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POUR QUI CE COURS ?

Ce cours intéressera, généralement:

· les étudiants en Sciences de l’Information et de la Communication ;

· les enseignants, les formateurs des formateurs et les concepteurs d’outils pédagogiques ;

Plus particulièrement :

· ceux qui s’intéressent à la création de produits pédagogiques multimédias, les grandes étapes et les points clés ;

· les développeurs multimédia et les chefs de projet.

INTRODUCTION GENERALE

Ce cours a trait à la généralisation de l’usage et  de la pratique des technologies de l’information et de la communication dans l’enseignement (TICE). Il présente des données théoriques et des expériences de terrain relatives à la transformation du rapport au savoir et des méthodes d’apprentissage et d’enseignement.  Les technologies de l’information et de la communication dans l’éducation sont considérées comme un catalyseur des changements dans la mesure où elles conduisent à reconsidérer les outils théoriques, les méthodes d’analyse, les scénarios et les pratiques pédagogiques, en un mot les modes d’enseignement  et d’apprentissage par les nouvelles représentations qu’elles amènent à construire à travers les modes de présentation et de traitement des contenus , à travers les supports textuels, iconiques et sonores, leur rapport entre le texte, les images et le son.

Le cours propose aussi des implications de nature professionnelle sur la formation des enseignants et formateurs aux technologies de l’information et de la communication dans l’éducation (TICE), c'est-à-dire plus spécifiquement la formation aux nouvelles pratiques pédagogiques, aux nouveaux savoirs, à la culture technique et aux compétences requises. 

Dans ses ASPECTS THEORIQUES (Tome 1), ce cours a pour but de répondre aux questions suivantes :

- Quels sont les nouveaux usages et nouvelles pratiques des réseaux et de l’Internet dans l’éducation.

- Quelles sont les implications en matière de formation des enseignants et des formateurs ?

- Quels sont les impacts des nouvelles pratiques pédagogiques de l’Internet à l’école primaire et secondaire et à l’université ? Quelles transformations induisent-elles ?

- Y-a-t-il de nouveaux savoirs qui sont requis des enseignants et des formateurs ?

- Quelle formation à quels types de pratiques pédagogiques et de compétences est indispensable pour les enseignants et formateurs ?
Ce cours, toujours dans SES ASPECTS THEORIQUES, permet d’apporter des éléments de réponses circonstanciés et variés à deux grands types de questions :

- Le premier, d’un ordre théorique et épistémologique, concernant la formation avec les TICE et la transformation des méthodes d’apprentissage et d’enseignement, par comparaison à la formation sans les TICE  (PARTIE 1);

- et un deuxième type de questions, de nature professionnelle, relatif aux implications sur la formation des enseignants aux TICE  (PARTIE 2).

Dans ses ASPECTS PRATIQUES (Tome 2), Ce cours aborde les aspects suivants :

Partie 1 : Formation à la conception d’un produit pédagogique multimédia interactif.

Cette partie se veut une formation à la conception d’un produit pédagogique multimédia interactif.

Chapitre 1 : Généralités sur le processus de production d’un produit pédagogique multimédia

. Les grandes lignes du processus de production d’un produit pédagogique multimédia.

. Les fonctions et responsabilités des acteurs impliqués dans le développement.

. Les contrats et leur rôle.

. La question de la qualité tout au long d’un processus de production.

Chapitre 2 : Comment préparer un projet de produit pédagogique multimédia interactif ?
. La description de l’ensemble des étapes préalables à la conception d’un produit pédagogique multimédia : analyse des besoins, prérequis.

. L’écriture d’un cahier des charges  d’un produit pédagogique multimédia.

. Les aspects pédagogiques du multimédia dans l’enseignement, l’analyse des effets du multimédia en pédagogie.

. L’identification et la recherche de ressources et de contenus multimédia : sons, images, animations,  vidéos.

Chapitre 3 : Comment concevoir un produit pédagogique multimédia interactif ?
. Les outils et les supports qui permettent de décrire les spécifications du produit pédagogique multimédia : l’organigramme, le plan, le storyboard, le script, la nomenclature, la maquette.

. La conception de l’interactivité et les avantages d’un support pédagogique multimédia interactif par rapport aux supports traditionnels.

. Les applications pédagogiques des techniques du jeu interactif.

. L’écriture multimédia interactive : créativité, styles. 

Chapitre 4 : Comment développer un produit pédagogique multimédia interactif ?
. Quelques règles de développement pour une interface conviviale et une navigation aisée dans le produit.

. Les principes de base en matière de conception graphique et de mise en page.

. Tests, validation et maintenance du produit pendant et après le développement.

Partie 2 : Guide d’encadrement des cours sur Internet

Elle a pour but d’élaborer un guide d’encadrement des cours Internet, afin d’outiller les tuteurs et les professeurs dans l’utilisation pédagogique du courrier électronique, du forum et du clavardage (chat). 
Nous commençons, en vrac, par:

Le chapitre 1: Présentation du guide 

. Particularités d’un cours à distance.

. Besoins de l’élève et du tutorat.
Puis, nous aborderons avec :

Le chapitre 2 : Caractéristiques des outils

. Binettes 

. Modes Ecrit/oral 

. Synchrone/asynchrone 
. Netiquettes

Le chapitre 3 : Courrier électronique 

. Composantes du courriel 

. Rôle du tuteur

Le chapitre 4 : Forum 

. Description de l’outil 

. Types d’utilisation 
. Modèle en 5 étapes 

. Facteurs de réussite

Le chapitre 5 : Clavardage 

. Description de l’outil 

. Utilisation pédagogique 
. Trucs et astuces 

. Rôle du tuteur 

. Gestion des habiletés interpersonnelles 

. Motivation / animation).

TOME 1

ASPECTS THEORIQUES
FORMATION AVEC LES TICE 
&
 IMPLICATION SUR LES ENSEIGNANTS

Introduction

Il n’y a aucune théorie générale des technologies éducatives, seule existe une abondante littérature de recherche, une multitude et une diversité de cas, d’expériences et d’expérimentations.

Depuis sa fondation, l’école se méfie de tout ce qui pourrait se substituer à la parole du maître. Si l’on en croit les historiens de l’éducation, plus de vingt ans ont été nécessaires pour que le tableau noir soit utilisé dans les classes.

Autres moyens éducatifs, sans doute le plus permanent dans les classes, le manuel scolaire, le document iconographique, la photographie, le cinéma, etc. Mais l’école n’aime pas tout ce qui pourrait se substituer à la parole du maître, tout ce qui pourrait laisser entendre qu’elle n’est pas l’unique dépositaire de la connaissance, tout ce qui pourrait lui dérober son image de mère nourricière, en matière de connaissance.

Les enseignants redoutent à travers la présence de tout nouveau contenant de savoir, une perte d’identité possible. Aussi l’introduction d’une nouvelle technologie à l’école, elle peut leur paraître comme une source potentielle de refondation de l’institution scolaire.

Pour les plus optimistes, les technologies de l’information et de la communication promettent beaucoup. Elles sont le symbole, via Internet, d’une démocratisation d’accès au savoir, elles peuvent engendrer une redynamisation du corps enseignant, et par l’interactivité qu’elles facilitent créer de nouvelles motivations des élèves.

Les plus pessimistes dénoncent l’inégalité d’accès au savoir qu’entraîne leur coût, l’autonomie restreinte qu’elles concèdent dès lors qu’elles ne peuvent prendre en compte l’aléatoire de la dynamique de la classe.

Dans tous les cas, les TICE transforment le rapport au savoir et au pouvoir, ainsi que les modes d’apprentissage et d’enseignement.

Les implications des nouveaux usages et nouvelles pratiques des TICE sur la formation des enseignants sont multiples.

Il y a d’abord la formation aux nouvelles pratiques pédagogiques : forums de discussion, communautés virtuelles d’apprentissage, apprentissage collaboratif, campus virtuel.

Il y a ensuite les nouveaux savoirs à acquérir indépendamment des savoirs disciplinaires classiques : enseigner et apprendre sur un site web, passer de l’enseignement au design pédagogique.

Il y a aussi la culture technique à acquérir.

Il y a enfin un certain nombre de compétences qui sont requises des enseignants dans l’usage et la pratique des TICE.

Partie 1
La formation avec les TICE et la 
transformation des méthodes d’apprentissage 
et d’enseignement

Introduction

Il est commun de différencier apprentissage et formation par leurs fonctions respectives.

La cohérence de l’apprentissage est du côté des savoirs. Apprendre consiste à maîtriser la nature de ces savoirs, les liens qu’ils entretiennent avec d’autres contenus de connaissances, les méthodes qui ont permis de les constituer, l’histoire qui en montre les transformations. L’épistémologie des savoirs scolaires, constitutive des didactiques des disciplines, tente de pourvoir à cette ambition.

La cohérence de la formation est du côté des pratiques. Etre formé consiste à maîtriser des pratiques, à en expliquer la nature, le lien qu’elles entretiennent avec des techniques, des savoir-faire. On est formé, non pas lorsqu’on sait, mais lorsque l’on sait faire.

La notion de compétence qui apparaît aujourd’hui dans le domaine des apprentissages et qui existe depuis quelque temps dans celui de la formation illustre bien l’importance accordée à ces savoirs-faire réfléchis. Nous insistons sur ce dernier qualificatif.

Introduisant l’importance à accorder à cette mise à distance de l’action lors d’un apprentissage ou d’une formation, on en vient à considérer qu’apprendre ne relève pas simplement de l’acquisition de savoirs, mais d’une compréhension des procédures et des processus qui ont permis cette acquisition. Apprendre, a donc voir avec la pratique (la manière dont on acquiert) des savoirs. Autrement dit, la logique de l’apprentissage est du côté de la pratique des savoirs. L’importance accordée aujourd’hui aux activités métacognitives en constitue une belle illustration. Symétriquement, la formation ne se résume pas seulement en une acquisition de pratiques, mais à une compréhension à propos de l’acquisition de ces pratiques, à la constitution de savoirs de la pratique. La logique de la formation est bien du côté des savoirs de la pratique.

Nous intéressant à la formation des enseignants et des formateurs, nous pouvons en inférer que former aux nouveaux usages et aux nouvelles pratiques des technologies de l’information et des réseaux nécessite une clarification des savoirs des pratiques ainsi en jeu. Sont-ils distincts des savoirs nécessaires à l’usage d’autres technologies ? Sont-ils distinguables de l’ensemble des savoirs nécessaires pour former à l’enseignement des disciplines présentes dans l’Ecole tous niveaux confondus ? L’hypertexte, le virtuel, les réseaux, un autre rapport au réel, au temps et à l’espace conduisent-ils à d’autres compétences, d’autres savoirs, d’autres pratiques ? En clair doit-on former différemment dans le domaine des technologies de l’information et des réseaux qu’on le fait dans d’autres domaines de la formation des enseignants ?

De la multiplicité des enjeux soulevés par les TICE et leurs usages, revenons sur trois caractéristiques : le rapport au temps, à l’espace, au virtuel.

Le temps des technologies de l’information et de la communication est celui de l’instant davantage que celui de la durée. Tant mieux si le temps est réduit pense l’économiste, puisque le temps c’est de l’argent. Dommage que le temps soit comprimé, pense le pédagogue attentif à accorder du temps au temps de la maturation. Or le temps des nouvelles technologies de l’information et des réseaux est un temps qui s’amincit. Il n’est plus nécessaire d’attendre pour disposer de l’information que l’on recherche. Cette dernière a-t-elle même encore un sens avec les liens hypertextes, les moteurs de recherche performants ? L’important, aujourd’hui davantage peut-être qu’hier n’est plus dans la réponse, il est dans la question. L’école risque de devenir un lieu dans lequel on trouve des réponses à des questions que l’on ne se posait pas. 
D’où l’urgence à développer la problématisation, à aider les élèves, et leurs enseignants à se poser des questions pertinentes qui débouchent sur des problématiques de réflexion et d’action leur permettant d’argumenter et de conceptualiser. Le zapping est le risque des technologies de l’information et des réseaux, avec son cortège de superficialité, de savoir émietté, d’absences de mises en relation. Penser, c’est aussi relier. L’hypertexte le montre bien. Seulement ce n’est pas l’usager qui le construit. Il ne fait fréquemment que l’utiliser, sans s’en rendre conscient. Conséquence en matière de formation : se rendre attentif au rapport aux savoirs nouveaux générés par la machine.

L’espace des technologies de l’information et des réseaux pourrait permettre des brassages dès lors que les connexions avec l’autre trottoir ou l’autre bout du monde sont facilitées. Utopie. On peut craindre pour les identités culturelles, langagières et communautaires que la lettre, le journal ou le livre réfractait, que les nouvelles technologies gomment en partie. Le courrier électronique, la localisation des banques de données, l’impérialisme des langues utilisées constituent autant d’atteintes à la diversité et donc de risques d’homogénéisation. Se libérer de l’espace présente le risque de l’uniformité.

Le virtuel. L’écrit dans le livre ou le manuel présente une dimension sensuelle, car il est appel aux sens, et même dans sa version la plus froide, il est résonance à notre sensibilité. Il est en permanence sous les yeux, à portée de main ; il se fait toucher, regard et présence. Il est compagnon car il peut escorter celui qui le possède. L’écrit des technologies de l’information est éphémère. Heureusement qu’il existe l’imprimante pour rendre son existence sensible. Mais même dans ce cas il n’est que pages noircies, non reliées, que l’on peut facilement égarer, jeter par mégarde. Et si on veut retrouver à travers ces feuilles le sensuel, il faut les relier…refaire le livre.

Les TICE sont considérés comme un catalyseur des changements dans la mesure où elles conduisent à aborder différemment le temps, l’espace et le pouvoir mais aussi le rapport au savoir. En effet les TICE conduisent à reconsidérer les outils théoriques, les méthodes d’analyse, les scénarios et les pratiques pédagogiques, en un mot les modes d’enseignement et d’apprentissage par les nouvelles représentations qu’elles conduisent à reconstruire à travers les modes de présentation des contenus, à travers les supports textuels, iconiques et sonores, le rapport entre le texte, les images et le son.

Chapitre 1

Pratiques et profils d’utilisation des TICE

Les recherches  sur l’intégration des TICE dans l’enseignement identifient deux courants majeurs. Le premier fondé sur une épistémologie socio-constructiviste analyse cette intégration comme vitale et favorable à la modification des pratiques d’enseignement. Le deuxième, de type néocomportementaliste et pragmatique, considère les TICE comme de simples outils compatibles avec un enseignement traditionnel.

1. Nouvelles technologies en pédagogie: le discours et son envers

Les professeurs, tant dans les pays industrialisés que dans ceux du tiers monde sont exposés à un discours, en partie scientifique et en partie politiquement correct, vantant les vertus des TICE en matière d’enseignement et d’apprentissage. A cet effet, plusieurs pays ont adopté des politiques d’incitation au développement d’une orientation centrée sur l’intégration optimale de l’informatique et de la télématique à tous les cursus, politique débouchant dans certains cas sur le développement d’institutions virtuelles.

L’intégration plus ou moins massive des TICE à l’enseignement, va de la pression à l’intégration des nouvelles technologies dans le contexte de l’enseignement en grands groupes afin de réduire le coût, jusqu’à la planification d’un enseignement à distance fondé sur le recours exclusif aux ressources du réseau. Dans un univers où la logique post-moderne met de l’avant la compétitivité dans une perspective de mondialisation ainsi que la rationalisation financière des institutions dans un contexte de restriction générale des dépenses de l’état, le discours technologique tombe à points.

Face à un discours technophile portant sur les vertus de l’informatique et les TICE en tant qu’outils didactiques voire en tant que tuteur, notamment en pédagogie, l’exploration de la littérature scientifique récente ne permet d’identifier que quelques recherches systématiques réalisées dans ce domaine. Ces recherches peuvent être classées en trois catégories dont l’importance relative est fort variable. La première touche l’efficacité du recours aux TICE sous diverses formes en tant que moyen de favoriser ou de soutenir l’apprentissage. La seconde catégorie porte essentiellement sur l’analyse et l’identification des attitudes des professeurs ou des apprenants face aux environnements informatiques. Enfin, la troisième concerne l’identification du degré de pénétration du recours aux TICE en pédagogie.

La première catégorie porte sur le caractère épistémologiquement déterminé des TICE en tant que matériel didactique. En effet, depuis quelques années nombre d’écrits portant sur l’intégration des TICE en tant qu’infrastructure didactique en pédagogie tendent à établir une relation plus ou moins explicite entre recours aux environnements interactifs et posture épistémologique de type constructiviste. Ces travaux impliquent deux postulats à caractère plus implicite qu’explicite.

Le premier postulat sous-entend la présomption que les enseignants partagent une représentation de type constructiviste ou socioconstructiviste de la relation enseignement apprentissage. Ce faisant, l’adoption des nouvelles technologies, en ce qu’elles permettent une responsabilisation de l’apprenant ainsi qu’éventuellement l’interaction entre les apprenants ainsi qu’entre les apprenants et l’enseignant, serait le fruit d’une rupture profonde de ce dernier avec les approches traditionnelles ou comportementalistes de l’enseignement.

Le second postulat implique la primauté du matériel didactique sur les orientations épistémologiques. Puisque le matériel informatique auquel on réfère permet ou implique l’interaction, l’apprentissage en sera le produit. Le matériel didactique garantit donc la nature constructiviste de l’apprentissage et la dimension collaborative de l’enseignement. Ce courant exclut en réalité la remise en question du modèle de formation universitaire en tant qu’univers de transmission ou de transposition didactique d’un savoir préexistant et considéré en tant que donnée externe au sujet apprenant.

La seconde catégorie porte sur l’analyse des attitudes des professeurs au regard de l’informatique prise au sens large et, plus particulièrement, au regard des interactions individus ordinateur. La majorité d’entre elles portent sur les construits d’anxiété et de stress en situation d’interaction avec l’ordinateur. Ce type de recherche découle d’un courant relativement récent, surtout présent aux Etats-Unies, moins en Angleterre et en Allemagne. Il s’agit d’un courant identifié à la psychologie sociale ainsi qu’à la psychologie du travail, dont l’objet majeur est l’impact des modifications apportées aux environnements de travail, notamment lors de modifications technologiques majeures en entreprise.

La dernière catégorie de recherche concerne l’identification du degré de pénétration des TICE en pédagogie universitaire et les causes des limites observées. Il n’y a actuellement que très peu d’études disponibles qui présentent des données stables au regard des profils d’utilisation des TICE chez les enseignants.

2. Les deux courants majeurs en matière d’intégration des TICE dans la 
    pédagogie

Une première tendance, très puissante dans les pays anglophones du Pacifique et tout particulièrement en Australie, identifie l’intégration des TICE à la fois en tant que condition de survie des institutions et comme contexte favorisant la modification des pratiques d’enseignement dans une perspective épistémologique socioconstructiviste. Ce faisant, ces approches privilégient le développement de pratiques pédagogiques de type coopératif mettant en valeur l’intégration de logiciels environnements réseautés (en réseau).

Un second courant, plus pragmatique, considère que l’intégration des TICE en pédagogie n’est pas et ne sera pas particulièrement associée à la modification des pratiques pédagogiques et n’affectera pas en soi la posture épistémologique des praticiens. L’enseignement demeura essentiellement traditionnel, marqué par une perspective épistémologique de type néocomportementaliste. Les technologies de l’information remplacent simplement, en tant que matériel didactique, l’imprimé ou l’usage du tableau, de la craie ou du rétroprojecteur à faible résolution.

Ainsi, avec un peu de préparation et de soutien technique, mais sans faire varier la stratégie d’intervention éducative par rapport à l’approche universitaire traditionnelle, les pédagogues intègrent la saisie électronique de leurs notes de cours ou le manuel électronique plus ou moins interactif. Dans cette même perspective, ils peuvent prendre en considération la dimension apprentissage de la relation pédagogique et mettre à la disposition des étudiants divers outils dont ils géreront seuls l’utilisation dans le cadre de leur cursus académique. C’est à ce type de préoccupation que répond généralement l’intégration à l’arsenal universitaire d’outils de type logiciel d’autoévaluation formative en ligne ou encore l’accessibilité à des glossaires et à des compléments de notes de cours saisis en version hypertextuelle télé accessible. 
L’augmentation du temps et de la fréquence d’accès à l’information ainsi que la régularité des rétroactions, surtout si elles sont déchargées du poids affectif associé à l’évaluation sommative, garantit l’apprentissage chez l’apprenant. Si ce dernier ne réussit pas malgré tout, cela relèvera de ses caractéristiques individuelles, donc, l’échec sera sa responsabilité et non celle de l’enseignant, du contexte d’enseignement ou de l’institution.
Le recours à l’informatique ne mets en cause ni les stratégies d’intervention éducative ni le rapport au savoir ainsi qu’à sa construction qu’entretient l’enseignant. Le professeur est simplement mieux outillé pour reproduire un modèle d’enseignement dans un contexte où il ne peut plus avoir de contacts individualisés avec l’apprenant et ce dernier est mieux outillé pour compenser cette perte de contact individuel en temps réel ou en situation de classe.

Chapitre 2
Enjeux cognitifs et nouvelles stratégies de 
traitement de l’information

L’utilisation des nouveaux médias fait surgir pour les apprenants l’exigence de nouvelles stratégies cognitives de traitement de l’information. En effet les informations destinées à la formation ne sont en général pas accessibles directement, il faut les sélectionner parmi un grand nombre d’informations. Les apprenants doivent traiter celles qui leurs sont envoyées par les concepteurs du système et surtout choisir celles qu’ils doivent eux-mêmes rechercher activement Face à cette relation nouvelle aux connaissance, les apprenants, mais aussi les enseignants et l’ensemble des acteurs concernés, doivent appliquer de nouvelles stratégies cognitives d’apprentissage et développer de nouvelles compétences.
4. Changements dans les situations d’enseignement et d’apprentissage utilisant les nouveaux médias

Les nouveaux médias mènent à des nouvelles implications

Dans un futur très proche, apprendre et enseigner reposeront fortement sur un usage largement répandu des nouveaux médias. On peut assumer qu’une fois résolus quelques problèmes techniques, le contexte de l’apprentissage et de l’enseignement va aussi changer. Ainsi, une plus grande sophistication technique va bientôt nous permettre d’accéder à la puissance des réseaux planétaires et d’utiliser sans difficulté des outils techniques perfectionnés.

En décrivant cette situation, nous pouvons éclairer ses contours et voir que nous n’aurons plus besoin de discuter certains défis techniques. Plus précisément : apprendre et enseigner avec de nouveaux médias sera  l ‘affaire de ceux qui possèdent ou ont accès à un puissant ordinateur. Il permettra d’utiliser de la vidéo ainsi que de réaliser toutes sortes de simulations techniques. Avec un tel PC, on pourra accéder sans effort au réseau mondial qui fournira à la demande des contenus variés correspondant à différents objectifs et sous une forme adaptée à un produit multimédia. De plus, le réseau mondial s’est développé de telles sorte que l’identification et la facturation peuvent être réalisées de façon aisée et sécurisée.

Ces développements technologiques considérés comme acquis, les processus d’enseignement et d’apprentissage vont aussi changer. Certaines des conséquences importantes de ce changement vont concerner l’élargissement des possibilités d’auto apprentissage et d’organisation de groupes virtuels sur Internet, visant à échanger des informations et des connaissances en profitant de méthodes multimédias spécifiques et développées pour faciliter l’activité de ce type de groupes virtuels. D’autres conséquences sont liées aux changements des stratégies d’apprentissage et à la manière dont les apprenants gèrent la nouvelle situation qui en résulte. Sur ce point, la question centrale concerne le passage d’une relation « push » dans laquelle le professeur ou l’institution de formation « pousse » l’information vers l’apprenant, à une relation « pull », où c’est l’apprenant qui va lui-même chercher les informations requises. 
Ce changement va augmenter les sollicitations du côté des enseignants et formateurs, tout en rendant plus efficace cette nouvelle stratégie pour l’usager apprenant. Les informations mises à disposition ainsi que l’environnement d’enseignement et d’apprentissage doivent par conséquent être organisés de façon à ce que cette recherche d’informations puisse être exploité aisément et efficacement. 

D’autres implications sont liées à l’accentuation du caractère international de l’offre institutionnelle de modules d’informations, mais sans doute aussi l’importance croissante d’une langue internationale unique d’enseignement, langue qui dans ce cas ne saurait être que l’anglais. Les institutions offrant ces modules d’information ou étant en charge de l’organisation de l’éducation et de la formation, ne seront plus des écoles ou des universités isolées, ni des organismes spécialisés de formation continue, mais devront devenir des nouveaux agents ou intermédiaires issus de la transformation d’entreprises publics ou privées. Potentiellement, ces fournisseurs planétaires pourraient créer un grand marché à l’échelle mondiale ce qui constitue une motivation très forte.

Les limites des apprenants

Pour l’essentiel apprendre signifie acquérir des informations et les transformer en connaissances. Ce processus implique que ce qui a été recherché ou fourni soit ajouté, transformé et intégré dans notre propre structure de connaissance. Il s’agit d’un processus cognitif comportant des activités de natures différentes comme par exemple élaborer, approfondir, intégrer quelque chose de nouveau dans un ensemble structuré et préexistant de connaissances. 
Cependant choisir la bonne information est aussi une contrainte importante. Sélectionner l’élément d’information le plus adéquat est une composante décisive de la construction d’une base de connaissance saine, condition qui constitue en retour, un prérequis de l’efficacité du choix de l’information.

Cette exigence dans la sélection de l’information doit aussi être prise très au sérieux du point de vue de notre compréhension des limites du système de traitement de l’information des individus et des apprenants. Ces limitations constituent une partie de toutes les approches théoriques du traitement de l’information qui incluent l’apprentissage, la cognition et la mémoire.

Ceci peut être fait par référence à un modèle élémentaire de codage, de stockage et d’accès à des informations mémorisées. A ce niveau trois types de mémoire peuvent être distinguées. Tout d’abord l’information est perçue par nos organes sensoriels, principalement ceux de la vision et de l’audition. Les deux ont une capacité de rétention de l’information limitée dans le temps à approximativement 200 msec.

La mémoire à court terme est un système dont on peut soi-même observer le fonctionnement par exemple lorsque l’on essaye de chercher un numéro de téléphone et de le garder en mémoire assez longtemps pour le composer sur le cadran. Dans ce cas on peut avoir à chercher à nouveau les chiffres du numéro si on les a oubliés au bout de quelques secondes. La mémoire à court terme a une capacité approximative de 5 plus ou moins 2 unités pour une durée moyenne d’environ 15 secondes. Si l’on souhaite allonger cette durée on peut soit se répéter l’information mémorisée – c’est ce que l’on fait lorsqu’il faut composer un nouveau numéro de téléphone – soit utiliser un procédé mnémonique en reliant sémantiquement ce numéro à des connaissances préexistantes et structurées.

Néanmoins, agrandir la capacité de la mémoire à court terme, constitue un processus laborieux et prenant du temps. D’où les limites sévères qui s’imposent dans la réalité du temps que requiert le processus d’acquisition d’informations : une nouvelle information doit traverser la phase de mémorisation sensorielle et celle de la mémoire à court terme avant d’entrer en mémoire à long terme.

Il faut ici traiter de la mémoire à long terme dans la mesure où l’ampleur et la durée de la conservation des informations dans cette partie de notre mémoire ne posent pas de problèmes. Il n’y a pas de limites connues. Un volume illimité de connaissances peut y être  conservé pour une durée elle-même illimitée. Bien sûr, un problème sérieux concerne la manière d’accéder à toute cette connaissance et de la retrouver. 
D’où deux aspects importants de la mémoire à long terme qui sont tout d’abord les contraintes dues au délai nécessaire au passage de l’information en mémoire à long terme, et deuxièmement celles requises par l’organisation, la structuration et l’intégration de façon à ce qu’elle soit accessible et retrouvable sans problème.

Fossé entre quantité d’information et celle assimilée

L’objectif de ce paragraphe est d’approfondir le fossé croissant entre la quantité d’informations accessibles et la capacité du système de traitement de l’information des apprenants qui lui reste inchangé. Une des caractéristiques de la nouvelle situation peut être vue dans la manière dont l’information est offerte. Il est moins fréquent que l’information soit assemblée par l’enseignant formateur et envoyée directement à l’apprenant qui n’a plus qu’à la recevoir. Souvent l’information doit être recherché et choisie par les apprenants eux-mêmes parmi une grande variété de données. Nous nous référons ici au passage de la relation de type « push » où l’information est poussée par l’enseignant à la relation « pull » où l’apprenant doit aller la chercher.

5. Le passage du « PUSH » au « PULL » dans le scénario d’Enseignement-Apprentissage

L’apprenant est une personne dont les capacités de traitement de l’Information sont limitées. Nous distinguerons trois catégories principales dans ses connaissances :

- les connaissances déclaratives ;

- les connaissances procédurales ;

- les méconnaissances.

Les métaconnaissances traitent en particulier des connaissances sur les stratégies d’acquisition et d’intégration de nouvelles connaissances dans la base de connaissances de la personne concernée. C’est ce que décrit la figure suivante :

Figure 1
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Considérons l’apprenant comme un récepteur actif et réactif des relations « push et pull » (figure 2) :
Figure 2
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Les termes « push » et « pull » sont disposés comme le montre la figure2, sur un même axe, celui de la circulation de l’information dans la relation apprenant-enseignant, mais aux extrémités opposées, ils décrivent une situation où chaque terme contient une partie de l’autre. Même si un contenu bien sélectionné et structuré est directement offert à (poussé vers) un apprenant, celui-ci doit encore en choisir des parties et leur affecter sélectivement leur signification. Il en va de même pour de l’information qui a été recherchée et obtenue parmi une grande variété d’offres possible à l’échelle mondiale et qui contient un composant « push » car elle était placée dans un certain contexte et est accessible sous une forme qui dépend de ce contexte. 
C’est pourquoi, classer l’offre en deux catégories, l’une poussée vers l’apprenant (« push ») et l’autre tirée par lui (« pull »), indique son caractère dominant sans négliger les autres. Ainsi, un certain type de relation peut relever des deux catégories selon la manière dont cette offre est faite.

Du côté « push » on pourrait trouver un scénario de type universitaire, les catégories suivantes :

- cours ;

- résumés ;

- supports de cours et de conférences ;

- informations envoyées par courrier électronique ;

- informations relevant de la communication entre personnes ;

- etc.

Du côté « pull » on pourrait trouver les catégories suivantes :

- livres, revues, etc. ;

mais aussi,

- bases de données automatiques ;

- connaissances provenant d’autres personnes et obtenues à la demande ;

- etc.

En mettant « push » à gauche et « pull » à droite de l’apprenant on obtient la figure suivante : elle décrit un apprenant qui, tout à la fois, reçoit des informations et va en chercher (figure3) :

Figure 3
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La figure précédente peut de manière générale s’ajuster à un nouveau média si nous insérons les composants correspondants à des dispositifs de type média si nous insérons les composants correspondants à des dispositifs de type « web ». Dans ce cas on peur trouver du côté « push » des cours en ligne et des informations envoyées par courrier électronique. Du côté « pull » le scénario est plus riche et contient par exemple des offres trouvées sur Internet et le web, ainsi que des parties de bases de données, des offres d’enseignement sur le web, des supports de séminaires virtuels et des connaissances provenant d’autres personnes accessibles grâce à des procédures spéciales propres au monde Internet. Ainsi, le scénario s’appuyant sur le web est décrit par la figure 4 :

Figure 4
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Dans ce cas, les métaconnaissances doivent aussi être adaptées. Au côté des stratégies générales d’acquisition de connaissances, les métaconnaissances concernant la manière de rechercher (« pull ») des connaissances externes deviennent plus importants.

Jusque-là nous sommes concentrés sur des ensembles d’informations qui sont « poussés vers » ou « tirés par » un apprenant. Cependant, tous les scénarios d’enseignement et d’apprentissage, qu’ils soient traditionnels ou utilisent de nouveaux médias, reposent aussi sur des processus d’échanges entre enseignant et apprenant, ainsi qu’entre les apprenants eux-mêmes. Pour ces échanges aussi, si l’on utilise les nouveaux médias on assiste à un passage du « push » au « pull ». Dans un dispositif traditionnel, ces personnes se rencontreraient directement. De telles rencontres dépendent du temps et du lieu, elles reposent sur de la communication synchrone et respectent des règles bien établies et bien rodées.

Dans le scénario basé sur Internet, la communication mais aussi la coopération et la collaboration peuvent devenir indépendant du temps et de l’espace, d’où la mise en place d’échanges asynchrones entre des personnes communiquant depuis des lieux différents et qui peuvent  ne s’être jamais rencontrées auparavant. De là provient le fait que l’information ne soit plus offerte directement ni perçue comme faisant naturellement partie du déroulement de la rencontre. 
Pour percevoir le contenu échangé dans une communication sur Internet, par exemple dans un séminaire virtuel, un apprenant doit augmenter sa participation. Du côté « push », l’information peut être envoyée directement à quelqu’un  par courrier électronique. Cependant l’essentiel se passe du côté « pull ». Normalement on trouve une liste plus longue de messages de contenus différents et provenant d’expéditeurs différents. Dans un tel cas notre apprenant doit choisir parmi ce qui lui est offert.

Un tel scénario basé sur Internet permet aussi des activités supplémentaires de type « pull » comme poser des questions spécifiques à une ou plusieurs personnes afin d’obtenir de nouvelles informations (figure 5) :

Figure 5
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Le passage d’une réunion à un groupe virtuel ne se réduit sans doute pas à des transformations de « push » en « pull ». Il y a de nombreux autres changements comme le manque de repères non verbaux, le manque d’un domaine commun ou le fait d’être confronté à des messages ayant une nature, une structure et une dimension relationnelle différente. Dans ce cas les métaconnaissances doivent inclure des capacités adaptées à la communication en réseau.

6. Exigences du « push-pull » sur les apprenants et les enseignants

La situation à la quelle doit faire face un apprenant  dans un dispositif traditionnel sans excès de nouveaux médias, peut être améliorée de façon décisive par une bonne préparation d’une offre d’information adaptée au niveau moyen de connaissances de l’apprenant et à ses besoins. Dans la plupart des cas les contenus étaient présentés :

- en séquences linéaires ;

- d’une manière cohérente ;

- par ordre croissant de difficultés et de complexité ;

- les relations entre toutes les parties étant définies ;

- dans une bonne harmonie entre texte et image, descriptions explications et exemples illustrés.

Naturellement, chaque information dépend de la qualité pédagogique de l’auteur, de l’enseignent ou du formateur. Si l’on suppose que le contenu offert est d’une qualité pédagogique raisonnable, alors les compétences de l’apprenant impliquent principalement :

- de s’appliquer ;

- d’être motivé et intéressé ;

- de comprendre rapidement ;

- d’avoir des critères adaptés permettant de différencier ce qui est pertinent de ce qui ne l’est pas ;

- d’avoir une bonne aptitude à structurer un contenu ;

- d’être capable de mémoriser le contenu appris ;

Et bien sûr :

- d’être atteignable et attentif dans la communication orale.

Si l’on change le scénario de manière à y inclure la perspective de type « pull » de recherche d’information, on peut procéder de la même façon. Premièrement nous décrivons les particularités saillantes de l’offre « pull », puis nous soulignons à quoi devraient ressembler les compétences des apprenants. Toutefois dans le contexte sui est le nôtre, introduire la perspective de type « pull » n’a de sens que si nous relions directement cette perspective aux dimensions techniques. 
Dans de nombreux cas, l’offre d’informations à disposition (« l’offre pull ») n’est accessible que si l’on a recours aux potentialités des nouvelles technologies d’information et de communication. Partant de là, la liste des particularités génériques de cette offre comporte :

- une grande variété d’offre de qualités inégales et non définies ;

- un contenu et les supports correspondants ayant souvent une structure de type hypertexte ;

- un accès à la demande indépendant du lieu et du moment ;

- l’utilisation de versions numériques des textes et des illustrations.

Il est clair que la liste ci-dessous n’est pas exhaustive. Elle doit seulement mettre en évidence les caractéristiques saillantes auxquelles l’apprenant doit faire face et pourquoi, il ou elle, ne doit pas se contenter de manipuler les informations mais doit développer des stratégies pour devenir efficace et gagnant. Dans de telles situations, les apprenants ont beaucoup d’autres possibilités pour sélectionner ce dont ils/elles ont besoin et pour l’utiliser à leur manière. 

De plus, certaines des compétences que l’apprenant doit posséder pour recevoir les informations (relation « push ») sont ici fortement renforcées. Une telle liste doit comprendre :

- le développement des critères permettant d’évaluer la qualité d’une offre en fonction du contenu et des dimensions techniques ;

- l’augmentation des sollicitations pour différencier ce qui est pertinent de ce qui ne l’est pas ;

- l’autoévaluation adaptée de ses propres capacités à apprendre ;

La capacité de naviguer à travers de nombreuses catégories d’offres et des offres elles-mêmes nombreuses, en y incluant la maîtrise des outils de navigation correspondants ;

- la nécessité, imposée par les structures hypertextes, de rétablir une structure cohérente ;

- le développement de métaconnaisances comprenant des stratégies d’apprentissage avec les nouveaux médias ainsi que les connaissances permettant d’accéder aux informations et aux données pertinentes.

Interagir avec les types d’offres que nous venons de décrire mène directement à des usages d’Internet poussés jusqu’à la communication de connaissances. 
Cependant, cette forme de communication implique aussi des changements sans les compétences des apprenants. D’un côté, il faut devenir familier d’outils comme les messageries, les listes de diffusions ou de logiciels spécifiques de conférence électronique. De l’autre, de nouvelles règles pour la communication synchrone ou asynchrone doivent être apprises. De telles règles dictent comment la rubrique « objet » doit être utilisée, la manière adaptée d’utiliser la fonction « répondre », la longueur d’un message mais aussi les modalités particulières pour établir les tours de paroles.

Tant que nous nous limitons à l’apprenant, nous pouvons nous avancer à décrire ce que sera un scénario actuel ou futur. Lorsque nous nous référons aux personnes en charge de ce scénario, de développer les supports, d’insérer les contenus, en l’occurrence ces personnes sont les enseignants, les auteurs ou les tuteurs, alors, une nouvelle perspective doit aussi être explicitée. Il y a là quelque chose à faire pour permettre à un apprenant d’aller chercher plus facilement et plus efficacement les informations offertes, mais aussi pour améliorer celles qui lui sont envoyées électroniquement. D’où les exigences à satisfaire pour utiliser toutes les potentialités du nouveau média.

Ces exigences peuvent être spécifiées et concerneront principalement :

- la manière dont le contenu enseigné est structuré en modules ;

- la façon de traiter les images fixes et animées et leur combinaison avec les informations textuelles ;

- les possibilités offertes et les guides proposés afin de maintenir une bonne orientation quand existe une grande variété de contenu ;

- les outils opérationnels de navigation et de recherche ;

- l’organisation générale de « l’interface personne machine » et des « interactions apprenant ordinateur ».

Ces exigences doivent aussi être étendues aux scénarios d’échange de connaissances sur réseau. En dernier ressort, enseignants, apprenants et tuteurs sont responsables de l’organisation de tels échanges dès leur début. Les aspects cruciaux sont dans ce cas les suivants :

- les règles de tour de paroles et les caractéristiques que doit respecter un message ;

- les dimensions concernant la composition d’un groupe en terme d’homogénéité et d’hétérogénéité des membres, en particulier la composition requise dans un groupe pour y installer la bonne alchimie ;

- l’établissement d’une « compréhension commune » permettant individuellement à chaque membre de savoir sur les autres ce qui est nécessaire à un échange fructueux de connaissances.

Partie 2
Les implications sur la formation des 
enseignants aux TICE

Introduction


Former, c’est sans doute aider l’autre à questionner ses pratiques. Une formation aux technologies de l’information et de la communication sera une formation à une culture scientifique et technique et pas uniquement formation à des savoirs ou même des savoir-faire.


Les télédiscussions (terme préféré à celui de téléconférences et à celui de forum, dénotant l’un et l’autre une pédagogie transmissive), interrogent le rôle de ce type de rencontres virtuelles pour différentes catégories d’étudiants, novices et experts.

Chapitre 1 : Nouveaux savoirs
La formation peut être pensée en terme de finalités (le pourquoi), de modalités (le comment), mais aussi en termes de contenus (le pour quoi). Nous développerons deux idées fortes : il est possible de mettre à la disposition des apprenants sur le web diverses informations, et il est nécessaire de regarder l’enseignant utilisant les TICE comme un designer (à l’interface entre l’art et la science) davantage que comme un ingénieur.
Les TICE font éclater la vision de l’enseignement qui place au centre le maître  posant un ensemble d’actes en présence des apprenants. L’intervention pédagogique, avec les TICE se trouve composée d’un scénario pédagogique et d’un environnement pédagogique.

Ce concept de design à l’interface de l’art et de la science, pointe sans doute une des composantes fortes de l’usage des TICE en classe, lorsqu’elles ne se réduisent pas au seul usage de logiciels totalement précontraints : la capacité pour l’enseignant à gérer l’aléatoire, l’imprévu. C’est sans dote pourquoi il est fait état de scénario, ce terme renvoyant à une anticipation ouverte dans laquelle la part d’improvisation est une variable toujours présente.

Chapitre 2 : Nouvelles pratiques
2. Les télédiscussions comme outil de construction des connaissances

Les forums permettent d’établir des télédiscussions (ou téconférences) entre pairs qui peuvent ainsi apprendre collectivement à trouver, traiter et utiliser des informations. Nous analyserons les télédiscussions dans des contextes de formation initiale et continue à l’intégration pédagogique des TICE.

L’analyse met en évidence des différences entre les représentations des étudiants débutants et celles des enseignants expérimentés.

Dans toutes les sphères de la société, la place occupée par les TICE ne cesse d’augmenter. Les compétences requises pour être un membre actif de la société de la connaissance en émergence sont de plus en plus complexes et réfèrent de plus en plus à des habiletés intellectuelles et sociales de haut niveau comme la capacité d’apprendre, de pouvoir trouver et utiliser adéquatement les informations, de travailler efficacement au sein de communautés d’apprenants, etc.
 Ainsi l’école se doit d’adapter ses objectifs et ses méthodes de formation afin de répondre aux besoins de la société. Cependant, même si l’intégration des TICE en éducation apparaît incontournable, il reste beaucoup à apprendre sur les outils qui peuvent être développés, sur les utilisations que les enseignants et les apprenants peuvent en faire, sur les stratégies et les ressources à mettre en place pour faciliter et améliorer leur appropriation. Nous mettons l’accent sur les communautés d’apprentissage resautées (ou en réseau, Networked learning communities) comme stratégie d’enseignement/apprentissage à privilégier en formation des maîtres.

Parmi les outils apportés par les TICE pour soutenir ces communautés apprenantes resautées, on retrouve les télédiscussions (ou forums). Ce sont des outils de socialisation qui permettent de connaître des pairs et de partager des idées afin de construire collectivement des connaissances. Notre objectif vise à jeter un regard sur l’utilisation de télédiscussions dans un tel contexte socioconstructiviste afin de mieux comprendre comment les apprenants les utilisent et de mieux saisir leur potentiel pédagogique.

Depuis une dizaine d’années, les recherches sur les télédiscussions se sont penchées sur leur utilisation dans le contexte spécifique de la formation à distance (FAD). L’implantation de télédiscussions dans le contexte de la formation en présentiel est un fait relativement récent et maintenant assez répandu. Pourtant, les orientations pédagogiques qui prévalent actuellement diffèrent considérablement des utilisations traditionnelles en FAD et donnent souvent lieu à un nouveau contexte d’enseignement où, en plus du contenu abordé, on initie les étudiants à :

- de nouvelles stratégies pédagogiques et de nouvelles stratégies d’apprentissage ;

- développer de nouvelles visions de l’enseignement et de l’apprentissage ;

- de nouveaux médias, de nouveaux outils de travail.

Dans ce contexte, la télé discussion s’impose à nos yeux comme un outil capable de soutenir les apprenants dans la construction collective de connaissances de même que dans la transformation de leur vision des TICE et des approches pédagogiques à favoriser avec elles. C’est un outil qui offre à la fois une grande flexibilité horaire et qui stimule l’autonomie des apprenants. 
C’est aussi un outil qui permet de réfléchir collectivement et qui garde une trace des échanges favorisant ainsi le partage et l’analyse critique des idées.

2. Internet au service de l’innovation

Les applications pédagogiques d’Internet suscitent des discours extrêmes : certains président un changement radical de l’éducation, d’autres décrivent une future classe technologique, froide et déshumanisée. Entre ces deux extrêmes, nous pensons que « la vague Internet » offre une opportunité unique d’introduire des ferments d’innovation à condition que ce soient les acteurs du système éducatif qui tentent d’inventer ce futur.

La conception d’un site de formation repose sur un modèle pédagogique généralement implicite. Dans de nombreux cas, il s’agit d’un modèle transmissif, l’enseignement se résumant à la préparation d’un grand nombre d’informations que l’apprenant est censé intégrer en parcourant le site. 

3.1. « Internet est interactif puisqu’on peut cliquer »

Internet serait un bon outil pédagogique car il est interactif. La surgénéralisation concerne le mot « interactif ». Il est certes vrai que « surfer sur le web » implique de nombreuses intercations. Toutefois, lorsqu’on parle d’apprentissage, l’interactivité ne se mesure pas au nombre de « click » ou au nombre de kilomètres parcourus par la souris, mais aux processus cognitifs qu’elle mobilise. Pour illustrer cette distinction, comparons deux modes d’entraînement de pilotes.

Dans le premier cas, le futur pilote utilise un simulateur de vol. Dans le second cas, il regarde des enregistrements vidéo d’un cockpit pendant le vol et des actions qui s’y déroulent. Il utilise pour cela un magnétoscope lui permettant de revenir en arrière, d’accélérer et de zoomer sur une partie de l’image. Cette seconde situation est interactive, au même sens que la plupart des pages web sont interactives. Il s’agit d’une interactivité de type zapping, c’est à dire permettant de sélectionner l’information que l’on désire consulter. Sur le plan cognitif, elle est très différente de l’interactivité du simulateur de vol qui fournit au pilote des réponses réalistes à ses actions et lui permet de raisonner sur la relation entre ses actions et les réactions du système simulé. 
Ces deux formes d’interactivité, zapper et « anticiper les réactions d’un avion », mobilisent des processus cognitifs différents, la première exigeant une représentation approximative de la structure des informations, la seconde exigeant une représentation assez détaillée du comportement du système modélisé (simulé).

3.2. « Internet va révolutionner l’école »

Un autre mythe véhiculé par les médias prédit qu’Internet va révolutionner l’école. Leurs discours est polarisé entre d’une part les extrémistes qui annoncent un changement radical, plaçant l’élève au centre d’un nouveau système éducatif, enrichi d’un accès illimité à l’information et, d’autre part, les technophobes selon lesquels l’avènement d’Internet augurerait d’un appauvrissement  des relations humaines au sein de l’enseignement. Bien que la rapidité de pénétration d’Internet dans tous les secteurs de la vie sociale soit particulièrement impressionnante et probablement unique dans l’histoire, nous rejetons ces discours extrémistes.

Aux premiers, nous répondons qu’Internet ne va pas révolutionner l’étude car l’histoire montre que les systèmes de formation évoluent lentement. Les  mentalités changent moins vite que les technologies !

Aux seconds nous répondons qu’Internet constitue précisément un outil de communication. Certes, ces modalités de communication ne sont pas identiques à celles de la classe habituelle, mais la communication médiatisée par ordinateur doit se concevoir en tant que complément au face à face ; une relation individuelle par courrier électronique peut s’avérer plus riche qu’une relation anonyme entre un professeur et les apprenants présents dans l’auditoire.

3.3. « Le courrier électronique rend les étudiants passionnés et intelligents »

L’existence d’une communication par courrier électronique entre l’enseignant et les étudiants suscite des attentes parfois naïves quant au contenu de ces interactions. L’expérience nous montre que les messages riches sont rares, que l’essentiel de la communication concerne davantage des points logistiques (rendez-vous, recherche de documents, négociation de délais…). La communication médiatisée par ordinateur est plus riche lorsqu’elle est intégrée dans la tâche que les étudiants doivent réaliser et dans l’interface utilisée pour réaliser cette tâche. 
4. De l’enseignement au design pédagogique

L’intégration des TICE dans l’enseignement incite à repenser la démarche pédagogique en termes de design pédagogique, et par conséquent, à préparer les maîtres dans cette direction. Nous analyserons les implications pour la formation des maîtres et proposons d’y intégrer les fondements en technologie éducationnelle et en sciences cognitives ainsi qu’une démarche de design pédagogique permettant de doter le futurs maîtres de méthodes d’analyse et de sélection des medias, ainsi que de techniques de scénarisation pédagogique. Les questions concernant les nouveaux rôles et les nouvelles formes d’interactivité devraient aussi recevoir une attention particulière dans la formation des futurs maîtres. Les recherches sur l’intégration des TICE pointent vers la redéfinition des actes d’enseignement et d’apprentissage, et vers de nouvelles dimensions de l’interactivité pédagogique.

Conclusion

La problématique des TICE dans l’enseignement se pose non pas en terme d’utilisation d’outils (perspective technique), mais bien en terme d’intégration (perspective pédagogique) des interactions profondes et des interdépendances entre les deux ensembles impliqués dans ce processus d’intégration : l’enseignement et les TICE. Ce processus se retrouve dans l’intégration des TICE dans l’apprentissage, dans l’enseignement, dans la gestion pédagogique et dans le système scolaire. Il y a lieu de différencier ce qu’il convient d’appeler une microintégration, qui se réalise en lien avec une activité d’apprentissage ou d’enseignement. C’est l’objet des ASPECTS PRATIQUES de ce cours.
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Section 1

Grandes lignes du processus de production d'un produit pédagogique multimédia

Introduction et définitions

Dans ce chapitre sont présentées les étapes de création et de développement d'un produit pédagogique multimédia. Dans ce cadre nous appelons produit pédagogique multimédia interactif un cours ou un programme ou une partie de cours réalisée sur support multimédia et faisant appel à la technologie informatique (en particulier cd-rom, cours en ligne via Internet). Le processus de production doit être guidé par une programmation rigoureuse et doit s'appuyer sur un contrôle qualité permanent si l'on souhaite parvenir à un résultat conforme aux besoins et aux attentes du public cible. 
Il n'existe pas de méthode universelle pour l'élaboration du produit et chaque producteur tend à appliquer sa propre méthode. Certaines équipes adoptent une méthode de production rigide dans laquelle chaque étape est soigneusement identifiée et mise en séquence. D'autres se contentent d'un processus beaucoup plus flexible et moins contraignant. Sur l'ensemble du site le terme auteur désigne la personne qui fournit et structure les contenus destinés à venir alimenter le produit pédagogique multimédia. Le terme développeur désigne l'informaticien ou l'équipe de production responsable de la réalisation technique du produit 

Mise en perceptive du processus de production

La plus grande crainte de l'auteur qui se trouve confronté pour la première fois au processus de développement d'un produit pédagogique multimédia, est de devoir faire face à un processus de production complexe, difficile à comprendre et exigeant une haute qualification technique. 
En fait, son rôle se cantonne à analyser les besoins des étudiants, à fixer les objectifs pédagogiques, à fournir et à structurer le contenu qui sera le sujet du produit pédagogique multimédia. 

La connaissance approfondie de l'informatique n'est pas nécessaire à l'auteur, dans la mesure où les aspects techniques sont assurés par les autres membres de l'équipe de production. 

Il est nécessaire de se souvenir que : 

Dans la mesure du possible, il est important de maintenir une communication permanente entre l'auteur et le développeur pendant toute la durée de la production. 

Bien que les rôles et responsabilités doivent être déterminés avant le début de la production, la répartition des responsabilités requiert de fréquentes mises au point. 

Pour plus d'information sur ces aspects voir les chapitres Fonctions et responsabilités des acteurs.

Présentation simplifiée d'une production de produit pédagogique multimédia :

 Préalables 

· Idée d'origine 

· Eléments existants 

· Acteurs impliqués et disponibles  

 Informations indispensables 

· Analyse des besoins 

· Objectif pédagogique général 

· Justification et valeur ajoutée du produit pédagogique multimédia  

 Préparation du contenu 

· Sous-objectifs pédagogiques 

· Contenu présenté sous forme modulaire 

· Plan 

· Mise en page 

· Conception générale 

· Choix des médias (son, images, vidéo, etc.) 

· Storyboarding 

· Mise en page détaillée, interactivité  

 Développement 

Test 

· Test et validation du programme avant distribution  

 Maintenance

· Maintenance 

· Mises à jour en fonction de l'évolution du contenu et de la technique 

Les principales étapes de production

Toute production dépend du contexte de développement et de facteurs tels que la source de financement, l'objectif pédagogique, l'expérience de l'équipe, la familiarité avec le sujet traité, la nature du sujet, les moyens disponibles, etc. Les principales étapes communes à tous les projets sont détaillées ci-dessous.

Préalables

L'origine du projet multimédia est diverse : 

Le besoin d'adapter les méthodes d'enseignement au contexte 

La politique de l'établissement visant à développer les méthodes pédagogiques et à introduire le multimédia 

L'idée géniale d'un enseignant 

Quelque soit la genèse du projet l'auteur gardera toujours à l'esprit qu'un produit pédagogique multimédia est destiné à des étudiants auxquels il doit être utile. Les aspects suivants seront précisés :

· Sujet traité et niveau 

· Public cible visé 

· Eléments existants 

· Acteurs et compétences disponibles pour la production 

· Informations indispensables

Dès que le projet est défini, il est nécessaire de réaliser une analyse des besoins qui englobe le contexte d'étude, les étudiants et l'objectif du cours. A l'issue de cette analyse, les objectifs pédagogiques sont développés et la décision relative au mode de diffusion du cours est prise. Dans le cadre de la mise en place d'un cours faisant appel à la technologie informatique, il est nécessaire de s'assurer que la technologie disponible (au sein de l'établissement ou au dehors) peut répondre au cahier des charges. Si la réponse est négative, il faut soit modifier le cahier des charges, soit envisager un autre mode de diffusion. 

Préparation du contenu

Au moment de la préparation du contenu principal, une première série de situations pédagogiques est rédigée et illustrée par un story-board initial. Parfois un prototype visuel est développé pour valider et corriger la liste d'instructions. Pendant cette période l'auteur et le développeur travaillent de concert. Cette collaboration permet d'incorporer le potentiel offert par la technique dans le produit pédagogique multimédia et d'éviter d'utiliser l'écran de l'ordinateur comme simple tourne page. Un auteur peu expérimenté pourra rarement structurer le contenu, les activités et exercices sans l'aide d'un spécialiste, pour la simple raison qu'il est difficile d'anticiper sur la manière d'exploiter les éléments du contenu sans une bonne connaissance des contraintes techniques et des possibilités de la technologie multimédia. Toutefois un auteur expérimenté saura structurer le contenu sans cette collaboration préalable.

Les phases de préparation de contenu et de programmation ont souvent tendance à se chevaucher. L'auteur peut avoir l'idée d'une activité que le développeur traduit en prototype, non seulement pour montrer comment l'idée peut se traduire techniquement, mais aussi pour s'assurer qu'elle peut être effectivement développée avec les outils existants. En d'autre terme, le développeur montre aux auteurs comment le contenu peut être présenté en séquences interactives (conception de la programmation). Plus le dialogue progresse au sein de l'équipe, mieux l'auteur comprend l'intérêt de l'interactivité, ce qui l'incite à alimenter le contenu du cours.

Mise en page

Lors de cette phase la structure générale du produit pédagogique multimédia et son contenu sont définis plus précisément et le story-board est finalisé suivant deux étapes : conception générale et mise en page détaillée.

Conception générale

Il s'agit de déterminer le style général, l'atmosphère du cours, la structure de navigation, les feed-back avec l'étudiant, le choix des boutons de navigation et le chemin pour entrer et sortir du cours. Il est important de faire en sorte que le style et la structure générale du produit ne soit pas plus tard remise en cause, même si des détails peuvent l 'être, à partir du moment où cette phase a été approuvée et que la programmation débute. Les modifications qui interviennent postérieurement au démarrage de la programmation sont source d'erreurs ou de bugs et génère de nombreuses heures de travail supplémentaires qui coûtent chères. 

Mise en page détaillée

Il s'agit du contenu détaillé du cours, de la mise en page de chaque écran et des commandes de navigation associées. 

Les modifications sont plus faciles à réaliser à ce niveau qu'à celui de la conception générale. Dans tous les cas toute correction doit être formulée par écrit. 

La construction d'un bâtiment est une bonne analogie pour différencier les deux phases qui précèdent. La conception générale ressemble au gros-œuvre alors que la mise en page détaillée relève de la décoration d'intérieur. 

Développement

A ce stade la programmation du produit est réalisée. Les éléments visuels et sonores sont finalisés et numérisés. Le style des écrans est finalisé. Pour plus d'information voir le chapitre Conception graphique et mise en page. 

Test

Il s'agit de tester le produit pédagogique multimédia. Un contrôle est assuré à chaque phase de la production afin que la réalisation en cours soit compatible avec les objectifs initiaux. 

Il est également nécessaire de tester le programme informatique dans son ensemble afin de détecter les bugs et autres erreurs de programmation. Les éditeurs les plus importants ont des services spécialisés pour les tests alors que les petites structures (et les universités en particulier) ont tendance à utiliser un système plus ad hoc. 

L'expérimentation grandeur nature et la réaction des utilisateurs (groupe de test) est une phase essentielle de l'évaluation. 

Pour plus d'information voir le chapitre Tests, validation et maintenance.

Maintenance

En principe les supports pédagogiques multimédia sont conçus pour une durée de vie assez longue. Il est nécessaire de prévoir des mises à jour du contenu et de forme ainsi que la maintenance technique en fonction de la pérennité du matériel et des logiciels informatiques. 

Il est utile de connaître lors de la conception du cours les difficultés de maintenance et de mises à jour d'un produit pédagogique multimédia ainsi que les moyens de contourner ces difficultés.

Autres aspects de la production

Evaluation du produit

L'évaluation du produit peut intervenir à différents moments de la production. Elle consiste à analyser le produit en répondant à des questions du type: 

Le produit répond-il aux objectifs définis dans le cahier des charges (attentes et besoins des étudiants ou des enseignants).

Le travail réalisé est-il de qualité (sur les plans du contenu, de l'interface, de l'interactivité, des aspects pédagogiques, etc.) ? Peut-on faire mieux et comment ? 

Le temps accordé à la réflexion lors de la phase de préparation (analyse préalable) et à l'évaluation tout au long du processus de production s'avère être un investissement rentable. Il est important de se rappeler que plus les modifications interviennent tardivement dans le processus plus elles coûtent. 

Prototype

Certains produits pédagogiques multimédia sont complexes au point qu'il est impossible lors de la phase de conception de se faire une idée du résultat final et d'en discuter. Le prototype permet de faciliter la communication sur le projet et de se faire une représentation plus concrète du produit. Il s'agit d'une maquette préparée par le développeur avec l'aide de l'auteur. Elle sert lors des discussions sur l'architecture et l'organisation des contenus. 

Bon à tirer

Une bonne façon d'éviter des coûts supplémentaires (hors devis initial) consiste à demander un "bon à tirer" à chaque étape de la production. Cette pratique évite tout malentendu une fois que les décisions ont été prises et le produit finalisé. En principe le bon à tirer requis à chaque étape importante stoppe toute velléité de remettre en question certains aspects alors que la production progresse. 
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Section 2

Fonctions et responsabilités des acteurs

Plan du module :

1. Introduction 

2. Responsabilités des acteurs 

3. Les différents scénarios de production 

4. Communication 

5. Travail en équipe 

Introduction

Ce chapitre présente les rôles et responsabilités des acteurs intervenant dans le processus de production d'un produit pédagogique multimédia. Il vise à définir la contribution de chacun.  

Il est destiné aux auteurs qui souhaitent convertir des supports d'enseignement universitaire au format multimédia. La prestation de l'auteur est de livrer les contenus de cours et d'aider à leur mise en forme de façon à utiliser au mieux les potentialités offertes par l'ordinateur.  

Nous nous sommes basé sur l'hypothèse de modules universitaires d'une heure environ. L'auteur travaille directement avec l'équipe technique chargée du développement. Les projets plus importants tels que cours complets, partie importante d'un cursus ou production de supports de formation à usage commercial, impliquent beaucoup plus d'acteurs. Les procédures de travail sont alors plus formelles et l'équipe de production est élargie à des financiers, chefs de projet, producteurs, experts qualité, testeurs, etc. Les projets de cette taille sont hors du champ de ce cours.  

Responsabilités des acteurs

L'auteur

Il est responsable de la production des contenus et du plan du cours. L'auteur est un enseignant ou un responsable pédagogique ou un expert dans son domaine qui connaît la matière enseignée et les objectifs pédagogiques. Il n'a pas besoin d'être un expert en informatique, il est même souvent néophyte dans ce domaine. Par contre il connaît la pédagogie et les processus d'apprentissage de la matière enseignée.  

L'auteur n'est chargé ni du développement du produit pédagogique multimédia ni de redessiner les graphiques et autres supports visuels sur ordinateur ni d'enregistrer musiques et sons. Ses fonctions consistent donc :

· à fournir ou à produire les contenus 

· à participer à la conception générale du produit pédagogique multimédia avec l'équipe de développement 

· à déterminer le niveau d'interactivité s'accordant avec les objectifs pédagogiques.

Le développeur de produit pédagogique multimédia 

Son travail consiste à convertir les contenus pour les faire passer du support papier au support numérisé. Ce support peut être un cd-rom ou un site en ligne via Internet ou un produit mixte. Le support numérisé permet d'exploiter les contenus en utilisant au mieux les divers médias type son, image, photo, animation, etc.

Le développeur est en principe l'interlocuteur de l'auteur. Il l'aide à structurer son cours et à préparer les contenus pour leur numérisation.

Quand le projet est plus ambitieux, il est entouré d'une équipe comprenant des concepteurs pédagogiques (ou pédagogues multimédia), des graphistes ou directeur artistique, des ingénieurs du son, etc.

L'ingénieur du son est responsable de la création des sons et effets musicaux. 

Le rédacteur ou scénariste interactif est chargé d'écrire le cours, d'unifier le style, de concevoir l'interactivité. Il travaille en relation avec le pédagogue multimédia. 

Le pédagogue multimédia s'est spécialisé dans les usages du multimédia dans l'enseignement. Il est en charge de veiller à la qualité du produit sur le plan pédagogique, à valider le scénario pédagogique, à veiller au respect des objectifs pédagogiques. 

Le spécialiste vidéo est chargé des prises de vue et de leur numérisation. 

Le graphiste est responsable de l'interface sous son aspect graphique. Il réalise la numérisation des éléments tels que dessins, diagrammes, photos, animations, etc. Il veille à l'homogénéité graphique tout au long du produit. 

Toutefois dans le cadre de petits projets l'équipe de base peut réaliser l'ensemble des travaux.

Les différents scénarios de production 

Afin de mieux définir les responsabilités de l'auteur, il est utile de passer en revue les différents scénarios de production et d'examiner la répartition des responsabilités. Le niveau d'implication de l'auteur dépend du scénario choisi.  

Auteur comme développeur

A la naissance des technologies multimédia quelques enseignants passionnés d'informatique développaient des cours pour leurs étudiants. Dans ce cas, le concepteur joue le rôle d'homme orchestre chargé de résoudre tous les problèmes de production. Bien que de telles compétences existent encore, le développement des technologies est si rapide que cette méthode de travail devient dépassée.  

Auteur et développeur

C'est le scénario le plus couramment adopté pour les petits et moyens projets dans les milieux universitaires. Les auteurs travaillent directement avec le ou les développeurs. Ce dernier aide l'auteur pour tous les aspects techniques, de la numérisation des documents existants à la recherche, la création et l'inclusion de nouveaux contenus. Toutefois il est admis qu'il appartient à l'auteur d'approuver chaque étape. 

Auteur, concepteur pédagogique et développeur 

Dans ce scénario, l'auteur travaille en direct avec le concepteur pédagogique spécialisé dans les usages du multimédia et ils se chargent ensemble de la conversion des contenus pédagogiques traditionnels dans un format compatible avec les supports multimédia, tels que cd-rom ou site Internet. Le concepteur pédagogique intervient alors en coordination avec le développeur et prend en charge la conception technique. Ce scénario est beaucoup plus coûteux mais le résultat est souvent de meilleure qualité.  

Communication

Il est important de maintenir un bon niveau de communication entre l'auteur et le développeur. Voici quelques conseils pour réussir une prochaine production:  

Il est souvent difficile d'exprimer des idées et des concepts uniquement à travers une discussion. Il est recommandé de s'appuyer sur des diagrammes et organigrammes.  

Rester ouvert aux idées des tiers.  

Ne pas hésiter à demander une explication dès qu'un mot est incompris. Certaines étapes de la production d'un produit pédagogique multimédia peuvent paraître complexes alors que le processus général est facile à comprendre.  

Confirmer par écrit chaque décision importante.  

Éviter d'utiliser jargon et acronymes. L'informatique et l'enseignement sont deux secteurs dans lesquels les professionnels utilisent une pléthore d'abréviations pour les phrases les plus courantes. Mais ces abréviations sont rarement comprises d'un secteur à l'autre sans explication. Il ne faut donc pas hésiter à demander la traduction. Il est surtout conseiller d'éviter l'usage d'abréviations spécifiques aux produits pédagogiques multimédia.  

Attention à l'humour, surtout si le produit est destiné à différents marchés et divers types de publics. Certaines formes d'humour sont intraduisibles ou difficilement transposables. 

Travail en équipe

Les enseignants, les auteurs et les développeurs n'ont pas traditionnellement l'habitude de travailler en équipe. Avec l'introduction de la technologie dans la pédagogie, peu à peu le contexte de travail a évolué. 

A l'apparition de l'enseignement assisté par ordinateur quelques enseignants enthousiastes ont développé seul des produits en jouant à l'homme orchestre. Mais progressivement la technologie s'est complexifiée et la programmation informatique n'est pas en principe du ressort de l'enseignant. 

Peu à peu ont été plus nettement séparées la fonction d'auteur (travail sur les contenus et sur les aspects pédagogiques) et la fonction de développeur (travail de programmation). La notion d'équipe apparaît donc avec la nécessité de fréquentes rencontres et échanges entre auteur et développeur. 

Avec le développement de la technologie, les médias (images, sons, vidéo, animations) viennent enrichir les produits, Internet fait son entrée également, et la production de produits multimédia interactifs va donc faire appel à des spécialistes. Le développeur ne travaille donc plus seul. Il est amener à travailler au sein d'une équipe, ce qui pour lui peut être un véritable défi sur le plan de sa personnalité. 

Voici quelques conseils si vous êtes amené à passer du travail individuel au travail en équipe :

· Le plus important est de communiquer avec les autres membres de l'équipe et ce pendant toute la durée du projet. Par exemple, si vous voulez que quelque chose soit fait, il faut en parler. 

· N'ayez pas peur de travailler en équipe ! 

· La courtoisie ne coûte rien : 

· Excusez-vous pour vos erreurs. 

· Faîtes des commentaires positifs sur le travail des autres avant d'exprimer des critiques constructives. 

· Ne jamais laisser les choses empirer. Faîtes valoir vos arguments aussi tôt que possible et n'ayez pas peur de rester sur vos positions. 

· Rappelez-vous que les gens n'ont pas tous les mêmes priorités. Essayez de faire de leurs priorités les vôtres. Ne perdez pas de vue que vous travaillez sur le même projet. 

Vous devez être aussi patient que possible avec vos partenaires tout en attendant bien sûr qu'ils soient patients avec vous. Tout le monde peut faire des erreurs. 

Le but commun (la réalisation du produit) est aussi important que la manière d'y arriver : autant choisir de faire un voyage agréable en étant une équipe soudée et amicale. 
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Introduction

Ce chapitre propose aux auteurs des éléments d'évaluation des délais et des coûts inhérents à la production d'un produit pédagogique multimédia que le développement soit assuré en interne ou confié à une société extérieure. Elle n'aborde pas le cas où le client s'adresserait à une société de développement pour obtenir un service complet comprenant également la conception des contenus. Ce chapitre ne vise donc que de petits projets sur lesquels un auteur travaille avec un développeur ou une équipe restreinte.

Que s'agit-il d'évaluer ?

Il est du plus grand intérêt d'évaluer d'une part la charge liée à la production du contenu pédagogique et d'autre part la charge liée à la programmation du produit pédagogique multimédia. Cependant en fonction du contexte, d'autres coûts sont à prendre en considération : matériel, logiciels, formation, sources extérieures de graphiques, conversion numérique des vidéos etc.

Fenrich (1997) répartit la charge associée au développement de produit pédagogique multimédia de la manière suivante :  

Conception pédagogique 20%  

Expertise du contenu  25% 

Programmation 35% 

Images 10% 

Autres travaux 10% 

Dans la situation où l'auteur et le développeur effectuent la plus grande partie du travail, nous obtenons : 

Auteur  Conception pédagogique 

Expertise du contenu 20%  

25%  

Développeur Programmation 35%  

 Images 10%  

 Autres 10%  

Ce guide simplifié ne s'applique pas à toutes les situations dans la mesure où les fonctions de l'auteur et du développeur peuvent se chevaucher : l'auteur développe ou le développeur travaille à la conception pédagogique du produit. 

Charge = homme/heure 

Temps écoulé = temps écoulé entre le début et la fin du projet. 

Premières étapes de l'évaluation – mesures

Pour pouvoir évaluer la charge liée à la production du contenu pédagogique ou à la programmation du produit, il est nécessaire d'avoir une idée de la taille du "package" qui sera produit. Pour cela la notion de "métrique" (mesures) permet de renseigner sur la complexité, la nature et la taille du projet.

"Si vous pouvez quantifier ce dont vous parlez et l'exprimer en nombres, vous en connaissez quelque chose ; mais si vous ne pouvez pas le quantifier, si vous ne pouvez pas l'exprimer en nombres, votre savoir est maigre et décevant" 

Lord Kelvin (1824-1904)

Estimation du coût de développement à partir du nombre d'heures d'interactivité

Une méthode courante est d'évaluer le coût de développement du produit en fonction du nombre d'heures d'interactivité produites pour les étudiants.

Cette méthode permet donc d'estimer un coût avant développement :

1 heure d'interactivité étudiant = x heures de charge de développement   

Fenrich indique que les produits pédagogiques multimédia demandent en général entre 100 et 300 heures de développement par heure d'interactivité fourni pour un étudiant. L'écart par rapport à cette estimation résulte d'un grand nombre de variables liées au produit. 

Souvent les évaluations de coûts de développement se font sur la base d'expériences précédentes de développement. 

Estimation de la charge de travail pour l'auteur 

Le calcul est fonction de nombreux paramètres : L'auteur connaît très bien le domaine d'enseignement 

L'auteur a déjà imaginé le scénario interactif 

L'auteur a déjà participé au développement de produits pédagogiques multimédia 

La linéarité ou la modularité du contenu 

Le produit est basé sur des supports pédagogiques existants 

La durée estimée par l'université de Derby pour produire un storyboard (production des contenus et conception pédagogique) peut être comprise entre 6 et 12 heures par heure d'interactivité prévue par étudiant. Divers facteurs pourraient porter cette évaluation à 75 heures ou plus. 

Les estimations de l'université de Derby reposent  sur la conception de storyboards simples décrivant un produit linéaire organisé en chapitres avec un texte d'information et des interactions. 

Si le produit met en scène un système de navigation plus sophistiqué, des modules de recherche, des jeux ou d'autres éléments complexes, la charge augmenterait alors de manière très sensible.

En se basant sur l'estimation de Fenrich :

100 à 300 heures pour produire 1 heure d'enseignement interactif

25% d'expertise du contenu + 20%  de conception pédagogique = 45% de charge en auteur

45% de 100 heures = 45 heures

45% de 300 heures = 135 heures. 

Donc pour produire 1 heure d'enseignement interactif, l'auteur qui produit le contenu et la conception pédagogique du produit, passera entre 45 et 135 heures. 

Par contre si l'auteur dispose déjà des contenus, la charge porte principalement sur la conception pédagogique (20%), soit 20 à 60 heures. 

Estimation de la charge de développement (programmation) 

Le temps moyen nécessaire à un programmeur pour produire un "package" à partir d'un storyboard dépend de plusieurs facteurs : 

Un modèle ou une charte graphique existe 

Le développeur connaît bien l'outil de développement 

Le storyboard est clair et bien écrit 

La structure du produit est linéaire composée de chapitres et de sous-chapitres 

L'auteur n'exige pas de grandes quantités de vidéos converties en numérique, de voix-off ou la production de graphiques et d'animations compliqués. 

La structure de navigation est standard 

Dans ce cas, selon l'université de Derby, le temps moyen nécessaire à la programmation et au traitement des images serait compris entre 35 et 70 heures par heure d'enseignement interactif. 

Selon l'évaluation de Fenrich : 

100 à 300 heures de charge totale pour produire 1 heure d'enseignement interactif

35%  de programmation + 10% d'images = 45% de charge en développeur

45% de 100 heures = 45 heures et 45% de 300 heures = 135 heures.  

Donc pour produire 1 heure d'enseignement interactif, le développeur passera entre 45 et 135 heures, ce qui n'est pas trop éloignée de l'estimation de l'université de Derby, construite sur l'emploi d'un modèle éprouvé et testé.  

Evaluation des délais et des coûts dans l'industrie ? 

De combien d'argent disposez vous ?

Vous serez peut-être surpris d'apprendre qu'une approche courante pratiquée dans l'industrie est tout simplement de demander au client "Combien pouvez-vous dépenser ?". La société de développement s'engagera alors dans le développement du produit en se basant sur ce budget. De nombreuses sociétés de développement ont un prix de développement minimum en-dessous duquel elles ne fournissent pas de service.

Existe-t-il un produit similaire déjà développé ?

Une deuxième méthode courante d'évaluation du temps et des coûts repose sur une comparaison entre le produit à développer et un produit similaire déjà développé. Cette technique ne peut être appliquée avec succès que si la société dispose d'un produit avec lequel elle peut le comparer et ne permettra une évaluation juste que si certains facteurs existent, comme les facteurs de stabilité et d'expérience.

Estimation de la durée totale de réalisation du produit

Le temps nécessaire pour réaliser un produit pédagogique multimédia peut largement dépasser les estimations indiquées ci-dessus en terme de charge.

Des aspects de visa, de contrôle qualité, de pilotage du projet et autres procédures devront être achevés avant la signature finale.

Par exemple si le développement d'un produit commence début janvier et est estimé à 6 mois, il n'est pas certain que le produit sera terminé et prêt à être testé auprès des étudiants fin juin. La fin septembre serait une estimation plus raisonnable.

Facteurs de coût

Comme cela a été dit précédemment il peut être difficile d'évaluer le coût horaire de l'enseignement interactif multimédia car de nombreux paramètres doivent être pris en considération. C'est la raison pour laquelle l'évaluation de Fenrich de 100 à 300 heures est très controversée.

Un produit pédagogique multimédia peut aller d'un simple tourne-pages de texte avec peu d'interactivité, à un jeu multimédia en trois dimensions, avec musique permanente et interface personnalisée très interactive. Le coût du premier est sans rapport avec le second. Il existe des méthodes plus précises d'estimation des coûts de développement multimédia dont la plus connue au Royaume-Uni est l'adaptation de COCOMO (un modèle de logiciel d'évaluation du coût développé à l'origine par Boehm) par Ian Marshall et ses collègues (1994a, 1994b, 1995). 
Ce modèle utilise une équation basée sur les heures d'interactivité avec les étudiants, pondérée par les facteurs de coût. Ces facteurs de coût incluent le nombre d'objectifs pédagogiques et leur difficulté, la quantité et le type d'interactivité, le nombre et le type de graphiques, d'animations, de vidéo et d'audio, l'expertise du sujet, l'outil de production, l'expérience et la taille de l'équipe.
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Qu'est-ce qu'un contrat ?

Un contrat est un accord passé entre deux  personnes ou plus afin de réaliser quelque chose ensemble (matériel ou immatériel). Il peut s'agir d'un contrat financier ou d'un contrat de partenariat. Les termes du contrat - qui, quoi, où, quand et comment - décrivent avec précision les promesses faites par chaque partie. Les parties concernées peuvent être des particuliers, des sociétés ou d'autres organismes. Le "quelque chose" pourrait être par exemple une maison, un package de logiciels - ou un produit pédagogique multimédia interactif.

Étude de cas : 

M. Branché et Toumédia S.A. M. Branché est enseignant. Il a pris un congé pour développer un produit pédagogique multimédia qu'il espère vendre aux écoles. Il a rassemblé un important contenu pédagogique et a trouvé une entreprise locale qui développera le produit pour lui. Toumédia S.A. est une jeune société dynamique et  M. Branché pense que c'est ce qu'il lui faut. M. Branché est un expert dans son domaine. Il a remis à Toumédia S.A. la plus grande partie des contenus mais il reste plutôt vague sur ce qu'il attend exactement de cette société. Toumédia S.A. réclame à M. Branché un règlement initial de 10 000 francs, soit la moitié de ce qu'il devra payer. Deux semaines plus tard, après plusieurs rencontres, Toumédia S.A. annonce à M. Branché que le développement prendra beaucoup plus de temps et coûtera beaucoup plus que prévu.  Ce dernier refuse de payer davantage et Toumédia S.A. refuse de travailler si le paiement n'est pas effectué. 

Que ce serait-il passé si un contrat avait été signé entre Toumédia S.A. et M. Branché ?  

Si un contrat avait été signé à l'origine, il aurait joué deux rôles importants : 

M. Branché et Toumédia S.A. auraient pu envisager soigneusement leurs responsabilités et rôles respectifs et ainsi cette situation malheureuse aurait été évitée. 

Il aurait été facile de voir si la rupture du contrat incombait à une ou aux deux parties. 

Après rupture du contrat et sans aucun arrangement à l'amiable, le tribunal aurait rendu un jugement définitif. Sans contrat, c'est un processus beaucoup plus difficile - voire impossible. Comme le montre cette étude de cas, des contrats légaux peuvent offrir une certaine protection aux différentes parties et permettre une meilleure compréhension. Le contrat est un élément indispensable à la production d'un produit pédagogique multimédia. 

(Retour en tête du document) 

Quels sont les éléments couverts par un contrat ? 

Les points couverts par la plupart des contrats de développement de produits pédagogiques multimédia interactifs comprennent principalement :   

L'accord concernant le brevet  

Les tarifs de prestation 

Les spécifications relatives au produit 

La durée de réalisation  

Les aspects de maintenance du produit  

Les droits de propriété intellectuelle dont les droits d'auteur. 

L'énoncé exact d'un contrat varie en fonction des rôles, responsabilités et droits de chacune des parties concernées. 

Description des différents contextes de développement

Les produits pédagogiques multimédia interactifs sont créés dans des contextes variés allant de l'opération commerciale de grande envergure nécessitant la contribution de plusieurs sociétés, jusqu'à l'homme-orchestre autodidacte travaillant avec enthousiasme à l'école à l'heure du déjeuner. Certaines situations exigent l'établissement d'un contrat, d'autres non. 

Voici différents contextes de développement : 

· L'auteur est client d'une société de production

· Le client fournit à la société de développement le contenu pédagogique et les spécifications (les spécifications définissent le mode de fonctionnement du produit). La société développe le produit et est payée par le client. 

· L'auteur et la société de production développent ensemble

· L'auteur fournit les contenus. Les spécifications sont élaborées dans une collaboration entre l'auteur et la société de développement. 

· Développement "en interne" 
Dans certaines institutions les produits pédagogiques multimédia sont développés en interne par une équipe informatique ou un développeur mobilisé pour l'occasion. L'auteur fournit les contenus pédagogiques et éventuellement les spécifications. 

Développement par un homme-orchestre  

Des produits pédagogiques multimédia sortant de l'ordinaire peuvent entièrement être développés par des passionnés experts dans leur domaine de compétences et maîtrisant également la partie technique de la production du produit.  

Forme du contrat en fonction du contexte de développement

L'auteur est client d'une société de production

Dans cette situation la répartition des responsabilités est clairement explicitée. Des échéances sont définies, ainsi que les tarifs, les modalités de développement et de maintenance du produit.  Il est courant d'indiquer en détails dans le contrat les pénalités pour retard de livraison et retard de règlement. Le client a la propriété exclusive des droits d'auteur. Toutefois il est important de déterminer si la société de production aura le droit de réutiliser le code, les graphiques ou le schéma d'interface dans un autre produit. Les sociétés de production gardent généralement le code du programme et accordent le brevet du produit au client.

L'auteur et la société de production développent ensemble

Dans cette situation le contrat est très important. Les responsabilités de chaque partie y sont clairement indiquées. Un calendrier précis est fixé. 
Concernant les droits d'auteur le contrat doit souligner les droits de chaque collaborateur vis à vis du produit fini.

Développement en "interne"

Lorsque la personne chargée de développer le produit et l'auteur travaillent pour la même institution, il n'est en général pas nécessaire de rédiger un contrat forme. C'est cependant une bonne idée de bien définir les fonctions de chaque acteur afin que tous connaissent leurs droits et devoirs respectifs. L'institution possède les droits d'auteur de tout ce qui est produit.

Développement par un "homme-orchestre"

Dans cette situation l'auteur devrait regarder son contrat de travail et être conscient que même si elle travaille sur un produit pédagogique multimédia en dehors de ses heures de travail, les droits d'auteur du produit fini risquent d'être la propriété de son employeur. 

Comment développer des techniques de négociation efficaces ?

Obtenir les meilleures conditions de contrat dépend de vos capacités de négociateur. La négociation est le principal moyen d'obtenir ce que vous voulez. C'est une communication en aller-retour destinée à parvenir à un accord lorsque vous-même et la partie adverse avez certains intérêts partagés et certains intérêts opposés sur l'objet de la négociation. Négocier permet de résoudre les problèmes mais il n'est pas facile de bien le faire. 

Habituellement, les gens se considèrent comme l'un de ces deux types de négociateurs : durs (victoire à tous prix : je gagne, vous perdez) ou doux (notre amitié, notre relation à tous prix: je vais probablement perdre, vous allez probablement gagner). 

Mais il existe une autre méthode qui est la négociation fondée sur des principes : les participants trouvent des solutions aux problèmes, le but est un résultat raisonnable obtenu efficacement et à l'amiable lorsque des profits mutuels sont à la clé. 

Quelques méthodes de négociations efficaces :

Laisser voir un comportement - faire savoir à la personne ce qui va se passer 

"bien, puis-je vous demander ?" 

Commentaire des sentiments - révélant ce qui se passe dans votre esprit 

"je ne suis pas très sûr" , "je me sens préoccupé" 

Poser des questions constructives - pour s'informer ou comprendre 

"que dois-je savoir ?"

Tester les connaissances - vérifier  

"eh bien, cela concerne..." 

Comportements de négociation moins efficaces :

Attitude de défense - auto-protection 

"Ne commencez pas à nous accuser d'avoir trop d'idées"

Attitude d'attaque  - auto-protection 

"Vous nous mettez des bâtons dans les roues" 

Introduction d'une option supplémentaire qui complique la situation 

"Nous pourrons arranger cela plus tard - je vous aiderai" 

Dilution d'arguments - utilisation de trop de raisons pour appuyer l'argument 

"réfléchissez, vous aurez l'occasion de prendre plus de décisions, de gérer le projet, de prendre en charge le lancement du projet..." 

Ce bref paragraphe est basé sur des recherches issues du Comportement des négociateurs qui ont réussi de Neil Rackham  du Groupe de Recherche Huthwaite. 

Il est possible de remporter une négociation en utilisant des techniques moins efficaces mais les relations peuvent en souffrir et les futures négociations pourraient être moins productives. La personne pourrait vous éviter ou résister à votre persuasion "surpuissante" ou à votre influence. Ou bien vous pourriez finir comme quelqu'un qui gagne toujours mais qui n'apprend jamais.

Quand utilisez la négociation dure ? 

Dans certaines situations du domaine industriel il peut être normal de négocier par la force, par exemple dans le cadre de négociations syndicales, de battage publicitaire, etc. Cependant  les études montrent que même dans ces situations de négociations courantes, la négociation fondée sur des principes est plus respectée et plus à même d'apporter des solutions à long terme. Vous serez peut-être parfois obligé d'être un négociateur dur. Certaines formations de vente préconisent actuellement l'approche dure. 
Mais il est important de reconnaître que les compétences fondées sur les principes sont pertinentes et utiles. Des études montrent que les clients potentiels résistent actuellement aux techniques de vente dures. Les techniques dures peuvent être utilisées lorsqu'il n'y a aucune marge de manoeuvre. La plupart des négociations consistent à persuader les autres de vos arguments mais cela ne doit pas exclure la possibilité d'effectuer de petites modifications, de procéder à de petites adaptations ou d'accepter certaines réactions à votre proposition. 
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De quelle qualité parle-t-on ?

Dans le cadre d'un projet de réalisation d'un produit multimédia éducatif, il est important de distinguer les différents objets concernés par le concept de qualité :

· Le processus de développement 

· Le résultat de la production qui est donc le produit pédagogique lui-même 

· L'action de formation organisée autour du produit 

Autrement dit la notion de qualité peut intervenir à différentes phases du processus de mise en place d'une formation faisant appel à un ou des produits pédagogiques multimédia :

· Dans la phase d'étude préalable du projet de développement d'un produit pédagogique multimédia 

· Dans la phase de mise en forme du produit 

· Dans la phase de développement du produit 

· Dans la phase d'utilisation et de mise en scène du produit 

Enfin la qualité peut concerner l'ensemble des acteurs intervenant dans ces différentes phases :

· L'auteur (concepteur du produit, fournisseur des ressources pédagogiques) 

· Le développeur ou l'équipe de développement 

· Les enseignants qui mettent en scène le produit dans le cadre d'un cours 

· Les étudiants qui se forment à l'aide de ce produit 

Définition de la qualité

La notion de qualité concerne donc différents objets, différentes phases et différents acteurs.

AFNOR donne une définition très générale de la qualité :

D'après la norme FD X 50-751, elle est "l'ensemble des caractéristiques d'une entité qui lui confèrent l'aptitude à satisfaire des besoins exprimés et implicites". L'entité peut être : un produit, un service, un processus, un organisme, une personne.

Dans le cadre du processus de développement, les éléments suivants correspondent à divers aspects de la qualité :

· Présence d'un cahier des charges complet 

· Existence d'une maquette 

· Compétences des acteurs 

· Bon travail d'équipe : qualité de communication, répartition des responsabilités 

· Les tests effectués sur le produit par l'équipe de développement 

· Les tests effectués par les futurs utilisateurs (enseignants et étudiants) 

· Coût du produit 

· Maintenance du produit : en fonction des retours d'expérience de formation, le produit peut être amélioré dans sa forme, son contenu, dans la programmation (bugs).

Par rapport au produit pédagogique multimédia, les aspects suivants peuvent être évalués afin de déterminer la qualité du produit :

· Interface : est-elle conviviale, ludique, esthétique, claire, ergonomique, etc. 

· Interactivité : quantité et qualité de l'interactivité avec les étudiants, différents types d'interactivité.

· Pédagogie : efficacité du produit pour l'acquisition des connaissances, atteintes des objectifs pédagogiques fixés dans le cahier des charges, valeur ajoutée du produit 

· Contenus : validation des contenus par une équipe qualifiée 

· Médias : pertinence des médias utilisés dans le produit sur le plan pédagogique 

· Technique : aspects d'installation et conditions de fonctionnement 

Concernant les actions de formation élaborées auteur du produit, la qualité peut être :

· L'adéquation du scénario pédagogique imaginé par l'enseignant avec les objectifs de formation 

· L'utilisation judicieuse du produit : alternance des modalités pédagogiques, feed-back des étudiants, rythme des séances, temps passé en auto-formation avec le produit, travail demandé par l'enseignant à l'aide de ce produit. 

· Evaluation de l'efficacité pédagogique du produit par rapport à d'autres modalités formatives. 

· Evaluation du produit par les apprenants 

Alors, comment obtenir la qualité? 

La qualité peut être obtenue par l'observation d'un protocole rigoureux tout au long du processus d'élaboration du produit. Ce protocole est plus connu sous le nom d'assurance qualité.

Cependant sans rentrer dans la rigueur et la complexité de telles procédures, il est possible pour l'équipe de production de réaliser un produit de qualité dans la mesure où les différents aspects développés ci-dessus sont pris en compte et programmés.

Il est alors possible de prévoir des "points de contrôle" permettant de valider certaines étapes du processus de production ou certaines parties du produit. Les aspects validés ne peuvent ensuite être remis en question, ce qui peut présenter certains inconvénients.

Exemple de grille d'évaluation de produit multimédia éducatif 

L'ORAVEP est un centre de ressources qui répertorie et évalue les produits et dispositifs multimédia de formation.

Dans le cadre d'un projet européen ADAPT, ils ont élaboré une méthode d'évaluation des produits multimédia éducatifs.

Bien sûr il est toujours possible d'établir d'autres critères d'évaluation et de construire ses  propres grilles. 

Le projet ERMES (www.ermes-learning-shop.org) a également développé un outil très simple permettant d’évaluer des logiciels éducatifs multimédia. Le logiciel génère automatiquement des rapports d’évaluation rédigée. Disponible en Italien, français et anglais.

Grille de lecture d'écran permettant de tester l'aspect pédagogique du produit 

La grille suivante reflète les questions qu'un étudiant peut se poser face à un écran dans le cadre d'un cours multimédia interactif. La connaissance de ces questions peut aider l'auteur à concevoir un support d'apprentissage efficace en s'interrogeant sur les questions pédagogiques clés.

Cette grille a été conçue par Phil Race pour l'Université de Derby.

Chacune des questions est reliée dans le tableau ci-dessous à une ou plusieurs des cinq principales modalités clés permettant de réussir l'apprentissage :

· vouloir apprendre (motivation intrinsèque) 

· devoir apprendre (motivation extrinsèque) 

· apprendre en faisant (pratique, erreur, expérience) 

· apprendre grâce au feedback (réponses aux sollicitations de l'étudiant) 

· donner un sens à ce qui vient d'être appris - assimiler - parvenir à la compréhension. 

Ces questions sont à poser en face de chaque écran. Le concepteur en déduira l'intérêt ou l'inutilité de l'écran analysé de la sorte.
	Questions présentes dans l'esprit d'un étudiant en situation d'apprentissage
	Liens à l'apprentissage effectif

	Pourquoi est-ce que je regarde cet écran ? Pourquoi est-il ici ? Puis-je passer outre ? Est-il superflu ? Qu'est-ce que je vais apprendre ? 
	Vouloir, devoir

	Que suis-je censé faire dans ce module ? Qu'ai-je à faire ? Est-ce que je dois rédiger quelque chose ? Quelles sont les tâches que j'ai à réaliser : choisir une option, entrer du texte ou des nombres, cliquer sur des cases ? 
	Faisant

	Vais-je pouvoir revenir dans ce module si j'en ai envie ou besoin ? Aurai-je accès à ce module d'une autre manière, à partir d'un autre écran ? 
	Faisant

	Comment ce module se situe-t-il dans l'ensemble du cours ? Quelle est son importance au regard des résultats ? Pour combien compte-t-il ? 
	Assimiler

	Comment saurai-je si j'ai réussi ? Vais-je avoir un feedback ? Vais-je devoir écrire quelque chose pour obtenir un feedback d'un tuteur ? Vais-je avoir le moyen de comparer les bonnes réponses avec ce que j'ai fait ?
	Feedback

	Où est-ce que module m'entraîne ? Puis-je le déduire à partir de ce que je vois à l'écran ?
	Assimiler

	Comment suis-je arrivé à ce module ? Suis-je censé m'en rappeler ou puis-je le déduire de ce que je vois à l'écran ? 


	Assimiler

	Qui d'autre est impliqué dans ce module ? Quelqu’un aura-t-il accès aux données que j'ai entrées ? Dois-je en parler à d'autres étudiants ?
	Devoir, assimiler, feedback, faisant

	Quelles autres activités sont associées à ce module ? Ai-je des supports de cours écrits à consulter, etc. ?
	Assimiler, faisant, feedback

	Qu'est-ce que j'apprends d'autre dans ce module ? Qu'est-ce que j’apprends en plus du contenu de l'écran ? Quel en est l'intérêt ? Quand, comment et par qui ces informations seront-elles utilisées ?
	Assimiler, vouloir, devoir

	Qu'est-ce que j'apprends à mon sujet ? En quoi ce module m'aide-t-il à développer des compétences ? En quoi chaque information m'aide-t-elle à développer mes capacités d'apprentissage dans le cadre d'un cours multimédia interactif ?
	Assimiler
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Qu'est-ce qu'une analyse des besoins ?

Un produit pédagogique multimédia interactif peut être développé pour de multiples raisons. Il peut, et c'est souvent le cas, répondre à un besoin détecté par un enseignant dans un cours pour l'ensemble des élèves ou une partie seulement. Il peut être un moyen pour un enseignant de diversifier les méthodes pédagogiques. Il peut être aussi le résultat d'une passion dans un domaine donné qui s'est concrétisée par la production d'un cd-rom.

Sur un plan institutionnel le développement de produits et d'outils multimédia peut correspondre à une stratégie d'établissement cherchant à moderniser ses moyens d'enseignement pour répondre à la concurrence. Mais cela peut correspondre aussi à une prise de conscience du bien fondé et de la valeur ajoutée du multimédia dans l'enseignement.

En fait selon le point du vue duquel on se place, institution, enseignant, étudiant, il y a beaucoup de chances pour que les projets multimédia soient de nature très différente. Une politique de développement du multimédia dans un établissement scolaire permet de donner une cohérence à ce qui peut être produit. Elle permet également de donner les moyens à des enseignants souhaitant créer des produits.

Ce qui est certain c'est que la production est d'autant meilleure que les enseignants et auteurs se sentent soutenus dans leurs projets par leurs institutions et que l'institution donne une orientation de production.

Dans ce cadre une analyse de besoins en matière de production pédagogique multimédia est, comme l'expression l'indique, une manière de s'interroger de façon structurée sur les besoins pédagogiques en tenant compte de tout l'apport potentiel du multimédia interactif dans ce domaine. Une analyse de ce type conduit invariablement à s'interroger sur ses méthodes d'enseignement, sur les moyens mis à disposition, sur le succès des formations proposées, sur l'intérêt que les étudiants trouvent dans le dispositif de formation, etc.

En fait l'analyse de besoin en formation constitue logiquement l'origine des réflexions sur la formation. Elle soulève d'entrée de jeu de nombreuses questions auxquelles il va falloir consentir à apporter des réponses, mêmes provisoires.

Analyser les besoins en formation, c'est tenter un recensement des besoins en allant interroger divers acteurs et c'est donc aussi une manière d'analyser ses pratiques. De sorte que l'on peut soulever dans le cadre de l'analyse des besoins certaines problématiques qu'il faudra prendre le temps de clarifier.

Si on ne veut pas que les produits pédagogiques multimédia restent dans les armoires, l'analyse de besoins est le préalable indispensable à toute démarche de développement de ses moyens pédagogiques.

L'analyse de besoins débouche sur les conclusions qui seront reprises dans le cahier des charges du produit multimédia puisque c'est en partie cette analyse qui justifie la raison du produit. 

Les pratiques et les procédés auxquels on peut avoir recours pour mener une analyse de besoins sont extrêmement divers. Les pratiques sont différentes d'une institution à une autre. Elles sont différentes au sein même d'une institution.

Une analyse de besoins peut recouvrir :

Un simple recensement de demandes auprès des enseignants par exemple. Leurs demandes peuvent être plus ou moins spontanées ou influencées par une politique d'établissement ouverte ou fermée au multimédia. 

Une enquête circonstanciée réalisée avec le concours de l'ensemble des acteurs concernés, soit la direction, les directeurs de programmes d'enseignement, les enseignants. A un certain stade l'avis même des étudiants peut être recueilli. 

Comment réaliser une analyse des besoins  

L'origine de l'analyse des besoins peut émaner :

· d'un enseignant 

· d'une direction 

· d'une entité telle qu'une région, un ministère, etc.

Les moyens d'investigations seront différents en fonction du commanditaire de l'analyse, mais aussi en fonction du contexte.

Gap sur les moyens pédagogiques existants

L'objet de l'analyse des besoins en matière de produits ou d'outils multimédia est la mesure d'un "gap" entre les moyens pédagogiques existants et les moyens potentiels. Par exemple, peuvent être détectés : 

· Une difficulté à transmettre certaines connaissances avec les moyens traditionnels : public en difficulté, question de temps, de planning, de lieux (difficultés à se déplacer pour suivre une formation en présentiel), profils cognitifs différents des élèves, etc. 

· Une difficulté à transmettre un certain type de connaissance : nécessité de voir, de faire l'expérience, de rencontrer certaines personnes, de consulter certaines sources de documentation, etc. 

· Le manque de compétences pour transmettre la connaissance dans des domaines pointus qui nécessiterait par exemple l'intervention d'un spécialiste à l'autre bout de la planète. 

· La nécessité de moderniser les outils, les moyens et les méthodes pédagogiques devenus obsolètes ou inadaptés au public, à la période actuelle : par exemple à l'heure d'Internet des ressources énormes d'information et d'aide à la connaissance existent. Cela peut être aussi la vétusté du matériel informatique ou d'interfaces de logiciels "vieillots" (alors que les élèves jouent chez eux sur des interfaces "branchées"). 

· La nécessité de remettre en question certaines filières de formation due à diverses mutations sociales : ouverture à l'international, nouveaux métiers, etc. 

La démarche

Sur un plan méthodologique strict on peut décrire la démarche d'analyse des besoins en cinq phases : 

1. Le cadrage du champ d'investigation : Il s'agit de déterminer avec précision le public concerné. Il faudra peut-être discerner plusieurs types de public, une certaine hétérogénéité ou au contraire des caractéristiques communes : âge, niveau d'étude, conditions de vie (difficultés à se déplacer, maladie, etc.), milieu socio-professionnel, etc. 

2. Le constat : Il s'agit d'obtenir une représentation aussi précise que possible de la situation dans laquelle se trouve le public auquel on a choisi de s'intéresser (ce qui va, ce qui ne va pas). 

3. Le diagnostic : Il complète le constat en présentant des hypothèses expliquant la situation, en risquant un diagnostic. 

4. Le projet.

5. Le plan d'action : quelle décision va-t-on prendre pour la réalisation du projet ? N'existe-t-il pas déjà un produit ou un outil sur le marché répondant aux objectifs identifiés qui éviterait de se lancer dans un développement coûteux ? S'il existe un produit dans une autre langue, n'est-il pas possible de le traduire et de l'adapter ? 

La méthode

Le responsable de l'analyse des besoins va construire un outil adapté à au contexte de son investigation. Parmi les moyens utilisés, citons : 

· Les entretiens individuels (auprès des enseignants, de la direction) 

· Les réunions (groupe d'enseignants cherchant à faire évoluer les outils pédagogiques) 

· Les enquêtes à base de questionnaire (distribution ou en ligne via Internet) 

· Le dépouillement des réponses, leur analyse et leur synthèse. 

· L'évaluation des formations en cours 

· Le choix des personnes interrogées est déterminant de même que la manière de formuler les questions (questions ouvertes, fermées, indirectes en évitant d'influencer la personne, pertinence des questions, nombre de questions, etc.)

Et les apprenants ?

Les mettre au centre du dispositif de formation en les interrogeant sur leurs besoins, leurs attentes, leurs difficultés peut remettre en question fortement sa pédagogie, mais permet en leur donnant la parole de comprendre leur point de vue, leur position. 

L'enseignant, auteur d'un projet pédagogique multimédia, aura tout intérêt à consulter ses élèves avant le développement d'un produit pour leur demander tout simplement ce qu'ils en pensent. C'est aussi une manière de faire correspondre le produit aux besoins des étudiants (et pas seulement aux besoins des enseignants ou de l'institution !)

Valeur ajoutée du multimédia pour la pédagogie

Si l'analyse des besoins conclue à la pertinence d'introduire des produits ou des outils multimédia interactifs, elle en présentera clairement les raisons et les objectifs pédagogiques visés. La pertinence du choix multimédia par rapport aux objectifs doit être claire voire évidente.

Attention à bien mettre en avant les arguments pédagogiques. L'usage de la technologie ne peut pas être parachuté sans explications et sans raisons. Le multimédia offre de nombreuses possibilités à l'enseignement. La technologie grâce à ses fonctionnalités croissantes est au service de la pédagogie.

Par exemple,  Internet par ses fonctionnalités de communication, d'interactivité, d'animations, permet d'envisager des situations pédagogiques riches, nouvelles, innovantes conçues à partir des possibilités de la technologie.

Par contre, inversement, concevoir un logiciel en se basant sur des schémas d'enseignement traditionnel est toujours possible, voire couramment fait. Mais cette manière de faire est plutôt décevante car elle exclue les possibilités d'innovation en matière de pédagogie. Par exemple on retrouve trop souvent des documents proches, tant du point de vue du contenu que de celui de l'organisation des documents, de ce qui figure dans les manuels. 
Le document papier peut être un moyen plus efficace, compte tenu de son accessibilité, de la facilité qu'il y a à le consulter dans n'importe quel lieu et à n'importe quel moment, de la possibilité de l'annoter et d'y cheminer très rapidement et très efficacement. Si le document informatique doit être imprimé, il est préférable d'en prévoir une version informatique téléchargeable pour l'impression.

Voici quelques exemples de projets répondant à des besoins identifiés :

· Elaborer des activités d'apprentissage interactives

· Simuler des activités, des expériences 

· Rechercher et traiter de l'information via le réseau Internet 

· Elaborer des activités de travail collaboratif 

Exemples de produits pédagogiques multimédia interactifs répondant à des besoins recensés 

Création d'images fortes en statistiques et probabilités pour faire comprendre des concepts abstraits. Par exemple : visualisation d'une distribution d'échantillonnage en train de se dessiner.

Cd-rom d'autoformation ou formation à distance destinés à des étudiants dans l'impossibilité de se déplacer (habitant à l'étranger, handicapé, travaillant pour se payer des études, etc.)

Le cartable électronique qui permet de banaliser l'usage de l'ordinateur, de créer des usages liés à la communication hors temps scolaire, de développer des activités de travail en réseau.
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Qu'est-ce qu'un cahier des charges et à quoi sert-il ?

Rappelons pour commencer qu'un produit pédagogique quel qu'il soit s'inscrit dans le cadre d'un dispositif de formation ou d'un programme de formation. 

L'utilisation de ce produit va de pair avec l'élaboration d'un scénario pédagogique judicieux intégrant divers outils, situations et moyens de formation. 

Le tableau ci-dessous en allant du plus détaillé vers le plus général décrit les différents niveaux d'élaboration d'une action de formation : 

	Niveau
	Cadre
	Acteur responsable
	Exemple

	Contenus
	Elaboration des contenus
	Enseignant
	Exercices d'anglais, textes en anglais

	Support ou produit pédagogique
	Conception de supports de cours
	Auteur
	Didacticiel, livres, vidéo, etc.

	Scénario Pédagogique
	Ingénierie pédagogique
	Responsable pédagogique ou enseignant
	Alternance de l'utilisation d'un didacticiel avec les échanges en groupe

	Dispositif de formation
	Ingénierie de formation
	Directeur de programme
	BTS de comptabilité et gestion


Le cahier des charges d'un produit pédagogique est un outil qui décrit avec précision le projet relatif au produit, le contexte pédagogique dans lequel il va être utilisé, les objectifs de formation auquel il répond, les conditions nécessaire à la réussite du projet ainsi que le scénario pédagogique qui va le mettre en scène. 

Il décrit les différents aspects suivants : 

· pédagogique 

· économique 

· organisationnel 

· technologique 

· juridique 
C'est à la fois un outil de communication, de structuration, de description du produit. Il ne peut être écrit qu'après l'analyse de besoins qui justifie l'utilité ou la nécessité d'un tel produit.

Le cahier des charges est un outil capital. On s'y réfère à différents moments du projet : 

· En amont il est présenté aux responsables financiers pour la demande de budget nécessaire à l'élaboration du produit. 

· Pendant le développement il est une pièce de référence (entre autres pièces) pour le développeur ou l'éditeur ayant pris en charge le développement. 

· Une fois le produit terminé, il est un élément de référence pour le contrôle de validité du produit fourni. 

Ce que contient un cahier des charges

Voici une liste de rubriques qui peuvent figurer dans le cahier des charges d'un produit pédagogique multimédia interactif : 

1. Rappel de la contribution attendue du produit, contexte et enjeux 

· Valeur ajoutée du produit pédagogique multimédia 

1. Publics visés 

1. Objectifs généraux de formation, thèmes principaux, objectifs spécifiques 

1. Bénéfices attendus : 
· pour les élèves 

· pour les enseignants 

· pour l'établissement 

1. Contraintes à prendre en compte 

1. Conditions de réussite d'une action de formation avec ce produit 

1. Descriptif du produit : 

· Thème développé 

· Type de produit (didacticiel, simulation, jeu de rôle, résolution de problème, etc.) 

· Support du produit (cd-rom, produit en ligne, borne interactive...) 

· Fonctionnalités générales du produit (activités programmées pour les formateurs et les apprenants : recevoir de l'aide, faire des exercices, collecter des données, communiquer à distance avec un tuteur, accéder à des ressources, tester ses connaissances, publier un document sur Internet, etc.) 

· Aspects juridiques 

1. Cadre pédagogique 

· Modalités de formation accompagnant l'utilisation de ce produit. Il s'agit de décrire ici dans quelle circonstance sera utilisé le produit. Exemples : coaching, tutorat, auto-formation assistée, mode coopératif, formation à distance, formation individualisée, travaux pratiques, travaux dirigés, étude de cas, alternance, etc. 

· Usages du produit et scénario pédagogique. Il s'agit de la description précise du parcours pédagogique. Que fait l'étudiant ? Que fait l'enseignant ? Que fait le produit ? 

· Période, durée, rythme, etc. 

· Compétences spécifiques demandées aux enseignants 

· Mode d'évaluation des apprenants 

1. Ressources nécessaires au développement (personnes, matériel et logiciel, budget) 

· Ressources disponibles en interne pour le développement du produit 

· Ressources à acquérir ou partie du développement à externaliser 

· Description précise du matériel nécessaire pour le développement 

1. Matériel et logiciel à prévoir pour l'action de formation avec le produit : 

· Dates de la formation préalable sur l'outil (pour les enseignants et les étudiants) 

· Matériel à prévoir 

· Logiciels à installer sur les postes de travail : navigateur Internet, messagerie, outil de groupware, etc. 

· En cas d'achat de matériel et de logiciels, vérifier la compatibilité avec la politique informatique de l'établissement 

1. Méthodologie d'évaluation du produit 

1. Coûts 

1. Délais de réalisation 

1. Maintenance du produit 

Un aspect majeur : l'énoncé des objectifs pédagogiques 

Objectif général

L'objectif général décrit une compétence visée qui doit être développée en fin de formation et pouvant être mise en oeuvre dans une situation de travail. 

Il est formulé en verbes d'action et centré sur l'apprenant (et non sur ce que le formateur prévoit de faire). Par exemple :

· être capable de conduire une réunion 

· être capable d'utiliser un logiciel 

· être capable de développer un argumentaire de vente 

· être capable de faire une synthèse 

Objectifs spécifiques

Les objectifs spécifiques explicitent l'ensemble des capacités ou connaissances que l'étudiant doit acquérir pour pouvoir atteindre l'objectif final. Ils se réfèrent aux contenus, aux comportements, au niveau à atteindre. Par exemple dans le cadre de l'apprentissage à la conduite de réunion, des objectifs spécifiques pourraient être : 

· être capable de stimuler le groupe 

· être capable de distribuer la parole 

· être capable de gérer le temps 

· savoir être à l'écoute, savoir reformuler 

· être capable de recentrer le groupe par rapport à l'objectif 

· savoir faire une synthèse 

· être capable de gérer les conflits 

· savoir rédiger un compte-rendu 

· connaître le sujet débattu 

· etc. 

Les objectifs d'apprentissage sont donc énoncés en terme de capacité à atteindre ou de savoir pour l'étudiant ("L'étudiant est capable de ..." ou "L'étudiant connaît...").

Activités, séquences et modules. En face de chaque objectif spécifique sont décrites les activités que l'étudiant aura à faire pour atteindre cet objectif. A cet effet il est donc nécessaire de décrire avec précision ce que l'étudiant aura à faire avec le produit. 

A l'intérieur du produit on appelle séquence une activité ou un groupe d'activités.

Finalement un groupe de séquences constitue un module.

Le tableau ci-dessous récapitule ces différents aspects :

	Module 1
	Séquence 1.1
	Objectif 1.1
	Activités de l'étudiant (et de l'enseignant)
	Test

	
	Séquence 1.2
	Objectif 1.2
	Activités
	Test

	Module 2
	Séquence 2.1
	Objectif 2.1
	Activités
	Test

	
	Séquence 2.2
	Objectif 2.2
	Activités
	Test

	
	Séquence 2.3
	Objectif 2.3
	Activités
	Test

	Module 3
	Séquence 3
	Objectif 3
	Activités
	Test


On comprend donc qu'une partie du travail de l'auteur ou du concepteur de cours multimédia consiste à découper le cours en petites séquences à l'intérieur desquelles sera programmée plus tard l'interactivité.

Plus le cours est découpé en séquences fines, plus il peut être modulaire et acquérir une certaine souplesse d'utilisation, par exemple en fonction du niveau de l'étudiant ou du contenu que ce dernier souhaite acquérir.

Les spécificités d'un cahier des charges pour un produit pédagogique multimédia interactif

La valeur ajoutée du produit multimédia sur le plan pédagogique ou institutionnel. Cet aspect est essentiel. En effet étant donné le coût d'un produit en ressources humaines, financières et technologiques, la description de la valeur ajoutée du produit peut-être un véritable argumentaire de vente, car les enseignants ou auteurs ont à défendre l'intérêt de leur projet auprès de leur direction.


Le développement et la maintenance du produit. La réflexion sur la manière dont peut être développé le produit est capitale. A ce niveau il s'agit de prendre en compte les possibilités de l'institution et ses contraintes. Certaines universités ont aujourd'hui un service informatique interne compétent pour le développement de ressources multimédia. La disponibilité des informaticiens est à étudier. Un coût de développement en interne peut s'avérer bien moindre que celui d'un prestataire extérieur. Attention donc avant de se lancer dans un tel projet de bien en mesurer les conséquences. Trop de cahiers des charges sont restés lettres mortes pour n'avoir pu être développés. 

D'autre part il ne sert à rien de développer un produit si aucune maintenance n'est envisagée. Or la maintenance a un coût. Un produit, comme tout document pédagogique, se doit d'être vivant et a donc besoin d'être mis à jour.

Les ressources nécessaires pour l'action de formation 

· nombre de postes informatiques 

· lieu d'installation (salle de cours, libre service, centre de ressources, etc.) 

· bonnes versions de logiciels et compatibilité du produit avec les versions de logiciels installés. 

· prise en compte de l'environnement informatique déjà existant (à condition qu'il ne soit pas obsolète). 

· ressources humaines nécessaires à la bonne marche quotidienne des ordinateurs sur lesquels est installé le produit. 

La pré-formation à l'outil pour les étudiants

L'introduction de nouvelles technologies en pédagogie peut poser des difficultés de plusieurs ordres aux apprenants. Une formation préalable permet d'éviter certains effets de bord, de faire tomber certaines peurs, certaines réticences. L'entretien préalable, outre la définition du parcours d'apprentissage, permet d'identifier certaines questions que les apprenants se posent et peut être à l'origine de thèmes repris dans une phase de pré-formation. 

· S'adapter à l'outil : le rapport au savoir est complètement remis en question. Il ne s'agit pas seulement de savoir lire ou d'écouter un enseignant. Il faut aussi utiliser un outil. L'apprenant est-il familier avec l'outil ? Quel est son point de vue sur l'outil ? A-t-il un sentiment de sécurité par rapport à l'utilisation de l'outil ? Tous les apprenants n'auront pas la même approche de l'outil. Une formation purement mode d'emploi et technique de l'outil ne suffit pas. 

· Se préparer psychologiquement : l'utilisation d'un produit peut mobiliser fortement certains étudiants ou au contraire en mettre en échec certains. Si le disposif de formation demande par exemple des capacités d'autonomie et d'organisation de son apprentissage, certains étudiants ayant l'habitude d'être portés par le dispositif d'enseignement traditionnel peuvent mal le vivre. Formaliser ces thèmes, en débattre, sont un préalable important. Par ailleurs si la formation ne prévoit pas une approche en travail coopératif facilitant les échanges entre apprenants, le repérage d'un réseau d'entraide peut être un véritable soutien. 

· Apprendre à apprendre sur un plan méthodologique : par exemple dans le cadre spécifique de la formation à distance, la globalité du dispositif, des différentes modalités d'apprentissage et d'évaluation seront clairement présentées. Des règles du jeu peuvent être identifiées, des indications sur la manière de communiquer à distance (ce qui marche, ce qui ne marche pas), même si cet apprentissage se fait essentiellement en pratiquant. 

Pour les enseignants : nouveaux rôles - nouvelles compétences

Nous indiquons ci-dessous les évolutions possibles du métier de formateur.



	Nouveaux rôles
	Compétences

	Facilitateur

Médiateur

Personne-ressource

Conseiller
	Mettre le savoir à disposition

	Organisateur
	Organiser, gérer les ressources d'apprentissage

	Technicien
	Savoir utiliser la technologie

Connaître les usages du multimédia

	Tuteur 

Accompagnateur
	Communiquer, suivre, évaluer à distance

Accompagner


L'utilisation de produits multimédia interactifs sont l'occasion pour les enseignants d'enrichir leurs compétences. Même si les moyens traditionnels demeurent, certains aspects de la formation peuvent faire appel à des moyens complètement nouveaux pour eux. Une pré-formation aux nouveaux outils peut s'avérer indispensable. Voici quelques principes pédagogiques qui peuvent présider à l'organisation d'une telle formation :

· Apprendre en faisant : placer l'enseignant dans la situation d'apprentissage dans laquelle ses propres élèves seront plus tard à leur tour. 

· Analyse des pratiques : donner la possibilité aux enseignants de pouvoir formaliser leur expérience d'enseignement, d'échanger avec d'autres enseignants. 

· Réflexion sur les nouveaux rôles de l'enseignant 

· Réflexion sur sa pratique éducative : prendre par exemple conscience des jeux de pouvoir que l'on a avec ses élèves qui peut expliquer que l'on soit réticent à l'utilisation de nouveaux moyens éducatifs. 

Exemple de cahier des charges
Nous vous présentons un exemple de cahier des charges complet qui a été écrit par une enseignante en 1998. Le produit est un didacticiel d'exercices destiné à des candidats à l'examen oral d'anglais du BTS comptabilité et gestion. 

L'auteur, Béatrice Thomasset, professeur associée d'anglais, nous a donné l'autorisation de mettre en ligne son cahier des charges : Text Organizer. (site accessible depuis les pages html du site EASI).

Remarque : chaque cahier des charges étant spécifique, conforme au produit pour lequel il est écrit et au contexte dans lequel il est établi, nous vous le présentons à titre d'exemple concret et non en tant que modèle. Chaque auteur peut se permettre d'être créatif aussi dans la présentation de son cahier des charges, ce qui n'empêche pas la rigueur et la valeur du contenu.

Références 

Gestion et management de projet multimédia - Du cahier des charges à la commercialisation - Alain Milon et François Cormerais - Ed. L'Harmattan – 1999.

Formateurs et formation multimédia - Les métiers, les fonctions, l'ingénierie - Bernard Blandin - Ed. d'Organisation – 1990.

Section 8
Aspects pédagogiques du multimédia

Plan du module

· Avantages et limites de l'informatique et des outils de communication pour la pédagogie 

· Evaluer les effets du multimédia  

· Mettre l'apprenant au centre du dispositif 

· Choisir des stratégies d'apprentissage 

· Public cible 

· Quels usages rencontre-t-on en pédagogie avec les outils multimédia ? 

· Références 

Avantages et limites de l'informatique et des outils de communication pour la pédagogie

Il est intéressant de s'interroger sur les raisons du succès de l'ordinateur et des outils connexes en tant qu'outil d'enseignement. 

L'individualisation

Un premier avantage est la capacité d'individualisation de l'enseignement : respect du rythme de l'étudiant, évaluation continue, sélection de différents niveaux de difficultés, possibilité de travailler chez soi ou sur son lieu de travail, etc. 

La flexibilité

L'ordinateur permet une plus grande flexibilité de la formation que les outils traditionnels. Il permet de jouer sur différentes variables de l'environnement pédagogique telles que : le lieu, le temps, le parcours, le rythme, les situations et d'adapter ainsi l'enseignement aux besoins, aux contraintes ou aux attentes des étudiants, des enseignants et des institutions. Avec l'ordinateur est apparue l'expression formation ouverte que l'UNESCO caractérise par le libre accès aux ressources pédagogiques mises à disposition des apprenants. 

En faisant varier le lieu et le temps, le tableau suivant présente différentes situations pédagogiques pour l'étudiant :

	
	Moments différents
	Même moment

	Lieux différents
	Formation ouverte

(devoirs à la maison)
	Formation à distance

(vidéoconférence, thème à la télévision)

	Même lieu
	Formation flexible

(centre de ressources)
	Formation présentielle

(classe)


Structuration des contenus de l'enseignement

Avant d'être intégré dans l'ordinateur, le contenu pédagogique est analysé, réorganisé, structuré en fonction des objectifs pédagogiques et du scénario d'apprentissage. 

Interactivité

L'ordinateur implique une participation active de la part de l'étudiant qui doit collaborer et s'impliquer dans le processus. 

Intégration des divers médias

Vidéo, images, animations, sons viennent enrichir et illustrer le contenu écrit. 

Répétition

L'ordinateur peut redonner de manière infinie la même information et autant de fois que l'étudiant en a besoin. 

Accès à une grande quantité d'informations

Avec Internet et les réseaux de communication l'étudiant et l'enseignant peuvent avoir accès à une quantité considérable d'informations. Il existe bien sûr des effets pervers à cette possibilité qu'offre Internet : excès d'informations, tendance de l'étudiant à utiliser le réseau pour autre chose que pour la formation en cours, risque de se perdre dans la masse d'informations, problèmes du libre accès à n'importe quelle information, question de la validité des informations trouvées. 

Mais il est aussi possible de palier à ces éléments négatifs en créant un cadre de formation et en limitant l'accès aux données :

Les portails sur Internet proposent une sélection de sites, de liens hypertextes, de bases de données sur un thème donné, évitant ainsi à l'utilisateur les recherches fastidieuses sur le Net. 

Il est toujours possible de programmer l'accès à des pages Web précises pour limiter les possibilités de navigation. 

La validation des contenus auxquels ont accès les étudiants est recommandée. 

Evaluer les effets du multimédia

L'utilisation de produits pédagogiques multimédia apporte son lot d'avantages et de complexité. Il est important pour l'auteur d'un projet éducatif multimédia d'avoir bien en tête les effets possibles de l'utilisation de telles ressources. 

Dans la mesure où les outils multimédia sont bien utilisés et bien gérés, il est certain qu'ils sont un facteur de qualité et de performance pédagogique.

Facteurs de vigilance

Il est utile d'attirer l'attention des auteurs et des enseignants sur quelques points de vigilance:

· Nécessité d'une bonne connaissance des usages que l'on peut faire des produits. 

· Ne pas négliger la réflexion sur les scénarios pédagogiques qui peuvent être envisagés avec le public ciblé. Cette réflexion peut être menée en groupe avec des pédagogues multimédia. 

· L'obligation de se former à l'utilisation de l'ordinateur et en particulier aux logiciels sur lesquels le produit multimédia s'appuie. 

· Mise en jeu de nouvelles compétences pour les enseignants. 

· Pour la formation à distance, la connaissance des règles et du "savoir communiquer à distance". 

· L'accroissement sensible de la logistique pédagogique (élargissement de l'équipe éducative, maintenance des machines, locaux, équipe technique sur mesure, etc.) 

· Les contraintes liées à la technologie (débits Internet, réservation de machines, etc.) 

· Coût de la formation. 

· Le développement du produit par une équipe pluridisciplinaire. 

Mobilisation des acteurs de la formation

Dans les institutions la question est de savoir comment mobiliser les enseignants vers l'usage des outils éducatifs multimédia. Une forte majorité d'entre eux y est récalcitrante. 

D'une part le multimédia oblige les enseignants à repenser leur manière de travailler, modifie leur rapport aux élèves, les obligent à s'impliquer dans un travail d'équipe pluridisciplinaire auquel ils ne sont pas habitués sans compter l'investissement en temps que cela peut leur demander.

D'autre part les enseignants mettent en avant que la technologie va à l'encontre de la relation humaine. Peut-être ont-ils une peur justifiée de la technique. On en connaît les excès. L'usage de la technologie a-t-il un sens ? Si la technologie ne les aide pas dans le sens de plus d'écoute, plus d'échanges, plus de partages, bref plus d'humanité, nous comprenons leurs craintes.

Il est intéressant de repérer les personnes qui vont d'instinct vers le multimédia et celles qui y sont réfractaires. De même qu'il est instructif d'observer les usages et les non-usages faits par les utilisateurs des dispositifs de formation multimédia. Si ceux qui vont vers la technologie sont seulement les techniciens ou les assoiffés de pouvoir, les usages que l'on en voit ne sont pas représentatifs : ils reflètent seulement l'état d'esprit de leurs utilisateurs au sein des institutions. Ceux qui utilisent ou veulent utiliser la technologie multimédia ne sont pas forcément ceux qui en feront le meilleur usage. Il reste à prouver aux yeux de beaucoup que la technologie respecte la dimension humaine. Les usages que l'on peut observer par exemple dans les écoles primaires du Vercors ou au Québec sont parlants et encourageants. 

L'utilisation du multimédia en pédagogie peut être simple, mais elle peut être aussi complexe. Il est essentiel de ne pas perdre de vue ce qu'elle peut résoudre. Mais la technologie a bon dos et endosse des accusations qui ne sont pas toujours justifiées. Pourquoi ? Parce qu'elle agit comme un effet miroir de l'utilisateur, du concepteur ou de l'institution. Pire, elle amplifie les difficultés d'organisation, de communication, de relation, etc. La technologie ne peut être la solution aux problèmes humains de tous ordres inhérents à une communauté.

Sur le plan pédagogique, l'usage de la technologie multimédia est une opportunité de se réinterroger sur les pratiques éducatives bien instaurées depuis longtemps car celle-ci agit comme un analyseur de la qualité d'un dispositif de formation.

Analyser les effets de l'utilisation du multimédia dans l'expérience d'apprentissage des étudiants

Quelques aspects positifs liés à l'usage du multimédia sont présentés ci-dessous. Vous pourrez en trouver d'autres tout au long de ce cours ou à travers l'observation de votre propre expérience d'enseignant avec ces outils. 

L'étudiant travaille sur sa propre capacité d'autonomie. Souvent il aura à la construire pour sortir des schémas habituels. 

L'usage de l'informatique est structurant. Il nécessite un sens de l'organisation, il oblige à une certaine concentration. 

Certains produits développent des qualités précises comme la logique par exemple. C'est d'ailleurs pourquoi l'ordinateur est utilisé en remédiation cognitive. 

Il permet à certains publics réfractaires à l'enseignement (problèmes d'autorité, difficultés cognitives dans un système traditionnel utilisant trop l'intellect, faisant trop appel à la mémoire auditive, etc.), il leur permet d'accéder à l'apprentissage et à retrouver le plaisir d'apprendre. 

Acquisition d'une ouverture d'esprit (par exemple grâce aux outils de communication liés à Internet). 

Une meilleure mémorisation des contenus est possible en combinant l'utilisation de divers médias (image, texte, son, etc.) 

L'apprenant au centre du dispositif

Dans le cadre de la conception d'un produit pédagogique multimédia interactif, l'auteur aura souvent à se mettre à la place de l'étudiant pour répondre à la question : Que fait l'étudiant avec le produit ? Pour s'assurer que le produit est bien adapté au public auquel il s'adresse, l'auteur va s'interroger sur le contexte qui est le plus favorable à l'étudiant, sur les besoins, les attentes de celui-ci, ses contraintes. 

Décrire le projet du produit en l'envisageant à partir des tâches qu'aura à faire l'étudiant peut demander une certaine gymnastique à l'auteur et même lui poser quelques difficultés. Si l'auteur est un enseignant (qui bien sûr pense à faire au mieux pour ses élèves !), mais sans se décentrer de lui-même (je vais leur proposer cela, leur faire faire ceci, etc.), la tâche peut être assez ardue.

Le produit doit être fait pour les élèves, non pour l'enseignant qui se fait plaisir.

Cette centration sur l'apprenant permet d'éviter des erreurs stratégiques dans la conception du produit. D'ailleurs la phase de test, consistant à recueillir en avant-projet l'avis des élèves, est très bénéfique.

Le plaisir d'apprendre prend une autre dimension avec l'essor du multimédia. A travers toute la palette des possibilités pédagogiques, l'équipe de conception peut faire un produit attrayant voire ludique. La possibilité de flexibilité de l'apprentissage grâce au multimédia accroît également cet aspect du plaisir dans l'apprentissage. 

Choisir des stratégies d'apprentissage

Une stratégie d'apprentissage se définit comme la combinaison entre : 

· une méthode pédagogique 

· une technique pédagogique utilisant l'ordinateur 

· un support que l'auteur utilise pour sa pédagogie 

Pour chacun des objectifs définis pour le produit, l'auteur va choisir une combinaison entre ces 3 aspects, dont le tableau ci-dessous présente des exemples.

	Méthode pédagogique 

ou 

Modalité de formation
	Technique pédagogique 

ou 

Type de produit
	Support

	-déductive/inductive
-explicite/implicite
-directive/heuristique
- interrogative à l'initiative de l'enseignant ou de l'étudiant
-magistrale
-créative
-présentiel/distance
-individualisée / de groupe
-travaux pratiques
-alternance
- tutorat 
	-tutoriel
-simulation
- algorithme d'enseignement
-entraînement
-jeu d'aventure
-jeu de stratégie
-jeu de rôle
-test
- résolution de problèmes
	-ordinateur
-livre
-image fixe
-image animée
-graphe
-musique
-bande sonore
-vidéo
-cd-rom
- réseau informatique


Pour chaque objectif pédagogique est donc définie une stratégie d'apprentissage qui permettra à l'étudiant de réussir au mieux son apprentissage. A ce niveau il est nécessaire de bien connaître les différents usages possibles du multimédia afin d'exploiter au mieux ses possibilités. Il est conseillé à l'auteur néophyte de regarder un maximum de cd-rom éducatifs ou de sites Internet pour se familiariser avec les possibilités du multimédia, tout en laissant une grande part à l'imagination et la créativité.

Exemples de stratégie d'apprentissage 

· Utiliser un jeu de stratégie sur cd-rom dans le cadre d'un travail de groupe en présentiel. 

· Favoriser la recherche d'information et la construction de la connaissance en utilisant les liens hypertextes sur Internet. 

· Programmer des tests d'autoévaluation (réponse immédiate qui permet à l'étudiant de se repérer). 

· Utiliser des images en salle de classe pour faire comprendre un concept abstrait. 

Public cible 

Les stratégies pédagogiques ou éducatives tiennent compte en priorité du public auquel s'adresse le produit :

· Adulte/enfant et enfant de quel âge ? Par exemple, on ne peut pas expliquer la théorie de la relativité de la même manière à des adultes et à des enfants. 

· Sexe : certains produits s'adressent d'avantage à l'un plutôt qu'à l'autre sexe. On pourrait dire que certains ont une tendance masculine et d'autres une tendance féminine, d'autres sont neutres. 

· Niveau de départ : pour l'apprentissage d'une langue, par exemple, le niveau d'entrée pour utiliser le produit doit être bien précisé. Il est aussi possible de prévoir plusieurs niveaux d'entrée avec un rappel pour des débutants. La difficulté est de faire en sorte que chacun s'y retrouve sans risquer de s'ennuyer. 

· Catégorie socioprofessionnelle : un soin particulier doit être apporté dans le choix du vocabulaire. Prenons par exemple un thème de médecine. Si on s'adresse à des médecins le langage est celui du spécialiste, alors que s'il s'agit de faire de la vulgarisation, on utilisera plutôt un langage généraliste (mais correct). Le produit doit tenir compte aussi du contexte de vie et de la culture du public auquel il s'adresse. 

· Pays et langue : le produit ne peut pas toujours contenir les mêmes références selon les pays. Par exemple un héros national est un strict inconnu dans un pays voisin. Aussi le sens de l'humour n'est pas le même dans tel et tel pays. Le produit n'est donc pas écrit de la même manière selon qu'il est destiné à l'international ou au marché national. 

Quels usages rencontre-t-on en pédagogie avec les outils multimédia ?Les potentialités offertes par le multimédia, combinées à la variété des situations d'apprentissage, offrent aux concepteurs de produits un champ immense de créativité. Nous présentons ci-dessous une classification des usages d'Internet en pédagogie, d'après un site canadien le Collège du Bois de Boulogne (voir référence du site à la fin de ce chapitre). Les auteurs souhaitant adapter un cours sur Internet ou développer un thème sur CD-ROM pourront s'y pencher. Pour élaborer un cours avec une dimension multimédia, la difficulté au départ est de sortir des schémas traditionnels d'apprentissage. Il s'agit d'inventer une autre manière d'apprendre en se centrant en permanence sur l'étudiant. Cette classification s'appuie donc sur l'activité d'apprentissage de l'étudiant. 

Voici les 6 catégories :

· La communication interpersonnelle 

· La cueillette de données 

· Les travaux en équipe 

· L'utilisation des ressources 

· La publication 

· L'auto-apprentissage 

La communication interpersonnelle

La communication entre internautes des quatre coins de la planète enrichit l'apprentissage. Elle permet une ouverture d'esprit aux étudiants en favorisant les échanges inter-culturels. 

Dans cette catégorie on trouve différents modèles d'applications pédagogiques dont le tutorat (relation de tuteur à élève), l'apprentissage collaboratif (relation entre étudiants s'apportant mutuellement), les classes planétaires (relation entre plusieurs classes), etc.

La cueillette des données

Il s'agit ici de toutes les manières de recueillir des données en entrant en relation grâce à Internet avec différents acteurs. Dans un second temps une activité d'analyse, d'organisation ou de présentation (exposé) de ces données peut être organisé par l'enseignant. 

Dans cette catégorie, on peut trouver la consultation d'experts (relation d'élève à expert), le sondage (relation d'élève ou de groupe d'élèves à un public divers), l'échange d'informations (entre élèves), etc.

Un travail peut être réalisé en équipe avec des personnes reliées à distance via Internet. Cela peut rejoindre le travail collaboratif réalisé grâce à un réseau type groupware. 

Dans cette catégorie, on trouve la création collective, le jeu collectif, la course au trésor, etc.

L'utilisation des ressources

En explorant toutes les fonctionnalités de communication d'Internet il est possible de trouver un grand nombre d'informations. Pour cela l'étudiant doit développer des stratégies de recherche qu'il est intéressant qu'il transmette aux autres. Les informations trouvées seront transformées en connaissance grâce à un travail personnel de l'étudiant visant à synthétiser et à présenter ses résultats. 

Dans cette catégorie on trouve la recherche documentaire, l'exploration assistée, etc.

La publication sur Internet

Pour publier l'étudiant aura besoin d'une bonne connaissance des logiciels permettant de réaliser des pages Web. Il va être confronté à toute la dimension multimédia et interactive du Web. 

On trouve dans cette catégorie : la création de page personnelle (pour publier son CV, ses travaux), la publication collective, la participation à un site ou un périodique, etc.

L'autoapprentissage

On trouve ici : le campus virtuel, le cours en ligne, la classe virtuelle, etc. 

Références 

Site canadien du Bois de Boulogne : 
http://www.virtuel.collegebdeb.qc.ca http://www.virtuel.collegebdeb.qc.ca/pedagogie/parea/catego.html 

Ecrit, Image, Oral et Nouvelles Technologies - Actes du séminaire 1994-1995 - Publications de l'Université PARIS 7.

La formation à distance : enjeux, perspectives et limites de l'individualisation - Annie Jézégou - Ed. L'Harmattan – 1998.

Approche multimédiatique de l'enseignement - Nicole Lebrun et Serge Berthelot - Editions Nouvelles - Montréal – 1996.

Section 9
Identification et recherche de ressources multimédia

Plan du cours

· Documentation multimédia  

· Documents libres de droit 

· Paiement des droits d'auteur et travaux commissionnés 

· Conseils et trucs 

· Lieux ressources 

· Références 

Sources / documentation multimédia

Ce chapitre traite des documents qui peuvent être intégrés dans un produit pédagogique multimédia interactif. Quelques conseils vous sont donnés pour l'utilisation de documents issus du domaine public ou libres de droit.

La législation évoluant et se précisant peu à peu en ce qui concerne le droit et Internet, vous vous conseillons de consulter les sites en référence. 

Les logiciels de développement de produits multimédia permettre l'intégration de fichiers de différentes natures tels que sons, graphiques, vidéo, animations, etc. L'auteur est donc amené à rechercher des documents qui vont venir illustrer son cours. Le sources sont variées. Elles peuvent provenir de : 

· De documents personnels. 

· De documents réalisés pour l'occasion par un concepteur graphiste, un technicien du son, par l'auteur lui-même. 

· De documents trouvés dans des centres de ressources ou des bibliothèques : textes, images, vidéos, cd-rom, etc. 

· De documents récupérés sur des sites Internet. 

· Les documents qui appartiennent à des tiers peuvent être soumis au paiement de droits d'auteurs. Une photographie ou un diagramme scannés à partir d'un ouvrage ne peuvent être librement intégrés dans un produit sans permission de leurs auteurs. Sans ce préalable tout usage de document créé par un tiers est illégal.  

Pour la définition des expressions libre de droit, sans droit d'auteur et domaine public, voir le chapitre Droits d'auteur.

 Tableau 1. Documents disponibles 

	Texte 
	Audio 
	Images 
	Vidéo 

	Texte
	Sons 
Musique 
Voix
	Photographies 
Graphiques 
Animations 
	Vidéo numérisée


Avant de produire ses propres documents ou d'engager un sous-traitant, il peut être utile de consulter les ressources de documents relevant du domaine public, plus économiques à l'usage que le paiement de droits ou qu'une création originale. 

Sources de documents libre de droit 

Il est important de vérifier que le document distribué est réellement libre ou sans droits d'auteurs. Par exemple un document n'est pas libre de droit sous prétexte qu'il est publié sur un site Web. En fait, il vaut mieux partir du principe que tout document publié sur Internet est protégé par le droit d'auteur.

Bien que la plus grande partie du texte d'un produit multimédia soit le plus souvent original, il est parfois nécessaire d'utiliser un extrait de texte tiré d'un ouvrage. Certains ouvrages et publications sont libres de droit et peuvent être copiés. D'autres ont des droits de reproduction réservés et une autorisation préalable est alors nécessaire. 


Tableau 2. Textes 

	Description 
	Source 
	Coût 
	Exemple 
	Notes 

	Texte
	Livre ou publication libre de droit
	Minimum : coût de la copie ou du scan
	Citation de Racine
	Attention! Certains éditeurs ont modifié dans un style maison des textes du domaine public. Ces ouvrages sont protégés. 


Photographies 

Selon le sujet traité, les sources de photos numérisées libres de droit sont plus ou moins nombreuses. Une recherche rapide peut s'avérer intéressante tant sur le plan de la qualité du document que sur celui du coût. En cas d'insuccès, il est toujours possible de s'adresser à ses collègues de travail ou de regarder les revues à partir desquelles il est possible de scanner une image. 


Tableau 3. Images - photographies 

	PRIVATE
Description 
	Source 
	Coût 
	Exemple 
	Notes 

	Photographies numérisées 
	Archives de photothèques commerciales.

Pour adresses, voir : 

· magazines photos 

· bibliothèque universitaire 

· Web 
	Varie de Fr.100 pour une image à Fr.2000 pour 100 images
	Photographies de planètes prises à partir de l'espace.
	Libre de droit ou droits réservés. Souvent intéressant. S'assurer que l'utilisation pour un produit pédagogique multimédia est possible.

	Photographies numérisées
	cd-rom gratuits fournis par magazines photos
	Coût du magazine si libre de droit. 
	
	Vérifier les mentions obligatoires. 

	Photographies numérisées 
	Sites Web
	Aucun si libre de droit. 
	
	Vérifier les mentions obligatoires. 

	Photographies anciennes
	Musées locaux 
	Négociable, peut être négligeable. 
	Photographie d'une ville au début du siècle.
	

	Photographies locales
	Journaux locaux 
	Négociable 
	Scène de foule dans le journal local. 
	


Illustrations

A l'exception des photographies, les termes "clip art" ou "illustration libre de droit" sont utilisés pour désigner les images numérisées qui, en principe, sont libres de droit. Ces clip art sont largement distribués et utilisés et leur qualité varie le plus souvent en fonction de leur prix de vente. Il est important de lire les mentions obligatoires portées sur les supports (pochettes de CD-ROM, licences de logiciels) pour connaître la situation des droits. Il est souvent difficile, comme pour les photographies, de trouver exactement ce que l'on cherche. 


Tableau 4. Images et illustrations 

	Description 
	Source 
	Coût 
	Exemple 
	Notes 

	Archives d'images numérisées 
	Publicités dans les journaux professionnels
	Variable.

Jusqu'à Fr.1800 pour 20 images sur un sujet précis 
	Illustrations d'habits de cours sous Louis XIV. 
	Libre de droit ou droits réservés. S'assurer que l'utilisation pour un produit pédagogique multimédia est possible.

	Clip art 
	cd-rom gratuits fournis par les magazines informatiques 
	Coût du magazine si libre de droit. 
	Images simples 
	Vérifier les mentions obligatoires. 

	Clip art 
	Sites Web 
	Aucun 
	Illustrations simples de qualité variable 
	Vérifier les mentions obligatoires. 

	Clip art 
	Magasins spécialisés, publicités dans la presse informatique.
	A partir de Fr.100 
	Nombreux sujets 
	Vérifier les mentions obligatoires. 


Animations 

Les animations créées pour illustrer un sujet précis sont difficiles à trouver dans le domaine public.


Tableau 5. Images - animations 

	Description 
	Source 
	Coût 
	Exemple 
	Notes 

	Animations 
	Sites Web 
	Aucun 
	Animations simples de qualité variable
	Vérifier les mentions obligatoires. 

	Animations 
	cd-rom gratuits fournis par les magazines informatiques
	Coût du magazine si libre de droit
	Animations simples 
	Vérifier les mentions obligatoires. 


Documents audio et sons 

Les documents audio peuvent être des sons généraux, des musiques ou des voix off. S'il est improbable de trouver une voix qui corresponde à un script précis, il existe une grande quantité de sons (bruits de porte, chants d'oiseaux, etc.) et de musiques. L'utilisation d'extraits d'émissions de radio est soumise au paiement de droits qui sont souvent élevés.

Tableau 6. Sons 

	Description 
	Source 
	Coût 
	Exemple 
	Notes 

	Sons 
	Archives musicales.

Pour adresses, voir: 

· revues professionnelles du son 

· bibliothèque universitaire 
	A partir de Fr.300 les 100 
	Tout type de son, tels que : 

· horreur (cris, plaintes, gémissements) 

· construction (marteaux, machines, démolition) 

· ambiance (gare, bar, plage) 
	Vérifier les mentions obligatoires. 

	Sons 
	cd-rom gratuits fournis par les magazines informatiques 
	Coût du magazine si libre de droit 
	Tout type comme ci-dessus
	Vérifier les mentions obligatoires. 


Musique 

De nombreuses musiques, souvent appelées "musiques au mètre", sont disponibles auprès des archives musicales.

	Description 
	Source 
	Coût 
	Exemple 
	Notes 

	Sons 
	Archives musicales.

Pour adresses, voir : 

· revues professionnelles du son 

· bibliothèque universitaire 
	A partir de Fr.300 les 100 
	Différents types de musiques 
	Vérifier les mentions obligatoires. 

	Sons
	cd-rom gratuits fournis par les magazines informatiques 
	Coût du magazine si libre de droit 
	Clips numérisés seulement 
	

	Productions musicales 
	Sites Web 
	Aucun 
	Clips numérisés seulement 
	


Intégrer des séquences vidéo numérisées et libres de droit dans un produit 

De brèves séquences vidéo peuvent être incorporées dans un cours mais les extraits en provenance des chaînes de télévision ou des archives spécialisées sont soumis à des droits. Toutefois, la plupart des séquences sont réalisées sur demande car il s'avère très difficile de trouver des sources gratuites.

Vidéo 

Il est très difficile de trouver des archives du domaine public utiles pour un produit pédagogique multimédia. 


Tableau 8. Vidéo 





	Description 
	Source 
	Coût 
	Exemple 
	Notes 

	Séquences vidéo numérisées
	Aucune source libre de droit connue
	N/A 
	N/A 
	


Paiement des droits d'auteur et travaux commissionnés 

S'il est impossible de trouver un document particulier auprès de sources libres de droit, la seule alternative consiste à payer pour l'utilisation œuvres protégées ou pour leur réalisation. La plupart des producteurs spécialisés dans la réalisation de cours peuvent réaliser ou faire réaliser les documents nécessaires. Souvent ils réalisent graphiques et illustrations et sous-traitent musique, voix off et vidéo. 

Le paiement de droits

L'utilisation d'un document produit par une chaîne de radio ou de télévision est soumise au paiement de droits dont le montant peut être aussi bien correct que prohibitif. Le prix est souvent fonction de la demande. 


Commissionner un travail ou payer un réalisateur 


Photographies 

Il suffit d'un bon photographe bien équipé pour produire une photo simple et bon marché.


Graphismes et animations

L'infographie et les animations exigent de nombreuses heures d'ordinateurs et de spécialistes et sont en général chères à réaliser. Toutefois les animations les plus simples peuvent être réalisées en peu de temps et pour un coût abordable. 

Musique

Le coût de réalisation est proportionnel au nombre de musiciens, sauf dans le cas de la musique électronique où le coût va surtout dépendre du matériel nécessaire pour obtenir les effets souhaités.

Sons

Les sons les plus courants sont faciles à obtenir et peu coûteux 


Voix off

Les voix off sont peu coûteuses à moins de demander la voix d'un artiste connu. 


Vidéo

Le coût de la production vidéo dépend naturellement du cahier des charges. Une caméra à l'épaule dans un parc est bien sûr plus accessible à la plupart des budgets que la reconstitution d'un déraillement de train ! 

Conseils et trucs 

La plupart des auteurs et des fournisseurs de documents favorisent l'utilisation de leurs productions dans l'enseignement en les offrant libres de droits ou à tarifs réduits. Ces conditions sont toutefois limitées à une exploitation non commerciale. Dans le cas contraire les tarifs normaux sont appliqués.

Références 

Site juridique sur les droits des technologies de l'information : http://www.juriscom.net 

Site : l'Internet juridique : http://www.internet-juridique.net
Site sur le droit et Internet "Le chêne et le gland" : http://www.canevet.com/
Le Multimédia dans l'enseignement supérieur - Petit Guide Juridique à l'usage des responsables et des enseignants - Université Paris-Sud/Faculté Jean Monnet - janvier 1997.

CHAPITRE 3
COMMENT CONCEVOIR UN PRODUIT 
PEDAGOGIQUE MULTIMEDIA 
INTERCATIF ?
Section 10
Outils et supports de conception

Plan du module

1. Le plan 

2. L'organigramme 

3. La maquette 

4. Le story-board 

5. Le script 

6. Exemples de story-board 

7. La nomenclature 

8. Références 

Le plan

Le plan permet d'avoir une vue d'ensemble du produit. A cette étape il s'agit d'imaginer une structure qui permette à l'utilisateur d'accéder à l'information et d'intégrer les données avec un maximum de facilités. Tout est mis en œuvre pour alléger la charge cognitive de l'étudiant. Il est important qu'il puisse facilement se représenter mentalement le cheminement et les potentialités du produit. Le plan est donc la ligne directrice, le guide du produit. 

Les plans tiennent sur plusieurs pages. On peut les présenter sur papier, mais quand le produit devient complexe, il est intéressant d'utiliser un logiciel permettant de faire des graphiques simples, des liens interactifs et du traitement de texte (par exemple Claris Hypercard ou Microsoft PowerPoint).

Un plan simple comporte :

· un organigramme présentant les liens 

· un sommaire classique qui renvoie vers les différentes parties du scénario en utilisant une nomenclature. 

Un plan interactif met en scène les hyperliens prévus dans les diverses parties. Il peut alors être utilisé pour simuler la navigation du produit et pour tester la logique du produit.

L'organigramme

L'organigramme est une représentation symbolique du plan. Il indique toutes les sections du produit, les liens navigationnels entre ces sections et il permet de visualiser la hiérarchie et les cheminements possibles. C'est un outil de travail très utile dans la communication entre auteur et développeur. 

Les modules sont les sections principales du produit.

Prenons un exemple : imaginons que le produit soit un château, les modules sont les différentes pièces du château. On peut se déplacer d’une pièce à une autre. Certaines pièces sont isolées. D'autres ne sont accessibles que si on passe par une autre pièce, etc.

Les sous-modules sont les meubles et objets dans la pièce.

Par exemple, dans la pièce il y a une commode, un tableau, une potiche et de la vaisselle. Il y a un lien entre la vaisselle et la commode, car la vaisselle se trouve à l'intérieur de la commode. Mais il n'y a pas de lien entre la commode et le tableau. Il peut y avoir des liens entre des pièces différentes: par exemple, dans la potiche il y a une clé qui permet d'ouvrir une autre pièce.

Les événements sont les points d'interactivité.

Ils correspondent aux actions déclenchées par l'utilisateur. Par exemple : prendre la clé, ouvrir la commode, sortir de la pièce, ouvrir une porte, faire parler un personnage, écrire un texte, etc. Les événements permettent d'avancer dans la suite du produit.

Différentes représentations peuvent être utilisées pour dessiner l'architecture d'ensemble en fonction de la nature du produit ou de ce que l'auteur choisit de mettre en évidence. Une représentation d'ailleurs n'exclue pas l'autre :

La plus classique est inspirée de l'informatique et ressemble typiquement à un organigramme informatique classique. Cette structure linéaire et logique est utilisée pour les produits type didacticiels. 
La progression pédagogique apparaît. On peut en trouver un exemple dans le Guide de création des didacticiels. 

Kel Crossley et Les Green ont conçu le diagramme de circulation. Cette représentation est issue de la recherche pédagogique relative à la conception de didacticiel. Cet outil de travail permet de réfléchir sur le projet multimédia en se centrant sur l'apprenant et en imaginant toutes les situations pédagogiques dans le cadre desquelles ce dernier entrera en action. 

La représentation modulaire est une structure logique adaptée aux produits non-linéaires. L'ensemble des modules prévus dans le produit sont dessinés avec les liens qui les relient. Comme de nombreux chemins sont possibles, n'y figurent pas la progression pédagogique. Un exemple est donné par Ariane Mallender dans son ouvrage. 

Enfin une représentation très libre est la cartographie. Elle est utilisée aujourd'hui sur des sites Internet et symbolise tous les chemins possibles vers d'autres sites. Cette représentation imagée est utilisée pour les publics (jeunes par exemple) qui auraient du mal à se représenter l'ensemble des chemins et qui auraient du mal à les mémoriser. Elle permet d'être libre de toute représentation logique ou hiérarchique. 

La maquette

La maquette d'un produit pédagogique multimédia interactif est une représentation simplifiée du produit final. Elle permet d'en présenter les fonctionnalités et les grandes lignes. Elle est un outil de communication entre l'auteur et l'équipe de développement ou entre l'auteur et le responsable de l'établissement qui octroie les budgets de réalisation du produit. Elle peut être aussi servir de support de test auprès du public final afin de connaître ses réactions au produit : il est inutile d'aller plus loin si le public réagit mal ou démontre que le produit est inadapté à ses contraintes et à ses besoins. 

Elle peut se présenter comme une succession d'écrans simulant le plan du produit, l'aspect visuel et la ligne graphique ainsi que quelques éléments d'interactivité.

La maquette permet de concrétiser un projet, de se mettre d'accord avec les différents acteurs en amont du travail de développement sur les aspects pédagogiques, graphiques, multimédia et autres.

La maquette peut être confondue avec le story-board du produit. Ce qui est juste. Elle n'en est qu'une des formes.

La maquette n'est pas un prototype. Un prototype est un produit final, développé, testé, mais non commercialisé. Un retour positif d'expérience conduit à prendre la décision de passer le prototype en production.

Enfin il est plutôt déconseillé de développer un produit à partir d'une maquette non élaborée sur la base de l'analyse des besoins et de la réflexion sur la valeur ajoutée du produit sur un plan pédagogique : voir le chapitre Etude préalable

Le story-board 

Définition

La définition suivante est extraite du Jargonoscope - dictionnaire des techniques audiovisuelles : "story-board ou scénarimage : ensemble de planches d'illustration destinées à prévisualiser les images-clés d'un programme audiovisuel en projet. Le story-board est généralement l'ultime étape de la conception avant d'entamer la réalisation. Les illustrations qui sont généralement dessinées à la demande du réalisateur définissent le cadrage et le contenu des images les plus significatives de chaque plan. Le texte additionnel améliore la compréhension de la scène en introduisant des dialogues et des commentaires (indication de mouvement des personnages ou de la camera, nature de la lumière, de l'ambiance)." 

Au vue de cette définition, on peut faire plusieurs remarques en l'appliquant aux produits éducatifs multimédia :

Le story-board est fait à la demande du réalisateur. Autrement dit, le story-board est dessiné, une fois que l'engagement par l'éditeur a été pris. Il n'est certainement pas nécessaire tant que l'auteur n'a pas trouvé par qui se faire produire et se faire distribuer (Ceci est valable dans le cas où le produit est réalisé à l'extérieur de l'institution). 

Le story-board est la "bande dessinée" du scénario. C'est un véritable outil de travail et de communication entre l'auteur et l'équipe de développement. 

Le story-board a pour fonction de rendre compte le plus précisément possible de la présentation et de l'ambiance de chaque page-écran correspondant au découpage prévu dans le scénario. Il permet d'éviter les contresens, les interprétations fausses par l'équipe de développement qui nuiraient aux objectifs définis par l'auteur. 

Par ailleurs :

Le story-board permet l'identification visuelle de chaque module 

Il permet de positionner les zones actives. 

Il permet également de construire les séquences narratives : choix visuels, ambiance sonore, durée, contenu, structure de la présentation, liens contextuels, etc. 

Différentes représentations du story-board

La conception de story-board pour un auteur qui n'est pas un dessinateur lui demande de développer sa créativité et son mode d'expression sous une forme à laquelle il n'est pas habitué. Les personnes qui ont la double compétence infographiste-auteur rendront spontanément leur projet sous forme de dessin. 

Certains auteurs très peu versés dans la technique peuvent remettent un travail qui est ensuite revu par un designer qui va définir la navigation, l'ergonomie, le design graphique.

Une évolution apparaît avec l'arrivée du tout informatique. Nombreux sont les auteurs qui se mettent à utiliser des logiciels auteurs. Ceci a pour effet d'uniformiser et de limiter le langage créatif.

En résumé, le style et la forme des story-boards dépendent des paramètres suivants :

· de la personnalité de l'auteur (ce point est essentiel) 

· des compétences de l'auteur en matière de dessin 

· des compétences de l'auteur en matière d'informatique et du logiciel utilisé s'il utilise un logiciel. 

· de la demande de l'éditeur, de ses habitudes de travail et de ses méthodes 

· du contexte de conception de produit (auteur indépendant, petit éditeur ou grosse structure d'édition-production) 

· du type de produit : tutorial, didacticiel, jeu, site Internet, encyclopédie, etc. 

· du contenu : on peut dire que chaque nouveau produit implique une nouvelle présentation. Un cd-rom sur la peinture peut difficilement être présenté comme un logiciel destiné à expliquer des concepts abstraits en mathématiques. 

De l'évolution des usages du multimédia, avec l'évolution des technologies et les possibilités de l'informatique, aujourd'hui l'auteur peut développer son imagination quasiment sans limites : aucun rapport entre les tutoriels de il y a vingt ans et les jeux interactifs d'aujourd'hui. Représenter l'interactivité sur un story-board avec un logiciel adapté, c'est autre chose que de l'expliquer à la main. 

Trucs et astuces

Chaque image peut comporter un commentaire qui décrit ce que l'utilisateur fait. 

Il est courant de montrer un "avant" et un "après" croquis pour chaque action de l'utilisateur. 

Il est utile de détailler les feed-back (par exemple messages, erreurs) fournis par l'interface. 

Exemples de story-boards

· La machine à voyager dans le temps 

Support : CD-ROM

Thème : éducatif sur la préhistoire

Style du story-board : bande dessinée (Planches dessinées par Jean-Louis Besson. Le concepteur du titre, Claude Delafosse, a indiqué sur les planches les éléments animés correspondants aux lieux d'interactivité.)

Projet coproduit par le Club d'investissement Média et Bayard Presse (Sources : le producteur Jean-Baptiste Touchard )

· L'aviation, une épopée du siècle

Support : CD-ROM

Thème : histoire de l'aviation

Editeur : Montparnasse Multimédia. Ils utilisent une charte éditoriale, fonctionnelle et graphique. Leur méthode de travail nous semble particulièrement intéressante. Dans son livre Ariane Mallender présente des images extraites de la charte fonctionnelle de ce produit dont la conception est faite sur ordinateur. Cette charte contient : le plan du produit et la description des écrans, avec objectif de l'écran, scénario, interactivité, liens et références à la nomenclature (Sources : "Ecrire pour le Multimédia"). 

Le script

Le script sert à décrire avec précision le déroulement de l'action, c'est-à-dire ce que l'utilisateur va trouver à l'écran. Il se rapporte aux sous-modules décrits dans le plan. Il décrit : 

· les événements 

· les dialogues entre l'étudiant et l'ordinateur (interactivité) 

· le décor 

· l'atmosphère 

· les objets : textes, images, animation, etc. 

Certains scripts peuvent être très courts car ils ne font que planter le décor et l'interactivité, la majorité du contenu étant puisée ailleurs (dans une base de données par exemple). C'est souvent le cas pour les encyclopédies ou les documentaires. Ce travail peut revenir soit à l'auteur, soit à l'équipe de développement selon les contextes.

Dans le cas d'un produit pédagogique, l'interaction entre l'étudiant et l'ordinateur se présente habituellement ainsi :

1) Après présentation de l'information, des textes et autres données, les questions sont formulées sous différentes formes (Vrai/Faux, questionnaire à choix multiple, question ouverte, obstacle à franchir, épreuve, etc.) Chaque question doit correspondre à un des objectifs pré-définis par l'auteur. La question ne doit jamais être bloquante pour la progression dans le produit. L'utilisateur doit pouvoir en sortir sous une forme ou sous une autre. Les consignes doivent avoir été explicitées ou être évidentes. La variété des formes proposées permet de renforcer la performance du produit en terme de plaisir d'apprendre et d'efficacité de l'apprentissage.

2) Saisie de la réponse de l'étudiant (en réponse à un événement) : sous forme de case à cocher, de texte, d'image, etc. La variété dans la forme de la réponse permet d'éviter la lassitude de l'élève. De l'aide pourra être sollicitée.

3) Analyse de la réponse : ce qui signifie qu'il est nécessaire d'anticiper les réponses de l'étudiant et de prévoir tous les cas : réponse juste, fausse, non-prévue ou incomprise, non-réponse.

4) Feed-back de l'ordinateur sur la réponse : jugement de valeur de la réponse, explication, effet visuel, animation, puis l'étudiant est orienté sur la suite. La reformulation de la réponse donnée par l'élève est souvent une nécessité, car l'élève oublie vite ce qu'il a répondu une fois passé sur un autre écran. Le feed-back peut porter sur la bonne réponse, comme sur la mauvaise réponse, ou sur une alternative en cas de énième essai.

Dans le cadre d'un produit éducatif la progression de l'utilisateur dans le produit ne se fait heureusement pas seulement à travers un système traditionnel de question-réponse (on sait que le rôle des questions en pédagogie n'est pas évident). Une des difficultés est de trouver la bonne forme aux "questions" en utilisant toutes les potentialités du multimédia.

Le script peut prendre des formes variées. Celui qui écrit le script doit toujours avoir en tête qu'il est destiné à un développeur en informatique et doit donc être le plus intelligible possible. Sa forme est toujours adaptée au contenu. Nous pouvons donner des exemples de présentation de script, tout en sachant que chaque nouveau sujet implique le plus souvent une nouvelle présentation. Evitons donc de nous attacher à la forme du script qui évolue par ailleurs en même temps que l'évolution des usages du multimédia et l'introduction de nouveaux médias dans les produits.

Exemple de script

Voici un exemple sous forme d'une description détaillée de l'écran et des actions possibles à partir de l'écran (extrait du livre Ecrire pour le multimédia) :

Ecran : Mur avec un poster à trois zones : 

zone Vidéo V1 

zone Ancêtre A1 

Zone Monde M1 

Interactivité

Bouton Ancêtre A1 vers Base BD1 

Bouton Monde M1 vers Base BD2 

Navigation

Clic ailleurs que sur V1, A1, M1 ----> Retour vers module 1 

Action

1. Clic sur M1 (bouton Monde) ---> V1 = planisphère PLA2 (planisphère 98)

2. Clic sur un pays de PLA2 ---> appel du pays concerné dans BD2 ---> graphique du pays vient en surplan dans V1, avec les différentes races dans leurs régions respectives.

3. Clic sur une race ---> appel du cheval concerné dans BD1 ---> détails sur cheval (photos, vidéo, habitat...).

Si clic sur A1 ---> appel de l'arbre généalogique du cheval dans BD1 ---> V1 = arbre généalogique du cheval.

Si clic sur cheval de l'arbre ---> appel du cheval concerné dans BD1 ---> détails sur cheval (photos, vidéo, habotat...). 

La nomenclature

De nombreux auteurs ne s'embarrassent pas d'une nomenclature. Mais est-il utile d'en utiliser une ? 

Tout dépend sous quelle forme est rendu le travail de l'auteur. Si l'auteur utilise un logiciel pour faire un plan interactif, la nomenclature est utile. Elle permet de créer des listes de tous les modules, sous-modules, événements, mais aussi de l'ensemble des objets : son, vidéos, texte écrit, texte parlé, etc.

A partir du moment où chaque objet est classé et répertorié dans une liste, il est aisé et pratique d'utiliser la nomenclature dans l'écriture du scénario en remplaçant le nom de l'objet par son numéro. Pour cela il est nécessaire que cette nomenclature soit parlante.

Par exemple, la liste des sons et des musiques, peut être constituée ainsi :

Musique de tam-tam : MUS1 

Musique de flûte : MUS2 

Musique de banjo : MUS3 

Bruitage d'une boîte qui s'ouvre : SON1a 

Bruitage d'une boîte qui se ferme : SON1b 

Dans de nombreux cas, les listes ne sont pas faites par l'auteur. La nomenclature est élaborée par une tierce personne de l'équipe de développement qui sait comment s'y prendre. 

Constitution de la nomenclature

Il est conseillé de classer les données par catégorie. Cette manière de faire permet en particulier de différencier le travail revenant soit à l'infographiste, soit au technicien du son, soit au spécialiste vidéo. Voici un exemple : 

les modules 

les sous-modules 

les événements 

les boutons 

les cases à cocher 

les textes écrits 

les voix 

les sons 

les animations 

les objets 

Outre la description de l'élément, on indiquera dans la liste les sous-modules y faisant appel.
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Section 11
Jeux interactifs

Plan du module :

1. Jeux interactifs et produits pédagogiques multimédia interactifs 

2. Pourquoi prendre en compte les jeux interactifs ? 

3. Qu'est-ce qui rend les jeux interactifs si irrésistibles ? 

4. Les jeux interactifs peuvent-ils être pédagogiques ? 

5. Geoff Spick Éditeur de NetGamer & PC Player nous donne son avis  

6. Qu'en pensez vous ? 

7. Références 

Jeux interactifs et produits pédagogiques multimédia interactifs

Les produits pédagogiques multimédia interactifs peuvent être répartis en trois catégories :  

· Produits composés en grande partie de textes et de graphiques 

· Produits utilisant des graphiques de grande qualité, des animations, des sons  

· Produits hautement interactifs demandant une participation active de l'étudiant 

Ces trois catégories sont intéressantes selon les circonstances. Cependant la dernière catégorie - le produit hautement interactif - représente le mieux l'enseignement multimédia interactif. Il  existe éventuellement une quatrième catégorie :

Pourquoi prendre en compte les jeux interactifs ? 

Nombreuses personnes sont passionnées par les jeux interactifs. Ce caractère très attractif des jeux devrait intéresser  les personnes chargées de développer des produits pédagogiques multimédia. Les éducateurs soulignent souvent ce paradoxe : un jeu vidéo sans aucune utilité pédagogique peut tenir des étudiants en haleine pendant des heures alors que leur intérêt pour les cours est beaucoup plus limité ! 

Certaines des techniques utilisées pour susciter un tel niveau d'intérêt dans les jeux pourraient être appliquées à l'enseignement multimédia.

Qu'est-ce qui rend les jeux interactifs si irrésistibles ? 

Les études réalisées montrent que les jeux interactifs peuvent être analysés et décomposés en éléments attractifs pour les joueurs (Malone 1984). Malone a découvert que les trois principaux aspects qui font le succès d'un jeu sont le défi, l'imagination et l'originalité. 

Défi 

Existe-t-il un objectif bien précis ? 

L'étudiant peut-il comprendre facilement et entrer en rapport avec l'objectif ? 

Existe-t-il plusieurs niveaux de difficultés ? 

Existe-t-il plusieurs objectifs différents ou plusieurs types d'objectifs ? 

L'aspect aléatoire est-il une caractéristique ? 

Certaines informations sont-elles cachées ou doivent-elles être découvertes plus tard?

Imagination

Y-a-t-il un aspect imaginaire qui touchera l'étudiant ? 

Originalité

Le  produit comporte-t-il des effets audiovisuels qui enrichissent l'expérience ? 

Y-a-t-il des éléments de surprise, une interactivité constructive ?  

Les jeux interactifs peuvent-ils vraiment être pédagogiques ?

Depuis notre enfance nous apprenons tous sans en avoir vraiment conscience. Notre curiosité du monde est une motivation suffisante. Ce n'est que  lorsque nous recevons un enseignement ou lorsque nous sommes obligés d'apprendre d'une manière rebutante que nous éprouvons des difficultés.

Le défi proposé par un jeu interactif suscite une motivation et inclut des éléments pédagogiques complexes dont l'étudiant peut avoir conscience ou non.  Dans une étude du début des années quatre vingt Zamora a démontré que des enfants pouvaient apprendre des concepts compliqués sans en être vraiment conscients et a observé que des jeux comportaient  souvent un contenu pédagogique implicite qui était "invisible" pour le joueur.

Geoff Spick Éditeur de NetGamer & PC Player nous donne son avis

Qu'est-ce qui rend les jeux interactifs amusants et intéressants ?

Les jeux vidéo et informatiques représentent une industrie mondiale de plusieurs milliards de dollars. A l'heure actuelle la vente des meilleurs jeux dépasse celle des disques et des cassettes vidéo et rapporte plus que les films à succès. Pourquoi ? 

La commercialisation est une raison évidente mais une excellente commercialisation d'un mauvais produit pourrait échouer alors que les jeux vidéo vivent aujourd'hui leur deuxième décennie. L'explication la plus logique est que le jeu offre au joueur un défi impossible à relever dans le monde réel et que des facteurs provocant un phénomène de dépendance amènent le joueur à en demander toujours plus. 

Pourquoi le jeu peut-il créer un phénomène de dépendance ? 

Dans la première génération de jeux d'arcade (Space Invadors and Asteroids) l'objectif était simplement de battre un record ou de tirer sur des objets pour gagner plus de points. Ils faisaient aussi évoluer le joueur dans un cadre imaginaire loin de la vie quotidienne. 

Aujourd'hui quelque vingt ans après, les objectifs de la planète ont changé et sont véhiculés dans les jeux : 

· Avoir de meilleures armes de combat  

· Acheter des véhicules neufs et améliorés dans les jeux de course  

· Avoir une stratégie améliorée dans les jeux de stratégie 

Voir des scènes interprétées ou filmées de manière spectaculaire à la fin des jeux 

Au milieu d'un jeu des récompenses sont données :

· Battre un adversaire jusque là invincible 

· Couper un virage dans un jeu de course automobile 

· Trouver toutes les zones secrètes d'un jeu.
La plupart des jeux ont pour cadre également des fictions ou des simulations que l'individu moyen ne pourrait jamais connaître dans la réalité. En les combinant une société peut lancer un défi à un joueur, le provoquer et le rendre "accro". Dans quelle mesure devient-il "accro" ? Plusieurs articles ou anecdotes retracent des histoires de joueurs (japonais) incapables de faire la différence entre les jeux et la réalité. Entre leurs jeux et des récits plus morbides dans des journaux à sensations, quelles différences ?

La majorité des joueurs ne joue heureusement que pour se distraire, loisir banal de la vie quotidienne de cette fin du 20ième siècle. 

Exemples spécifiques
Il existe de nombreuses sortes de jeux, chacun offrant un style de défi différent. Voici quelques titres :

Genre Exemples Caractéristiques 

Stratégie en temps réel Command & Conquer 

Total Annihilation  Lever des armées 

Combattre les forces ennemies 

Aventure Grim Fandango 

Discworld

Blade Runner 

Les boucliers de Quetzalcoatl

 Résoudre des énigmes 

Explorer un monde à partir des livres célèbre 

Policier 

Résoudre des énigmes

Jeux mythologiques César III  

Populous 

Civilisation Créer des civilisations 

Gérer des villes et des ressources  

Répondre aux menaces envers votre population 

Simulation  Falcon 4.0 

Apache Recréation réaliste de matériel militaire 

Engagement dans des scénarios de combats réalistes 

Jeu de voitures  Gran Tourismo 

Moto Racer 2 Apprendre les circuits 

Enfants Four Footed Friends 

Little Big Aventure

Comptines sur les animaux 

Un joueur n'a jamais fini puisque de nombreux jeux disposent de plusieurs itinéraires et le défi lancé au joueur est prolongé par des fins différentes pour chacun de ces itinéraires. 

L'intervention de plusieurs joueurs en simultané confère au jeu une durée de vie presque infinie. Le jeu fait alors appel à l'esprit de compétition des joueurs. Il leur permet de développer des stratégies qu'ils n'auraient jamais utilisées contre un adversaire artificiel. A l'heure actuelle il est courant que des joueurs se lancent des défis d'un bout à l'autre du monde grâce à Internet et le jeu "en ligne" crée des classes de société entièrement nouvelles qui se réunissent en assemblées virtuelles.

Que peuvent en retirer ceux qui développent des produits pédagogiques multimédia interactifs ?

Un jeu se doit tout d'abord d'être attractif. Relancer l'attention d'un joueur à l'aide de sons et d'images, même pendant quelques secondes seulement, attirera les plus jeunes vers un ordinateur. 

Soigner l'introduction au jeu : longue et compliquée elle risque de laisser la majorité des utilisateurs totalement indifférente et le produit ne marchera jamais. Par contre si le marché ciblé correspond à la minorité attentive à lire une introduction trop longue, le produit, malgré ce défaut, marchera. 

Dans un jeu la simplicité est souvent un objectif clé. La réalisation d'une interface aussi simple que possible (dite "transparente") permet aux joueurs de se concentrer entièrement sur le jeu sans se préoccuper des aspects secondaires. 

Leur faire prendre conscience des objectifs les inspirera aussi et les aidera à se concentrer dans la mesure où les objectifs sont attractifs ! 

La pédagogie peut prendre un aspect répétitif. Il est alors important de diversifier les graphiques, les animations, les effets audio, les niveaux de difficulté. Une action répétitive ne doit pas être ennuyeuse. 

L'aspect le plus important de tout jeu pédagogique est son aspect ludique. La meilleure pédagogie correspond à celle où les étudiants n'ont pas l'impression de faire d'effort pour apprendre ou même ne sont pas conscients d'apprendre.  
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Section 12
Ecriture multimédia interactive et créativité

Plan du module :

1. Style d'écriture  

2. Créativité 

3. Les outils 

4. Du théâtre ou du cinéma au multimédia...il n'y a qu'un pas 

5. Ecriture linéaire et non-linéaire 

6. Quelques analogies avec le théâtre ou le cinéma : le scénario 

7. Quelques analogies (suite) : la mise en scène et l'art dramatique 

8. Quelques analogies (suite) : le script 

9. Quelques analogies (suite) : le décor, le son et l'éclairage 

10. Références 

Style d'écriture

Sam Salt, conférencier et scénariste en herbe dit :  

« Dans une certaine mesure, votre style d'écriture doit s'adapter au public cible. Par exemple, un produit dans le domaine des maths pour des enfants de moins de 10 ans a un style bien différent d'un produit universitaire dans le champ de la philosophie ». Toutefois les mêmes principes d'écriture claire et efficace peuvent s'appliquer à tous les publics. Einstein disait "Exprimez-vous aussi simplement que possible mais pas plus simplement". En suivant ce conseil, vous ne pourrez pas beaucoup vous tromper. 

Si vous voulez que les gens vous comprennent et utilisent votre produit, il est de votre devoir d'écrire de manière aussi claire et concise que possible. Cela demande beaucoup de travail d'expliquer des concepts difficiles dans un langage simple, adapté au public. C'est tout l'art des pédagogues. Attention au jargon obscur propre à de nombreux enseignants universitaires. Les pédagogues multimédia connaissent à la fois la pédagogie et la manière d'intégrer le multimédia d'une manière juste et appropriée au contenu et au public. 

Créativité

Connaissance des produits existants et des différents styles de produit

Pour certains auteurs l'inspiration en début de parcours peut passer par la consultation de nombreux produits existants sur le marché. Il est d'ailleurs conseillé d'en voir beaucoup pour se faire une idée de tous les styles de produits que ce soit du point de vue graphique, pédagogique, interactif, fonctionnel, etc.

Contraintes

Quelquefois cependant l'auteur aura à respecter une ligne graphique ou éditoriale. C'est le cas à chaque fois que l'on sort une série de produits sur un même thème ou dans plusieurs niveaux : par exemple des cd-rom pour l'apprentissage de l'anglais niveau1 puis niveau2.  

Choix d'un sujet

Les auteurs peuvent soit choisir un thème qu'ils connaissent à fond soit se documenter sur un sujet qui les passionne ou un thème d'actualité. A l'université les auteurs sont des enseignants experts dans leur domaine et choisissent un thème en rapport avec ce qu'ils transmettent et en rapport avec le public auquel ils s'adressent.

Imagination

Indépendant des aspects de clarté, de concision et d'efficacité, l'auteur peut faire appel à toute son imagination et à sa propre créativité. Il peut créer un produit tout à fait original faisant appel à son propre style et signant sa plume ou sa personnalité.

Il est important que l'auteur se rappelle que l'informatique aujourd'hui peut tout faire (indépendamment de la question du budget). Il peut donc donner libre cours à son imagination.

Penser au public cible et à la diffusion du produit

La difficulté pour eux est de penser que le produit qu'ils veulent développer ne sera pas destiné seulement à leur public (celui qu'ils connaissent bien), mais aussi à un public plus large, aux caractéristiques différentes du leur. Pendant de nombreuses années et encore aujourd'hui de nombreux enseignants se sont fait plaisir en faisant un produit "pour eux", c'est-à-dire juste pour leurs besoins d'enseignement. Aujourd'hui les responsables d'établissement savent mieux qu'autrefois que pour qu'un produit soit rentabilisé il faut aussi penser à sa diffusion. L'enseignant est donc amené à imaginer un produit qui peut intéresser non seulement son public mais un grand nombre d'étudiants en France et à l'étranger. De plus en plus les produits seront portés à la connaissance des institutions par le biais de banques de données accessibles via Internet (ou en Intranet au sein d'une institution). Pourquoi ne pas se servir d'un produit déjà conçu, par exemple au Canada, et en exploiter les possibilités dans son propre enseignement en adaptant autour de ce produit un scénario personnalisé répondant aux besoins et aux contraintes des élèves et de l'enseignant ?

Grâce à l'interactivité l'auteur gagne en dynamisme dans sa manière d'écrire. Il aura besoin de se décentrer de lui-même et de rechercher par tous les moyens ce qui peut créer le plaisir, la surprise, bref tout ce qui peut accrocher le public.

Travailler en réseau

Par ailleurs sachez exploiter votre réseau. Peut-être y a-t-il dans votre institution des personnes ressources ayant déjà l'expérience de la conception d'un produit pédagogique multimédia interactif. L'expérience des autres est fort utile et apprenez à partager vos compétences. Il est bien connu que les enseignants ont quelques difficultés à travailler en équipe. Pourtant dans le domaine du multimédia l'échange d'expérience est fondamental. Il permet d'avoir une réflexion sur le pourquoi et comment du multimédia en pédagogie. Aujourd'hui dans de nombreuses universités et écoles se créent des cellules d'innovations pédagogiques offrant à des enseignants isolés la possibilité de réfléchir ensemble autour de leur propre projet et d'avancer dans un esprit d'échanges stimulants pour la créativité. L'université Paris-Dauphine en est un bon exemple. A partir de la page en ligne correspondant à ce module, vous pouvez accéder au site Internet de la Cellule d'innovation pédagogique de l'Université Paris-Dauphine.

Plaisir d'écrire

Enfin plus vous aurez du plaisir et de l'enthousiasme à écrire et à transmettre votre connaissance, plus vous avez de chance d'accrocher votre public en créant un produit "sympa", ludique, original, beau et pédagogiquement bien conçu. Alors à vous de jouer !

Les outils

Différents outils qui l'accompagnent dans son travail d'écriture peuvent être utilisés par l'auteur multimédia : 

Un dictionnaire ou un correcteur d'orthographe. Nous vous recommandons d'être attentif à la fiabilité du correcteur en particulier par rapport à la grammaire. Voir également à ce sujet : Tests, validation et maintenance. 

Les outils d'aide à la conception comme le story-board papier, le plan, etc. Voir le chapitre Outils et support de conception. 

Les logiciels de traitement de texte et auteur. Les logiciels auteur ont l'avantage par rapport au support papier de prendre en compte et de mettre en scène l'interactivité. Voir le chapitre Technologie de production. 

Enfin il existe certains outils méthodologiques permettant de produire des contenus de cours. Par contre ces outils, s'ils offrent un cadre structuré, risquent par ailleurs de laisser moins de place à la créativité de l'auteur, en particulier dans son style d'écriture. Par exemple dans le cadre de la rédaction technique, l'entreprise Digital a mis au point une technique d'écriture appelée MAPPING. Cette méthode permet de produire un cours d'une lecture ainsi que d'une mémorisation facile. On peut penser que cette technique d'écriture pourrait être adapté dans certains cas à l'écriture multimédia. L'université de Chambéry utilise cette méthode pour la conception de ces cours : http://escc73.icor.fr/fsetfr01.htm. Mais attention cette méthode n'est pas à utiliser pour de jeunes enfants ou pour les enfants en général, car elle est asséchante. 

Du théâtre ou du cinéma au multimédia...

… il n'y a qu'un pas.

De nombreuses analogies existent entre la production d'un film ou d'une pièce de théâtre et la production d'un produit éducatif multimédia. D'ailleurs les termes utilisés pour la production multimédia sont souvent empruntés au cinéma, en commençant par story-board : voir sur ce thème le chapitre Outils et supports de conception 

Cependant mise à part quelques similitudes il est important d'avoir en tête que l'écriture pour un produit éducatif multimédia et l'écriture d'une pièce de théâtre ou d'un scénario de film se distinguent complètement par rapport à la notion d'interactivité et de linéarité (voir le chapitre Conception de l'interactivité). 

Ecriture linéaire et non-linéaire

Un livre, une vidéo, un scénario de film sont écrits de manière linéaire et se lisent ou se voient généralement de manière linéaire : c'est-à-dire que le lecteur ou le spectateur commence au début et s'arrête à la fin. Bien sûr il y a quelques exceptions : 

Quelquefois la curiosité nous incite à lire la fin avant même d'avoir commencé ! Avec une encyclopédie, libre à nous de consulter la page qui nous intéresse. Avec une vidéo on peut aussi choisir de ne regarder que certains passages ou de revoir plusieurs fois la même scène. 

En ce qui concerne l'interactivité, le scénario et le contenu d'un film, d'une pièce de théâtre ou d'un livre ne peuvent pas être modifiés par le spectateur ou le lecteur. Bien sûr il y a là aussi des exceptions : 

Une pièce de théâtre des rues laisse la place à l'intervention ponctuelle des spectateurs et les acteurs peuvent alors improviser en fonction des réactions du public. Des films interactifs commencent à faire leur apparition : le spectateur est invité à choisir une direction au fur et à mesure du déroulement de l'histoire. 

L'auteur multimédia devant sa page blanche aura bien en tête le concept d'interactivité. C'est grâce à ce concept que l'auteur peut créer un produit peu ou très complexe, mais loin d'être linéaire. Le degré de liberté de navigation accordé au public est lié au scénario conçu par l'auteur. Cela dépend : 

Du type de produit : une encyclopédie est loin d'être linéaire. Par contre un jeu implique un scénario strict et des contraintes de navigation. 

Du public : son niveau, son degré d'autonomie, sa capacité à concevoir ou à repérer la structure globale du cours 

Du contenu : il existe généralement une progression pédagogique dans le cours : que ce soit pour apprendre une langue ou les mathématiques, certains concepts auront besoin d'être assimilés avant d'aborder les suivants. C'est donc la navigation programmée dans le produit qui va plus ou moins imposer de contraintes à l'utilisateur. 

Quelques analogies avec le théâtre et le cinéma : le scénario

Les quelques termes communs avec le cinéma ou le théâtre sur lesquels nous vous proposons de revenir sont les suivants : 

· Scénario 

· Mise en scène et art dramatique 

· Script 

· Décor, son et éclairage 

Commençons donc par le scénario.

Du point de vue de l'étudiant ou de n'importe quel utilisateur, le fil conducteur du produit est l'histoire que l'auteur écrit, que ce soit une aventure, un jeu ou une progression pédagogique classique. On y trouve un commencement, une fin, un but, un challenge et divers éléments de mise en scène (voir paragraphe suivant). L'ensemble constitue la trame de l'histoire ou scénario.

Il y a donc au départ d'un côté la trame (l'enseignant a une idée géniale) et d'autre part le contenu pédagogique. La difficulté est d'intégrer au mieux le contenu pédagogique dans la trame de l'histoire. Il est souvent nécessaire dans la réalité de réajuster le scénario pour pouvoir prendre en compte l'ensemble du contenu à transmettre. C'est la même chose que pour le réalisateur de cinéma qui veut faire passer de grandes idées (le fond) et qui pour la bonne cause va inventer une histoire (la forme) où va venir s'articuler ce qu'il avait à faire passer.
Avec en plus la notion d'interactivité, concevoir le scénario, c'est travailler sur l'articulation de situations et d'actions, d'objets et d'événements dont l'utilisateur est le sujet. Il s'agit d'induire chez lui des dynamiques de questionnements, des stratégies de consultation : découvrir, explorer, trouver des réponses, résoudre des problèmes, etc.

L'architecture du produit décrite dans le plan (voir chapitre Outils et supports de conception) définit les grandes lignes du scénario. Dans un premier temps l'auteur ne rentre donc pas dans le détail du contenu à transmettre mais s'en tient à la trame "dramatique" en décrivant les différentes étapes à franchir, le déroulement du jeu, etc.

Le déroulement des événements dans le temps

La notion de temps dans les produits peut apparaître sous différents angles :

· le déroulement des événements dans le temps. 

· la mémoire des actions de l'utilisateur qui peuvent être présentées ou résumées plus tard (sous forme d'un score par exemple). 

· des phénomènes peuvent être enregistrés en temps réel pour pouvoir être analysés plus tard : une expérience de physique ou de chimie par exemple. 

voir paragraphe suivant pour l'usage du temps dans le suspense. 

Comme l'informatique permet de simuler les situations réelles, l'auteur peut laisser aller son imagination vers pleins de situations possibles : accélérer ou ralentir le temps, voyager dans le passé ou le futur, arrêter le temps.

Le temps peut être symbolisé de manières variées : un graphe, par exemple, peut symboliser en raccourci une grande échelle de temps. Un clic peut arrêter à volonté la progression d'un objet. Le temps écoulé peut déclencher une action automatique du produit en prévenant ou non l'utilisateur : arrêt du produit, retour au menu, réponse trop tardive avec score à zéro ou encore simuler une expérience réelle comme dans le tamagoshi (il meurt s'il l'on ne lui donne pas à manger).

Quelques analogies (suite) : la mise en scène et l'art dramatique

Dans le domaine du théâtre le metteur en scène a la tâche de rassembler tous les éléments créateurs d'un projet et de superviser la fusion de nombreux domaines en une pièce achevée et cohérente. Dans le cadre de la conception d'un produit pédagogique multimédia ce rôle est celui du chef de projet. Si l'équipe est restreinte, ce dernier est bien souvent l'auteur lui-même. 

L'auteur va essayer par tous les moyens de capter et de retenir l'attention de son public. A cet effet la mise en scène est constituée de tous les éléments qui viennent mettre l'action en relief : l'usage du jeu, de la métaphore (voir le chapitre Conception de l'interface), de l'art dramatique, du suspens, de l'image, etc., tout est fait pour susciter la curiosité et une attitude positive de l'utilisateur à l'égard du produit. Ainsi certains sentiments et d'émotions vont être suscités : 

· le sentiment de découverte 

· l'étonnement, la surprise 

· l'humour 

· la séduction 

· le plaisir 

· le fait d'être pris par l'action, le suspens 

· l'appel à l'imagination 

· etc. 

L'appropriation du contenu est d'autant facilitée que ces divers éléments sont pris en considération.

Fonction et limites du suspense

Yves Lavandier écrit la question dramatique en ces termes : le protagoniste va-t-il ou non atteindre son objectif ? Une autre définition plus large définit la dramaturgie comme une situation réelle ou fictive dans laquelle quelqu'un cherche à atteindre un but sans que le résultat soit acquis d'avance. Ces différents éléments sont transposables à la conception de produits multimédia.

La question dramatique est en particulier liée au suspense. D'après Yves Lavandier, plusieurs facteurs contribuent à intensifier cette question, que nous allons rapporter au plan éducatif :

· la forte volonté de l'étudiant d'atteindre les objectifs pédagogiques. 

· des objectifs pédagogiques motivés 

· un dosage correcte des difficultés à dépasser : obstacles, questions, tests, etc. Pour que l'utilisateur ne décroche pas, il faut que les obstacles ne soient ni trop mous, ni trop forts. Par exemple dans un match simulé, l'utilisateur a pour objectif de gagner. Les obstacles peuvent être : les difficultés du joueur (son niveau de départ), la force de l'adversaire, la pluie, le vent, l'arbitre, le public, etc. 

· les informations que l'utilisateur a en main sont juste suffisantes pour la progression et éventuellement l'anticipation de la réponse (ou il peut encore aller chercher des éléments d'aide). 

Quelquefois le suspense peut être lié au temps qui passe. La question devient alors : l'utilisateur arrivera-t-il à atteindre son objectif à temps? Dans ce cas le produit présente un élément de concrétisation du temps qui s'écoule : une bougie qui se consume, un chronomètre, le classique sablier des logiciels bureautiques, etc.

Mais attention aux motivations externes en matière de pédagogie ! Un vieux logiciel éducatif américain faisait faire des opérations aux enfants. Quand ces derniers donnaient le bon résultat, un bonhomme faisait sortir une pierre petit à petit d'un trou. S'ils donnaient le mauvais résultat, la pierre redescendait avec le bonhomme. Eh bien, que faisaient les enfants ? Un grand nombre s’amusait à taper n'importe quelle réponse pour avoir le plaisir de voir le bonhomme en question s'écraser au fond du trou ! 

L'imagination

L'imagination permet de raccourcir le tâtonnement qui mène à la solution. Par la création de mondes imaginaires qui ont une relation particulière avec la réalité, on peut accroître, amplifier et enrichir nos propres capacités à penser, à ressentir et à agir. 

Exemple de mise en scène de l'action

L'auteur imagine une gentille abeille de son cru et la lance dans un jeu de plate-forme champêtre. Le but du jeu est de butiner les bonnes fleurs en évitant tous les dangers de la nature. Une fois, la provision de pollen achevée, l'utilisateur retourne à la ruche afin de transformer son butin en miel, le tout toujours sous forme d'un jeu de plate-forme en allant rechercher dans les méandres et recoins de la dite ruche tous les éléments vitaux à cette transformation. Pédagogiquement, cette façon est plus impliquante et ludique que n'importe quel livre d'images. 
Malheureusement cette façon de voir est plus difficile et longue à mettre en place qu'un simple produit "tourne-page". Cette méthode est très efficace sur un jeune public et même sur des adultes (simulateurs d'entreprises par exemple). Ne pas oublier qu'il s'agit d'une solution ardue à mettre en place mais performante. 

Quelques analogies (suite) : le script

En ce qui concerne le script nous vous invitons à consulter le chapitre Outils et supports de conception. 

Quelques analogies (suite) : le décor, le son et l'éclairage

Au théâtre le décor, le son, l'éclairage sont autant d'éléments qui font partie de la mise en scène et viennent alimenter les effets recherchés par rapport au public. 

Dans le cadre d'un produit pédagogique multimédia ces aspects correspondent aux différents médias. Habilement introduits dans le produit, ils permettent d'accroître le réalisme des situations ou d'appuyer un concept ou de retenir l'attention, etc. Dans le chapitre Fonctions et responsabilités des acteurs sont décrits les intervenants ayant un rôle à jouer dans l'introduction des différents médias : le graphiste, le spécialiste vidéo et l'ingénieur du son. 

L'utilisation de plusieurs médias porteurs de la même information augmente l'impact de l'information et sa mémorisation. Elle permet d'autre part de toucher des personnes aux fonctionnements cognitifs divers : mémoire visuelle ou auditive, esprit logique intuitif ou expérimentaliste, etc. 

L'image, la vidéo, l'animation 

On oublie trop souvent que beaucoup d'élèves pensent en termes visuels et concrètement, plutôt que d'une manière abstraite avec le langage. 

Le son 

On distingue trois catégories de son : la voix, la musique, les effets sonores. 

Le son et la  musique sont comme l'éclairage, le public remarquera s'ils sont inadaptés ou mauvais. Le choix judicieux d'un son, d'un morceau de musique ou d'une voix off appropriés peut valoriser un produit et ajouter de l'impact. 

Le son peut être en support des images ou inversement enclencher une succession d'images. 

Il informe l'utilisateur de certaines choses alors que ses yeux sont mobilisés sur une autre tâche. La musique utilisée peut être différentes en fonction des réactions de l'utilisateur, de ses choix, de son orientation. 

Le son est utilisé pour avertir (exemple : le bip traditionnel qui signale les erreurs). Par contre, sur un plan pédagogique, il est conseillé d'éviter les sons qui systématiquement déclenchent la récompense et ceux qui pointent du doigt l'erreur de l'apprenant. 
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Introduction

Pour être utilisable, une interface devrait répondre à certains critères : 

· Montrer clairement vers où l'utilisateur final se dirige 

· Etre facile d'accès avec une navigation simple 

· Faciliter la tâche de l'utilisateur final 

· Fournir un feed-back clair et non ambigu 

· Fournir une information que l'utilisateur final puisse comprendre et interpréter 

· Permettre une saisie facile des données 

Différentes manières d'organiser l'information

L'information peut être organisée sous différentes formes allant du simple diaporama linéaire à une mise en scène complexe comme dans certains jeux. 

Modèle linéaire

C'est la solution la plus simple à mettre en place. Le produit multimédia est vu comme un simple livre dont on tourne les pages avec ci et là des possibilités de lancer une vidéo ou d'aller automatiquement à telle autre page qui ne soit pas la suivante ou la précédente.

Modèle arborescent

Evolution du linéaire, l'arborescence permet une première hiérarchisation des informations en les regroupant par thème. C'est une structure similaire à celle de l'organisation du disque dur de l'ordinateur, qui offre l'avantage d'une grande facilité de conception et d'implémentation.

Quand une telle structure est choisie, certaines règles sont recommandées :

La structure ne sera ni trop large, ni trop profonde : un maximum de 4 niveaux est conseillé. 

Pour chaque niveau, les informations sont regroupées en 5 à 7 blocs  maximum car la mémoire à court terme de la majorité des individus ne peut retenir plus de données. 

Lorsque cela est possible et quand il y a beaucoup de données, un outil de recherche peut être intégré afin de faciliter l'accès à l'information : c'est le cas des sites Internet possédant un grand volume de pages-écrans. 

Modèle libre

Dans ce cas, n'interviennent aucune (ou très peu de) linéarité ou ordre hiérarchique, chaque élément est indépendant des autres. Quand ce modèle est adopté sur Internet avec les pages HTML, la structure peu donner un sentiment de labyrinthe, sentiment éprouvé par beaucoup d'internautes sur certains sites Web. C'est la présence des hyperliens qui créent généralement cette impression de méandres au milieu desquels l'utilisateur peu averti risque de se perdre. En général, cette difficulté est solutionnée en introduisant un minimum de notion hiérarchique comme un retour au sommaire ou à la page précédente ou au niveau précédent. Cette structure est la moins contraignante puisque totalement libre. La fluidité de circulation est maximum. Mais sa gestion est ardue car on a tôt fait de se perdre, aussi bien auteurs que lecteurs... 

Modèle complexe

Ce modèle procède du graphe mathématique. Il permet d'indiquer très clairement les liens navigationnels entre les différents modules d'information. Cette représentation peut être utilisée dans le cas d'une structure présentant de nombreuses possibilités de chemins.

Par exemple, de l'unité B, on peut aller vers A C et D. Les liens peuvent être bidirectionnels : on peut aller de A vers D et de D vers A. Ils peuvent être aussi mono-directionnels : on peut aller de C vers D, mais pas de D vers C. 

Clarté de la navigation

La structure choisie pour construire le produit crée l'esprit de la navigation. Dans une structure arborescente, la navigation est généralement logique, bien structurée. Ce type de navigation nécessite de fréquents retours au menu principal ou aux niveaux supérieurs, proposant des cascades de menus. Les hyperliens permettent de se déplacer directement à l'horizontale dans le produit sans repasser par le menu principal. Il est alors nécessaire de gérer l'historique de navigation pour que l'utilisateur s'y retrouve. Dans les produits fondés sur l'intuition ou la fantaisie de l'utilisateur, la structure est le plus souvent complexe. C'est le cas des jeux d'aventure où la navigation sera essentiellement intuitive. Il n'y a pas de sommaire, mais c'est le sens de l'histoire qui guide dans la navigation.

Principes d'une navigation conviviale

Toute information nécessaire à l'utilisateur pour naviguer est affichée à l'écran. 

Si tel n'est pas le cas, l'utilisateur peut faire appel à tout moment à un module d'aide à la navigation, indiquant la signification de chaque touche, icône, bouton, etc. 

A partir de chaque écran, il est possible d'avancer, de reculer, de sortir du produit, de recevoir de l'aide. 

Le droit à l'erreur est possible. 

L'apprentissage de la navigation se réalise par acquisition d'automatismes qui dépendent de la qualité intuitive de l'interface (voir ci-dessous), de l'uniformité de la logique de navigation tout au long du produit, du nombre de fonctions mises en œuvre dans le produit et devant être apprises, de la cohérence des liens, de la représentation mentale que l'utilisateur peut se faire du produit. 

Ergonomie de l'interface

L'ergonomie de l'interface dépend de nombreux facteurs : 
· Caractère esthétique 

· Utilisation intuitive : cela signifie que sans (ou presque sans) mode d'emploi l'étudiant est capable de rentrer dans le produit sans trop de difficultés voire facilement. Il y trouve les aides dont il a besoin pour continuer de manière autonome. Le caractère intuitif de l'interface repose surtout sur la manière dont la navigation a été mise en place (logique et symboles utilisés). 

· Adaptation au niveau de l'utilisateur : certains produits proposent d'emblée plusieurs niveaux. Indépendamment des niveaux, un produit peut être abordé de différentes manières : plusieurs entrées, choix des actions, choix des manipulations 

· La cohérence tout au long du déroulement de l'action. L'utilisateur peut anticiper, découvrir une certaine logique qui lui permet d'avancer sans buter au moins dans le mode d'emploi du produit. L'harmonisation des écrans et la stabilité des symboles utilisés concourent à faciliter l'utilisation du produit. 

· Le contrôle par l'utilisateur. L'impression qu'a l'utilisateur d'avoir un certain contrôle du produit est à prendre en considération. Cela peut se traduire par la possibilité d'annuler une action, de revenir en arrière, de pouvoir sortir du système, d'avoir un certain degré de liberté dans le choix du déroulement de l'action. Cependant cette notion est très variable d'un produit à un autre. Par exemple dans certains jeux, au contraire, la machine peut donner l'impression d'avoir sa vie propre. Cet aspect est donc à envisager en fonction des objectifs fixés par l'auteur. 

· L'interactivité et le feed-back (voir le chapitre Conception de l'interactivité) 

Feed-back, messages et aide

Quelque soit l'endroit où il se trouve, l'étudiant devrait avoir toujours un certain nombre de repères : 

· A quel stade en est-il ? 

· Quelle est l'étape suivante ? 

· Quelle était l'étape précédente ? 

· Est-ce qu'il peut avoir accès à une information précise ? Par exemple : accès à un glossaire, à un récapitulatif des étapes parcourues, possibilités de s'arrêter pour reprendre plus tard, poser une question à un tuteur, etc. 

Ces repères peuvent être soit visibles : un clic suffit pour retourner en arrière ou pour avancer ; soit accessible via l'aide ou un outil de recherche par exemple. 

Des messages d'informations peuvent aussi apparaître sur la dernière ligne de l'écran ou par un simple glisser sur un objet (lien, icône) faisant ouvrir un cadre d'information donnant par exemple une définition de la nature de l'objet ou du mot dont on ne connaît pas le sens. 

Tout feed-back, toute information sont écrits en fonction de l'utilisateur final. Ils doivent être sans ambiguïté. 

A cet effet l'auteur et le concepteur de l'interface travaillent en étroite collaboration. 

Des modules particuliers : 

=le module d'accueil, le sommaire, le module d'aide, le module de recherche, le module d'aide à la navigation, la boîte à outil.

Le module d'accueil

Il présente le produit dans sa globalité. Sur Internet le module d'accueil regroupe souvent la présentation générale du site, un sommaire, des actualités, une aide en ligne. 

Dans le cadre d'un produit pédagogique ou d'un jeu, il peut aussi récapituler les étapes parcourues par l'utilisateur. Quand le jeu est très long et qu'il n'est pas possible de le terminer en une seule session, à la session suivante, il peut être demandé à l'utilisateur s'il veut continuer la partie entamée ou en démarrer une nouvelle.

Le sommaire

Il peut être intégré dans le module d'accueil. Il peut prendre différents aspects : 

· la forme d'un menu classique 

· une boîte de dialogue 

· être dissimulé dans la composition graphique de l'écran dont certaines zones sont actives : par exemple, un lieu symbolise la manière de parcourir le produit ou fait office de sommaire sous forme d'une métaphore : une carte de géographie, une vue aérienne d'une ville, une série d'objet comme une boîte à outil. 

Une des difficultés dans la structuration des menus de type "sommaire" est d'éviter que l'utilisateur ait trop de manipulations à faire pour arriver à l'information visée. Une cascade de menus est acceptable lorsque le champ de connaissance est clairement structuré, quasi évident. Par exemple un cd-rom sur la reconnaissance des oiseaux peut faire succéder climat, saison, habitacle, silhouette, couleur, taille, etc. Il est préférable de constituer les premiers menus légers, puis les suivants plus hétérogènes.

Le module "commande"

Le module de type "commande" comprend tous les éléments utiles à la navigation, à l'impression, à la sauvegarde, au son, etc. Souvent il permanent, c'est-à-dire qu'il reste affiché quelque soit l'endroit où se trouve l'utilisateur. 

Par exemple il peut proposer : les liens navigationnels permettant de se déplacer dans le produit avec un retour au menu principal, une aide, un index, des options d'impression ou de capture d'écran, un historique retraçant l'avancement de la visite au sein du produit.

Le module de recherche

C'est un module qui a tout instant permet à l'utilisateur de chercher des sources d'information sur un domaine précis au sein du produit ou "on line". 

Retour en tête du document

Usage de la métaphore

La métaphore visuelle peut être utilisée soit pour symboliser un sommaire, soit pour conduire l'utilisateur dans le déroulement de l'action. Elle est utilisée pour donner des éléments de repérage familiers au public. La plus ancienne est sans doute celle du bureau utilisé sur le Macintosh. 

Son rôle est de faciliter à l'utilisateur l'approche du produit :

· en utilisant l'image plutôt que le texte, elle fait appel plutôt à la mémoire visuelle que textuelle. 

· en introduisant un aspect ludique, elle est moins rébarbative qu'un texte linéaire. 

· utilisée dans un menu, elle donne une vision complète du produit et du type de structure : linéaire, complexe. L'utilisateur peut mesurer d'emblée le degré de liberté qu'il aura dans la navigation : possibilité d'aller directement dans tel et tel module, par exemple. 

· en donnant une compréhension globale et immédiate du produit : déroulement, type de navigation, elle facilite l'apprentissage à la fois des fonctionnalités du produit et du contenu. 
David Cohen classe les métaphores en trois catégories :

· Les métaphores de repérage comme le plan, la carte, la boussole, le labyrinthe, les figures du temps. 

· Les métaphores de médias comme le poste de T.V., le livre, le tableau de bord, la roue des choix, le clavier de l'écran. 

· Les métaphores de lieu de vie comme le bureau, la maison, l'ascenseur, la rue, la ville, la visite guidée. 

La métaphore dans un menu

Prenons comme exemple une métaphore utilisée sur le site de l'Ecole Supérieure de Commerce de Tours. Cette métaphore représente une ville vue d'avion : métaphore. L'impression est bien de voir en un seul coup œil tous les thèmes abordés par le site. Ensuite chaque symbole utilisé dans la métaphore donne une bonne idée (et tout du moins une direction) de ce que l'on va trouver en cliquant dessus.

Le tableau ci-dessous indique les différents symboles utilisés et le contenu qui y correspond.

	Symbole
	Contenu

	La maison des étudiant
	Forum électronique étudiant

	L'amphi
	Cours, Profs, Supports de cours

	Le kiosque
	Presse, lettre de l'école

	La poste
	Courrier électronique

	La médiathèque
	Centre de documentation, encyclopédie en ligne

	La mairie
	Inscription des étudiants, administration

	Le quartier des affaires
	Entreprises partenaires, anciens élèves, emploi

	L'aéroport
	Autres ESC, présentation de voyages

	La Z.A.
	Associations de l'école


La métaphore comme guide-line du produit

Prenons l'exemple du CD-ROM, Ouverture sur l'Economie d'entreprise/RAid entreprise. Partenaires : CCIP, Michelin, Médiaconcept.

La métaphore utilisée ici est celle du raid automobile. L'utilisateur parcours le raid aux commandes d'un "buggy". L'usage de la métaphore est doublé ici d'un jeu de rôle : l'utilisateur joue le rôle d'un responsable d'entreprise accompagnée d'une conseillère, Sabine, qui est donc la coéquipière sur le raid.

Le tableau ci-dessous présente quelques éléments utilisés dans la métaphore :

	Symbole
	Fonction

	Carte découpée en quatre zones
	Itinéraire, parcours de formation

	Panne sèche
	L'utilisateur ne connaît pas la réponse

	Tableau de bord
	Outils d'aide à la navigation et la progression dans l'apprentissage

	Contrôle technique
	Test initial de connaissances


L'accès à la connaissance est présenté sous forme ludique, avec la possibilité d'une progression à son rythme, des tests d'évaluation, la possibilité d'un parcours libre ou dirigé.

A travers ces différents éléments, on comprend que tout est mis en œuvre pour faciliter l'adaptation au produit pour un large public, possédant des niveaux variés de connaissances et des profils cognitifs divers.
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Principes 

Lors de la réalisation d'un produit pédagogique multimédia interactif, l'application de quelques principes de mise en page permet de concevoir des documents élégants et faciles à lire. Les principes de base d'alignement, de contraste, de cohérence graphique et de proximité sont aisés à comprendre et à mettre en œuvre :

Alignement

L'alignement signifie que tous les éléments d'un écran ou d'une page sont alignés entre eux. Ce principe, appliqué avec rigueur, créé des liens invisibles entre les différents éléments, reliant ainsi les blocs d'information. L'oeil du lecteur ne s'égare pas dans la page, rendant ainsi la lecture plus aisée. Il est difficile d'associer différents principes d'alignement. Ainsi un document perdra sa lisibilité si une partie du texte est alignée (ou ferrée) à gauche alors que d'autres parties sont centrées. La rigueur des alignements est la garantie d'une communication claire.  

Aligner les éléments d'une page avec rigueur  

Eviter de choisir deux principes d'alignement  

Laisser une marge suffisante en haut, en bas, à droite et à gauche  

Aligner horizontalement et verticalement  
Contraste

Le contraste et le positionnement des éléments sur une page créent une hiérarchie de valeurs. Les éléments les plus grands et les plus gras sont ceux sur lesquels l'œil s'arrête en priorité. Lorsque les éléments sont identiques, l'œil tend à se porter naturellement en haut et à gauche de l'écran et à commencer la lecture à partir de là. Ce n'est pas un problème quand il s'agit d'une page composée du seul texte principal. Mais dès que les éléments d'une page ont une fonction différente (par exemple : titre, sous-titre, texte principal), le contraste entre ces fonctions doit être évident. Ainsi, quand les titres sont systématiquement en Arial 16 rouge et le texte principal en Times New Roman 12 noir, le lecteur s'habitue à cette hiérarchie et sait immédiatement distinguer un titre du texte principal. L'alignement du texte et la régularité des espaces entre les éléments permettront au lecteur de savoir quel texte est lié à un titre.  

Le contraste typographique reflète la hiérarchie d'information  

Le contraste sépare différents éléments non liés.
Cohérence ou style graphique

La répétition est un facteur unificateur important dans tout produit pédagogique multimédia interactif. Un document sans style semble désorganisé et incohérent, compliquant la tâche du lecteur, alors que la répétition des couleurs, des fonds, des typographies et du positionnement des éléments dans la page provoque l'effet inverse.  

Il est important d'utiliser le même fond de page (couleur ou trame) sur l'ensemble du cours. Pour les plus expérimentés ce fond peut varier d'un chapitre à l'autre à condition de respecter le même esprit. Les choix typographiques ne doivent pas changer et la police de caractère, le corps et la couleur affectés au texte principal seront constants sur l'ensemble du cours. Les titres, sous-titres, notes et légendes feront chacun l'objet d'un choix maintenu sur l'ensemble du document. 

L'utilisateur va s'adapter plus rapidement au cours si le positionnement et le style des boutons de navigation, des symboles et autres éléments répétitifs tels que l'accès à des fichiers audio ou vidéo est systématique. 

Le style des éléments visuels utilisés peut lui aussi renforcer ou affaiblir la cohérence d'un produit. C'est ainsi qu'il y a perte de cohérence quand, par exemple, un point est illustré dans un chapitre par un dessin humoristique alors qu'un point complémentaire est accompagné d'une photo à la page suivante.  

Conserver la même couleur ou trame de fond de page  

Hiérarchiser le choix typographique  

Uniformiser le style et le placement des éléments répétitifs  

Opter pour un style d'illustration homogène  

Proximité

Le principe de proximité permet d'associer les éléments d'un écran qui sont apparentés. Rapprocher ou aligner des documents les placent en étroite relation alors que de grands intervalles entre titres et paragraphes, ou légendes et documents visuels, favorisent l'incohérence et devient facteur de mauvaise communication.  

Maintenir les éléments apparentés proches  

Eviter les grands intervalles entre titres et textes  

Placer le texte de légende prêt du document commenté  

Textes et polices de caractères 

Comme il existe de nombreux ouvrages sur les polices de caractères, ce document n'a pas la prétention d'être exhaustif et se limite à quelques informations de base. Il est en effet important de savoir sélectionner une bonne police de caractères pour bien présenter un produit pédagogique multimédia interactif et faciliter la lecture et la compréhension du contenu. 

Les caractères sont classés par polices. Le texte principal est en général composé dans une police unique alors que les autres éléments tels que titres et notes sont soit dans une couleur, soit dans une police différente pour favoriser le contraste. Certaines polices sont plus lisibles que d'autres et dans la mesure où l'objectif d'un produit est de faciliter le transfert d'information vers les étudiants, il est important de rendre le texte le plus lisible possible. Les polices les plus adaptées aux paragraphes de textes sont soit avec empâtement, soit droites. Une fois choisi un type de police, il est recommandé de l'utiliser pour tout le texte. 

Exemple d'une police à empâtement Exemple d'une police droite.
En fonction de la police utilisée le corps du texte principal ne devrait être ni supérieur à 14 points ni inférieur à 10 points (il est en général de 9 points pour les journaux). Remarquons que les polices présentées dans le tableau ci-dessous sont toutes de corps 18 alors que la taille varie. 
En effet certaines polices sont proportionnellement beaucoup plus petites que d'autres comme la police Script. Les polices peuvent avoir des usages particuliers : celles à empâtement droit de type Labalin sont bien pour les titres, les polices fantaisies pour le titrage sur les pages d'introduction. Les polices fantaisie doivent être utilisées le moins possible car elles sont difficiles à lire. Elles sont réservées aux effets graphiques et utilisées avec un grand corps. 

Il est recommandé d'utiliser des polices identiques (en jouant sur le léger, gras et mi-gras) ou des polices différentes, mais pas semblables. A titre d'exemple, Garamond pour les titres et Times pour le texte principal sont trop proches car ces deux polices sont à empâtement semblables et non identiques. Un meilleur choix serait Times ou Garamond pour le texte principal et une police droite telle que Arial pour les titres et sous-titres. Dans tous les cas le choix des polices de caractères est important et l'application des règles de proximité et d'alignement essentiel.  

Exemples de polices : 

 La longueur des textes devrait être réduite au maximum car il est plus difficile et plus fatiguant de lire sur écran que sur papier. Il est de règle de limiter chaque écran à 100 ou 200 mots. Idéalement chaque ligne ne devrait pas dépasser 10 à 12 mots afin de faciliter la lecture du texte à l'écran. 

Le texte principal ne doit pas être composé en lettres capitales QUI SONT PLUS DIFFICILES A LIRE et donnent l'impression de se faire admonester. La raison pour laquelle les capitales sont plus difficiles à lire tient au fait que toutes les lettres ont un même aspect rectangulaire. Or pour lire vite chacun a appris à reconnaître les mots et non les lettres individuellement. Les caractères italiques sont utilisés pour mettre en évidence un mot ou une partie de texte. Ils ne s'appliquent pas à l'ensemble du texte. 
Couleurs et ambiances 

L'aspect général du cours doit correspondre à son contenu.

L'utilisation d'une même gamme de couleurs sur l'ensemble du cours crée des liens invisibles entre les écrans et les pages (voir Cohérence ou style graphique ci-dessus). En cas de difficulté à mettre au point sa propre gamme couleur, il est possible de s'inspirer d'exemples existants et de développer une approche identique. Il est recommandé de choisir une couleur de fond claire et de régler la typographie sur une couleur qui contraste bien avec le fond tout en étant complémentaire. Les fonds noirs et textes en couleur claire sont plutôt réservés aux sites recherchant des effets graphiques forts. Ils sont peu adaptés aux produits pédagogiques multimédia interactifs pour lesquels transmettre de l'information est plus important que l'aspect esthétique.  

Couleur, graphisme, typographie et mise en page sont les paramètres qui permettent de dégager une ambiance ou un ton. 

A titre d'exemple, une mise en page très rigoureuse, à fond blanc, des textes ferrés avec précision et un caractère typographique droit pour les titres correspond très bien à un produit pédagogique multimédia interactif sur un sujet médical. Par contre si le sujet est plus historique, le développeur ou l'auteur peuvent opter pour un fond imitation marbre clair finement nervuré et un caractère à empâtement pour les titres.  

Interface homme/ machine 

Alors que l'apport des graphistes est créatif, celui des développeurs est plus rigoureux et concerne l'ergonomie du produit : facilité d'utilisation. Une combinaison de ces deux personnalités permet d'amener une production à un niveau de très bonne qualité. Il est bien sûr nécessaire que chacun sache apprécier les qualités de l'autre.

Trucs et astuces

Utiliser systématiquement les services d'un correcteur chargé de contrôler la grammaire et l'orthographe du texte. Il y aura toujours de petites imperfections (et ce site n'en est certainement pas épargné) mais il est préférable d'éliminer les fautes qui lorsqu'elles sont nombreuses tendent à affaiblir le contenu. Attention, les logiciels de contrôle d'orthographe et de grammaire ne sont pas fiables à 100% ! 
Identifier et supprimer tous les éléments inutiles. Ne pas ajouter d'images, de cadres, de boutons ou autres objets parce que c'est facile. Chaque élément a une fonction répondant à un objectif pédagogique précis. Quand il est superflu, un élément diminue le niveau d'attention des étudiants.  

Utiliser le minimum de caractères typographiques différents.  

Il n'y a pas d'espace après un point. 

Ecrire des textes courts. 

Exemple d'un cours "on line"

A titre d'exemple consulter la version de démonstration d'un cours en ligne pour se former sur Internet : http://www.mediaconcept.fr/ltn/index.htm 
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Introduction 

Ce chapitre donne des indications succinctes sur l'ensemble des logiciels et du matériel qui peut être utilisé dans le développement de produits multimédia. Il n'est donc pas un guide d'achat ou d'usage du matériel et des logiciels. 

Une importance particulière doit être accordée aux versions des logiciels utilisés afin que les fichiers créés puissent être compatibles avec les versions utilisées par l'ensemble de l'équipe de développement. Il faut savoir qu'il est toujours possible de lire un fichier avec une version de logiciel supérieure ou égale à celle avec lequel il a été conçu. L'inverse est faux. Exemple : soit un document crée avec Word6. Il peut être lu et modifié avec Word6, Word7, mais pas avec Word5.

Logiciels de traitement de texte

Exemple : Le plus utilisé aujourd'hui est Microsoft Word. 

Utilisés par qui : C'est un logiciel de base qui permet à l'auteur de démarrer son projet.

Utilisés pour quoi : Il peut être utilisé dans la phase préalable au développement, par exemple pour l'écriture du cahier des charges.

Niveau d'accès : Ces logiciels sont à la portée de tout un chacun. Une initiation rapide à ce logiciel permet de se lancer facilement dans le traitement de texte.

Logiciels de présentation

Exemples : Microsoft PowerPoint, Aldus Persuasion 

Utilisés par qui : Ils peuvent être utilisés par les auteurs pour présenter leur projet.

Utilisés pour quoi : Ces logiciels se présentent comme des enchaînements d'écrans permettant de faire des présentations type "transparents". Ils sont intéressants car ils peuvent être utilisés pour présenter l'interactivité navigationnelle du produit pédagogique multimédia interactif en créant des liens hypertexte entre les pages ou les noms de modules. Par exemple le story-board du produit peut être préparé aisément sur PowerPoint.

Niveau d'accès : facile comme le traitement de texte.

Logiciels graphiques

On entend sous cette appellation les logiciels de photo, de dessin vectoriel, de création 3D : voir ci-après. 

Utilisés par qui : Ils sont en principe utilisés par les concepteurs graphiques.

Niveau d'accès : Ils demandent une formation complète et ce sont des logiciels destinés à des professionnels de l'image. Ne pas imaginez que l'on va devenir un "pro" du jour au lendemain. Si vous n'y connaissez rien, vous y passerez beaucoup de temps. Ne le faites que si vous avez du temps, si l'image est votre dada ou si vous êtes peintre.

Logiciels photo

Exemples : Les produits les plus populaires sont Adobe PhotoShop, PaintShop Pro de JascSoftware et Microsoft Paint, mais il y en a bien d'autres. 

Utilisés pour quoi : Ces outils permettent d'ajuster la taille des images et leur résolution. C'est mieux que de changer l'échelle sur le logiciel auteur. Il existe beaucoup d'options qui permettent d'améliorer la qualité, d'effectuer des montages, d'ajouter des effets visuels... On peut aussi créer des images mais il y a moins d'outils que sur les logiciels de dessin.

Sur le plan matériel l'usage de ces logiciels est souvent doublé par l'utilisation d'un scanner (voir ci-dessous Configuration matériel) ou d'un appareil photo numérique.

Logiciels de dessin vectoriel

Exemples : Les standards sont CorelDraw, Freehand de Macromédia et Adobe Illustrator. 

Utilisés pour quoi : Ces logiciels permettent de travailler les formes (cercles, carrés...) pour construire des images et des diagrammes. Ils sont assez sophistiqués et peuvent donner des effets visuels intéressants.

Logiciels 3-D

Exemples : On distingue d'une part les logiciels de conception assistée par ordinateur comme AutoCAD et d'autre part les logiciels graphiques 3D comme 3D Studiomax ou 3D Extreme. Votre choix dépendra de votre expérience et de la nature de votre travail. 

Utilisé par qui : Une chose est sûre, ces logiciels requièrent un haut niveau de connaissance technique et une habileté visuelle naturelle à voir les choses en trois dimensions. Beaucoup de logiciels graphiques 3D permettent également de créer des animations, ce qui est un véritable travail de spécialiste. 

Logiciels Auteur

Il existe aujourd'hui de nombreux logiciels "auteur". Ils permettent de réaliser des produits multimédia interactifs. Chaque produit a sa propre couleur et il est important de bien se renseigner avant d'en acheter un sur les applications "types" qu'il est possible de créer avec chacun de ces logiciels. Les critères de choix du logiciel sont : le budget, la présence d'un informaticien ou non dans l'équipe de développement, la complexité de l'interactivité prévue pour le produit, le type de médias intégrés, l'utilisation du produit multimédia via Internet, le type de produit (produit style tourne-page, encyclopédie, support de cours interactif, jeu, etc.) 

Exemples : Claris HyperCard, ToolBook (Asymetrix), Authorware (Macromedia), IconAuthor (Aim tech), Director (Macromedia) .

Utilisés par qui : Attention, car le logiciel dit "auteur" demande dans la plupart des cas de bonnes connaissances de base en informatique. Ce n'est ni un traitement de texte, ni un logiciel de présentation. Une partie du logiciel est accessible sans programmation et peut être donc abordée sommairement par un auteur motivé qui travaille en équipe restreinte avec peu de moyens. Mais en principe le logiciel auteur comporte une fonction programmation qui ne peut être accessible que par un informaticien et non par un enseignant qui a peu de temps à accorder au développement de son produit. La programmation permet de développer des aspects complexes et personnalisées pour le produit multimédia en allant au-delà des fonctions standards de base contenues dans le logiciel. Ceci ne peut être réalisé que par un développeur spécialisé dans la programmation de produits multimédia et connaissant le langage auteur du logiciel.

La tendance aujourd'hui est de vendre des logiciels auteur avec une mention "sans programmation". Nous tenons à avertir les auteurs que cette mention n'enlève rien à la complexité du logiciel.

Utilisés pour quoi : Ce sont des générateurs d'applications, de didacticiels ou de présentations multimédia. Leur fonction est de rassembler l'ensemble des médias (sons, images, animations, textes, etc.) créés grâce aux autres logiciels et d'y intégrer tous les aspects interactifs. Certains proposent des schémas simples de développement qui guide le développeur. La plupart intègrent des fonctions de traitement de texte, de création de graphiques et autres images, mais il est souvent plus judicieux d'utiliser pour faire cela les logiciels appropriés et d'importer ensuite les textes, images, etc. Les logiciels auteurs les plus récents proposent toutes les fonctions liées à l'utilisation du produit multimédia via le Web.

Niveau d'accès : 2 niveaux : Un niveau utilisateur sans programmation qui permet à une personne non-programmeur de s'y mettre en passant de nombreuses heures de tâtonnement au début car les logiciels auteur sont souvent complexes. Et un niveau programmeur qui est réservé aux développeurs informatiques. 

Voici quelques éléments de comparaison :

	PRIVATE
Logiciel
	Domaine d'application
	Windows
	Mac
	Web
	Facilité d'utilisation
	Langage de programmation
	Coût

	Director (très utilisé)
	Animation
	oui
	oui
	oui
	moyen
	nécessaire
	cher

	Hypercard (le plus ancien)
	Livre
	
	oui
	
	assez simple
	
	

	Toolbook
	Livre
	oui
	
	oui
	assez simple
	facultatif
	cher

	Authorware
	Education
Borne interactive
	oui
	oui
	oui
	simple
	peu utile
	très cher

	IconAuthor
	Education
Borne interactive
	oui
	oui
	oui
	simple
	peu utile
	assez cher


Logiciels de développement de sites Internet 

Exemples : Microsoft FrontPage, Macromedia Dreamweaver, Claris HomePage, Adobe PageMill, GoLive CyberStudio, Symantec Visual Page. 

Utilisés pour quoi : Ces logiciels permettent de créer des pages Web (dites html) avec programmation html.

Logiciels d'animation 

Les logiciels simples 2D et 3D sont souvent en shareware. Les logiciels professionnels sont chers et complexes. La vitesse et la puissance du processeur utilisé pour créer des animations de plus de cinq minutes correspondent à des machines trop onéreuses pour les institutions scolaires. Utilisez cette technologie seulement dans les endroits clés pour ajouter de l'impact à votre travail. Le développement requiert des machines très rapides et l'artiste ne fait souvent qu'attendre tant l'interprétation et les tests prennent du temps. 

Configuration du matériel

Plusieurs aspects sont à prendre en compte : 

Se rappeler que les images, les vidéos, les sons et a fortiori les animations sont des fichiers qui tiennent beaucoup de place. Il faut donc prévoir à la fois un disque de stockage des fichiers de grande capacité et d'autre part une mémoire vive conséquente. Si vous achetez un nouvel ordinateur dernier cri, pas de problème. Par contre attention à chaque fois que vous utilisez un vieux matériel. La récupération de matériel ancien est de toutes façons fortement déconseillée pour le développement de produits multimédia. L'utilisation d'un matériel rapide et up-to-date permet d'accélérer le développement et les tests.

Même si la plupart des logiciels auteur sont aujourd'hui compatibles PC et MAC, il faut souvent effectuer des ajustements en passant de l'un à l'autre. C'est pourquoi il peut être nécessaire de posséder les deux environnements.

Le scanner : il permet d'introduire n'importe quelle image de votre choix dans le produit multimédia. On peut aussi à cet effet utilisé un appareil de photo numérique, mais le rapport de prix est sans commune mesure avec le scanner.

Le modem : C'est l'outil de communication indispensable si le produit fait référence à des sites ou documents véhiculés par le Web.

Capture vidéo

Il existe de nombreuses options mais une carte de capture vidéo de base peut être obtenue pour quelques milliers de francs. Celle-ci peut être suffisante pour de petits clips même si la qualité n'est pas extraordinaire. 

Les éditeurs digitaux (éditeurs non linéaires) requièrent les mêmes compétences que les éditeurs traditionnels mais ils sont plus faciles d'utilisation. Des éditeurs complexes ne sont pas nécessaires si vous utilisez des clips assez courts. Certains éditeurs professionnels non linéaires conviennent également : ils fournissent des images de qualité.

A cause de la perte de qualité lors de la numérisation, il est nécessaire de commencer avec la qualité la meilleure possible. Le format SVHS est donc recommandé.

Editeurs et cartes son

Vous avez besoin d'une carte son pour digitaliser les sons. Pour cela il existe des outils d'enregistrement et d'édition très simples. Les logiciels plus sophistiqués permettent de combiner deux pistes, d'accélérer ou de ralentir la piste, etc. 

Il est important de choisir le meilleur rapport qualité/prix en particulier si vous utilisez beaucoup le doublage. Les bruits de fond ou une mauvaise numérisation peuvent être très gênants. Si vous décidez de faire des enregistrements indépendamment du matériel informatique, l'enregistrement sera de haute qualité. Les bandes audio digitales (DAT) ou minidisques permettent de faire des enregistrements haute fidélité. Il est bien de réaliser un grand nombre d'enregistrements afin de transférer le meilleur.

Sauvegarde 

La sauvegarde régulière des fichiers est indispensable même s'ils ne sont pas terminés. Le matériel peut être détérioré, une panne peut se produire, un accident type incendie peut arriver, etc. Un développement de produit est trop coûteux pour négliger ces aspects. 

L'archivage peut être fait sur cd-rom ou sur tout autre moyen de stockage. Si vous avez une large gamme de projets, un système d'archivage automatisé prend tout son sens surtout si vous travaillez en équipe. Ceci vous permet d'être certain que vous travaillez sur la dernière version du fichier et que deux personnes ne sont pas en train de faire des modifications simultanément sur le même fichier.

Graveurs de cd-rom et graveurs de DVD.

Ces unités permettent de créer ses propres disques et d'assurer la distribution de ses produits, de créer des sauvegardes, etc. 

Les graveurs de cd-rom sont standards sur la plupart des ordinateurs et c'est un moyen pratique de distribuer des produits pédagogiques multimédia interactifs aux étudiants.

Le DVD est encore rare et les graveurs encore très coûteux (au moment où ce cours est écrit). Ceci était aussi vrai à l'apparition du cd-rom. La capacité de stockage supérieure du DVD facilitera la distribution de clips vidéo plus importants (en utilisant une compression MPEG il est possible de stocker 2 heures de vidéo plein écran et une piste son multiple sur un simple disque).

Support de distribution du produit

L'option de base à déterminer est de savoir si la distribution du produit se fera sur support physique (off line) ou grâce à l'utilisation d'un réseau (on line). Un système mixte peut également être choisi : toutes les informations susceptibles d'être mises à jour sont véhiculées via le réseau, tandis que les informations de base et les images, les sons (qui seraient trop longs à charger) sont stockés sur cd-rom.

Le support physique le meilleur marché et le plus interchangeable est le cd-rom. il peut être pressé de manière professionnelle dans une usine de gravure ou reproduit avec son propre graveur. Presser les cd-rom de manière professionnelle devient économique à partir de 500 exemplaires. Sinon il est plus économique mais aussi plus fastidieux de faire les copies sur son propre graveur. Les produits interactifs multimédia sont beaucoup trop volumineux être stockés sur de simples disquettes ou d'autres supports réinscriptibles (disques ZIP...) qui par ailleurs ne peuvent pas entrer en compétition avec les cd-rom en terme de coût par mégabyte. 

L'usage du réseau est intéressant dans la mesure où vous pouvez gardez le plein contrôle sur le produit pour éviter qu'il soit "piraté". Vous pouvez choisir entre l'intranet auquel les utilisateurs sont déjà connectés via un serveur local ou Internet si le public visé est plus étendu. L'utilisation des navigateurs standards pour accéder aux contenus (même s'il est parfois nécessaire d'utiliser des plug-ins) devient de plus en plus courant et permet d'être indépendant du type de plate-forme utilisée par l'institution. Cela permet donc d'accroître les possibilités de public. L'inconvénient, surtout sur Internet, est le temps mis par l'utilisateur pour accéder au contenu (en fonction du débit de sa connexion) et le risque d'une charge importante sur le réseau qui ralentit encore le trafic.

Les critères de décision relatifs au support de distribution sont donc :

· la question du contrôle sur le produit 

· le niveau d'expérience de l'utilisateur final 

· la prise en compte du coût d'accès à Internet pour l'utilisateur 

· la taille du produit 

· la disponibilité et la vitesse d'un serveur pour l'hébergement du produit 

· les possibilités d'accès du public à ce réseau. 

La plupart des logiciels auteur actuels permettent que le même fichier puisse être distribué sur cd-rom ou bien être traité par le logiciel de telle sorte qu'il devienne utilisable sur le réseau. Il est donc possible d'avoir une stratégie en deux étapes :

· utiliser le cd-rom jusqu'à ce que l'on soit sûr de la stabilité de l'application 

· puis accélérer la distribution en utilisant un serveur sans être obligé de repackager le produit. 

Exemple de configuration matérielle 

Cette configuration est valable aussi bien pour les utilisateurs que pour un auteur développant dans le cadre d'une équipe restreinte (Les équipes de développement spécialisées dans la conception multimédia ont des machines plus puissantes). 

· Pentium 200 Mhz 

· Mémoire RAM 64 Mo minimum 

· Disque dur 2 Go minimum 

· Lecteur cd-rom 

· Mémoire vidéo 1 Mo minimum 

· Carte son 16 bits et haut-parleurs stéréo 

· MPEG pour vidéo numérique plein écran 

· Windows 95 

· Internet Explorer ou Netscape Navigator version la plus récente possible (actuel = 4) 

Références 

Facteurs-clés de succès des produits multimédia interactifs - Sandra Enlart-Michel - Jean-Noël Gouyet - Thierry Njean - Jacques Renard - Publication INA – 1997. 
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Tests, validation et maintenance

Plan du module
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Introduction

Quand on parle de test il vaut mieux préciser de quoi l'on parle. Qu'est-ce que l'on teste ? A quel moment est-il judicieux de faire des tests ? Qui en est responsable ? Et pourquoi faire des tests ? 

Les tests entrent dans la recherche de qualité du produit. Si vous n'avez pas encore lu le chapitre sur la qualité, nous vous invitons à le faire car ce chapitre donne une vue globale sur les aspects liés à la qualité et situe les tests dans cette vison d'ensemble : Le concept de qualité.

Dans ce chapitre nous restons dans le cadre de la phase de développement du produit et nous abordons donc les points suivants : 

Les tests effectués par l'équipe informatique au fur et à mesure de la programmation et en phase finale : contrôle des programmes informatiques : bugs, navigation, interactivité, fonctionnalités diverses, médias. 

Tests techniques également effectués par l'équipe technique par rapport aux conditions d'installation et de fonctionnement sur des plate-formes variées, du matériel informatique et des logiciels divers. 

Validation du produit en phase finale de développement par une équipe d'expertise du produit. 

Maintenance du produit après distribution du produit aux utilisateurs : en fonction des retours d'expérience de formation, le produit peut être amélioré dans sa forme, son contenu, dans la programmation 

Maintenance du produit à plus long terme : en fonction des évolutions de matériel, de logiciel. 

Il faut savoir que les tests prennent un temps important estimé entre 10% et 30% du temps total de développement. 

Test de fonctionnalité : le logiciel fait-il ce qu'il est censé faire ? 
Le test de fonctionnalité permet de détecter les erreurs de programmation ou les oublis dans la programmation du produit. 

Exemples :

· Tous les boutons de navigation doivent emmener l'utilisateur quelque part : avancer, reculer, retour au menu général, etc. L'utilisateur ne doit jamais être bloqué sur un écran en ne pouvant plus se déplacer. 

· L'interactivité doit être opérante : si on clique sur une image, celle-ci s'anime ; si on demande une musique, le son apparaît puis s'éteint à la demande ou au bout de quelques instants si c'est la manière dont cela a été prévu. 

· Si l'utilisateur doit faire une saisie de texte ou cocher des cases, tous les cas doivent être prévus, même la non-réponse. 

· Si après avoir cliqué sur un bouton, apparaît un écran blanc ou un obscur message d'erreur, on peut dire que c'est louche et qu'il y a probablement un bug. 

Les phases de test de fonctionnalité demandent des qualités de rigueur et d'organisation puisque l'ensemble du logiciel doit être parcouru par tous les chemins possibles et dans tous ses détails. En principe le chef de projet prépare ce que l'on appelle des jeux de tests qui sont constitués de parcours variés du produit, l'ensemble de ces parcours étant sensés recouvrir l'ensemble des possibilités du produit. Les jeux de tests sont longs à constituer mais ils ont l'avantage de pouvoir servir autant de fois que nécessaire

Les développeurs testent leurs programmes au fur et à mesure du développement. Puis un test est effectué une fois que les différents programmes ont été assemblés. Puis en phase finale, le chef de projet ou le responsable de l'équipe de développement valide le produit.

Dans la réalité il est rare qu'un produit soit distribué sans aucun bug. Même s'il est un programmeur averti, l'informaticien ne pense pas toujours à tous les cas. C'est pourquoi le produit est également testé en réel par l'équipe pilote d'étudiants et d'enseignants qui sont les premiers utilisateurs du produit. 

Tests matériel et logiciel

Les produits qui tournent de manière souple, claire et rapide sur les machines de développement peuvent être beaucoup plus "poussifs" sur les machines bas de gamme que possèdent les étudiants. Il est essentiel de tester le produit sur une gamme variée d'ordinateurs. 

Il est intéressant de tester également différents lecteurs de cd-rom qui peuvent ne pas tous avoir le même comportement vis à vis du produit.

Enfin il est nécessaire de tester le produit sur différentes versions de systèmes d'exploitation ainsi que de navigateurs Internet s'il s'agit d'un produit "on line". En principe il est nécessaire de prévoir plusieurs versions de produits. Par exemple :

Une version sous Windows 95 et Internet Explorer versions 3 (ou Netscape Navigator versions 3) 

Une version sous Windows 98 et Internet Explorer version 4 (ou Netscape Navigator versions 4) 

Tous les cas doivent être testés.

Test de rentabilité 

Une fois que le produit fonctionne, ce sont les utilisateurs qui pourront apporter un certain nombre de critiques au produit. En principe si l'étude préalable a été correctement conduite, les remarques des étudiants devraient porter sur des détails, des aspects pratiques d'utilisation : facilité dans l'accès aux activités et dans le mode opératoire, gain de temps dans les aspects navigationnels, clarté de l'interface, aide en ligne, etc. 

Ces tests peuvent être faits auprès des utilisateurs dans le cadre d'une phase pilote de formation avec ce produit. Le chapitre sur la qualité présente des grilles d'évaluation de produit : Le concept de qualité. 

Chercher les erreurs de frappe

Les fautes de grammaire, d'orthographe et de français peuvent diminuer considérablement la valeur d'un produit. Attention aux correcteurs informatiques qui ne sont pas fiables à 100%. Rien ne vaut une bonne relecture par un ami compétent. Et plusieurs relectures valent mieux qu'une...et par plusieurs personnes. 

Une astuce pour le développeur est de faire un maximum de copier/coller à partir du texte original dont l'auteur a vérifié l'orthographe dans un logiciel de traitement de texte et qui a été soigneusement relu. Ceci permet d'éviter les erreurs de frappe que le développeur pourrait faire en retapant le texte. Cela permet également à ce dernier de gagner du temps.

Cellule de validation et d'expertise des produits

Beaucoup d'institutions choisissent de mettre en place une cellule de validation et d'expertise des produits pédagogiques multimédia interactifs. Cette cellule a pour fonction de garantir la qualité du produit sous différents angles : 

Les aspects juridiques et légaux 

La justesse des informations contenues dans le produit 

Le contrôle de la grammaire et de l'orthographe 

La valeur globale du produit sur un plan pédagogique : valeur ajoutée du produit, contenus correspondant au niveau et au programme du public cible, respects des objectifs pédagogiques. 

L'équipe peut être constituée :

· D'un spécialiste du droit multimédia et du droit sur Internet 

· D'un responsable pédagogique ou d'un pédagogue multimédia 

· D'un expert dans le domaine traité par le produit 

· La cellule de validation intervient à différents moments du processus de production et en particulier c'est elle qui valide le produit en fin de développement et donne un avis favorable avant le démarrage de la distribution.

Exemple de processus de test du produit

En fonction de la taille de l'équipe de développement et des moyens, le processus de test peut être très variable. Voici un exemple simple récapitulant différents aspects traités dans ce chapitre.

Pendant la phase de conception du produit et d'écriture des contenus par l'auteur, ce dernier aidé d'experts dans le domaine traité vérifie les contenus sur un plan scientifique et pédagogique. C'est aussi pendant la phase de démarrage que l'intérêt et la rentabilité du produit peuvent être testé par l'auteur auprès des étudiants. Leurs réactions vis à vis du projet sont très instructives et il est indispensable d'en tenir compte. 

Le concepteur pédagogique ou le développeur spécialisé dans le multimédia contrôle la clarté du story-board. On peut d'ailleurs tester la structure logique et navigationnelle du story-board (ou de la maquette) en se déplaçant dans le contenu comme on le fera plus tard dans le produit réel 

Plus une difficulté est décelé tôt dans le processus de développement plus il est facile d'y remédier et moins cela coûte.

A partir du moment où le développement commence, le développeur doit tester continuellement le produit. A diverses étapes, l'auteur devra probablement voir où en est le développement et s'assurer que le produit répond bien au cahier des charges. Il devra aussi répondre à toutes les questions possibles. Une fois le développement terminé, le développeur peut faire vérifier le produit par un autre développeur et un autre auteur (ou enseignant). Une méthode consiste à créer une liste de toutes les erreurs types pour être sûr de ne pas en oublier. À ce stade les erreurs sont encore faciles à corriger. 

Lorsque l'équipe de développement est satisfaite du produit, un module d'installation et un cd-rom sont créés : le module d'installation est ce qui permet d'automatiser l'installation du produit : les fichiers sont copiés du cd-rom vers le disque dur et un nouveau dossier portant le nom du produit est ajouté dans le menu du poste de travail. 

Le cd-rom est envoyé à l'auteur pour un dernier contrôle. Si le produit est satisfaisant, on le met en exploitation, sinon des modifications sont apportées. 

La version définitive mise sur le marché exige de nombreux aller et retour dans le processus de développement et d'échanges entre les différents acteurs. 

Maintenance d'un produit pédagogique multimédia interactif

La maintenance commence après la mise sur le marché du produit. 

Il ne faut pas oublier de prendre en compte le coût de la maintenance qui dépend pour beaucoup de la qualité des tests tout au long du processus de développement. 

La maintenance à court terme est variable en fonction de la gravité des erreurs rencontrées ou des modifications à apporter. Deux situations peuvent se présenter :

L'erreur est mineure et elle peut attendre d'être corrigée à l'occasion d'un prochain changement de version. Une explication pour contourner la difficulté peut être envoyée aux utilisateurs. 

L'erreur est majeure (impossibilité d'utiliser le produit correctement). Il faut alors corriger les programmes et un fichier de correction (cela s'appelle un "patch") est envoyé aux utilisateur soit sur cd-rom, soit sur disquette, soit via Internet. Cela peut coûter très cher. 

Les corrections sont contrôlées par le responsable du développement ou par l'auteur. Et il faut faire attention à ne pas ajouter d'erreurs au moment de la maintenance !

Maintenance à long terme

La maintenance à long terme peut être prévue à un rythme qui varie selon les institutions et les moyens mis en œuvre. Un rythme annuel est tout à fait correct. Cette maintenance intervient dans les cas suivants : 

Mise à jour des contenus : mise à jour des références, des liens Internet, des informations, des sources, etc. 

Mise à jour de l'interface : les progrès techniques en matière de développement, d'images et autres médias peuvent donner une impression de vétusté aux interfaces. Les produits d'enseignement multimédia interactifs sont de plus en plus sophistiqués. Aujourd'hui les interfaces présentent beaucoup plus de couleurs, de fantaisie, de possibilités graphiques et sonores que par le passé. Le "look" évolue et les nouveaux produits sont au goût du jour. Les étudiants pourraient être très déçus de travailler avec un produit démodé. Les mises à jour d'interface sont beaucoup plus coûteuses en temps et argent que les mises à jour de contenus. Quelquefois tout le produit doit être refait (contenus compris) et ce n'est plus de la maintenance. C'est carrément un nouveau produit. 

Mises en circulation de nouvelles versions du produit en fonction des nouvelles versions de système d'exploitation et de navigateur Internet. Le produit va donc évoluer en fonction de la technologie. 

Amélioration du produit en fonction des retours d'évaluation, de l'avis des utilisateurs, de l'auteur qui veut faire évoluer le produit. 

Mises à jour en fonction de nouveaux publics cibles dont les contraintes matérielles et pédagogiques ne sont pas les mêmes : travail à distance par exemple. 

PARTIE 2
GUIDE D’ENCADREMENT DES COURS SUR 
INTERNET
INTRODUCTION

Qu'il s'agisse d'établissements d'enseignement régulier ou de formation à distance, de plus en plus d'organisations produisent et diffusent des cours dans Internet. 

Dès lors, les modèles d'enseignement traditionnels ne sont plus adaptés, car les conditions d'apprentissage des élèves changent de façon significative. En effet, devant son écran d'ordinateur, l'élève n'est plus en situation d'écoute en face de son professeur; il est à l'entrée d'un environnement d'apprentissage virtuel, où il doit utiliser activement les ressources et les outils technologiques que l'on a mis à sa disposition. Ainsi, en l'absence du professeur, l'acte pédagogique est canalisé vers l'apprentissage de l'élève. Les cours Internet empruntent généralement le modèle de la formation à distance, où l'élève a le plus grand contrôle possible sur le choix du moment, du lieu et du rythme de son apprentissage. Un cours dans Internet est donc porteur d'une pédagogie centrée sur l'apprenant. 

Bien que les assises d'un cours offert dans Internet reposent sur l'individualisation et l'autonomie, l'élève n'est pas en situation d'isolement pour autant. Grâce aux technologies de la communication, il peut entretenir des contacts avec les autres apprenants tout en étant encadré par le tuteur ou le professeur. 

Le rôle du tuteur (ou du professeur) s'en trouve indéniablement transformé, puisque celui-ci doit apprendre à maîtriser de nouveaux outils et de nouvelles méthodes d'encadrement des élèves. Il doit maintenant corriger des travaux en ligne, répondre au courrier électronique, animer des groupes de discussion, organiser des travaux d'équipe à distance, gérer son temps et les attentes des élèves. Il doit trouver une réponse à des questions comme celles-ci: comment puis-je établir une relation avec des élèves que je ne vois jamais? Dans quelles circonstances devrais-je utiliser le courrier électronique ou le clavardage, plutôt que les forums, pour communiquer avec mes élèves? Comment faire pour susciter la participation des élèves dans les forums? Comment gérer les nombreux courriels? 
De plus, le tuteur doit assumer plusieurs rôles : il sera notamment modérateur, facilitateur ou animateur dans le contexte d'un encadrement collectif, alors qu'il sera expert de contenu, correcteur et pédagogue dans le contexte d'un encadrement individuel, tout en devant susciter régulièrement la motivation. 

Ce guide vise aussi à relever les nouveaux défis de la réussite scolaire qu'implique un cours à distance dans Internet : comment s'assurer que les élèves atteignent le degré de maîtrise voulu? Comment contribuer à ce qu'ils ne décrochent pas, ne se sentent pas isolés ou insuffisamment encadrés? Comment vérifier que les moyens technologiques mis à leur disposition appuient leurs apprentissages? Comment s'assurer surtout que les élèves soient incités à utiliser les outils de communication proposés pour l'encadrement?

CHAPITRE 1

PRESENTATION DU GUIDE

Ce guide a pour but de répondre aux besoins des tuteurs (et des professeurs) des établissements de formation à distance qui encadrent des élèves dans Internet. Le guide bénéficie également à l'ensemble des organisations qui offrent des cours dans Internet.  

Le guide vise notamment à :

· former les tuteurs et les professeurs aux outils de communication, soit le courrier électronique, le forum et le clavardage, ainsi qu'à leur usage approprié pour l'encadrement des élèves dans les cours Internet; 

· favoriser l'usage des outils technologiques de façon à ce qu'ils constituent un complément avantageux pour l'apprentissage des élèves; 

· trouver des stratégies pour répondre aux besoins de motivation des élèves; 

· encourager l'utilisation des moyens d'encadrement pour répondre à des besoins d'ordre cognitif et méthodologique; 

· sensibiliser les intervenants à l'importance de l'animation dans les outils de communication de groupe, tels que les forums; 

· appliquer des stratégies pédagogiques visant à mobiliser la participation continue des élèves dans les outils d'encadrement de groupe. 

Afin d'être en mesure de superviser adéquatement des élèves, autant dans un environnement virtuel que dans le contexte de la formation à distance, il nous semble important de décrire brièvement les deux aspects fondamentaux suivants, liés à cette forme d'encadrement : 

· Particularités d'un cours à distance 

· Besoins de l'élève et tutorat
Particularités d'un cours à distance 

 
Les cours dans Internet empruntent généralement le modèle de la formation à distance, où l'élève n'a pas de contact direct avec le professeur. Malgré son absence physique, celui-ci demeure très présent par le biais du matériel de cours. En effet, l'auteur de ce matériel de cours est un professeur, et il se manifeste de façon significative, par son style de rédaction, dans les contenus, les consignes, les exercices, bref, dans l'ensemble du cheminement d'apprentissage qu'il décrit dans son cours. 

C'est ainsi que l'on dit que cet auteur conçoit un matériel « autoportant », c'est-à-dire autosuffisant, qui est complet en soi. En somme, ce matériel permet de créer une relation avec l'élève en le gardant actif dans son apprentissage. 

L'encadrement vient compléter le matériel didactique « autoportant » de l'élève, en lui offrant le soutien pédagogique d'une personne-ressource. Ce soutien, c'est par un tuteur qu'il s'effectue. Et pour un cours dans Internet, le tuteur utilise des outils de communication afin d'établir des contacts, puis de favoriser des échanges et des discussions avec les élèves. Le tuteur qui pratique l'encadrement n'est pas un enseignant qui transmet la matière aux élèves : il est une personne-ressource qui soutient l'apprentissage. 

Besoins de l'élève et tutorat

 

Pour réussir, l'élève qui s'inscrit à un cours à distance de niveau collégial, offert dans Internet, doit d'abord faire preuve d'autonomie. Il s'agit d'une condition de réussite essentielle. Cela exige impérativement de la discipline, de la détermination et de la persévérance pour aller à la rencontre de la réussite scolaire. Mais l'autonomie comporte aussi des atouts non négligeables, notamment celui de pouvoir étudier à son propre rythme, au moment et dans le lieu qui conviennent à l'élève. La formation à distance procure donc ce grand avantage de permettre à l'élève d'être libéré des contraintes de l'espace et du temps. 

Cette liberté dans les études ne veut pas dire pour autant que l'autonomie est synonyme d'isolement, et que l'élève doit en quelque sorte se débrouiller tout seul dans le cheminement de son apprentissage. L'élève n'est pas laissé à lui-même dans un système de formation à distance; il est soutenu par un tuteur ou une tutrice qui doit répondre à ses besoins. Mais, au fait, quels sont ces besoins? 

Nous en avons déterminé cinq que nous jugeons importants pour un élève suivant un cours Internet à distance : 

· Compréhension de l'environnement 

· Besoins d'ordre informatif 

· Besoins cognitifs 

· Besoins méthodologiques 

· Besoins de motivation 

Compréhension de l'environnement virtuel d'apprentissage

 
Généralement, un élève qui s'inscrit dans un cours Internet reçoit du matériel sur support papier, ainsi que des consignes et un code ou un mot de passe pour accéder au site Web où est hébergé le cours. La porte d'entrée pour le cours Internet devient l'écran de l'ordinateur, et la compréhension de l'environnement virtuel, dans lequel sont placés les éléments et les ressources du cours, constitue le premier besoin de l'élève. Pour ce faire, la stratégie d'encadrement peut utiliser différentes approches pour initier l'élève à l'environnement du cours. 

Un plan du site permet de visualiser la structure hiérarchique du cours et la localisation de tous les contenus et de toutes les ressources. Le plan du site peut prendre la forme d'une table des matières ou se présenter sous une forme graphique. Lorsque le site du cours est plus complexe, un tour guidé s'avère fort pertinent. 

Un tour guidé comprend normalement une animation, des démonstrations d'accès aux menus et aux rubriques, et du son pour l'explication et les commentaires. 

Le guide d'études est une ressource qui vise à présenter le cours à l'élève, notamment les objectifs d'apprentissage, le matériel, la méthode de travail, l'évaluation et l'encadrement. Il peut également décrire la façon dont les contenus sont structurés et le cheminement pédagogique à suivre. 

Enfin, la section d'aide est un lieu pertinent pour fournir une aide technique, une aide à la navigation et une aide à l'utilisation des outils de communication. 
L'aide technique explique la façon de configurer son ordinateur, précise les informations relatives au navigateur requis, spécifie les plugiciels exigés et fournit une aide, le cas échéant, à l'utilisation des logiciels utilisés dans le cours. Cette section peut aussi contenir des informations visant à aider l'élève à se familiariser avec les recherches dans Internet. 

L'aide à la navigation inclut normalement le plan ou la structure du site et surtout la façon de naviguer dans le cours. Une bonne navigation rend l'interface conviviale. Cette aide à la navigation explique le sens des icônes, des boutons ou du bandeau de navigation et décrit le rôle d'une barre de défilement ou d'un hyperlien. 

L'aide à la communication, c'est la présentation des outils qui lient le tuteur et les élèves. C'est aussi la description des utilisations spécifiques de ces outils (individuels ou de groupe, synchrones ou asynchrones). Ce type d'aide peut aussi inclure les règles de la nétiquette, c'est-à-dire celles de la courtoisie, de l'éthique ou de l'humour. 

Besoins d'ordre informatif 

Les élèves qui suivent un cours dans Internet dans le cadre d'un établissement d'enseignement ou de formation à distance. Dans ce cas, le tuteur est le représentant du professeur, l'intermédiaire entre l'établissement et les élèves. Il est donc la liaison humaine la plus accessible et la plus pertinente aux yeux de l'élève pour s'informer de tout ce qui concerne la gestion du cours. 

L'élève peut vouloir savoir s'il peut travailler en équipe. Il peut aussi demander à son tuteur quand il recevra la note de son premier devoir, ou encore il peut lui demander s'il peut modifier la date de son examen sous surveillance. Ce type de besoin est souvent ponctuel, mais il se produit néanmoins de façon régulière. 

Les établissements de formation à distance disposent de services aux élèves pour divers aspects de la vie scolaire. Des aides pédagogiques individuels (API) conseillent les élèves sur leur cheminement dans un programme et d'autres préposés informent les élèves sur les règles du système collégial. Toutefois, le tuteur représente le lien privilégié pour les élèves, et il doit répondre souvent à leurs demandes d'information en les dirigeant, le cas échéant, vers les personnes-ressources pertinentes. 

Besoins cognitifs 

Les besoins cognitifs des élèves réfèrent au soutien dont ils ont besoin durant l'acquisition des connaissances. Autrement dit, en clarifiant et en expliquant la matière, le tuteur facilite leur apprentissage. Dans ce contexte, un élève peut demander au tuteur ce que veut dire tel passage dans le manuel, ou ce que signifie un concept particulier ou une notion spécifique décrite à telle page-écran. 

Qu'il s'agisse d'une théorie abstraite, d'une étude de cas complexe ou d'une consigne mal comprise, le tuteur explique, clarifie ou vulgarise ce qui n'est pas clair pour l'élève et s'assure ensuite que celui-ci a bien compris. Ainsi, l'élève fait appel à lui comme personne-ressource en ce qui concerne la matière ou les connaissances propres au cours. Le tuteur procède aussi à l'évaluation sommative des apprentissages des élèves, en corrigeant et en annotant les devoirs et l'examen de façon appropriée; ce qui procure une rétroaction commentée à l'élève en regard des travaux qu'il a réalisés. 

Besoins méthodologiques

 Les besoins méthodologiques des élèves ont trait aux façons de faire les exercices en contexte ou aux manières de réaliser une étude de cas, de résoudre un problème ou encore de rédiger un texte. Ici, l'élève a besoin que le tuteur clarifie une consigne ou qu'il lui confirme sa compréhension d'une marche à suivre, nécessaire pour réaliser une activité. L'élève a donc parfois besoin du soutien du tuteur dans l'explication d'une procédure qui lui permettra de réaliser une activité, notée ou non. 

Besoins de motivation

 
La motivation est le moteur de l'apprentissage. Lorsque l'élève est en classe dans un collège, cette seule présence d'un milieu scolaire contribue, en partie du moins, à combler quelques-uns des besoins affectifs et sociaux qui contribuent à soutenir la motivation et la persévérance dans les études. Dans un cours Internet, l'environnement scolaire se perçoit surtout par la fenêtre de l'écran de l'ordinateur. 
L'élève doit trouver, auprès du tuteur, un solide appui sur le plan de la motivation. Il est courant qu'un élève dise à son tuteur qu'il se sent un peu découragé. Le soutien à la motivation, les encouragements, les félicitations et les appréciations concourent au succès de l'élève et constituent aussi un soutien affectif important. Cette dimension est cruciale pour persister dans ses études. 
La motivation touche au savoir-être de l'élève, à ses attitudes et, surtout, à l'aspect affectif : elle est intimement liée à la réussite scolaire. Dans cette optique, les outils de communication mis à la disposition du tuteur peuvent l'aider à soutenir cette motivation. Le tuteur peut aussi stimuler l'apport des pairs par l'entremise d'outils comme le forum. 

CHAPITRE 2

CARACTERISTIQUES DES OUTILS
Afin d'optimiser l'usage des outils de communication, il est fort pertinent de bien comprendre leurs caractéristiques par rapport au fait qu'ils se situent dans un environnement virtuel. Dans cette optique, ce qui caractérise le courriel, le forum et le clavardage (chat) concerne l'absence d'indices propres au face à face, la distinction entre le mode écrit et le mode oral et la dimension synchrone et asynchrone. 

Dans une conversation face à face, le sens que l'on donne à un message oral est imprégné d'une multitude de signes et de signaux complémentaires. En plus du message proprement dit, notre interlocuteur nous communique plusieurs indices gestuels et sonores. Les gestes de la main, les multiples expressions du visage, le sourire, la tristesse ou le tremblement d'une jambe sont autant de signaux, riches de signification, qui viennent appuyer ou parfois contredire le propos. Le ton de la voix, qu'il soit mielleux, sincère ou colérique, ajoute aussi à la signification du message en donnant une couleur émotive à la conversation. Tout ce qui entoure et appuie la parole contribue grandement à enrichir le sens que l'on accorde à la communication. 

Toutefois, lorsqu'on communique avec des outils comme le courriel, le forum ou le clavardage, on perd inévitablement toute cette richesse qui vient appuyer le message. L'absence d'indices qui sont propres au face à face doit être compensée par la précision, la clarté et la concision des messages échangés. 

Binettes

Les adeptes du courriel, du forum et du clavardage ont développé des astuces pour exprimer, avec quelques symboles du clavier d'ordinateur, un ensemble de sentiments que l'on appelle parfois " binettes ", parfois " (émoticons) ". En voici quelques-uns (à lire la tête penchée vers la gauche) : 
 

	 
	 

	Bisou
	:-x

	Clin d’œil
	;-)

	Crier
	:-o

	Embrasser
	-*

	Content
	:-)

	Étonné
	:-O

	Fâché
	(-Et

	Malade
	( :-$

	Se moquer
	:-D

	Pleurer
	:-

	Rires
	:-)))

	Éclats de rire
	:-) :-) :-)

	Sérieux
	. :-|

	Surpris
	= :O

	Très malheureux
	:-c

	Triste
	:-(

	Sceptique
	:-/

	 
	 


Ecrit / oral

Les outils d'encadrement décrits dans ce guide utilisent le mode écrit plutôt que le mode oral. On sait qu'à l'oral, que ce soit face à face ou par l'entremise d'un outil comme le téléphone, la communication demeure moins exigeante qu'à l'écrit. 

En effet, à l'oral, on tolère les phrases incomplètes, qui sont plus ou moins bien structurées, car le destinataire du message peut tenter de compléter la phrase en en devinant le sens. Cela est encore plus vrai lorsqu'on se trouve face à face, car le ton de la conversation ajoute une signification, de même que toute la panoplie des gestes qui peuvent l'accompagner. Ainsi, il est plus facile de s'exprimer oralement que par écrit. 
Le mode écrit exige de préciser et d'articuler beaucoup plus sa question ou son problème que le mode oral. L'écriture tolère peu les raccourcis, les sous-entendus et encore moins les ambiguïtés. Il faut donc être conscient de l'importance à accorder à la précision de l'intention, à la concision dans le texte, à des titres de message précis qui évoquent clairement le contenu. En somme, il faut rédiger des messages clairs, en suivant un ordre logique dans l'argumentation, en ne présentant qu'une seule idée principale par paragraphe et en utilisant un vocabulaire varié mais accessible. 

Un des avantages de ces outils qui utilisent le mode écrit par rapport au mode oral est qu'ils permettent de conserver une trace écrite et chronologique de tous les messages échangés. 

Synchrone / asynchrone

Un outil synchrone signifie que la communication est en direct alors qu'un outil asynchrone implique que les échanges se font en différé. L'analogie courante la plus explicite est le téléphone comme outil synchrone et la lettre en ce qui concerne la dimension asynchrone. 

Le clavardage (chat) est un outil synchrone qui exige de l'usager qu'il rédige rapidement ses messages, sans avoir véritablement un temps raisonnable pour la réflexion. Dans ce contexte, les échanges doivent être très concis et l'activité doit être bien préparée. 

Le courrier électronique et le forum sont, quant à eux, des outils asynchrones. Le premier est individuel, alors que l'autre s'adresse à un groupe. Dans les deux cas, ces outils permettent d'échanger des messages écrits en tout temps et à partir de n'importe quel lieu, à condition d'avoir accès à un ordinateur et à un réseau. Ainsi, l'outil impose un délai dans le temps, qui favorise la réflexion. Cette caractéristique est très importante dans un contexte pédagogique, car l'avantage du mode écrit, dans ce cas-ci est qu'il permet notamment à l'élève de faire des brouillons avant de bien structurer son texte et de l'envoyer dans le forum, où il sera lu par tous. Autrement dit, la caractéristique de l'outil permet à l'élève d'être plus concentré sur les idées qu'il exprime, en lui donnant le temps de structurer son argumentation, de vérifier le style, la langue et l'orthographe, bref, le temps de peaufiner son texte. Cela constitue un avantage, car l'écriture exige normalement une charge de travail additionnelle par rapport à l'oral. 
Il faut aussi être conscient de certaines sensibilités liées à l'usage d'un outil asynchrone en mode écrit, comme le forum. Certains élèves n'aiment pas que leurs messages soient lus par tous; ils craignent d'être jugés par rapport à leur opinion, leur questionnement ou la qualité de leur français écrit. 

Nétiquette

Le terme Nétiquette évoque l'étiquette du Net ou celle d'Internet. Il s'agit d'un ensemble de conventions de bienséance, de savoir-vivre élémentaire et de principes de bonne conduite régissant le comportement des internautes lors des échanges dans le forum, le courrier électronique et le clavardage. 

Voici quelques principes généraux qui doivent régir toute communication virtuelle : 

· être courtois et poli; 

· respecter les opinions, les croyances et les valeurs des autres en évitant toute forme d'insultes personnelles; 

· écrire des messages courts et concis; 

· s'abstenir d'écrire des messages en lettres majuscules ou avec des polices de caractère à taille très élevée, car cela évoque une intervention criarde; 

· écarter systématiquement l'usage de vocabulaire raciste, sexiste ou agressif; 

· utiliser occasionnellement l'humour et des binettes, afin de rendre les échanges plus chaleureux; 

· respecter le code grammatical et orthographique, notamment en se relisant ou en utilisant un vérificateur d'orthographe; 

· inclure sa signature électronique dans tous ses messages; 

· se garder d'inonder les gens avec du courriel indésirable (publicité, sollicitations diverses); 

· répondre aux autres dans un délai raisonnable; 

· promouvoir le sens de l'équité entre tous; 

· éviter de dominer la discussion; 

· assurer la confidentialité des messages provenant du courriel; 

· partager un message avec les autres élèves seulement avec la permission de l'émetteur; 

· régler les conflits par courriel et non dans les forums. 

CHAPITRE 3
COURRIER ELECTRONIQUE
Le courrier électronique (synonyme de messagerie électronique et de courriel) est un service de correspondance qui permet à un usager de transmettre un message à un ou plusieurs destinataires, par l'entremise d'ordinateurs connectés par modem à un réseau informatique, tel Internet. Il est possible de joindre au courriel un fichier contenant des données multimédias (texte, image, sons numérisés). Les messages sont stockés dans une boîte aux lettres virtuelle. 

Ce moyen de communication asynchrone est un des moyens les plus utilisés en Amérique du Nord (ex. : 2,2 milliards de courriels sont envoyés chaque jour aux États-Unis). 

L'adresse d'un courrier électronique est constituée d'éléments qui vont du plus petit au plus grand. Prenons l'exemple fictif suivant : joebleau@college.qc.ca 

On trouve, dans l'ordre, le nom de l'utilisateur, le séparateur @ (a commercial ou arobase) suivi de l'établissement (ou de l'ordinateur hôte), la province, puis le pays. 

Le courrier électronique est particulièrement utile dans certaines situations : 

· distribution de tâches (l'information transmise à une personne ou à un groupe en particulier - invitation aux réunions, activités, questions à répondre); 

· soutien socioaffectif (motivation, pauses santé, farces, partage d'intérêts, loisirs); 

· partage public d'informations (message général destiné à l'ensemble du groupe); 

· partage privé d'informations (gestion de conflits, résolution de problèmes d'apprentissage). 

Composantes du courriel

En-tête : 

· Pour : l'adresse électronique de la personne à qui s'adresse le message (le destinataire); 

· la mention cc : copie conforme (permet d'informer d'autres individus moins directement concernés par le message); 

· la mention ccc : copie conforme cachée (pour des motifs confidentiels). 

· l'objet : doit être significatif et précis, de façon à indiquer rapidement le but du message (par exemple : correction de travaux). 

Corps : 

· le format : favoriser un style concis et indiquer, le cas échéant, les éléments essentiels ou le contenu d'une pièce jointe. 

Salutations : 

· inclure les coordonnées de l'émetteur et autres moyens par lesquels on peut communiquer avec celui-ci (numéro de téléphone, de télécopieur); 

· l'émetteur doit être bien déterminé (pas de pseudonyme), car son nom influence la réaction du destinataire (ou récepteur). 

Avantages et inconvénients

	Avantages


· constitue un outil convivial, facile d'utilisation; 

· permet des communications privées; 

· crée l'habitude de vérifier régulièrement son courriel; 

· incite à rédiger des messages individualisés pour fins d'évaluation, de rétroaction ou pour transmettre des commentaires; 

· favorise la distribution des tâches, la transmission des résultats d'un devoir, d'un examen final; 

· facilite le suivi à une question, à des explications, à une vérification ou à une rétroaction; 

· élimine les distances dans les communications (élèves en France qui terminent un rapport de stage); 

· rend possible une collaboration asynchrone dans la préparation d'un rapport de projet entre des participants de divers fuseaux horaires (Canada, Mexique, Allemagne); 

· accorde une certaine flexibilité pour la remise d'un document ou d'un devoir (date d'échéance - par exemple : dimanche 21 h ); 

· aide à la gestion des évaluations (accusé de réception, heure de remise du document, correction en pièce jointe, rapidité de renvoi de l'évaluation et de la rétroaction); 

· facilite les communications (peu importe l'heure ou l'équipement - si on peut entrer dans Internet, on peut lire son courriel); 

· permet de correspondre à partir de lieux variés : à la bibliothèque, au travail, à la maison (Internet est parfois gratuit); 

· rend possible l'envoi, en fichiers joints, d'une variété de documents et de formats; 

· donne accès aux messages transmis par tous les élèves, favorisant ainsi la réflexion, la révision et la poursuite des discussions; 

· permet d'entreposer, par le biais de l'ordinateur hôte (serveur) tous les messages envoyés par les élèves pendant une discussion, favorisant ainsi la réflexion, la révision et la poursuite des discussions; 

· stimule les élèves à dire où ils sont rendus dans leur apprentissage; 

· sert d'outil stratégique (soutien) au forum de discussion et au clavardage; 

· donne l'occasion au tuteur de créer des contacts avec d'autres tuteurs. 

	Inconvénients


· entraîne un volume de courriels qui peut être abondant et envahissant; 

· expose le tuteur à la contrainte d'offrir un suivi rapide aux élèves, même si le nombre de courriels est élevé; 

· suscite parfois des difficultés avec l'écriture au clavier car, pour bien des gens, penser et parler est plus rapide que taper au clavier de l'ordinateur; 

· comporte le risque de voir un message mal interprété par le destinataire; 

· occasionne des ennuis supplémentaires à ceux qui ne maîtrisent pas la langue française (certains élèves gênés peuvent même éviter d'envoyer des messages à leur tuteur); 

· engendre un risque occasionnel de fraude, car un destinataire peut changer le nom de l'émetteur et faire suivre le message à quelqu'un d'autre; 

· complique la lecture des pièces jointes lorsque le destinataire n'a pas les outils nécessaires pour les lire; 

· cause un manque de rétroaction immédiate dans certaines situations (en cas de panne ou de crise, le courriel n'est pas toujours le meilleur outil de communication); 

· déclenche des frustrations chez les élèves dont la culture technologique n'est pas innée; 

· suscite un sentiment de vulnérabilité et d'incompétence chez les novices. 

Usages

Dans cette section, nous présentons un tableau d'appréciation des usages pédagogiques du courrier électronique. Chacun des usages est évalué sur une échelle de cinq points, allant du très peu utile au très utile. Quelques exemples, reproduits intégralement sous forme de messages, avec leurs fautes de français, viennent illustrer les usages qui ont obtenu la cote 4 ou 5. 
 

Tableau d'appréciation des usages pédagogiques et exemples

	1- Peu utile
5- Très utile

	L'utilité du courrier électronique
	5
	4
	3
	2
	1

	Appui pédagogique individuel ou en groupe (échange de commentaires ou d'explications, questions, évaluations)
	 
	X
	 
	 
	 

	Projets de groupe (collaboration d'équipe pour compléter une activité d'apprentissage, telle une étude de cas)
	 
	 
	X
	 
	 

	Rédaction de texte (lettre avec plusieurs polices, mise en pages plus complexe)
	 
	 
	 
	X
	 

	Échange de ressources (sites Internet, fichiers)
	X
	 
	 
	 
	 

	Appui technique (résolution de problèmes techniques)
	 
	X
	 
	 
	 

	Appui socioaffectif (encouragement, divertissement, intérêt général)
	X
	 
	 
	 
	 


Rôle du tuteur
Que ce soit au niveau de la gestion, de la motivation ou de l'appui pédagogique, les tâches du tuteur (parfois professeur) diffèrent de celles d'un professeur qui enseigne en classe. 

· Gestion 

· Motivation 

· Appui pédagogique 

Gestion

 Le tuteur devrait : 

· décider de la fréquence des messages envoyés, car l'abondance de courriels peut rapidement devenir un fardeau pour l'élève; 

· créer une FAQ regroupant les questions-réponses les plus courantes de façon à éviter de toujours copier les mêmes réponses; 

· inviter les élèves à vérifier régulièrement s'ils ont reçu des messages de leur tuteur et à y répondre le plus rapidement possible; 

· établir le format et le design du courriel (un papier peint de couleur ralentit le téléchargement du document); 

· spécifier la taille des pièces jointes en tenant compte des systèmes utilisés par les élèves. 

Motivation

 Le tuteur devrait : 

· gérer les crises de façon individuelle (en écrivant à chaque élève concerné par le conflit); 

· communiquer régulièrement avec les élèves afin de les aider à persévérer; 

· émettre des commentaires constructifs lors de l'expédition des travaux corrigés; 

· répondre rapidement à l'élève de façon à lui signaler qu'il s'intéresse à lui; 

· gérer les crises de façon individuelle (en écrivant à chaque élève); 

· stimuler les échanges en donnant suite aux messages reçus, en relançant certaines questions; 

· être attentif à la participation de chaque élève, particulièrement durant les premières semaines, moment propice au découragement et à l'abandon; 

· être proactif avec les élèves qui éprouvent des difficultés. 

Appui pédagogique

 

Le tuteur devrait : 

· fournir des directives claires et précises; 

· faire connaître aux élèves ses heures de disponibilité (ex. : je lis mon courriel à tous les jours et j'y réponds habituellement dans les 48 heures); 

· organiser des activités connexes (ex. : à la suite d'un courriel, l'élève fait une recherche et transmet l'information au groupe); 

· relancer les élèves qui sont en retard dans l'envoi de leurs travaux. 

CHAPITRE 4
FORUM

Description de l’outil:

Le forum désigne un service télématique qui permet à des groupes d’usagers d’échanger des messages textuels, généralement de manière asynchrone, c’est-à-dire en différé. Pour participer à un forum, il suffit d’avoir accès à un réseau tel Internet, au moyen d’un ordinateur muni d’un modem, et d’être abonné à un serveur qui offre ce service. À tout moment, et à partir de n’importe quel lieu géographique, l’abonné peut entrer en communication avec le serveur et participer à des discussions de groupe, sur un thème donné. 

L’usager rédige des messages, tandis que l’ordinateur les met en mémoire. D’autres personnes, participant au même forum, peuvent lire ces messages et y répondre, ou en rédiger de nouveaux. Tous les messages inscrits par les participants apparaissent successivement à l’écran. Ils se présentent dans l’ordre chronologique de leur entrée sur le système. 

Type d’utilisation :

	Pédagogie en ligne


	Intention
	Approfondissement de concepts

	Nombre idéal d’élèves
	10 à 25 élèves

	Structure des forums
	Forum de présentation et forum de discussion

	Temps alloué
	6 à 8 semaines

	Intervention du tuteur
	2 fois la semaine. Classer et archiver les messages lorsque trop nombreux ou trop redondants

	Animation du tuteur
	Poser et/ou répondre à des questions sur la matière

Poser des questions par courriel à ceux qui ne participent pas et les stimuler à répondre dans le forum 


 
	 
	Cueillette de données


	Intention
	Rassembler des données et des opinions dans le cadre d’une recherche en collaboration

	Nombre idéal d’élèves
	10 à 50 élèves

	Structure des forums
	Un forum pour les questions et un forum pour les données

	Temps alloué
	3 à 4 semaines

	Intervention du tuteur
	Au moins 2 fois par semaine

	Animation du tuteur
	Poser des questions sur les données et sur leur analyse

Faire un suivi serré des non-répondants par courriel


 

	 
	Expert en ligne


	Intention
	Permettre à un grand nombre d’élèves d’accéder à un expert ou à une personnalité liée au contenu du cours

	Nombre idéal d’élèves
	Jusqu’à 1 000 élèves

	Structure des forums
	Un forum d’accueil et des sous-forums pour permettre des discussions à petite échelle

	Temps alloué
	4 semaines

	Intervention du tuteur
	Tous les 2 jours

Faire des synthèses au besoin

	Animation du tuteur
	Introduire et encadrer l’expert de contenu

Jouer un rôle de modérateur

Stimuler le questionnement et les discussions 


 

	 
	Préparation aux devoirs et à l'examen

	Intention
	Activité de révision pour la préparation aux devoirs ou à l’examen

	Nombre idéal d’élèves
	300 élèves

	Structure des forums
	Un forum d’accueil et des sous-forums liés à des blocs de matière

	Temps alloué
	6 semaines avant la date de l’examen

	Intervention du tuteur
	3 fois par semaine

	Animation du tuteur
	Envoyer dans chaque sous-forum des questions susceptibles de se retrouver dans l’examen

Demander aux élèves d’imaginer des questions

Donner des pistes aux élèves, plutôt que des réponses précises


 

	 
	Débat

	Intention
	Stimuler les échanges, élargir les points de vue, encourager la participation

	Nombre idéal d’élèves
	6 participants pour jouer un rôle et jusqu’à 50 pour discuter

	Structure des forums
	Un forum d’accueil et 2 sous-forums : un « pour » et un « contre » 

	Temps alloué
	4 semaines

	Intervention du tuteur
	2 fois par semaine ou plus selon le nombre d’interventions

	Animation du tuteur
	Trouver 6 participants pour développer des arguments (3 pour et 3 contre)

Présenter les arguments « pour » et « contre » dans un tableau, comme point de départ aux discussions

	  
	Résolution de problèmes


	Intention
	Procurer un soutien pour la résolution de problèmes liés à la discipline

	Nombre idéal d’élèves
	En groupe de 12

	Structure des forums
	Un forum d’accueil et des sous-forums

	Temps alloué
	4 semaines

	Intervention du tuteur
	2 fois par semaine 

	Animation du tuteur
	Inviter les élèves à exposer des problèmes

Donner des pistes de solution, plutôt que des solutions

Faire un suivi auprès de ceux qui soumettent des problèmes


 

	 
	Café étudiant


	Intention
	Socialisation

	Nombre idéal d’élèves
	Illimité

	Structure des forums
	Un grand forum

	Temps alloué
	De 6 mois à 1 an

	Intervention du tuteur
	Occasionnelle

	Animation du tuteur
	Ouvrir et fermer le forum

Stimuler occasionnellement les discussions

Être attentif aux propos inappropriés


 
 Un modèle en 5 étapes

	Présentation du modèle


Le modèle en 5 étapes que nous vous présentons est une adaptation de celui décrit par Mme Gilly Salmon dans son volume E-Moderating, The Key to Teaching and Learning Online, London, Kogan Page, 2000, 180 p. 

L’auteur enseigne à l’Open University, en Angleterre. Il s’agit d’une des plus importantes universités à distance dans le monde qui compte 200 000 élèves, dont près de 100 000 fréquentent de multiples forums pédagogiques implantés dans des cours Internet. L’auteur a elle-même animé de nombreux forums de discussion. Elle a produit ce modèle à la suite d’analyses de forums, de « focus group » avec des élèves et d’entretiens avec plusieurs tuteurs. Il s’agit donc d’un modèle éprouvé qu’il est souhaitable de suivre pour réussir une activité pédagogique dans un forum. 

Le modèle est une suite de cinq étapes qu’il faut appliquer à la plupart des activités que l’on prévoit dans un cours Internet (cueillette des données, résolution de problème, préparation aux devoirs, etc.). Il est clair que si l’on néglige une des premières étapes, la participation et l’intérêt des élèves risquent d’en souffrir. 

C’est l’étape où les élèves sont maintenant à l’aise avec les ressources technologiques et où ils deviennent responsables de leur apprentissage. Ceux qui ont de l’expérience vont aider les nouveaux. Le besoin de sortir du cadre du cours se dessine, une autonomie se développe et certains élèves apprennent à négocier avec humour et émotivité. La pensée critique émerge et on voit des élèves se permettre de confronter les interventions du tuteur. D’autres critiquent les outils de communication et la façon dont le cours est construit. Certains sont capables de regarder leur façon d’apprendre et de déterminer ce que la technologie leur a apporté dans cet apprentissage. 

Le modèle 

Voici la présentation des cinq étapes du modèle: 

Étape 1 : L’accès et la motivation 

Cette première étape aborde l’accès technique au forum et précise le besoin fondamental des élèves d’être motivés afin de s’impliquer dans les discussions et les échanges. Après l’accueil individuel et les informations d’ordre général, on propose de fournir aux élèves un soutien technique de base relié à la communication en ligne. On leur suggère d’utiliser le courrier électronique ou le téléphone afin d’obtenir ce soutien. À cette étape, la motivation est cruciale et c’est pourquoi le tuteur doit rassurer les élèves sur la valeur pédagogique du forum et sur le temps à y consacrer : quelques heures tout au plus par mois. 
Étape 2 : La socialisation en ligne 

Il s’agit, à cette deuxième étape, d’inciter les élèves à faire connaissance à l’aide d’une carte de visite virtuelle, où chacun se présente aux autres. Le tuteur tente ainsi de créer un lieu d’échange virtuel, où les élèves vont sentir qu’ils peuvent travailler ensemble. Il précise le rôle et les fonctions des différents forums (pédagogie, présentation, Café étudiant) et du courriel. Certains élèves peuvent avoir de la difficulté à comprendre les effets d’un échange en différé, ou éprouver un agacement à s’adapter à l’absence d’indices non verbaux et visuels propres au face à face. 
Il est normal qu’il y ait des élèves qui se contentent d’observer les autres. Ces observateurs silencieux lisent les messages des autres, mais n’en écrivent pas. Le tuteur les relancera plus tard par courriel. Si des problèmes d’éthique surviennent avec un élève, on suggère au tuteur de régler cela de façon discrète et individuelle par le biais du courriel. La socialisation est une étape essentielle à l’atteinte des buts du forum pédagogique. À la fin de cette étape, le tuteur doit cependant inviter les élèves à poursuivre la socialisation dans un autre forum du type « Café étudiant ». Cette étape 2 est franchie lorsque les élèves commencent à livrer un peu d’eux-mêmes. 

Étape 3 : L’échange d’information 

L’échange d’information marque le début des activités pédagogiques. Alors que certains élèves deviennent stimulés, enjoués, parce qu’ils sont étonnés d’avoir rapidement accès à une somme importante d’information, d’autres peuvent avoir le goût d’abandonner le cours parce qu’ils craignent d’être submergés. Le tuteur encourage les élèves à devenir indépendants, confiants et enthousiastes dans leur apprentissage en ligne. Il peut les aider à préciser ce qu’ils veulent savoir et à le formuler clairement, en les invitant à être concis et précis dans leurs messages et en les orientant vers des ressources disponibles sur le site du cours. Pour pallier une éventuelle surcharge d’information, on suggère de créer des Foires aux questions (FAQ) pour les questions techniques et celles touchant aux règles de l’établissement. Une aide technique en ligne par le courriel devrait aussi être envisagée. 
Étape 4 : La construction des connaissances 

C’est ici que les élèves commencent à interagir et à confronter leurs idées. Dès lors, l’apprentissage n’est pas tant un contenu à s’approprier, qu’un processus qui consiste à présenter ses idées et à accepter qu’elles soient critiquées. Cela incite l’élève à reformuler ses idées ou à les abandonner. À cette étape, il est important de savoir que l’apprentissage n’est pas seulement actif, mais interactif. On contribue à l’apprentissage des autres et on apprend aussi dans ce processus. Le tuteur manifeste peu d’autorité à cette étape; sans donner des réponses complètes aux questions pédagogiques, il anime et relance les discussions, fait des synthèses, suggère de nouveaux thèmes, stimule le développement des idées, présente des études de cas, des problèmes ouverts, etc. Les élèves apprennent autant à partir du matériel de cours qu’en échangeant avec le tuteur et les autres élèves. Le tuteur aide à maintenir les liens qui se tissent de plus en plus entre les élèves. 

Étape 5 : La consolidation et l’ouverture 

C’est l’étape où les élèves sont maintenant à l’aise avec les ressources technologiques et où ils deviennent responsables de leur apprentissage. Ceux qui ont de l’expérience vont aider les nouveaux. Le besoin de sortir du cadre du cours se dessine, une autonomie se développe et certains élèves apprennent à négocier avec humour et émotivité. La pensée critique émerge et on voit des élèves se permettre de confronter les interventions du tuteur. D’autres critiquent les outils de communication et la façon dont le cours est construit. Certains sont capables de regarder leur façon d’apprendre et de déterminer ce que la technologie leur a apporté dans cet apprentissage. 

Une illustration du modèle 
Afin d’associer l’aspect théorique du modèle à une application pratique, nous avons choisi de l'illustrer à l’aide d’un ensemble de messages, provenant de forums liés à un cours de mathématiques du Cégep@distance. Parmi ces forums, on retrouve notamment un forum dédié à la pédagogie, un autre consacré à la présentation des élèves et un dernier voué à la socialisation et appelé Café étudiant. Dans le but de favoriser la participation des élèves dans le forum, la tutrice utilise régulièrement le courriel afin de les relancer.
 Il est important de noter que la tutrice, qui a encadré les élèves dans ce cours par l’entremise du courriel et du forum, ne connaissait pas le modèle en 5 étapes, mais qu’elle l’a utilisé intuitivement. 

Dans la section « Analyse d’un cours par le modèle », c'est en cliquant sur les différentes rubriques qui se trouvent sous chacune des 5 étapes que vous accédez à de nombreux extraits illustrant la pertinence du modèle. Plusieurs messages donnent accès, par un simple clic, à des trucs* et astuces* d’animation, à des explications supplémentaires, à l’analyse de la dynamique qui se développe dans le forum ou encore à des questionnements. 

N. B.- Les messages des élèves sont présentés intégralement, avec leurs fautes de français, tels qu’ils apparaissent dans les forums. Nous parlons de cet aspect, la qualité de la langue française, lors de la présentation de la 5e étape du modèle, au moment où les élèves posent un regard critique sur l’apprentissage en ligne. 

Dans le but de conserver l’anonymat des élèves ayant participé aux forums ou ayant contacté la tutrice par messagerie, les prénoms de ces élèves ont été changés. 

* Truc : savoir-faire, procédé, astuce
* Astuce : manière d’agir, de parler, qui dénote de l’habileté, de la finesse 

	Analyse d’un cours par le modèle


 

	ÉTAPE 1 - L’accès et la motivation


· Accueil individuel des élèves et information générale
Soutien technique de base
Motivation et encouragement en regard de la valeur pédagogique du forum
Le tuteur donne un estimé du temps à consacrer au forum
Les élèves envoient leurs premiers messages
N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
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	Bienvenue

	Bonjour,

J’ai reçu votre fiche d’inscription au cours de mathématiques... Pour connaître votre groupe, visitez le FORUM PRÉSENTATION. Pour vous faire connaître, présentez-vous dans ce FORUM. Nous avons hâte de vous lire. Il est IMPORTANT d’ouvrir votre MESSAGERIE sur le site chaque semaine. C’est ma seule façon de communiquer avec vous. Cette MESSAGERIE est plus avantageuse que le courrier électronique : je n’utiliserai donc que cette MESSAGERIE pour vous écrire. Un des avantages est qu’il m’est possible de connaître la date de votre lecture, d’effacer mon message lorsque vous l’avez lu et de vous réécrire, au besoin. Après la correction de chaque devoir et de l’examen, je communique avec vous par le biais de cette MESSAGERIE.

DÉBUT DU COURS - Pour vous orienter dans ce cours dans Internet, il faut...

Marie-Paule 


	ÉTAPE 1 - L’accès et la motivation


Accueil individuel des élèves et information générale
· Soutien technique de base
Motivation et encouragement en regard de la valeur pédagogique du forum
Le tuteur donne un estimé du temps à consacrer au forum
Les élèves envoient leurs premiers messages
N. B. Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
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	Problème technique

	Bonjour,

J’essaie d’imprimer une page mais je ne vois que le titre en haut de la page.

Sophie 
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	Rép.: Problème technique

	Bonjour,

Sur le site du cours, tu peux consulter la section Aide à la navigation

Marie-Paule 


	ÉTAPE 1 - L’accès et la motivation


Accueil individuel des élèves et information générale
Soutien technique de base
· Motivation et encouragement en regard de la valeur pédagogique du forum
Le tuteur donne un estimé du temps à consacrer au forum
Les élèves envoient leurs premiers messages
N. B. Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
	[image: image4.png]




	Valeur du forum

	Bonjour,

Chaque semaine, je reçois de nouvelles inscriptions...
Si vous n’avez pas fait de mathématiques depuis quelques années, vous prendrez peut-être plus de temps pour réviser le chapitre 1 et son annexe.
Vous avez la possibilité de vous entraider dans les forums. Utilisez ce moyen. Vous lirez les questions d’anciens élèves qui ont travaillé, cherché et réussi. Des réponses portant sur des exercices du manuel et sur les devoirs vous aideront. Je vous cite un commentaire que Catherine adressait à son groupe, à la fin du cours. Catherine était très présente dans les forums. Elle posait des questions, mais en plus, elle répondait souvent à celles des autres élèves. «... N’hésitez pas à poser des questions sur le forum même si elles vous semblent ridicules. Souvent les autres se posent les mêmes questions, mais n’osent pas le demander. Surtout, quand il y a un point nébuleux, NE TARDEZ PAS à l’éclaircir en vous disant que c’est sûrement juste un détail. Posez tout de suite des questions quand vous n’arrivez pas à comprendre... Un des meilleurs conseils que je pourrais donner, c’est de PARTICIPER AU FORUM. En répondant aux questions des autres, vous vous remémorez les notions apprises précédemment, ce qui aide grandement la révision. Les forums nous donnent aussi l’impression de ne pas être seul, car on se demande souvent si on s’en sortira. C’est possible de passer au travers. Je n’avais pas fait de mathématiques depuis huit ans. L’examen final a été facile pour moi... Désolée pour le roman !» Catherine
Bon travail à tous. Je reviens bientôt. Ouvrez souvent votre messagerie.

Marie-Paule 


	ÉTAPE 1 - L’accès et la motivation


Accueil individuel des élèves et information générale
Soutien technique de base
Motivation et encouragement en regard de la valeur pédagogique du forum
· Le tuteur donne un estimé du temps à consacrer au forum
Les élèves envoient leurs premiers messages
Étant donné que le forum «Pédagogie» demeure actif durant tout le cours et que la participation n’est ni obligatoire ni associée à une pondération, le temps consacré varie en fonction des besoins de chaque élève. 

	ÉTAPE 1 - L’accès et la motivation


Accueil individuel des élèves et information générale
Soutien technique de base
Motivation et encouragement en regard de la valeur pédagogique du forum
Le tuteur donne un estimé du temps à consacrer au forum
· Les élèves envoient leurs premiers messages

N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
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	Bonjour! 

	Bonjour chère tutrice,

Je suis François. Je suis dans ma 6e semaine et j’ai commencé mon premier devoir. Je suis surement un peu en retard pour faire un premier signe de vie, mais j’étais occupé à terminer ma session collégial. J’espère qu’on va bien s’entendre.

François 
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	Rép : Bonjour! 

	Bonjour François,

Merci pour tes nouvelles.
Sûrement, on va bien s’entendre.
Bon travail!

Marie-Paule 


	ÉTAPE 2 : La socialisation en ligne


· Le tuteur rassure les élèves sur les particularités du forum
Le tuteur suggère aux élèves de faire connaissance avec une carte de visite virtuelle
On tolère temporairement les observateurs silencieux
Le tuteur doit promouvoir le respect mutuel des participants
Le tuteur invite les élèves à poursuivre la socialisation dans un autre forum
N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
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	Où poser vos questions?

	Bonjour,

Chaque jour, j’ai des messages dans ma messagerie. C’est toujours un plaisir de vous lire et de répondre à vos questions. Je vous invite à écrire vos questions de mathématiques dans le forum « Pédagogie ». Votre question et la réponse aideront sûrement d’autres élèves. Si votre question est d’un autre ordre (personnel), la messagerie est un meilleur véhicule. Continuez à écrire dans cette messagerie et dans les forums.
Soyez confiants de réussir.
Demandez de l’aide, si vous en avez besoin. 

Marie-Paule 


	ÉTAPE 2 : La socialisation en ligne


Le tuteur rassure les élèves sur les particularités du forum
· Le tuteur suggère aux élèves de faire connaissance avec une carte de visite virtuelle
On tolère temporairement les observateurs silencieux
Le tuteur doit promouvoir le respect mutuel des participants
Le tuteur invite les élèves à poursuivre la socialisation dans un autre forum
N. B. Tous les messages sont cité textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

	Extraits du FORUM DE PRÉSENTATION 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Présentation
	  Marie-Paule
	
	Répondre  

	Prenons quelques minutes pour nous présenter. Il y a sûrement quelques avantages à se connaître. Soyons un peu bavards. Exprimons nos idées et nos émotions. Avons-nous des craintes, des attentes, des souhaits? Je me présente. J’ai plusieurs années d’expérience en tant que tuteur et professeur de mathématiques. J’ai des attentes sur les résultats de la structure de ce cours. Les lectures et exercices interactifs faciliteront-ils votre apprentissage? Les divers forums alimenteront-ils votre motivation et créeront-ils un sentiment d’appartenance à un groupe? C’est vous, pendant ce cours, qui donnerez réponses à ces questions. Que désirez-vous savoir avant le début de ce cours? Ce cours est-il difficile? Mes élèves ont-ils de bons résultats? Posez vos questions, j’y répondrai. C’est à votre tour de vous présenter. Je vous suggère des idées. Pourquoi êtes-vous inscrit à ce cours? Suivez-vous d’autres cours? Où? Avez-vous des phobies face aux mathématiques? Combien de temps planifiez-vous étudier, par semaine? Êtes-vous discipliné dans vos études? Avez-vous l’habitude de travailler seul ou avec d’autres? Désirez-vous connaître les personnes de votre groupe et désirez-vous vous faire connaître d’elles? Que désirez-vous savoir des personnes inscrites avec vous dans ce cours? Autres sujets?
Marie-Paule 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Rép : Présentation
	  Sophie
	  
	Répondre  

	Bonjour tout le monde
Je m’appelle Sophie et j’habite Edmundston au nouveau-Brunswick. Je suis sur le marché du travail depuis quelques années déjà mais je n’est jamais complété mon DEC en génie industriel. Ce cours de math est le seul qui me manque pour avoir mon diplôme. Je profit donc de mon congé de maternité pour le faire. Ce n’est pas facile, les nuits sont courtes!!
Bonne chance à tous!!!
Sophie 

	  Rép : Rép : Présentation
	  Catherine
	  
	Répondre  

	Bonjour à toi..
Ne t’en fais pas c’est faisable. Je suis maman d’une petite fille de deux ans et je travaille à temps plein. Il y avait environ 7 ans que je n’avais pas touché aux maths. J’avoue qu’au début j’ai eu de la difficulté à me remettre dans le bain. Mais on finit par reprendre le beat assez vite... Bonne chance
Catherine 

	  Rép : Présentation
	  Stéphane
	  
	Répondre  

	Bonjour tout le monde
C’est la première fois que je fais un cours ou je vais pouvoir poser des questions et parler au monde par internet. Faut dire que moi ça fait la 2e fois que je le fais. C’est frustrant. Je croyais être capable de le faire en travaillant 35 heures par semaine, mais c’est l’erreur de ma vie que j’ai fait. Pourtant, je ne suis pas mauvais en math. En tout cas si jamais quelqu’un a besoin d’aide, je peux toujours essayer de vous aider malgré que je vais devoir reviser mes notes :) Je suis de Québec. Y a-t-il quelqu’un de ma région dans le cours? Au plaisir de vous revoir. Chow.
Stéphane 


	ÉTAPE 2 : La socialisation en ligne


Le tuteur rassure les élèves sur les particularités du forum
Le tuteur suggère aux élèves de faire connaissance avec une carte de visite virtuelle
· On tolère temporairement les observateurs silencieux
Le tuteur doit promouvoir le respect mutuel des participants
Le tuteur invite les élèves à poursuivre la socialisation dans un autre forum
Les observateurs silencieux ne participent ni au forum de Présentation ni au forum Pédagogie: ils se contentent de lire les interventions des participants, de se familiariser avec la notion de forum, de s'enrichir tout de même des commentaires échangés.

	ÉTAPE 2 : La socialisation en ligne


Le tuteur rassure les élèves sur les particularités du forum
Le tuteur suggère aux élèves de faire connaissance avec une carte de visite virtuelle
On tolère temporairement les observateurs silencieux
· Le tuteur doit promouvoir le respect mutuel des participants
Le tuteur invite les élèves à poursuivre la socialisation dans un autre forum
 

	Extraits du FORUM DE PRÉSENTATION 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Rép : Présentation
	  Jonathan
	
	  Répondre  

	Bonjour,
Mon nom est Jonathan et je bois pour oublier mes problèmes. J’ai grand besoin de votre support... Je sens vraiment votre énergie positive m’aider à reprendre le contrôle. Quand je fais face à une bouteille, je repense à vous et je détourne le regard.
Pourquoi se déplacer quand on peut avoir de si bons amis dans le confort de son salon.
Merci. 

	  Rép : Présentation merdeuse
	  Jimmy
	 
	Répondre  

	Bonjour Jonathan,
Tout d’abord, je fais ce cours pour éventuellement aller à l’université. J’étudie présentement en informatique. Je ne comprends pas trop comment ce forum fonctionne mais après quelques jours, j’ai trouvé le lien «répondre». Je trouve que ton âme perdue Jonathan devrait s’abstenir de passer des commentaires de la sorte. Tout comme moi, il y en a plusieurs ici qui ont la possibilité enfin de se faires quelques acolytes dans la vie.
Chow
P.S. Tout le monde bitchez ce gars là...
Jimmy

	  Rép : Rép : Présentation merdeuse
	  Jonathan
	 
	Répondre  

	Bonjour JIMMY1
Te serais-tu trompé de FORUM? Les appels aux INSULTES se font dans le FORUM BITCHAGE.
En passant, j’espère que tu as pris le cours de FRANCAIS aussi parce que c’est "CIAO" et non "CHOW".
Jonathan


	ÉTAPE 2 : La socialisation en ligne


Le tuteur rassure les élèves sur les particularités du forum
Le tuteur suggère aux élèves de faire connaissance avec une carte de visite virtuelle
On tolère temporairement les observateurs silencieux
Le tuteur doit promouvoir le respect mutuel des participants
· Le tuteur invite les élèves à poursuivre la socialisation dans un autre forum
 

Au Cégep@distance, le Forum de présentation ne se termine pas à un moment précis du cours, puisqu’il y a continuellement des élèves qui commencent leur apprentissage, alors que d’autres le terminent ou le poursuivent (entrée continue, sortie variable). Toutefois, les élèves ont déjà été informés qu’il existe un café étudiant. 

	ÉTAPE 3 : L’échange d’information


· Initiation aux activités pédagogiques prévues dans le forum
Le tuteur incite à la production de messages courts et concis
Le tuteur aide les élèves à gérer la surcharge potentielle d’information
Création d’une FAQ technique et, le cas échéant, d’une FAQ sur les règles de l’établissement
N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

	Extraits du FORUM «PÉDAGOGIE» 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Rép. : Chapitre 1, page 1.23, problème 28
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	Bonjour Patrick,
Votre question envoyée dans la MESSAGERIE est intéressante.
Je la rapporte dans le FORUM pour aider tout le groupe et j’y réponds partiellement. J’invite d’autres élèves à y répondre aussi. 

QUESTION DE PATRICK
Est-ce que quelqu’un pourrait me dire comment fait-on pour résoudre le problème 28 de la page 1.23? 

RÉPONSE DE MARIE-PAULE
Référence : manuel page 1.10 (graphique). Il faut que « a », le coefficient de x^2, soit... 


 
	[image: image8.png]




	Communication par les forums

	Bonjour,

Vous formez maintenant un groupe de 46 élèves.
Étant donné que vous vous êtes inscrits à des dates différentes, vous travaillez, actuellement, au niveau de différents chapitres.
Par contre, plusieurs parmi vous, font l’apprentissage de mêmes notions.
Vous n’êtes pas seuls! Sûrement, je suis avec vous. Encore mieux, vous êtes avec 45 apprenants, dans une situation semblable d’apprentissage.
Aidez-vous en communiquant dans les forums.
Marie-Paule 


	ÉTAPE 3 : L’échange d’information


Initiation aux activités pédagogiques prévues dans le forum
· Le tuteur incite à la production de messages courts et concis
Le tuteur aide les élèves à gérer la surcharge potentielle d’information
Création d’une FAQ technique et, le cas échéant, d’une FAQ sur les règles de l’établissement
N. B. Tous les messages sont cité textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Numéro 4) x3 - 27 et numéro 5
	  Christian
	
	  Répondre  

	Salut, J’aimerais que quelqu’un me propose une bonne façon de trouver la solution des numéros 4) x3-27 et le numéro 5) dans les exercices...
Christian 

	  Rép : Numéro 4) x3 - 27 et numéro 5
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	Bonjour,
Avez-vous consulté la solution dans l’Aide pédagogique sur le site? Si oui, quelle étape ne comprenez-vous pas?
Marie-Paule 


	ÉTAPE 3 : L’échange d’information


Initiation aux activités pédagogiques prévues dans le forum
Le tuteur incite à la production de messages courts et concis
· Le tuteur aide les élèves à gérer la surcharge potentielle d’information
Création d’une FAQ technique et, le cas échéant, d’une FAQ sur les règles de l’établissement
N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

Même s’il n’y a pas de message précis dans le forum pour donner cette information, la tutrice a déjà fait un choix pour gérer la surcharge potentielle d’information; elle a séparé le forum en trois, un lié aux 2 premiers chapitres, un autre lié aux chapitres 3 et 4, et un troisième lié aux chapitres 5, 6 et 7. Et elle constate qu’elle aurait dû diviser encore plus les chapitres, car il y a beaucoup d’interventions et c’est trop lourd. 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Chap. 2 - Partie 3 - Question 73 et 77
	  Jimmy
	
	  Répondre  

	J’ai quelques problèmes à résoudre ces problèmes de la forme 0/0. C’est lors de la simplification mon problème
Jimmy 

	  Rép. : Chap. 2 - Partie 3 - Questions ...
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	Dans ce FORUM, plus haut, tu as des informations supplémentaires sur ce sujet. Déroule jusqu’au titre : CHAPITRE 2, LIMITE, INDÉTERMINATION 0/0
Marie-Paule 
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	Recherche dans les forums

	Bonjour,

Je vous invite tous, fortement, à visiter les forums pédagogiques, à écrire vos questions et à répondre aussi aux questions dans les forums. La façon d’expliquer une notion diffère d’une personne à l’autre et c’est un enrichissement pour tous. Ne craignez pas, je compléterai votre réponse, si c’est nécessaire. Plusieurs questions, au sujet des exercices et des devoirs, sont enregistrées. COMMENT RECHERCHER DANS LES FORUMS? Il y a possibilité de faire des recherches dans les forums, sans dérouler toutes les pages. On ouvre un forum (exemple forum des chapitres 1 et 2)...
Marie-Paule 


	ÉTAPE 3 : L’échange d’information


Initiation aux activités pédagogiques prévues dans le forum
Le tuteur incite à la production de messages courts et concis
Le tuteur aide les élèves à gérer la surcharge potentielle d’information
· Création d’une FAQ technique et, le cas échéant, d’une FAQ sur les règles de l’établissement
N. B. Tous les messages sont cité textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
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	Devoir

	Bonjour,

J’ai jusqu’à quand pour expédier mon 1er devoir. Comment je procède?
Clément 
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	Rép : Devoir

	Bonjour,

Pour avoir de l’information concernant l’expédition des devoirs, tu peux lire Accueil et directives qui se trouve sur le site du cours.
Marie-Paule 


	ÉTAPE 4 : La construction des connaissances


· L’apprentissage n’est pas seulement actif, il est interactif
Peu de hiérarchie ou d’autorité entre le tuteur et les élèves
Les élèves contribuent à l’apprentissage des autres et apprennent aussi dans ce processus
Chaque élève présente son point de vue et apprécie d’autres perspectives
Les élèves échangent, discutent puis modifient ou abandonnent leurs idées
N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Rép. : Question de base sur les radicaux
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	Bonjour Vincent,
Une question comme la tienne a déjà été posée dans le forum par Simon. Je reporte ici la démarche poursuivie pour y répondre.
Marie-Paule 

QUESTION DE BASE SUR LES RADICAUX, de Simon.
Si quelqu’un pouvait me donner une réponse à cette question, j’en serais très heureux :
Comment faire la démonstration de 64^1/2? ... 

RÉPONSE DE NICOLE 64^1/2,
C’est équivalent de dire Racine carré de 64 qui est égale à... 

RÉACTION DE SIMON 64^1/2
Je crois que je ne me suis pas très bien expliqué : je sais parfaitement que 8*8 = 64, mais ce que je désire savoir c’est ... 

RÉPONSE DE MARIE-PAULE
Si l’exposant est 1/2, tu le remplaces par la racine carrée. Si c’est un carré parfait... 

	  Rép. : Rép. : Question de base sur les ...
	  Vincent
	
	  Répondre  

	Bon résumé, Marie-Paule, très clair. J’aurais besoin de...
Vincent 

	  Rép. : Rép. : Rép. : Question de base sur les ...
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	Merci Vincent. Moi aussi, j’ai besoin d’encouragement. Vos soucis et vos inquiétudes au niveau de vos réussites deviennent les miens.
Au sujet de l’asymptote oblique...
Marie-Paule 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Transformation avec les règles
	  Sophie
	
	  Répondre  

	J’ai besoin d’aide avec les transformations que l’on fait avec les règles.... Merci beaucoup
Sophie 

	  Rép. : Transformation avec les règles
	  Catherine
	
	  Répondre  

	1 peut être l’équivalent de x/x ce qui nous donne ... J’espère que tu comprends un peu mieux maintenant! Ce n’est pas une notion évidente mais tu vas voir un coup qu’on saisit tout va mieux après!!!
Bonne fin de semaine!!!
Catherine 

	  Rép. :  Rép. : Transformation avec ...
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	Bravo pour ta participation, Catherine. Tu m’émerveilles!
Marie-Paule 


	Étape 4 : La construction des connaissances


L’apprentissage n’est pas seulement actif, il est interactif
· Peu de hiérarchie ou d’autorité entre le tuteur et les élèves
Les élèves contribuent à l’apprentissage des autres et apprennent aussi dans ce processus

Chaque élève présente son point de vue et apprécie d’autres perspectives
Les élèves échangent, discutent puis modifient ou abandonnent leurs idées
N. B. Tous les messages sont cité textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  1.24 , n 33 b)
	  Sophie
	
	Répondre  

	Bonjour
C’est encore moi!
Ca devient gênant, il y a seulement moi qui pose des questions!!!
Si quelqu’un pouvait m’aider à...
Merci encore une fois.
Sophie 

	  Rép : 1.24 , n 33 b)
	  Catherine
	
	  Répondre  

	Fais-toi en pas!! De mon côté aussi ça devient gênant il y a juste moi qui répond! D’ailleurs il va sûrement bientôt y avoir quelqu’un qui va me fermer le clapet!! Tk en attendant..... 
Bonne chance!
Catherine 

	  Rép : Rép : 1.24 , n 33 b)
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	Bonjour, Non! Personne n’interviendra pour vous faire taire. Au contraire, c’est magnifique et merveilleux de suivre votre entraide. Je vous lis tous les jours.
Continuez. Je te félicite, Catherine...
Marie-Paule 


	Étape 4 : La construction des connaissances


L’apprentissage n’est pas seulement actif, il est interactif
Peu de hiérarchie ou d’autorité entre le tuteur et les élèves
· Les élèves contribuent à l’apprentissage des autres et apprennent aussi dans ce processus
Chaque élève présente son point de vue et apprécie d’autres perspectives
Les élèves échangent, discutent puis modifient ou abandonnent leurs idées
N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Exercice 1.2 , page 128
	  Annick
	
	  Répondre  

	J’ai vraiment du mal à comprendre cet exercice...
Merci...
Annick 

	  Rép : Exercice 1.2 , page 128
	  Mélissa
	
	  Répondre  

	Voici comment moi je l’ai interprété...
Bonne Chance!
Mélissa 

	  Rép : Rép : Exercice 1.2 , page 128
	  Annick
	
	  Répondre  

	Merci Mélissa, tu m’as tout clarifié...
Annick 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Graphique de la pente
	  Lina
	
	  Répondre  

	bonjour! !
Comment fait-on pour trouver le graphique de la pente de la tangente lorsqu’on sait que ...
merçi! Lina 

	  Rép : Graphique de la pente
	  Catherine
	
	  Répondre  

	Je n’ai pas les termes techniques pour expliquer comment le faire mais ...
Bye et bonne semaine!!!
Catherine 

	  Rép : Rép :   Graphique de ...
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	Parfait Catherine!
Tu serais un bon professeur!
Marie-Paule 

	  Rép : Rép : Rép :   Graphique de la pente
	  Lina
	
	  Répondre  

	merçi bcp J’AI BIEN COMPRIS EN EFFET TU FERAIS UN BON PROF BYE
Lina 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Rép : Chapitre 2, annexe 3
	  Sophie
	
	  Répondre  

	Bonjour Louis-Sébastien
C’est la première fois que je me risque à répondre, j’ai toujours peur de mélanger les étudiants plutôt que de les aider, mais je me risque.
........ 2rac (x) et 1 reste au numérateur.
Bonne chance Sophie 

	  Rép : Rép : Chapitre 2, annexe 3
	  Marie-Paule
	
	  Répondre  

	C’est exact Sophie. Je renforce ta réponse par ceci...
Marie-Paule 


	Étape 4 : La construction des connaissances


L’apprentissage n’est pas seulement actif, il est interactif
Peu de hiérarchie ou d’autorité entre le tuteur et les élèves
Les élèves contribuent à l’apprentissage des autres et apprennent aussi dans ce processus
· Chaque élève présente son point de vue et apprécie d’autres perspectives

· Les élèves échangent, discutent puis modifient ou abandonnent leurs idées
Aucun message n’est lié à ces deux dimensions. Est-ce dû à la matière enseignée? Peut-être qu’on pourrait plus facilement retrouver ça dans un autre type de forum (ex. : débat). 
	ÉTAPE 5 : La consolidation et l’ouverture


· Ceux qui ont de l’expérience vont aider les nouveaux
C’est l’étape où la pensée critique émerge
Les élèves établissent des liens au-delà du cadre du cours (lien sur d’autres sites Internet, etc.)
Certains trouvent une façon de produire et de « négocier avec humour et émotivité »
N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Bienvenue
	  Claire
	
	  Répondre  

	Salut Pierre,
Bienvenue dans le groupe et à ce que je vois tu es un petit rapide....... alors bonne chance et viens nous rejoindre. Si tu as besoin d’aide, je crois que l’on pourra tous t’aider étant donné que nous sommes pour la plupart rendu au chapitre 3.
Bye, Claire 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Dérivée
	  Christian
	 
	Répondre  

	Salut!
j’aimerais savoir de quelle façon faut-il procédé lorsque nous avons une fonction comme celle là a dérivé (x+1)(x+2)(x+3)
Merci
Christian 

	  Rép. : Dérivée
	  Catherine
	 
	Répondre  

	Bonjour Christian...
Je viens de faire le problème et j’ai personnellement...
Je sais bien que ce ne doit pas être la vraie technique à prendre mais j’arrive quand même à la bonne réponse.
Mais si quelqu’un connaît la vraie marche à suivre ça m’intéresserait aussi beaucoup!!!!!
Bonne soirée
Catherine 

	  Rép. : Rép. : Dérivée
	  Marie-Paule
	 
	Répondre  

	C’est la façon de faire!
Bravo, Catherine. Quand passeras-tu ton examen?
Marie-Paule 


	ÉTAPE 5 : La consolidation et l’ouverture


Ceux qui ont de l’expérience vont aider les nouveaux
· C’est l’étape où la pensée critique émerge
Les élèves établissent des liens au-delà du cadre du cours (lien sur d’autres sites Internet, etc.)
Certains trouvent une façon de produire et de négocier avec humour et on sent de l’émotivité dans leur intervention
N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
	[image: image12.png]




	Examen final

	Bonjour,
Vous avez réussi votre examen final : 80 %.
Félicitations!
Si vous en avez le temps, écrivez-moi vos commentaires sur ce cours et particulièrement sur sa structure dans Internet. Qu’est-ce qui vous a le plus aidé à apprendre?
Quel autre moyen auriez-vous souhaité disponible, pour apprendre plus facilement?
Vous avez peu travaillé sur le site Internet. Est-ce indiscret de vous en demander la raison?

Marie-Paule


	  

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Commentaire suite à l’examen
	  Marie-Paule
	 
	Répondre  

	Bonjour,
Nathalie a passé son examen final hier. Elle vous écrit dans le Café étudiant. Ne manquez pas la visite dans ce Café. C’est intéressant à lire.
Marie-Paule 

	  Rép. : Commentaire suite à l’examen
	  Nathalie
	 
	Répondre  

	Extraits du CAFÉ ÉTUDIANT
Ça y est...Je suis enfin en vacances!!!
Salut groupe!
J’ai réussi l’examen avec une note qui fait rougir ... Quelle belle paye!!! Oui, une paye, parce que je dois travailler fort pour obtenir de bons résultats. J’ai investi environ 170 heures (incluant la revision pour l’examen). Je dois toujours suivre le processus d’apprentissage (lectures, exemples, exercices, revision, auto évaluation) pour réussir à maîtriser la matière. J’ai bien aimé le principe avec internet. C’était beaucoup moins monotone que de travailler exclusivement avec un livre. De plus, la matière sur internet était tellement plus simple et claire à comprendre... J’ai adoré l’expérience. J’avais hâte, à tout les jours, d’aller voir ce qui se passait dans les forums. On se sent tellement moins seul! Si c’était à refaire, je n’hésiterais pas une seconde. Par contre, je ne suis toujours pas une grande aventurière sur internet. Je voudrais profiter de l’occasion pour remercier Marie-Paule. Merci pour votre implication, votre motivation, la rapidité avec laquelle vous corrigez les devoirs et surtout pour ce petit quelque chose que l’on ressent, un lien, une chaleur, un sentiment d’appartenance.
C’est quand-même particulier de réussir cela par l’entremise d’un réseau d’ordinateur. (J’ai une copine qui a fait le cours sans internet. Ses rapports de vive voix avec son tuteur étaient moins chaleureux que nos rapports virtuels).
Étonnant!!!!!
Bonne réussite à tout le monde. Soyez persévéran! Plus on avance dans le cours, plus les chapitres se font rapidement.
Nathalie 

	  Rép. : Rép. : Commentaire suite à l’examen
	  Marie-Paule
	 
	Répondre  

	Merci Nathalie pour ces commentaires positifs. J’aime beaucoup ce travail de tutorat dans Internet. Ce n’est pas étonnant que ça transparaisse. Je suis aussi tutrice pour le même cours, non dans Internet, mais par téléphone. La communication est plus difficile et presque nulle. Au téléphone, je suis limitée à donner certaines informations mathématiques à peu d’élèves. Dans Internet, je vous rejoins tous. Félicitations pour ton résultat final. Il t’est communiqué dans la MESSAGERIE.
Marie-Paule 

	  Rép. : Commentaire suite à l’examen
	  Karine
	 
	Répondre  

	Bonjour Marie-Paule,
Ce qui m’a le plus aidée ce sont les forums de discutions et le fait qu’il était facile de vous rejoindre par le biais de l’internet lorsque j’avais une question. La réponse était rapide et m’aidait à poursuivre mon cheminement le plus rapidement possible et si la question n’était toujours pas tout à fait clair je pouvais vous reposer une autre question sans attendre. Je trouve que le cours sur internet est une très bonne idée car avec les notes de cours et les exercices interactives que l’ont retrouvent sur le site nous aide aussi beaucoup à approfondire la matière. En fait, c’est un ensemble de tout ça qui m’a aidée à réussir mon cours. Merci de m’avoir aidée dans mon cheminement et de m’avoir aidée à réussir mon cours
Karine 

	  Rép. : Commentaire suite à l’examen
	  RONNEY
	 
	Répondre  

	Bonjour,
J’ai bien aimé faire le cours par correspondance. Ça a été beaucoup plus dur que je ne le croyais au départ et j’ai dû mettre beaucoup plus de temps que prévu... le cours est très bien fait. Je suis même surpris de voir qu’il est possible de faire un cours aussi lourd que Math103 par Internet. Félicitations!
RONNEY 

	  Rép. : Commentaire suite à l’examen
	  Suzanne
	 
	Répondre  

	Bonjour,
Je dois d’abord vous féliciter pour l’excellent travail que vous faites. Votre rapidité à répondre et la clarté des explications reçues étaient vraiment à la hauteur de mes attentes (et même plus). De plus, je vous félicite de comprendre certaines des questions énoncées par des élèves dans un français plus que douteux . Je lisais parfois une question du forum 2 fois avant de penser à en comprendre le sens... Pour ce qui est du cours, les exercices interactifs, les présentations, c’est très bien conçu et la matière y est bien abordée. Je crois que l’élève qui veut réussir et qui y met le temps nécessaire peut réussir. Tous les outils sont là, il faut juste avoir le goût de les utiliser. Il y a par contre qq exercices dont j’aurais aimé avoir tout le développement pour faciliter mon apprentissage (mais j’ai fini par trouver...objectif pédagogique! ). L’examen final n’était pas facile mais on dirait que je m’en suis bien sortie.
Merci encore et félicitations pour votre EXCELLENT TRAVAIL,
Suzanne 


	ÉTAPE 5 : La consolidation et l’ouverture


Ceux qui ont de l’expérience vont aider les nouveaux
C’est l’étape où la pensée critique émerge
· Les élèves établissent des liens au-delà du cadre du cours (lien sur d’autres sites Internet, etc.)
Certains trouvent une façon de produire et de négocier avec humour et émotivité dans leur intervention
 

Aucun message lié à cette dimension.
Est-ce dû à la matière enseignée?
Est-ce que les élèves de niveau collégial sont moins habiles à développer cette dimension?
Il est vrai que le modèle en 5 étapes de l’Open University a été expérimenté avec des élèves de niveau universitaire. 

	ÉTAPE 5 : La consolidation et l’ouverture


Ceux qui ont de l’expérience vont aider les nouveaux.
C’est l’étape où la pensée critique émerge
Les élèves établissent des liens au-delà du cadre du cours (lien sur d’autres sites Internet, etc.)
· Certains trouvent une façon de produire et de négocier avec humour et on sent de l’émotivité dans leur intervention
	Extrait du CAFÉ ÉTUDIANT 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  À l’aide ! examen
	  Vincent
	 
	Répondre  

	Heyhey ; Salut tous...
Ben voilà, j’ai reçu la note de mon sixième devoir. Super, mais maintenant il est temps de passer aux choses sérieuses! Alors je pensais écrires une petite question (dont la réponse sera extrèmement précieuse à nombre d’entre nous) à notre merveilleuse tutrice Marie-Paule (un gars fait son possible! (=>) )... C’est simple, voici: à tu un plan d’étude/résumé/n’importe quoi qui pourrai nous aider/rassurer/préparer/n’importequoi en prévision de l’examen qui en passant est assez terrifiant, puisque je ne suis jamais entré dans un cours de mat103! scusé les longues phrase et les /n’importquoi...
ps: si quelqu’un à un hint, pleaz n’hésite pas!
Chow
Vincent 


	Forum Café étudiant : un soutien à l’apprentissage


De façon générale, les Cafés étudiants associés aux divers cours s’éteignent rapidement, comme si les élèves ne trouvaient rien à quoi se rattacher. Cependant, c'est parce que ce Café-ci est en continuité avec la collaboration et l’esprit d’entraide qui se sont développés dans le forum « Pédagogie » du cours de mathématiques que nous avons décidé de vous le présenter. Ici aussi, les messages vous sont présentés intégralement, avec les fautes de français.
Ayant pour but premier de favoriser la socialisation, le Café étudiant a d’abord permis à certains élèves d’exprimer librement et spontanément ce qu’ils ressentaient « ce Café est ennuyant », « certaines parties du cours sont difficiles », etc.). Ce forum est ensuite devenu un lieu de motivation, d’aide à la persévérance, un lieu d’entraide et de gestion du stress face à l’examen final.
À travers la lecture des messages, on perçoit vite l’importance et la force de la dimension affective dans l’apprentissage. 

N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Salut Groupe!
	  François
	 
	Répondre  

	On peut dire que c’est vraiment pas comme le cégep normal. Le titre dit que l’on est ici pour se faire des amis, mais je ne crois pas que ça soit le cas. L’école c’est là le plus plaisant. C’est la seule place à part le travail (mais c’est une autre paire de manches) que l’on côtoit des gens toute la journée. Bien que ça soit un cours où l’on est en contact seulement par des bout de fils de métaux, on pourrait faire un petit effort pour partager un peu notre vie, autre que l’école???
En tout cas, c’est vous autres les pires si vous ne vous faites pas de fun en même temps que vous apprenez.
François 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  C'est platte
	  Caroline
	 
	Répondre  

	allo la gang! ouin.. moi aussi je suis d’accord pour dire que le café étudiant n’est pas trop achalandé c’est platte :( comment ça va ds l’avancement de votre cours?? moi j’en suis seulement rendu à commencer le chapitre 2 mais c’est le fun j’ai eu une bonne note pour le 1er devoir ça m’encourage!!
> bon alors alp! bye
Caroline 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Bonjour tout le monde!
	  Nancy
	 
	Répondre  

	Je vous ai peut-être semblé bien indépendante de ne pas avoir utilisé le Café étudiant avant aujourd’hui. C’est que j’en ai rocher un coup ces derniers mois (travail, cours d’anglais intensif et révision de mes maths de 5). Vous allez peut-être pas le croire mais je viens tout juste de terminer mon premier devoir!!! Vous pouvez pas savoir combien je suis contente et c’est pour cela que je n’ai pu m’empêcher de vous l’écrire. Je vais faire tout en mon possible pour vous rejoindre puisque mon nouvel employer est le chômage : il n’est pas très regardant sur les heures de travail HI HI HI HI!!!
En passant je veux dire un grand merci à Claire pour m’avoir dépanné.
Nancy 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  S'encourager, s'entraider
	  Claire
	 
	Répondre  

	Bonjour à tous,
Je suis contente de voir que maintenant il y a plus de communication entre les élèves, je crois que c’est une bonne façon de s’encourager et de savoir que l’on pourra s’entraider, si ont s’écrit un petit mots à chaque fois que nous travaillons sur le site.
> Je vous souhaite donc une bonne journée à tous.
> Claire 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Salut
	  Vincent
	 
	Répondre  

	J’ai eu une vision la nuit dernière : tout le monde postaient à quel chapitres ils en était à chaque deux semaines, pis tout le monde était heureux de voyager ensemble vers la réussite mathématique...Commentaire du mardi matin.
> Vincent 

	  Rép. : Salut
	  Nancy
	 
	Répondre  

	Eh! Vincent! Serais-tu magicien en plus d’avoir des visions...Je serais la première à demander que tu me jettes le sort d’arriver à terminer et à poster mes devoirs à toutes les deux semaines.
> Merci de ton petit message d’encouragement. À la prochaine!
Nancy 

	  Rép. : Rép. : Salut
	  Marie-Paule
	 
	Répondre  

	Bonjour Vincent, Je souhaite que tous lisent ton message rapidement!... et y répondent.
Marie-Paule 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Rendu au chap. 4
	  Vincent
	 
	Répondre  

	Salut tous!
Ça fais du bien de savoir que d’autres sont au chap. 4, mais pour ma part je ne le trouve pas si évident que ça. Il ne me reste plus que quelques semaines pour finir trois chap. et me préparer à l’exam...Si j’ai un conseil à donner à ceux qui ont encore pas mal de temps (à tous en fait) : planifier, et surtout tenez-vous en à votre horaire!!!
Vincent 

	  Rép. : Rendu au chap. 4
	  Claire
	 
	Répondre  

	Salut tout le monde!
Moi aussi j’ai posté mon devoir 4 aujourd’hui...mais je ne trouve pas ça facile. Je voudrais que ceux qui ne sont pas encore rendu là, puissent garder leur motivation et d’accélérer le pas.
Lâchez pas ! Il nous faut réussir tous. Bonne journée!
Claire 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Les nouveaux
	  Vincent
	 
	Répondre  

	Bonjour bonjour!
Ça faisait un petit bout de temps que je n’étai pas passé par içi... Je vois que les nouveaux ne sont pas plus bavard que nous au début! J’espère qu’ils comprendront comme nous qu’une bonne communication est essentielle à leur réussite ...
Vincent 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  J'ai fini! mouhahahahahahahaahaah!
	  Stéphane
	 
	Répondre  

	Salut la gang
Marie-Paule voulait que j’écrive mon résultat (100 %) à l’examen final...Lâché pas si j’ai pu l’avoir tout le monde peut l’avoir. Il faut dire que j’avais fait le cours la session d’avant. Ça aide un peu HEHE. Bonne chance à tous et pour ma part il me reste encore 4 ans d’université. Beurkkk.....Chow lachez pas.
Stéphane 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Rép. : J'ai fini! mouhahahahahahahaahaah!
	  Vincent
	 
	Répondre  

	Salut, à tous,
Le festival de jazz commence et je ne manquerai pas le spectacle de...
Ben pour ta note de 100%, bravo!!! C’est avec de la persévérence que l’on vient à bout des pires difficultés et je te félicite, si tes parents ne l’ont pas fait je t’embrasse très fort (n’est-ce pas que ça vaut au moins un ti bec virtuel) et bonne chance à l’université, qui sait on vas peut-être se croiser dans les corridors. Bon assez bavarder, faut que je me remette au chap. 1, hmm il me semble que ça traine mon affaire...
Vincent 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Examen
	  Vincent
	 
	Répondre  

	Je sais que Marie-Paule risque de me trouver un peu fatiguant, mais j’aimerai parler une fois de plus de l’exam... J’ai lu le message de Stéphane (monsieur 100%!), et j’ai penser que ça serai drôlement bien si les élèves qui ont passé l’exam nous communiquent leurs impressions, à savoir si c’était plus/moins dur que les devoirs, sur quel partie du cours insistent-ils le plus...
Entk, les infos habituelles qu’on se donne à l’école =]
ps: d’un point de vu un peu plus perso, il me reste 7 jours d’étude avant mon examen (hou joy)... et je panique (hmmm, ça c’est classique de ma part)...
Vincent 

	  Rép. : Examen
	  Marie-Paule
	 
	Répondre  

	Tu as raison, Vincent. Je demanderai aux élèves d’être un peu plus bavards et de vous enlever un peu de stress. Actuellement, je ne puis les joindre, car ils ne lisent plus leurs messages; ils ont terminé. Je vais tenter de me substituer à eux. L’examen est moins difficile que les devoirs, selon moi. Il y a moins d’opérations algébriques...
Domaine plus personnel : tu paniques! Relaxe! Tu as bien travaillé et tu as de bons résultats pour tes devoirs. L’examen ne sera pas une surprise, mais une répétition de ce que tu as déjà fait. Pour te préparer, tu trouveras sur le site toutes les informations pertinentes. Je t’aide à naviguer...
J’ai hâte de corriger ton examen. Je te donnerai ta note dans la MESSAGERIE, aussitôt que je le recevrai et l’aurai corrigé.
Marie-Paule 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Je me sens léger ...
	  Serge
	 
	Répondre  

	Salutation à vous tous ! Je viens de terminer mon examen pas plus tard que vlà 30 minutes. Une petite pression dont j’ignorais la provenance ce matin m’a enfin quitter les épaules. Malheureusement, cette petite pression n’avait pas ça place car je m’attendais à la fin de mon existence ce soir et ce ne fut en aucun temps le cas. L’examen est dans le style très correct, pas de surprise, pas d’ambiguité et surtout pas trop long (Je sais de quoi je parle, je suis le genre à retarder tous les profs lors des examens parce que j’ai jamais fini). En tk, je vous donne des news lorsque j’aurai ma note... Bye et lâcher pas, si je l’ai fait, tous le monde peut le faire !
Serge 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Examen .. oufff
	  Julie
	 
	Répondre  

	Salut la gang!!! c’est la journée de mon exam!! oufff c’est stressant j’ai comme hâte de l’avoir fait!! mais avant faut que j’aille travailler alors bye
Julie 

	  Rép. : Examen .. oufff
	  Marie-Paule
	 
	Répondre  

	Ouf! Courage Julie. Nous t’envoyons de l’énergie. Merde, diraient mes anciens élèves du cégep! Tu reviendras à ce CAFÉ nous en reparler, n’est-ce pas?
Marie-Paule 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Pis, ton examen?
	  Vincent
	 
	Répondre  

	Ouain pis?
Comment c’est passé ton aventure incroyable? Pour ma part (je suis allé passer l’exam le 21), je crois que ça a été super good (yesssssss ;]), well, je m’attendais pas à ça... Les questions sont très claires et précise, même plus que dans les devoirs... C’est vraiment génial, ça couvre bien toute la matière sans tomber dans les détails ou les problèmes de type "envoye, prend donc toute la page (pis tes équations dépasse de la page en plus à chaque ligne) pour faire ta dérivée"... C’est pas mal hônète comme exam, si t’as bien vu tout les aspects mais que tu ne maîtrises pas absolument tout à la perfection (mon cas perso), t’aura une bonne note quand même puisque tu maîtrise l’ensemble de la matière... en espèrant que ça vous aide/encourage...
ciao!
Vincent 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  Des nouvelles de Julie
	  Marie-Paule
	 
	Répondre  

	Julie était inquiète, n’est-ce pas? Elle a réussi son cours. Elle a une bonne note. Je la laisse vous en parler, si elle le veut bien.
Marie-Paule 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  yahouuuuuuuuuuuuuuu :)
	  Julie
	 
	Répondre  

	j’ai fini mon cours!!! :) et c’est passé haut la main! Finalement pour mon exam j’ai eu 76 % pas mal :) j’ai pas encore fait le calcul de ma note finale mais j’ai bien réussi!! alors bonne chance à tout le monde et lâché pas!! ça vaut la peine de participer et de s’encourager!!!
bye bye et p-être à un prochain cours qui sait :)
Julie 

	  Message
	  Auteur
	  Date
	 

	  En vacances!!
	  Nathalie
	 
	Répondre  

	Ça y est...je suis en vacances!!!
Salut groupe!
J’ai fais l’examen hier soir. Durant la journée j’ai eu un trac fou. Maîtriser 7 chapitres, ce n’est pas une mince affaire (au CEGEP les examens ne sont pas cumulatifs). J’ai même pensé annuler mon examen...Finalement ça c’est très bien passé! Je suis même certaine de passer. C’est vraiment honnête comme examen. Ni trop long, ni trop difficile, d’un niveau de difficulté moyen quoi! (On semble avoir considéré la quantité de matière à étudier)
> Alors maintenant, il me reste 2 jours de vacances bien mérités... Je commence le CÉGEP à temps plein lundi.....
Nathalie


P.S. En constatant le pouvoir de ce Café étudiant, on peut se demander s'il n'y aurait pas lieu de l'annoncer différemment. Actuellement, on peut lire :

" Le café étudiant virtuel vous appartient. C'est un lieu de rencontre entre élèves où vous pouvez discuter de vos états d'âme, de votre prochaine fin de semaine ou de tout autre sujet de votre choix. C'est un bon endroit pour créer des liens avec les autres personnes inscrites au cours. "

En ajoutant la phrase suivante, on pourrait peut-être le rendre plus actif :

" Certains élèves se servent de ce café pour s'encourager, se motiver, pour dire où ils en sont rendus dans leur apprentissage, dans la remise de leurs devoirs, etc. " 


	Le courriel comme appui au forum


Introduction 

Afin de joindre chaque élève inscrit au cours et de lui offrir un encadrement approprié, la tutrice utilise régulièrement la messagerie (courriel réservé aux élèves inscrits au cours) et elle invite ensuite chacun d'eux à participer au forum. 

Ces messages individuels sont envoyés toutes les trois ou quatre semaines pour diverses raisons : des élèves s'ajoutent continuellement au groupe et la mémoire est une faculté qui oublie. De plus, certains élèves ne fréquentent jamais les forums et ont quand même besoin du soutien proactif de la tutrice, afin de persévérer dans leur apprentissage. 

Cet encadrement par Messagerie demande une gestion continue du cheminement de chaque élève :
A-t-il lu le dernier message que je lui ai transmis?
Participe-t-il au forum?
Travaille-t-il sur le site du cours?
Me transmet-il ses devoirs? 

Pour faciliter cette gestion continue, la tutrice conserve divers messages sur son poste de travail qu'elle transmet ensuite, au besoin. Ce sont ces messages que nous vous présentons. 

N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

Message d'accueil 
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	Bienvenue

	Bonjour,

J'ai reçu votre fiche d'inscription au cours Mathématiques 103. Pour connaître votre groupe, visitez le FORUM PRÉSENTATION. Pour vous faire connaître, présentez-vous dans ce FORUM. Nous avons hâte de vous lire. Il est important d'ouvrir chaque semaine votre MESSAGERIE sur le site. C'est ma seule façon de communiquer avec vous…

Marie-Paule 


Révision des notions acquises au secondaire 
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	Révision des notions acquises au secondaire

	Bonjour,

Le Cégep@distance offre des modules de mathématiques dans Internet.
Vous trouvez ces modules à l'adresse suivante…

Marie-Paule 


Consultation d'un document sur le site du cours 
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	Consultation d'un document sur le site du cours

	Bonjour,

Certains, parmi vous, n'ont pas découvert, sur le site, les explications des exercices du manuel ainsi que celles qui sont sur les autoévaluations.
Elles sont dans l'AIDE PÉDAGOGIQUE.
Comment y accéder?
Cliquez sur…
Bon travail!

Marie-Paule 


Compréhension de notions plus complexes 
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	Compréhension de notions plus complexes

	EXPOSANTS ET FACTORISATION

Les élèves qui ont des difficultés au sujet des EXPOSANTS ET DE LA FACTORISATION, sont invités à lire les énoncés et les exemples sur le sujet à l'adresse suivante…

Bon départ!

Marie-Paule 


Méthode de travail 
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	Méthode de travail

	COMMENT RECHERCHER DANS LE FORUM?

Il y a possibilité de faire des recherches dans le forum Pédagogie, sans dérouler toutes les pages.
On ouvre un forum (exemple Forum des chapitres 1 et 2).
Dans la barre des menus (1re ligne), on déroule le menu " EDIT " ou " MODIFIER ",
jusqu'à " FIND " ou " RECHERCHER ".
Dans le cadre qui apparaît, on écrit le sujet recherché.
Exemple : zéro.
Le programme sélectionne " zéro " à une date d'écriture dans ce forum.
Vous déroulez " Poursuivre la recherche ", pour lire d'autres informations (écritures) sur les zéros.
Le programme sélectionne le mot " zéro " successivement, six fois ou plus.
Vous pouvez rechercher aussi des pages d'exercices.
Exemple dans le forum : indétermination.
Le programme sélectionne 13 fois le mot " indétermination ".

Marie-Paule 


Planification du temps 
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	Planification du temps

	Bonjour,

Sur le site du cours, dans le document ACCUEIL ET DIRECTIVES, un calendrier peut vous aider à planifier votre temps.

Surveillez votre date limite pour terminer le dernier devoir; un adage dit : RIEN NE SERT DE COURIR, IL FAUT PARTIR À POINT.

Marie-Paule 


Lieu où poser une question : la messagerie ou le forum? 
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	Où poser une question? La messagerie ou le forum?

	Bonjour,

Avez-vous des difficultés à résoudre des problèmes? Je vous invite à écrire vos questions de mathématiques dans le forum Pédagogie. Votre question et la réponse aideront sûrement d'autres élèves.

Avez-vous des inquiétudes?
Écrivez-moi. La messagerie est un bon véhicule. N'hésitez pas à écrire dans la messagerie et dans les forums.

Marie-Paule 


De la messagerie au forum 
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	De la messagerie au forum

	Bonjour Patrick,

Votre question posée dans la Messagerie est intéressante.
Je la reporte dans le forum pour aider tout le groupe…

Marie-Paule 


Appartenance au groupe 
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	Appartenance au groupe

	Bonjour,

Vous formez maintenant un groupe de 56 élèves; votre groupe a été ouvert au mois de juillet… Ce nombre est suffisamment élevé pour permettre la communication entre nous. Je vous trouve silencieux ces temps-ci. Exprimez-vous.
Dominic a terminé ses devoirs et prépare son examen. Je l'inviterai à vous faire ses commentaires.
Dix, parmi vous, ont étudié près de la moitié du cours (ils débutent le chapitre 5, et ils remettront bientôt leur 3e devoir).
Vous avez la possibilité de vous entraider dans les forums. Posez vos questions et répondez aussi aux questions posées, si vous en connaissez la réponse.
Catherine écrivait : " En répondant aux questions des autres, vous vous remémorez les notions apprises précédemment, ce qui aide grandement la révision… "
Bon travail et à bientôt.

Marie-Paule 


Résultat du devoir 1 

N. B.- La tutrice a accès à un compteur qui lui indique le nombre de fois où l'élève fréquente le site du cours, ce qui lui permet d'émettre des commentaires personnalisés. Elle peut également voir si cet élève participe aux forums.
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	Résultat du devoir 1

	Exemple 1

Bonjour!

Résultat : 70 %
Vous avez encore de l'apprentissage à faire dans ces chapitres.
Refaites les lectures et exercices interactifs, sur le site, en plus des exercices du manuel.
L'AIDE sur le site pourrait aussi vous aider.

Marie-Paule 

Exemple 2

Bonjour!

Résultat : 38 %
L'apprentissage de la matière de ces chapitres est presque nul.
Je ne puis croire que vous avez fait tous les exercices suggérés dans le Cahier d'apprentissage sur ce site du cours.
En fait, je vois que vous ne travaillez pas sur le site. Y a-t-il un problème? Il est encore temps de changer votre façon de travailler pour réussir.
Refaites les lectures et exercices interactifs sur le site, en plus des exercices du manuel. L'AIDE sur le site pourrait aussi vous aider.

Marie-Paule 

Exemple 3

Bonjour!

Bon début : 84 %
Vous auriez avantage à consulter les forums et à y poser des questions.
Je vois, sur mon ordinateur, que vous ne travaillez pas sur le site. Avez-vous un problème technique?

Marie-Paule 

Exemple 4

Bonjour!

Excellent début : 91 %
Continuez et n'hésitez pas à poser des questions dans les forums.

Marie-Paule 


Inscription à l'examen final 
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	Inscription à l'examen final

	Bonjour,

Certains, parmi vous, achèvent leur apprentissage et passeront bientôt l'examen final. Le collège doit avoir reçu la note du dernier devoir avant de vous inscrire à l'examen. Sur ce site, dans ACCUEIL ET DIRECTIVES, lisez les informations sur l'examen et consultez la liste des dates et des lieux.

Marie-Paule 


Diminution du stress lié à l'examen 
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	Diminution du stress lié à l'examen

	Bonjour,

Pour diminuer le stress de l'examen, je vous transmets les commentaires de Sophie et de Mathieu. " J'ai vraiment adoré faire ce cours. Cependant à certain moment, c'était plus difficile, mais on pouvait vraiment poser des questions dans le forum et vous nous répondiez rapidement et clairement. J'ai trouvé l'examen plutôt facile car il comprenait des choses que j'avais vraiment bien comprises et que les devoirs étaient vraiment plus difficiles, donc ça m'a bien préparé pour l'examen final. " (Sophie)

" L'examen était facile et j'ai trouvé ça correct puisque les cours par correspondance sont beaucoup plus exigeants que ceux données normalement au cegep! Ca demande beaucoup plus de discipline.
Merci pour tout, bye bye! " (Mathieu)

Marie-Paule 


	Le courriel comme appui au forum


Introduction 

Afin de joindre chaque élève inscrit au cours et de lui offrir un encadrement approprié, la tutrice utilise régulièrement la messagerie (courriel réservé aux élèves inscrits au cours) et elle invite ensuite chacun d'eux à participer au forum. 

Ces messages individuels sont envoyés toutes les trois ou quatre semaines pour diverses raisons : des élèves s'ajoutent continuellement au groupe et la mémoire est une faculté qui oublie. De plus, certains élèves ne fréquentent jamais les forums et ont quand même besoin du soutien proactif de la tutrice, afin de persévérer dans leur apprentissage. 

Cet encadrement par Messagerie demande une gestion continue du cheminement de chaque élève :
A-t-il lu le dernier message que je lui ai transmis?
Participe-t-il au forum?
Travaille-t-il sur le site du cours?
Me transmet-il ses devoirs? 

Pour faciliter cette gestion continue, la tutrice conserve divers messages sur son poste de travail qu'elle transmet ensuite, au besoin. Ce sont ces messages que nous vous présentons. 

N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 

Message d'accueil 
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	Bienvenue

	Bonjour,

J'ai reçu votre fiche d'inscription au cours Mathématiques 103. Pour connaître votre groupe, visitez le FORUM PRÉSENTATION. Pour vous faire connaître, présentez-vous dans ce FORUM. Nous avons hâte de vous lire. Il est important d'ouvrir chaque semaine votre MESSAGERIE sur le site. C'est ma seule façon de communiquer avec vous…

Marie-Paule 


Révision des notions acquises au secondaire 
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	Révision des notions acquises au secondaire

	Bonjour,

Le Cégep@distance offre des modules de mathématiques dans Internet.
Vous trouvez ces modules à l'adresse suivante…

Marie-Paule 


Consultation d'un document sur le site du cours 
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	Consultation d'un document sur le site du cours

	Bonjour,

Certains, parmi vous, n'ont pas découvert, sur le site, les explications des exercices du manuel ainsi que celles qui sont sur les autoévaluations.
Elles sont dans l'AIDE PÉDAGOGIQUE.
Comment y accéder?
Cliquez sur…
Bon travail!

Marie-Paule 


Compréhension de notions plus complexes 
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	Compréhension de notions plus complexes

	EXPOSANTS ET FACTORISATION

Les élèves qui ont des difficultés au sujet des EXPOSANTS ET DE LA FACTORISATION, sont invités à lire les énoncés et les exemples sur le sujet à l'adresse suivante…

Bon départ!

Marie-Paule 


Méthode de travail 
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	Méthode de travail

	COMMENT RECHERCHER DANS LE FORUM?

Il y a possibilité de faire des recherches dans le forum Pédagogie, sans dérouler toutes les pages.
On ouvre un forum (exemple Forum des chapitres 1 et 2).
Dans la barre des menus (1re ligne), on déroule le menu " EDIT " ou " MODIFIER ",
jusqu'à " FIND " ou " RECHERCHER ".
Dans le cadre qui apparaît, on écrit le sujet recherché.
Exemple : zéro.
Le programme sélectionne " zéro " à une date d'écriture dans ce forum.
Vous déroulez " Poursuivre la recherche ", pour lire d'autres informations (écritures) sur les zéros.
Le programme sélectionne le mot " zéro " successivement, six fois ou plus.
Vous pouvez rechercher aussi des pages d'exercices.
Exemple dans le forum : indétermination.
Le programme sélectionne 13 fois le mot " indétermination ".

Marie-Paule 


Planification du temps 
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	Planification du temps

	Bonjour,

Sur le site du cours, dans le document ACCUEIL ET DIRECTIVES, un calendrier peut vous aider à planifier votre temps.

Surveillez votre date limite pour terminer le dernier devoir; un adage dit : RIEN NE SERT DE COURIR, IL FAUT PARTIR À POINT.

Marie-Paule 


Lieu où poser une question : la messagerie ou le forum? 
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	Où poser une question? La messagerie ou le forum?

	Bonjour,

Avez-vous des difficultés à résoudre des problèmes? Je vous invite à écrire vos questions de mathématiques dans le forum Pédagogie. Votre question et la réponse aideront sûrement d'autres élèves.

Avez-vous des inquiétudes?
Écrivez-moi. La messagerie est un bon véhicule. N'hésitez pas à écrire dans la messagerie et dans les forums.

Marie-Paule 


De la messagerie au forum 
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	De la messagerie au forum

	Bonjour Patrick,

Votre question posée dans la Messagerie est intéressante.
Je la reporte dans le forum pour aider tout le groupe…

Marie-Paule 


Appartenance au groupe 
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	Appartenance au groupe

	Bonjour,

Vous formez maintenant un groupe de 56 élèves; votre groupe a été ouvert au mois de juillet… Ce nombre est suffisamment élevé pour permettre la communication entre nous. Je vous trouve silencieux ces temps-ci. Exprimez-vous.
Dominic a terminé ses devoirs et prépare son examen. Je l'inviterai à vous faire ses commentaires.
Dix, parmi vous, ont étudié près de la moitié du cours (ils débutent le chapitre 5, et ils remettront bientôt leur 3e devoir).
Vous avez la possibilité de vous entraider dans les forums. Posez vos questions et répondez aussi aux questions posées, si vous en connaissez la réponse.
Catherine écrivait : " En répondant aux questions des autres, vous vous remémorez les notions apprises précédemment, ce qui aide grandement la révision… "
Bon travail et à bientôt.

Marie-Paule 


Résultat du devoir 1 

N. B.- La tutrice a accès à un compteur qui lui indique le nombre de fois où l'élève fréquente le site du cours, ce qui lui permet d'émettre des commentaires personnalisés. Elle peut également voir si cet élève participe aux forums.
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	Résultat du devoir 1

	Exemple 1

Bonjour!

Résultat : 70 %
Vous avez encore de l'apprentissage à faire dans ces chapitres.
Refaites les lectures et exercices interactifs, sur le site, en plus des exercices du manuel.
L'AIDE sur le site pourrait aussi vous aider.

Marie-Paule 

Exemple 2

Bonjour!

Résultat : 38 %
L'apprentissage de la matière de ces chapitres est presque nul.
Je ne puis croire que vous avez fait tous les exercices suggérés dans le Cahier d'apprentissage sur ce site du cours.
En fait, je vois que vous ne travaillez pas sur le site. Y a-t-il un problème? Il est encore temps de changer votre façon de travailler pour réussir.
Refaites les lectures et exercices interactifs sur le site, en plus des exercices du manuel. L'AIDE sur le site pourrait aussi vous aider.

Marie-Paule 

Exemple 3

Bonjour!

Bon début : 84 %
Vous auriez avantage à consulter les forums et à y poser des questions.
Je vois, sur mon ordinateur, que vous ne travaillez pas sur le site. Avez-vous un problème technique?

Marie-Paule 

Exemple 4

Bonjour!

Excellent début : 91 %
Continuez et n'hésitez pas à poser des questions dans les forums.

Marie-Paule 


Inscription à l'examen final 
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	Inscription à l'examen final

	Bonjour,

Certains, parmi vous, achèvent leur apprentissage et passeront bientôt l'examen final. Le collège doit avoir reçu la note du dernier devoir avant de vous inscrire à l'examen. Sur ce site, dans ACCUEIL ET DIRECTIVES, lisez les informations sur l'examen et consultez la liste des dates et des lieux.

Marie-Paule 


Diminution du stress lié à l'examen 
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	Diminution du stress lié à l'examen

	Bonjour,

Pour diminuer le stress de l'examen, je vous transmets les commentaires de Sophie et de Mathieu. " J'ai vraiment adoré faire ce cours. Cependant à certain moment, c'était plus difficile, mais on pouvait vraiment poser des questions dans le forum et vous nous répondiez rapidement et clairement. J'ai trouvé l'examen plutôt facile car il comprenait des choses que j'avais vraiment bien comprises et que les devoirs étaient vraiment plus difficiles, donc ça m'a bien préparé pour l'examen final. " (Sophie)

" L'examen était facile et j'ai trouvé ça correct puisque les cours par correspondance sont beaucoup plus exigeants que ceux données normalement au cegep! Ca demande beaucoup plus de discipline.
Merci pour tout, bye bye! " (Mathieu)

Marie-Paule 


	Courriel ou forum?


Introduction 

Lorsqu'une question de nature pédagogique est posée à la tutrice dans la messagerie, la règle générale est de transférer le message dans le forum. 

Mais il peut y avoir des exceptions. En voici une illustration : la tutrice choisit d'offrir un soutien individuel à un élève découragé. 

N. B.- Tous les messages sont cités textuellement.
Les interventions de la tutrice Marie-Paule apparaissent en mauve. 
Devoir 2 
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	Devoir 2

	Je ne suis pas capable de faire le devoir 2. J'ai une bonne note dans le 1er devoir (93 %) mais je ne comprends rien.

Frédéric

	 Rép : Devoir 2

	Bonjour,

Posez-moi une question précise et je vous donnerai les références liées à la question.

Marie-Paule

	 Rép : Rép : Devoir 2

	Je suis un pourri. Je ne peux pas poser de questions. Le livre est aussi pourri. Tout est pourri dans ce cours. Je suis en panne et je laisse tout tomber.

Frédéric

	 Rép : Rép : Rép : Devoir 2

	Bonjour,

Dommage que vous soyez en panne. Vous trouvez la documentation pourrie; je suis étonnée, mais cela ne vous aide pas!
Cette partie est une révision du programme du secondaire que vous n'avez peut-être pas fait! Il n'est pas nécessaire de TOUT faire le chapitre.
En fait, la matière sur les logarithmes est résumée en peu de pages.
Posez-moi des questions précises, sur des pages du manuel. Je vais tout faire pour vous aider. Il ne sert à rien de chercher un coupable à vos difficultés. Il n'y a qu'un but à atteindre : réussir ce cours.
Si vous êtes disposé à essayer de nouveau, je trouverai probablement les moyens de vous aider.
J'attends des questions précises de votre part.

Marie-Paule

	 Rép : Rép : Rép : Rép : Devoir 2

	J'ai enfin terminé mon devoir 2, je vous l'envoie.

Frédéric

	 Rép : Rép : Rép : Rép : Rép : Devoir 2

	Bon travail : 86 %
Vous avez bien compris les notions mesurées dans ce devoir. Continuez. Soyez patient avec vous-même.

Marie-Paule


Je laisse tout tomber 
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	Je laisse tout tomber

	Désolé. Je n'ai pas le temps de faire tous mes devoirs. Il y a trop de choses. Je vais laisser tout tomber.

Frédéric

	 Rép : Je laisse tout tomber

	Bonjour,

Étant donné que le " temps presse ", demandez un délai au Cégep@distance pour terminer votre apprentissage.

Marie-Paule

	 Rép : Rép : Je laisse tout tomber

	Désolé. Je ne puis rien faire. Je ne trouve pas. Je suis un pourri.

Frédéric

	 Rép : Rép : Rép : Je laisse tout tomber

	Bonjour,

Les activités supplémentaires sont présentées dans le CAHIER D'APPRENTISSAGE sur ce site du cours. Quand vous avez une question précise, je vous cite l'activité.
Au sujet du délai, appelez au Cégep@distance. Quel problème (du manuel) ne pouvez-vous faire?

Marie-Paule


Devoir 3F et autre 
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	Devoir 3F et autre

	Je ne suis pas capable de faire le numéro 8.

Frédéric

	 Rép : Devoir 3F, numéro 8.

	a) Tu as, dans ton manuel le graphique de y = f(x) = ln(x)
L'allure du graphique est le même pour ce numéro.
Observe un point…
Au sujet du document consulté, spécifie l'étape que tu ne comprends pas.

Marie-Paule

	 Rép : Rép : Devoir 3F, numéro 10.

	Ça fait plusieurs fois qu'on s'écrit. Ça va, vous ? Je comprends mieux maintenant. Je ne suis pas capable de faire le numéro 10.

Frédéric

	 Rép : Rép : Rép :Devoir 3F, numéro 10.

	Bonsoir,

Oui, ça va bien. Et vous, je sens que ça va mieux!
Au numéro 10, on ne demande pas de faire le graphique, car il est compliqué à faire et dépasse les notions de ce cours.
Ce que tu écris au sujet de ce graphique est très bien et suffisant (selon la question).
Moi aussi, j'ai confiance. Je sens que tu réussiras ce cours. Courage!

Marie-Paule


C'est la suite…Devoir 4 
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	C'est la suite…Devoir 4

	Bonjour mme Préfontaine!!!

Vous allez bien après le retour de vacance gracement mérité de la période des fêtes... moi je me sens réénergisé, surtout quand on reçoit de bonne nouvelle comme j'ai reçu ce matin... ma note me satisfait grandement, car à de nombreuses reprises, j'ai failli tout laisser tomber. Je vous remercie de l'aide que vous m'avez apporté ainsi que pour les encouragements. Vous êtes une bonne ''prof''. Au Plaisir!!!

Merci encore, Frédéric

	 Rép : C'est la suite…Devoir 4

	Bonjour,

Ton message est " réénergisant " pour moi aussi. Peu de personnes expriment leurs sentiments et leur satisfaction. Merci.
Quand planifies-tu passer ton examen?

Marie-Paule

	 Rép : Rép : C'est la suite…Devoir 4

	Bonjour mme Préfontaine!!!

Je suis content de savoir que mes sentiments et ma satisfaction vous réénergise aussi. Ce n'est pas facile ce cours et je crois que sans votre aide et encouragement, je me serais décourager... mais ce n'est pas le cas et c'est pour cette raison que je tenais à vous le mentionner. J'imagine, comme vous le dites, que ca n'arrive pas souvent mais je suis persuadé que les autres élèves pensent comme moi, sauf qui ne sont surement pas habitués de démontrer un peu de gratitude envers ceux qui nous aide... ils se disent, c'est sa jobs et elle est payé pour ca... moi je crois que ca va plus loin que ca et j'aime bien rendre grace à ceux qui m'ont aidé...

Frédéric


Examen final 
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	Examen final

	Bon finalement l'examen final, je sais pas trop quand est-ce que je vais le passer. Le plus tôt sera le mieux car je ne veux pas que ca niaise. Mais ca semble assez complexe l'histoire du coupon réponse... Est- ce que je vais le recevoir par la poste? La feuille à laquelle j'ai le droit d'y inscrire tous ce que je veux avant l'exam, est-ce que c'est une feuille que vous m'envoyer ou que je prends dans mes affaires? Alors c'est ca, je vais aller le passer à Garneau dès que tous mes éléments seront en place... et je vais enfin obtenir mon, scusez l'expression, putain de diplôme...

Bonne journée mme Préfontaine!!! Au plaisir!!!

Frédéric

	 Rép : Examen final

	Bonjour Frédéric,

Merci encore!
Au sujet de l'examen, voici quelques précisions.
Tu devrais recevoir bientôt, une lettre du Cégep@distance, par la poste ou dans cette messagerie (je m'informe). Tu auras un coupon à remplir pour indiquer tes choix.
Je ne t'envoie pas une feuille " aide-mémoire " pour l'examen. C'est toi qui écris et rédiges... tout ce que tu veux!
Bon travail.
Au plaisir,

Marie-Paule


Rôle du tuteur

	Un rôle variable


Le forum est un lieu, un espace de discussion pour des élèves où le tuteur tient un rôle différent, voire nouveau, puisqu’il interagit avec un groupe. Le tuteur demeure un spécialiste du contenu, un correcteur, une personne qui soutient l’apprentissage des élèves tout en les motivant, mais il devient aussi, de surcroît, un animateur, un accompagnateur et un facilitateur. 

Animer un forum, c’est favoriser la participation de chacun, stimuler les interactions, maintenir l’intérêt et la motivation, répondre aux questions et relancer les discussions, afin de bien faire sentir la présence de l’animateur. Animer un forum, c’est aussi procurer une rétroaction significative et valorisante, présenter des opinions contradictoires et faire, le cas échéant, la synthèse des discussions. 

Parfois, le tuteur agit comme modérateur afin d’orienter les échanges entre élèves et s’assurer qu’ils ne dévient pas du thème de discussion. En tant que facilitateur, le tuteur aide les élèves à travailler en équipe et à se préparer à réaliser une activité de collaboration. 

Animer un forum, c’est aussi employer un style d’écriture approprié au groupe, c’est-à-dire un style clair et simple, des messages courts avec des titres significatifs et la formulation de questions ouvertes afin de provoquer des réponses élaborées. 

	Deux formes d’intervention


Animer un groupe dans un environnement virtuel diffère de l’enseignement traditionnel en classe, où le professeur est le point central de toute communication (voir figure 1). Cette forme de communication, si on essaie de la reproduire avec un outil de communication virtuelle de groupe, risque d’être improductive, (notamment en submergeant le tuteur de messages). Les échanges ne seront pas multidirectionnels, et cette approche ne favorisera pas les discussions entre élèves. 

Le forme d’animation à privilégier est un modèle analogue à celui d’un séminaire. Il est illustré à la figure 2. 

Figure 1
Le tuteur au centre de la communication, selon le mode d'enseignement traditionel 
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Figure 2
Le tuteur dans un mode multidirectionnel, selon le modèle du séminaire 
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Dans cette figure, le tuteur agit comme un facilitateur qui supporte l’apprentissage et encourage la communication entre les participants. Il n’est plus un instructeur qui dirige les élèves; il est un guide qui agit non pas au centre du forum, mais en périphérie. Il devient une personne-ressource qui encourage les interactions entre les participants. 

Il faut faire en sorte que les élèves perçoivent le tuteur presque comme un partenaire d’apprentissage, comme un guide qui accompagne les élèves. 

Facteurs de réussite

Dans cette section, nous regroupons ce qui nous semble être les plus importants facteurs de réussite d’un forum de discussion pédagogique. Il ne s’agit aucunement d’une liste exhaustive. 

· les élèves doivent d’abord trouver un avantage pédagogique à participer au forum; 

· la masse critique d’élèves inscrits au cours joue un rôle important. Idéalement, il faut compter de 60 à 100 élèves, puisqu’il n’y en a qu’un tiers qui participent activement au forum; 

· les sous-forums sont créés dans les situations où les élèves commencent leur apprentissage à des moments différents (inscriptions en continu); ils sont dédiés à des sections plus petites du cours, de façon à maintenir une collaboration et une entraide dans les sous-groupes d’élèves; 

· les élèves dynamiques sont encouragés à intervenir dans le forum, car ils peuvent jouer un rôle de leader et mettre de « l’ électricité » dans le cours; 

· les habiletés de communication et d’animation sont des atouts importants pour favoriser la participation des élèves; 

· les messages apparaissant dans les forums doivent être courts, précis, avec des titres pertinents. 

Dans cette section, nous regroupons ce qui nous semble être les plus importants facteurs de réussite d’un forum de discussion pédagogique. Il ne s’agit aucunement d’une liste exhaustive. 

· les élèves doivent d’abord trouver un avantage pédagogique à participer au forum; 

· la masse critique d’élèves inscrits au cours joue un rôle important. Idéalement, il faut compter de 60 à 100 élèves, puisqu’il n’y en a qu’un tiers qui participent activement au forum; 

· les sous-forums sont créés dans les situations où les élèves commencent leur apprentissage à des moments différents (inscriptions en continu); ils sont dédiés à des sections plus petites du cours, de façon à maintenir une collaboration et une entraide dans les sous-groupes d’élèves; 

· les élèves dynamiques sont encouragés à intervenir dans le forum, car ils peuvent jouer un rôle de leader et mettre de « l’électricité » dans le cours; 

· les habiletés de communication et d’animation sont des atouts importants pour favoriser la participation des élèves; 

· les messages apparaissant dans les forums doivent être courts, précis, avec des titres pertinents. 

Dans le cas d’un forum dédié à une activité pédagogique spécifique (discussion philosophique, débat, cueillette de données), on constate que : 

· lors des discussions, la production de synthèses favorise les échanges tout en permettant, au besoin, de réorienter la discussion; 

· selon une étude de Beaudin (1999), une des clés du succès d’un forum dédié à une activité pédagogique spécifique est de savoir formuler de façon méticuleuse des questions qui « allument » les élèves et qui stimulent les discussions. Un questionnement clair et concis, voire une reformulation des questions, est ce qui favorise le mieux le processus d’apprentissage; 

· d’après une vaste enquête de Rossman (1999) auprès de plus de 3000 élèves, le succès d’un forum de discussion pédagogique réside d’abord dans une rétroaction rapide et efficace donnée par les tuteurs. Les élèves précisent qu’il ne suffit pas de dire « bon travail » puisque cela est perçu comme un signe de désintéressement ou de paresse du tuteur. Les élèves veulent des commentaires formatifs. 

CHAPITRE 5

CLAVARDAGE

Le clavardage (ou chat) est un outil de communication synchrone, ou en temps réel, qui rend possible l’interaction simultanée entre quelques usagers dans Internet. Il permet de voir en direct, à l’écran de son ordinateur, des messages transmis par d’autres personnes et d’y répondre immédiatement. C’est une sorte de messagerie instantanée, qui indique à l’usager le moment où ses correspondants sont en ligne. Ces rencontres virtuelles se prêtent bien aux échanges qui nécessitent une rétroaction immédiate. Cette communication est surtout efficace avec des groupes restreints. 

Il est possible, dans la majorité des cas, de garder en mémoire ou de sauvegarder le contenu des messages, pour pouvoir les consulter ultérieurement en faire une relecture ou une analyse.

Parmi les systèmes de clavardage les plus connus, on retrouve IRC (Internet Relay Chat) et ICQ.

Il faut habituellement télécharger et installer sur son ordinateur personnel un logiciel de clavardage, donner son nom et son mot de passe d’usager. Pour établir sa liste de correspondants, on les recherche par nom d’usager ou par adresse de courriel. On peut ensuite envoyer des messages aux autres utilisateurs du même système, ou en recevoir. 

Un signal apparaît à l’écran pour demander à l’utilisateur s’il accepte la communication et une réponse est exigée pour pouvoir démarrer l’échange. Si le destinataire n’est pas en ligne, le message est conservé et envoyé dès que ce dernier se connecte au système. Une icône indique à l’écran le statut de ses correspondants, c'est-à-dire s'ils sont en ligne ou hors ligne. 

Le clavardage permet l’échange de textes simples et l’utilisation de la fonction « copier-coller ». 

Un exemple 

Afin de voir le déroulement d’une courte session de clavardage, accédez à cette animation et cliquez ensuite sur « Envoyer ». 

Avantages et inconvénients

	Avantages


· rend possible des interactions en temps réel entre les élèves et aussi avec le tuteur; 

· permet, à un moment précis, d’inviter les personnes en ligne à participer à une session de clavardage (en tout temps, il est possible de voir leur nom à l’écran); 

· donne la chance à un petit groupe d’élèves de mieux se connaître; 

· facilite le travail en petits groupes et stimule l’apprentissage coopératif; 

· favorise des interventions moins formelles, plus spontanées que dans les outils technologiques asynchrones. 

	Inconvénients


· offre peu de possibilités pour la préparation d’une intervention bien réfléchie et bien construite, comparativement aux moyens asynchrones; 

· occasionne parfois une gestion difficile (les élèves ne sont pas disponibles au même moment et on peut également se retrouver avec un problème de décalage horaire); 

· engendre à l’occasion des frustrations, une perte de motivation (les élèves qui manquent d’habileté et de vitesse au clavier); 

· entraîne, dans certaines circonstances, des difficultés de communication et un sentiment de frustration (les élèves ne maîtrisent pas la langue française et les signes non verbaux sont absents). 

Utilisation pédagogique

	Types d’utilisation


N. B.- Le courriel sert d’outil complémentaire au clavardage. 

	Simulation

	Sujet : Simulation d’une entrevue d’emploi

	Domaines d’études : Cours de langue, éducation coopérative, orientation et cheminement de carrière, administration

	Stratégie d’apprentissage : Simulation / Jeu de rôles

	Objectif : À partir d’une offre d’emploi fictive, le tuteur joue le rôle de l’employeur et les élèves sollicitent cet emploi. L’outil synchrone permet de pratiquer l’aspect instantané de questions-réponses.

	Durée : 30 à 40 minutes

	Avant la session de clavardage : 

· envoyer un courriel à deux élèves pour leur faire part de la session en précisant les attentes, la date, l’heure, la durée, les critères d’évaluation, les règles de participation; s’assurer d’attacher une copie de l’offre d’emploi; 

· demander aux élèves, en prévision de l’activité, de réfléchir à leur rôle et de préparer une liste de questions génériques susceptibles d’être posées. Pour ce faire, les inviter à avoir recours à des ouvrages de référence variés, imprimés ou électroniques. Permettre aux élèves d’avoir recours à leur imagination dans leur préparation et participation à l’entrevue; 

· inviter les élèves à faire parvenir leur C. V. et une lettre de présentation au tuteur, en réponse à l’offre d’emploi; 

· inciter, s’il y a lieu, quelques élèves du groupe à observer la session de préparation à l’entrevue, dans le but de fournir par la suite leurs commentaires; 

· informer les élèves que le but de cette activité, c’est de les préparer à l’étape prochaine de simulation d’entrevues d’emploi. 

	Pendant la session de clavardage : 

· accueillir les deux candidats et, s’il y a lieu, les observateurs; 

· proposer d’abord aux candidats de résumer leur compréhension de l’offre d’emploi et d’expliquer comment ils se sont préparés à cette entrevue (recherche documentaire, lecture, etc.); 

· convier le premier candidat pour l’entrevue. Le tuteur se présente, précise son rôle dans l’entreprise et commence l’entrevue; 

· remercier le candidat et solliciter la deuxième personne, en répétant le scénario de la première entrevue; 

· encourager les deux candidats à réagir à l’expérience qu’ils viennent de vivre, si le temps le permet. 

	Après la session de clavardage : 

· planifier une session de clavardage pour permettre aux deux candidats de réagir à leur entrevue (si ça n’a pas déjà été fait); 

· inviter les observateurs à faire part de leurs commentaires; rappeler les règles de la nétiquette (respect de l’autre, critique constructive); 

· insister à nouveau sur l’importance de bien se préparer à une entrevue; 

· remercier les élèves pour leur participation. 


	Étude de cas

	Sujet : L’étude de cas ou la résolution de problème

	Domaines d’études : Cours en sciences humaines, sciences pures et appliquées, mathématiques, administration

	Stratégie d’apprentissage : La discussion dirigée

	Objectif : Amener quelques élèves à utiliser la technique de résolution de problème pour trouver ensemble une solution appropriée à une situation problématique. L’utilisation du clavardage permet le travail de collaboration en petites équipes. 

	Durée : 30 à 40 minutes

	Avant la session de clavardage : 

· envoyer un courriel à un petit groupe d’élèves (3 ou 4) pour leur faire part du cas à l’étude, en précisant les exigences tels les attentes, la date, l’heure, la durée, la préparation précédant l’activité et les critères d’évaluation, en s’assurant d’attacher une copie de l’étude de cas à préparer pour la session de clavardage; 

· informer les élèves que cette session est en préparation à un rapport qui devra être soumis subséquemment; 

· demander aux élèves de revoir les étapes de la technique de résolution de problème avant la session de clavardage. 

	Pendant la session de clavardage : 

· accueillir les élèves à la session de clavardage et leur permettre de se présenter; 

· s’assurer que chaque élève connaît le cas à solutionner; 

· inviter un élève à présenter la première étape de la technique de résolution de problème, soit : déterminer clairement le problème à l’étude;* 

· demander à un élève d’exposer la deuxième étape de la technique de résolution de problème, soit : faire un remue-méninges pour trouver des solutions possibles;* 

· solliciter un autre élève pour qu’il présente la troisième étape, soit : énumérer les pour et les contre des solutions possibles suggérées pendant le remue-méninge;* 

· enjoindre un autre élève à présenter la quatrième et la cinquième étape, soit : repérer la meilleure solution et démontrer les avantages de retenir cette solution;* 

· inviter un élève à présenter la dernière étape, soit : répéter les trois dernières étapes si la solution retenue n’est pas la meilleure;* 

· remercier les élèves pour leur participation et, si le temps le permet, leur demander de réagir à l’activité qui vient de se dérouler. 

* Le tuteur doit fournir de façon appropriée des messages d’encouragement ou de félicitations, en s’assurant d’intervenir auprès des élèves trop « silencieux ».

	Après la session de clavardage : 

· envoyer un courriel aux élèves pour les remercier à nouveau de leur participation et les inviter à fournir leur réaction à l’activité si ça n’a pas déjà été fait; 

· demander à chaque élève de rédiger individuellement son rapport et de le transmettre au tuteur par courriel. 


	Remue-méninges (brainstorming)


N. B.- L’exemple suivant permet l’intégration de trois outils de communication : le courriel, le clavardage et le forum. 

	Sujet : Remue-méninges (brainstorming)

	Domaines d’études : disciplines variées

	Stratégie d’apprentissage : résolution de problème, technique libre pour trouver des solutions

	Objectif : À partir d’un problème simple soumis par le tuteur, stimuler la créativité, éveiller l’attention à des moments stratégiques ou favoriser l’assimilation de notions.

	Durée : 15 à 30 minutes

	Avant la session de clavardage, le tuteur doit : 

· informer par courriel cinq ou six élèves, tout au plus, de la date d’une prochaine session de clavardage ayant pour but de trouver des solutions à un problème simple. Expliquer la technique du remue-méninge, qui consiste à trouver rapidement, dans un temps limité, le plus de solutions possibles à un problème donné. Ce qui compte, c’est la quantité d’idées exprimées et la création de nouvelles idées par association avec celles qui viennent d’être émises; 

· préciser aux élèves qu’aucune analyse, censure, autocensure ou critique n’est permise pendant la recherche d’idées ou l’expression libre de solutions. 

	Pendant la session de clavardage, le tuteur doit : 

· répéter aux élèves, dès le début de la rencontre, qu’ils doivent présenter leurs idées sans émettre de commentaires sur celles des autres pendant l’étape de l’expression libre; 

· présenter le problème à l’étude; 

· s’assurer que tous les élèves s’expriment. 

	Après la session de clavardage, le tuteur doit : 

· demander à chaque élève, une fois le temps écoulé, de choisir les solutions qui lui semblent les plus pertinentes et de les présenter dans un autre outil, par exemple le forum; 

· présenter le problème dans le forum et inviter par courriel les autres élèves du groupe à participer; 

· questionner les élèves sur les solutions retenues par la majorité des participants ayant participé au clavardage; 

· animer au besoin les discussions et aider les élèves à trouver la ou les meilleures solutions au problème; 

· inviter ensuite les élèves à aller poursuivre l’étude des notions théoriques dans le matériel de cours. 


	D’autres suggestions


	1- Peu utile
5- Très utile

	Utilisation pédagogique du clavardage
	5
	4
	3
	2
	1

	Rencontres individuelles entre le tuteur et l’apprenant aux fins d’évaluation des connaissances et des faits
	X
	 
	 
	 
	 

	Discussions de groupe
	 
	X
	 
	 
	 

	Débats
	 
	 
	 
	X
	 

	Jeux de rôle
	 
	 
	X
	 
	 

	Présentation de rapport ou de compte rendu d’activité
	 
	 
	X
	 
	 

	Préparation à un test ou examen
	X
	 
	 
	 
	 

	Activités ludiques
	 
	 
	X
	 
	 

	Improvisation
	X
	 
	 
	 
	 

	Exercices guidés
	X
	 
	 
	 
	 

	Session de remue-méninges
	X
	 
	 
	 
	 

	Résolution de problèmes / Étude de cas
	 
	X
	 
	 
	 

	Échange de ressources ou d’information
	X
	 
	 
	 
	 

	Planification d’un projet de groupe
	X
	 
	 
	 
	 

	Rédaction ou correction de texte
	 
	 
	X
	 
	 

	Appui pédagogique
	X
	 
	 
	 
	 


	Trucs et astuces


Tuteur X 

· Des élèves de différents collèges participent à une session de clavardage; 

· le tuteur a établi un système de carte géographique placé devant lui durant la session de clavardage afin de lui permettre de visualiser le collège d’où provient chaque élève, ainsi que leur ordre d’intervention. Lors du prochain clavardage, il s’assure d’une rotation au niveau des participants; 

· le tuteur demande à ses élèves de lui fournir une photo, qu’il place sur la page-écran du cours; il respecte toutefois ceux qui sont récalcitrants à cette pratique. 

Tuteur Y 

· Le tuteur organise une activité de remue-méninges. 

· afin de favoriser la participation des élèves durant la session de clavardage et d’éviter la confusion, un tuteur propose un code pour faciliter la participation : 

· celui qui veut poser une question place un point d’interrogation à côté de son nom et attend que le tuteur lui envoie un message indiquant son droit de parole; 

· celui qui veut donner son opinion ou transmettre de l’information met un point d’exclamation à côté de son nom et attend que le tuteur lui donne le droit de parole.

· De temps à autre, lorsqu’un besoin d’ordre se fait sentir, le tuteur suggère un temps de pause. 

Tuteur Z 

· Afin de permettre une participation plus approfondie, un tuteur propose quelques thèmes et demande à ses élèves de préparer de courts textes ou de suggérer des pistes de réflexion ou de discussion et de les lui transmettre par courriel avant la session de clavardage. Il ajoute que certains de ces sujets ont déjà servi de tremplin à des travaux importants de recherche. 

Rôle du tuteur

Le rôle du tuteur dans le contexte du clavardage peut être défini en fonction des composantes suivantes : 
	 
	Gestion du temps / encadrement


Le tuteur devrait : 

· planifier une courte séance obligatoire d’introduction au clavardage pour les nouveaux inscrits et, là où c’est possible, planifier une courte entrevue de bienvenue par clavardage avec chaque nouvel apprenant inscrit; 

· gérer la participation des élèves aux sessions de clavardage et rappeler cette responsabilité, à l’aide du courriel, à ceux qui ne participent pas; 

· former les groupes de clavardage selon divers critères (le sujet imposé par le tuteur, le choix libre des participants ou encore en formant des équipes de deux élèves seulement); 

· fournir un encadrement lors des sessions afin de diriger l’intervention des participants, l’ordre des interventions et, le cas échéant, la gestion des observateurs; 

· établir les rôles de chaque participant au sein du groupe et, là où c’est possible, permettre la rotation des rôles (ex. : modérateur, garde du temps, chargé de la préparation du sommaire, chargé des suivis ultérieurs à fournir, le cas échéant, aux autres participants). 

	Gestion des habiletés interpersonnelles


Le tuteur devrait : 

· créer, dès le début des activités, un climat chaleureux, propice à l’apprentissage, suivi d’interventions ponctuelles là où le besoin s'en fait sentir; 

· développer constamment son habileté à établir des rapports interpersonnels significatifs avec ses élèves, en demeurant sensible aux besoins sociaux et affectifs de ces derniers, en créant un sens d’appartenance à un groupe. À cet effet, il devrait considérer, dans la mesure du possible, l’âge, les antécédents éducationnels et culturels, les intérêts et l’expérience de ses élèves; 

· résoudre immédiatement et avec tact tout « problème affectif », habituellement par une intervention individuelle en utilisant le courriel; 

· encourager des réseaux d’entraide entre les élèves, incorporant le courriel et le forum. 

	Appui pédagogique


Dans le but d’aider les apprenants à explorer et à assimiler le contenu du cours, le tuteur devrait : 

· développer une stratégie selon laquelle il ne fournit pas toujours les réponses, mais aide les apprenants à les trouver. À cet effet, il peut décider qu’une question directe d'un élève n’est pas acceptée durant les sessions de clavardage, à moins d’y inclure les efforts déployés pour trouver une solution; 

· agir, à l’occasion, à titre d’expert de contenu en fournissant les bonnes réponses ou les pistes de réponses, surtout là où plusieurs apprenants semblent éprouver les mêmes difficultés; 

· tenter d’anticiper les problèmes que peuvent rencontrer les élèves et, conséquemment, développer une stratégie d’intervention appropriée. 

	Motivation / animation


La motivation, ou le soutien à la motivation, est sans doute l’élément présentant le plus grand défi. 

Le tuteur devrait : 

· nommer chaque participant par son nom; 

· intégrer l’humour à ses interventions; 

· faire preuve de leadership; 

· questionner au besoin les élèves sur leurs interventions, afin de développer le jugement critique; 

· maintenir l’intérêt en encourageant les interventions des élèves timides; 

· résumer ou clarifier les interventions et établir des liens au besoin. 

Facteurs de réussite

Différents facteurs contribuent à la réussite d'une session de clavardage :

· un nombre d’élèves limité à trois ou quatre participants; 

· une initiation des élèves à l’utilisation du clavardage; 

· des habiletés d’animateur à développer, au besoin; 

· une définition des rôles de chaque participant, afin d’assurer un bon déroulement; 

· une invitation à la tolérance (l’utilisation pédagogique du clavardage est relativement nouvelle); 

· une préparation adéquate, de la part du tuteur, à chaque session de clavardage afin d’établir clairement :

a. les buts visés par l’activité (par exemple, une rétroaction à une présentation); 

b. le matériel à apporter, la lecture de textes ou les travaux à effectuer avant la session; 

· une évaluation du rendement des élèves à la suite de l’activité; 

· un suivi après l’activité (travaux à compléter et à remettre). 

À la suite de chaque session de clavardage, une évaluation devrait permettre de considérer : 

· l’atteinte des objectifs; 

· le degré de participation, la fréquence des interventions et l’intérêt suscité par l’activité; 

· l’utilité pédagogique et sociale de l’activité; 

· le degré de préparation des élèves; 

· le suivi à accorder; 

· les recommandations ou suggestions des élèves. 

CONCLUSION GENERALE

Quand on a analysé les changements des scénarios d’enseignement et d’apprentissage ainsi que les exigences variées adressées aux apprenants, aux enseignants, et aux formateurs, les changements n’ont pas concerné seulement l’apprenant, l’enseignant et le formateur à titre individuel mais ont concerné aussi l’organisation. Là où enseignants et formateurs peuvent ne plus avoir à exposer des contenus de façon aussi fréquente que dans le passé, ils sont en situation de s’appuyer plus souvent sur des moyens électroniques pour mettre à disposition des informations et des cours. De fait leur rôle est entrain de changer. Ils peuvent tout à fait adopter un rôle d’intermédiaire qui aide à choisir les bonnes offres et qui garantit leur qualité par l’élimination de celles qui n’ont pas le niveau requis. Ils peuvent aussi être responsables de l’état de marche d’une infrastructure technique et de son accessibilité pour l ‘apprenant, ceci revêtant une importance toute particulière, ils sont indispensables au tutorat et à un suivi personnalisé sur la base d’un diagnostic individuel de ce que l’apprenant a déjà compris, de ce qui va bien ou qui doit être changé dans ses efforts d’apprentissage.
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