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RESUME : Dans le cadre du développement du campus numérique VCIEL, formation de
troisieme cycle en ligne a la conception multimédia, l'équipe projet tente d'élaborer un
ensemble de modules de cours interactifs. Cette démonstration présente la méthodologie
utilisée pour développer un de ces modules. L'application a pour objectif de sensibiliser les
étudiants a différents concepts psychologiques afin qu'ils puissent concevoir des interfaces
adaptées a l'utilisateur. Le fonctionnement de la mémoire et celui des attentes perceptives
sont illustrés par des expérimentations réalisées en ligne par les étudiants eux-mémes. Ils
peuvent ensuite comparer leurs résultats avec ceux des autres.
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1. Introduction

Cette étude vise a présenter un nouveau dispositif de formation en soulignant
que I’'utilisation de technologies modernes engage les intervenants a remodeler la
structure de leurs enseignements. L’exemple proposé montre que I’interactivité
[GILLY ROUX TROGNON 99], favorisée par D’intégration de technologies
d’animation, peut étre mise au bénéfice de I’apprenant et de I’enseignant et donne
une valeur ajoutée au « présentiel ». Ce travail s’inscrit dans une problématique de
conception pour un module de cours destiné a un apprenant utilisateur du dispositif
de formation.

2. Méthodologie de conception d’un module

Dans le cadre de la mise en ceuvre d’un nouveau dispositif de formation ouverte
et a distance pour devenir chef de projet multimédia (VCIEL), le développement de
I’unité présentée ici fait encore partie de la phase test, nécessaire pour amener une
premiére expérience et ainsi établir une démarche éventuellement reproductible pour
le développement de nouveaux modules.

La régle principale de production des contenus pédagogiques est qu’ils doivent
pouvoir étre visualisés dans un navigateur web. La conception des modules suit les
régles de conception ergonomiques selon les recherches actuelles en ergonomie des
interfaces [BASTIEN SCAPIN 93] et celles portant sur les environnements
d’apprentissage [DUFRESNE 01], [MILON MIMOUNI BOUILLET ALLIOT 02]

3. Scénarisation d’un module de psychologie cognitive

3.1. Objectifs pédagogiques

Dans le cadre d’un enseignement sur les interfaces homme-machine, une partie
des objectifs pédagogiques vise a sensibiliser les étudiants sur le fonctionnement
cognitif de I’individu. En effet, le futur développeur d’interfaces doit se rendre
compte que les outils qu’il réalise sont destinés a des utilisateurs qui se comportent
selon certains modéles et qui adaptent leur activité a la tdche qui est requise par le
dispositif. L’objectif principal de cette partie vise ainsi a montrer aux étudiants la
variabilit¢ intra et interindividuelle du traitement de 1’information. Plusieurs
exercices sont ainsi présentés afin d’une part de montrer aux étudiants que tous les
individus fonctionnent suivant des régles générales et que le parcours individuel de
chacun s’illustre de maniére plus particuliére, et d’autre part de transmettre des
connaissances sur des modéles psychologiques. Un objectif plus secondaire vise a
présenter les différentes étapes de la démarche expérimentale, indispensables pour la
rigueur d’une étude. En effet, il apparait que nombreux sont les concepteurs qui
réalisent des choix de manicéres empiriques et sans l’utilisation d’une méthode
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d’analyse de I’utilisateur. Ainsi, cet exercice permet aux étudiants de réfléchir a un
phénomene, d’émettre une opinion puis de se placer en tant qu’utilisateur. La
variation entre leur opinion de départ et le résultat de leur utilisation leur permet de
mettre en évidence qu’une démarche scientifique et objective doit étre utilisée pour
réaliser des choix. Si notre propre comportement ne peut étre anticipé, on
comprendra plus aisément qu’il est d’autant plus difficile d’anticiper le
comportement d’un utilisateur lambda.

Cet enseignement est réalisé en « présentiel » depuis trois ans. Il comporte des
parties magistrales qui sont toujours illustrées au préalable par un exercice dirigé. La
méthode pédagogique s’inscrit dans une démarche d’apprentissage par ’action. Les
connaissances a acquérir tournent donc autour de deux concepts psychologiques
fondamentaux et de la démarche expérimentale. Les deux concepts choisis sont le
fonctionnement de la mémoire et les attentes perceptives. Pour chacun d’eux les
étudiants réalisent une expérience en introduction, sans connaitre les résultats, puis
doivent se rendre compte (1) de leur comportement a partir d’un traitement
automatique des résultats, (2) des différences et similitudes de leur comportement
par rapport & une population globale, (3) de I'importance du suivi d’une démarche
rigoureuse dans I’expérimentation. Chacun de ces exercices est présenté ci-dessous
par un schéma de progression de la situation d’apprentissage ainsi que des écran-

types.

3.2. Le fonctionnement de la mémoire

Cet exercice permet d’illustrer :

- Deffet de la position sérielle d’Ebinghaus [REUCHLIN 88] qui montre
I’effet de récence et de primauté de la mémoire.

- le mécanisme de structuration de la mémoire [EHRLICH 67] qui montre
que l’individu doit analyser le matériel pour le mémoriser et donc lui
donne du sens.

- La variabilité intra et interindividuelle de la mémoire : notion importante
pour montrer aux étudiants que, malgré des régles communes, 1’individu
se comporte différemment en fonction de facteurs internes et/ou
externes.

- la démarche expérimentale : méthode dont les étudiants manquent parce
qu’ils n’en décélent pas 1’intérét, notamment dans la conception d’outil
multimédia qui se réalise la plupart du temps de maniére empirique.

- L’analyse quantitative / ’analyse qualitative : les résultats peuvent étre
analysés de différentes maniéres afin de répondre aux questions de
départ mais aussi pour rendre compte de nouveaux questionnements.
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OBJECTIFS PEDAGOGIQUES
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Figure 1. Déroulement de la situation d’apprentissage mise en paralléle avec
Uillustration des objectifs pédagogiques pour I’exercice sur le fonctionnement de la
mémoire
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Déroulement de la séance d’apprentissage (Figure 1) :

Dans un premier temps, 1’étudiant est face a son ordinateur. Il doit réaliser une tache
de mémorisation du type rappel libre et immédiat. La consigne lui est présentée sur
un écran. Lors de chaque essai, I’ordinateur présente, toujours dans le méme ordre,
une série de dix syllabes sans signification (Figure 3). Ensuite, 1’étudiant saisi
librement les stimuli dont il se souvient (Figure 4). La passation comporte six essais,
chaque essai comporte deux étapes: une phase de présentation et une phase de
rappel. L’expérimentation terminée, I’étudiant peut consulter ses réponses, les
comparer avec la liste de syllabes, comparer ses résultats avec ceux des autres
(Figure 5). Les résultats généraux sont recalculés automatiquement et au fur et a
mesure des expériences. Différentes questions sont posées a 1’étudiant. Il doit par
exemple analyser la présentation de deux schémas (I’un présente I’effet de répétition
et l'autre I’effet de récence et de primauté de la mémoire). Ces différentes étapes
devraient permettre a I’étudiant de déduire le comportement de structuration du
matériel & mémoriser grace a l’observation de «pics» sur la courbe. Enfin,
I’étudiant peut tester I’effet observé sur des proches, le nombre de fois qu’il désire.
Cette possibilité lui permet de se placer en tant qu’expérimentateur.

3.3. Les attentes perceptives
Cet exercice permet d’illustrer :

- Les attentes perceptives : I’individu identifie les objets en fonction de ses
attentes (élément a prendre en considération lorsqu’on congoit des
interfaces qui présentent des objets, souvent simplifiés, que ’utilisateur
percoit et sur lesquels il doit agir).

- Lavariabilité intra et interindividuelle de la perception : les attentes étant
individuelles, I’objet identifié¢ varie en fonction des individus et des
facteurs internes a la personne.

- La démarche expérimentale: dans le méme cadre que 1’expérience
précédente, 1’étudiant doit se rendre compte que la démonstration d’un
processus doit passer par une démarche rigoureuse.

- L’analyse quantitative / ’analyse qualitative : le traitement des résultats
est encore étudié dans cet exercice. En effet, il est important d’associer
ces deux analyses et d’en cerner les avantages et les inconvénients.

Déroulement de la séance d’apprentissage (Figure 2) :

Comme dans 1’exercice précédent sur la mémoire, 1’étudiant est seul face a son
ordinateur. Avant méme d’avoir posé les bases théoriques, une expérience lui est
proposée. 1l doit identifier une série de 8 écrans [FISHER 67] représentant au début
un visage d'homme (ou un corps de femme - le choix se fait de manicre aléatoire) se
transformant par étapes discrétes en corps de femme (ou visage d'homme) en fin de
série (Figure 6). Aprés chaque présentation, 1’é¢tudiant doit identifier le stimulus
présenté en écrivant ce qu’il a vu dans un espace de I’écran. Certains écrans
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intermédiaires ne fournissent pas de données suffisantes et les sujets les identifient
en général comme le précédent. En fin d’expérience, 1’étudiant peut consulter ses
réponses, celles des autres étudiants et un histogramme général de résultats
(Figure 7). L’étudiant doit donc constater par lui-méme que I'hypothése perceptive
se modifie au cours de la présentation des écrans. Ce résultat montre qu'il y a un
apport de la réalité, des informations prises sur le stimulus. De plus, le fait
d'assimiler le stimulus méme trés dégradé (écrans 4 et 5) a quelque chose de connue
suppose que le sujet fait appel a des connaissances construites. Enfin, comme dans
I’exercice précédent, I’é¢tudiant peut rejouer 1I’expérience sur des proches, le nombre
de fois qu’il désire et ainsi devenir expérimentateur.
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Figure 2. Déroulement de la situation d’apprentissage mise en paralléle avec les
objectifs pédagogiques illustrés pour l’exercice sur les attentes perceptives
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4. Résultats attendus et conclusion

Ce module doit étre testé aupres d’étudiants en situation d’apprentissage dans le
mois qui suit. Nos hypothéses se tournent vers une meilleure compréhension des
concepts de la part des étudiants dus a une double expérience : celle d’avoir été soi-
méme sujet (autoévaluation) et celle d’avoir été¢ expérimentateur. Par ailleurs la
possibilité de se comparer parmi un groupe de sujets dans lequel 1’étudiant se
reconnait permet également de prendre conscience de cette appartenance mais aussi
de son individualité. C’est par ce biais que I’¢tudiant, futur développeur, doit
regarder I’utilisateur de son travail comme un individu a part entiére avec sa
variabilité liée a sa personnalité mais aussi a celle du groupe étudié. Ces auto
expériences sont difficilement réalisables dans un dispositif en « présentiel ». En
effet, le traitement des résultats généré automatiquement dans la production
présentée ci-dessus, demande un temps et un investissement trop importants de la
part des étudiants. Dans le cadre du colloque EIAH, une démonstration du module
sera réalisée avec une étude synthétique du retour des étudiants. Un acces direct au
module pilote sur internet sera proposé a I’occasion de cet événement.
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