.   
Les méthodologies que nous 
mettons en œuvre s’appuient 

aussi bien sur les techniques des  
sciences humaines et sociales 
(questionnaires,entretiens,obser- 
vations sur le terrain…) que sur celles 
des sciences et techniques de  
l’information et de la communication 
(collecte et analyse automatisées 
de données relatives à l’activité des 
utilisateurs). Pour ce faire, notre 
travail se déroule dans les lieux 
où s’utilisent concrètement les 
techniques numériques, ainsi qu’en 
laboratoire. Grâce à un plateau 
technique dédié, nous y organisons 
en effet des expérimentations dans 
des conditions optimales.   
La contribution scientifique de 
notre équipe est de deux ordres. 
Elle est bien sûr académique, avec 
la création de nouvelles connais-
sances qui font l’objet de 
publications et de communica-
tions scientifiques. Mais elle prend 
aussi la forme de contributions  
opérationnelles à différents types 
de projets, portés par la puissance 
publique, par des associations ou 
par des entreprises. Notre devise  : 
chercher pour agir  !    
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En France, la viticulture fait actuellement face  
à plusieurs défis...

Entre le changement climatique, le passage  
au bio et le manque de main-d’œuvre formée,  

la vigne n’est pas à son rendement optimal.

Oui, nous en sommes bien conscients... C’est  
pourquoi notre fondation porte le projet  

VINUM, qui vise à attirer de nouveaux publics  
dans la filière viticole !

Nous voulons tirer le meilleur parti  
de la transition numérique pour  

former les viticulteurs de demain.

Le premier volet  
consisterait à  
apprendre aux  

élèves comment 
conduire une  
vendangeuse...

La Fondation UNIT a réuni, pour le projet  
VINUM, une dizaine de partenaires, dont un  

studio de développement de jeux vidéo...

Rien de mieux que la  
réalité virtuelle (VR) !

... et pour perfectionner ces méthodes de pédagogie 
hybrides, elle a fait appel au laboratoire TECHNÉ.

C’est nous !
Nous sommes une équipe  
de 20 personnes soudée  

et passionnée.

TECHNÉ est le seul laboratoire de recherche  
en France qui s’est spécialisé dans  

l’appropriation des techniques numériques  
par les acteurs de l’éducation.

Nous intervenons  
souvent en milieu  

scolaire, mais  
pas uniquement !

Ses recherches permettent de savoir plus précisément  
ce que les utilisateurs font et ne font pas  

des ressources numériques qui leur sont proposées et,  
surtout, de comprendre comment et pourquoi ils le font.

Notre travail est à la croisée des sciences  
humaines et sociales et de l’informatique.

Suivez-nous, on va  
vous montrer !

TECHNé  
par Anne Bernardi
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Approche-toi  
doucement de  
la remorque...

Il porte un casque de  
VR et doit réaliser l’un  

des scénarios de 
conduite de vendangeuse,  

coécrit avec des  
tractoristes  

et des professionnels.

Les simulateurs « cabine » coÛtent cher, 
et d’autres dispositifs seront peut-être 

mis en place dans les établissements.  
Nous vérifions donc l’importance du « sentiment  

de réalité » : apprend-on aussi bien avec 
un matériel moins sophistiqué ?

Il nous faut aussi discriminer si les difficultés rencontrées par l’élève 
sont propres au simulateur ou à la technicité du cas rencontré...  
par exemple, aller d’un champ à l’autre en passant
par une voie publique.

En tant qu’élèves, on n’a pas  
le droit de le faire en vrai.

Et on comprend  
pourquoi !

Nous analysons qualitativement 
et quantitativement l’activité des  

élèves et des formateurs.

Dis donc, il est bizarre  
le relevé de ce matin ?

Et, pour ce faire,  
nous notons tout :  

traçages des actions  
effectuées sur  

simulateur,  
suivi du regard, 
géolocalisation 

fine...

Oui, il y avait une araignée 
dans le casque de VR. 

L’élève a eu une  
sacrée frayeur !

À partir de l’analyse de  
ces données, nous tentons de  
mieux comprendre les usages 

du simulateur et de les modéliser. 
Nous contribuons ainsi 

à améliorer le simulateur 
et à guider les formateurs.

Vous voyez ce que  
l’élève regarde, 

mais lui ne vous voit  
pas ! La précision  
des consignes et  
des conseils est 

essentielle.

Toutes nos habitudes  
pédagogiques sont à changer.

Nos données montrent que  
les étudiants se retournent  

très souvent pour manœuvrer. Mh, trop, sans  
doute... On pourrait 
intégrer l’utilisation 

des rétroviseurs 
à leur évaluation ?
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Guidé verbalement par le formateur, l’élève s’entraîne  
sur un simulateur de conduite de vendangeuse.



Le projet VINUM abordera également la question  
de la taille de la vigne : près de 80 % des vignes  

françaises ne sont pas taillées de façon optimisée !

L’intérêt d’une simulation serait de visualiser les  
conséquences de son geste grâce à un modèle  

dynamique de la croissance de la plante.

Et là, on peut se  
demander si le  

réalisme est vraiment 
important... 

Une simulation 2D  
où l’on clique  

à la souris  
suffirait-elle ?

Sécateur 3D en  
réalité virtuelle

ok !

Tu dois « lire »  
le pied de vigne  

avant de le tailler. 

VINUM n’est qu’un exemple des nombreux projets sur lesquels nous intervenons.  
Et si nous nous mettons ainsi au service de différents partenaires, entreprises 
et institutions, nous avons également une autre mission, tout aussi cruciale :  

contribuer à la recherche fondamentale en produisant de nouvelles connaissances.

Nous explorons ainsi différentes dimensions des processus 
d’apprentissage en lien avec les nouvelles technologies. 

Nos progrès théoriques font l’objet de publications et de 
communications scientifiques.

Comme la maturation du vin, ce travail demande du temps...

... et de l’implication ! 
Car, pour pouvoir mener 

nos analyses, nous devons 
faire nous-même 
l’expérience des

différents scénarios !

... Et maintenant que toute l’équipe  
sait conduire une vendangeuse...

 ... on peut jouer  
les tractouristes !

Poitiers, 
nous voilà !
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