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Soixante-quinze minutes en ballon:

Étude de l’utilisation d’un module de gestion sur vidéodisque pour la pratique de l’anglais en autonomie

Présentation de l’expérience pédagogique observée

Depuis octobre 1991, cinq départements de Gestion des Entreprises et des Administrations (G.E.A.) des IUT offrent une formule expérimentale d’enseignement menant en trois ans au Diplôme Universitaire de Technologie de Gestion, option Finance et Comptabilité. L’originalité de ce cursus, outre sa durée, est qu’il se fait à distance en multimédia, avec des séances de regroupement en moyenne tous les quinze jours. L’opération, inspirée de l’exemple des départements de Génie Électrique et d’Informatique Industrielle, a été montée à la demande de la Direction de l’Enseignement supérieur du Ministère de l’Éducation Nationale. Les départements G.E.A. des IUT de Clermont-Ferrand, Grenoble, Lille, Nantes, et Toulouse participent à la phase expérimentale actuelle. 


Les étudiant-e-s (en formation initiale et en formation continue) disposent de centres de ressources dans lesquels ils ont à leur disposition des outils et des supports pédagogiques ainsi que des moyens de communication (fax, téléphone). Un regroupement de tous les étudiant-e-s a lieu une journée entière à l’IUT qui devient de ce fait centre de regroupement. Le temps dévolu à chaque matière pendant ce regroupement est en moyenne de deux heures. Ces regroupements ne sont pas des cours à proprement parler. Ils permettent de répondre aux questions de fond ou de méthodologie, qu’elles soient suscitées par le parcours pédagogique “officiel” ou rencontrées par un-e individu-e lors de son cheminement personnel. Ces séances permettent aussi de préparer le travail de la quinzaine à venir par la distribution de nouveaux matériaux ou la reformulation de certains objectifs. 

Le projet pédagogique général, pour l’anglais, a été dicté par le programme officiel dont les termes, au demeurant assez généraux, laissent une large marge de manoeuvre. En effet l’objectif doit être une “mise à niveau syntaxique et lexicale, un entraînement systématique à la langue de communication pour que les étudiant-e-s puissent faire face aux situations de la vie de tous les jours, puis de la vie professionnelle, en sollicitant la compréhension écrite/orale, et l’expression écrite/orale.”

Les supports pédagogiques choisis doivent permettre une révision systématique de la grammaire anglaise, offrir une palette suffisamment large et riche d’échantillons de communications authentiques en anglais, et une initiation à l’anglais des affaires.

La conception du programme partait de trois données incontournables: un cours en “multimédia”, orienté “langue de spécialité” et destiné à des étudiant-e-s éloignés et isolés. Il s’agissait d’accentuer l’utilisation des divers média, de les intégrer les uns aux autres, de changer les habitudes pédagogiques et la conception du “cours” traditionnel afin d’obtenir de cet auditoire une adaptation maximale à la semi-autonomie. 

Le vidéodisque qui fait l’objet de cette étude est mis à la disposition des étudiant-e-s en fin de 3ème année. Il utilise une technologie nouvelle extrêmement performante. La quantité des informations stockée est impressionnante et la vitesse d’accès à ces informations est quasi instantanée. L’extrême souplesse d’utilisation associée à un contenu “authentique” doit permettre à ces étudiant-e-s de se trouver dans une situation de simulation réellement interactive. L’objectif pédagogique est qu’ils puissent utiliser la langue en vue d’une action et non la considérer encore comme un objet d’étude éternel et finalement “non” utile.

Présentation de l’outil: Finance for non-financial managers: How money works in business

La série de vidéodisques se compose de trois cours et d’un jeu d’entreprise. Ce jeu, How money works in business, est destiné à la formation d’anglophones, employé-e-s dans les P.M.E., pour leur permettre de s’entraîner à la prise de décisions financières et d’en mesurer les implications, en un mot d’acquérir des bases de gestion d’entreprise. Il nécessite environ 75 minutes de travail.

Le jeu se présente sous forme d’une histoire filmée qui introduit le problème à résoudre. Le patron d’une fabrique de montgolfières, qui part faire un voyage de quatre-vingts jours en ballon, confie son entreprise aux participant-e-s pour la durée de son voyage. Ils/elles devront acheter machines et matières premières, embaucher du personnel, produire et vendre et avoir réalisé un bénéfice d’au moins £20 000 au retour du propriétaire. La prise de décision peut se faire en demandant conseil au banquier et au comptable, qui peuvent également intervenir à tout moment en cas de mauvaise gestion. À ces messages oraux, délivrés à vitesse normale, s’ajoutent des tableaux qui s’affichent ponctuellement à l’écran. Les premiers tableaux présentent les données du problème en phrases complètes, relativement élaborées. Par la suite, au stade de la production, les tableaux deviennent plus succincts (Annexe 1).

Objectifs de l’étude

· Comment des étudiant-e-s, placé-e-s dans une situation d’autonomie, s’approprient-ils/elles cet outil?

· À quelles compétences fait-on appel en travaillant avec ce vidéodisque?

· Dans quelle mesure un outil conçu pour une utilisation non collective peut-il être générateur d’interactivité dans la langue étrangère?

En tant que linguistes, ce sont les trois aspects que nous avons explorés, en écartant délibérément la composante “gestion” du jeu qui sera mieux analysée, plus tard, par des spécialistes.

Procédure

Mise en place de l’observation

Le travail en autonomie de quatre groupes de quatre étudiant-e-s a été filmé avec une caméra fixe, ce qui a permis ensuite à l’équipe d’étudier les comportements et de les comparer. 

La caméra a filmé les participant-e-s et/ou l’écran.

Public observé


Afin de voir dans quelle mesure la connaissance du sujet avait une influence sur la performance, nous avons observé:

· deux groupes de G.E.A. (A et B), spécialistes de gestion et en formation multimédia à distance, qui n’avaient pas eu de “cours” de langues traditionnels depuis trois ans;

· deux groupes de Génie Civil, non-spécialistes de gestion (C et D). 

Les étudiant-e-s de G.E.A., pour qui le jeu faisait partie de la formation, se sont prêtés volontiers à l’expérience sachant qu’il n’y aurait aucune incidence sur leur note de fin d’année. Les groupes de Génie Civil étaient volontaires.

Enfin, les groupes A et B ont travaillé seuls tandis qu’une enseignante était présente, et donc disponible, avec les deux autres groupes.

Méthodologie

En visionnant les enregistrements, nous avons mesuré le temps consacré à chacune des activités suivantes:

· lecture silencieuse,

· lecture à haute voix,

· écoute,

· négociation pour déchiffrer le sens du texte apparaissant à l’écran et les interventions orales du banquier et du comptable,

· discussion de la tâche ou prise de décision.


Les étudiant-e-s ont également répondu à un questionnaire anonyme pour évaluer les bénéfices qu’ils/elles estimaient avoir retirés de cette forme d’apprentissage (Annexe 2).

Étude du comportement des groupes
L’enseignante met le programme en marche et présente brièvement l’outil. Elle donne une “feuille de route” (Annexe 3) où le parcours des “joueurs/ses” doit être noté, cela pour permettre une réflexion ultérieure sur les choix faits et les stratégies adoptées avec une présentation orale au groupe entier ou une discussion d’ensemble. 

Les groupes s’organisent sans perte de temps.

Groupes A et B

Dans le groupe A (deux filles, deux garçons) on observe une différence de comportement liée au sexe. Les deux garçons se sont placés face au clavier et à l’écran, les deux filles sur le côté. Le garçon le plus âgé s’empare de la souris. Il explique en français ou traduit. Il donne des ordres, s’inquiète de savoir si les autres ont compris, repasse les messages oraux du début et en donne les éléments importants. Il distribue du travail à ses partenaires (“Il faudrait qu’il y en ait un qui note”) sans obtenir de réaction. Les filles font des suggestions qu’il n’écoute pas. Elles (se) sont chargées des tâches de “secrétariat” (grilles à remplir) et elles sont plus pratiques, elles insistent. Il cède (“Comme vous voulez, ça m’est égal”). Vers la fin, une fille prend le contrôle de la souris. Le “meneur”, à qui revient la feuille, ne comprend pas comment l’utiliser.

On observe donc une sorte de lutte d’influence et pas vraiment de coopération. 

Le groupe B ( 4 filles) a un comportement plus démocratique. Trois des filles se placent en arc de cercle devant l’écran, la quatrième se place derrière, en retrait, et participera très peu. Parmi les trois autres la participation est d’égale importance. Une “meneuse” manie la souris mais consulte beaucoup les autres. Il n’y a pas de conflit. La prise de notes s’effectue très consciencieusement. La troisième est très attentive, manipule la souris dans la deuxième partie. 

Groupes C et D

Dans le groupe C (5 garçons) tous participent de façon égale. Il y a une réelle coopération, pas de tensions ni de conflits.

Dans le groupe D (4 garçons, une fille) un garçon manie la souris de bout en bout, la fille l’interpelle quand il va trop vite (“Si tu veux, tu joues tout seul”). Pour elle, c’est une activité réellement interactive. Elle commente sans arrêt, elle s’adresse aux personnages du film pour leur reprocher de parler trop vite, ou indistinctement:

“Lis ton livre pendant que tu nous parles!”

“Tourne nous le dos!”

“Arrose tes fleurs!”

Le groupe est très concentré, les yeux rivés sur l’écran, se regardant très peu.

On sent cependant entente, coopération, effort de groupe.

Dans ces deux groupes, l’enseignante présente n’a pratiquement pas été sollicitée.

 Résultats

Tableau comparatif du temps passé à chaque activité.


Écoute


Lecture

avec les yeux
Lecture à

voix haute
Négociation du sens
Négociation de la tâche
Temps total



A
6’00
21’00
2’00
13’00
59’00
1h30

B
7’50
18’00
10” max.
13’25
1h10
1h30

C
9’25
15’37
18”
4’47
1h00
1h10

D
8’56
12’43
10” max.
7’15
47’12
1h05

· Il est à noter d’abord que la séparation des activités n’est pas étanche, que plusieurs activités peuvent se chevaucher, par exemple lecture et négociation du sens peuvent advenir simultanément. Ainsi le temps global correspond au temps passé pour effectuer le jeu et non à la somme des diverses activités.

· La différence la plus sensible entre les étudiant-e-s de Gestion et de Génie Civil réside dans l’écart de temps mis pour accomplir la tâche. Les “spécialistes” ont mis environ une heure et demie (un tiers de temps en plus) sans que les bénéfices réalisés (résultat de leur gestion) soient meilleurs. Les étudiant-e-s de G.E.A. ont déclaré que le problème de gestion étant trop simple, ils/elles se sont posé des questions auxquelles les non-spécialistes n’ont pas pensé. Or, ceci n’apparaît pas sur les enregistrements.

· Les étudiant-e-s de Génie Civil, malgré une durée totale moindre, ont passé plus de temps à écouter. Ils/elles ont notamment fait repasser plusieurs des messages oraux mal compris. D’autre part, comme ils/elles ont plus hésité sur l’aspect purement gestion, le banquier et le comptable sont intervenus plus fréquemment pour les guider. L’exposition à la langue orale a donc été quantitativement plus importante.

· Tous les groupes ont passé beaucoup de temps à fixer l’écran, à lire des tableaux plutôt qu’un vrai texte (Annexe 1). Les chiffres figurant dans le tableau, pour le temps effectivement consacré à la lecture, sont donc très exagérés par rapport au volume des messages écrits. En pourcentage du temps global, le temps de lecture est sensiblement le même pour tous les groupes car le cheminement à travers les messages écrits est le même pour tous, ce qui n’est pas le cas pour les messages oraux. 

· Le temps de lecture à voix haute est extrêmement réduit. Il a consisté en la lecture de mots inconnus ou de phrases qui posaient des problèmes de compréhension.

· Les deux groupes de spécialistes A et B ont passé plus de temps à essayer de comprendre les messages oraux et écrits que les groupes C et D, le groupe C, non-spécialiste, étant de loin le plus fort sur le plan linguistique, ce qui explique sa plus grande rapidité pour négocier le sens. Pour comprendre les messages, les groupes ont utilisé plusieurs méthodes: 

· traduction spontanée de phrases ou de mots (surtout dans le groupe A où la traduction a été presque systématique dans toute la phase de début);

· explication des messages donnée directement en français par certain-e-s;

· utilisation occasionnelle du dictionnaire (entre 15 secondes et 1 minute 15 de recherche);

recours à l’enseignante présente (un ou deux mots) pour les groupes C et D. 

· 

Les mots qui ont fait obstacle sont du lexique spécialisé essentiellement (overheads, wages, loan, asset, share) sur lesquels ont achoppé spécialistes et non spécialistes, et des mots plus courants (increase, target, supply, advice, idle). Un groupe s’est interrogé sur la différence entre creditor et debtor, notions vagues même en français.

· L’essentiel du temps a été consacré, bien naturellement, à la tâche: produire et vendre des ballons et réaliser un bénéfice. Ce travail n’a pas été le résultat d’une réflexion très élaborée mais plutôt le fruit d’un vague consensus, ce qui tendrait à démontrer que, même pour les étudiant-e-s de gestion, ce jeu s’assimile à tous les jeux vidéo non didactiques. Les bénéfices requis n’ont été réalisés que par deux groupes, un de G.E.A. et un de Génie Civil. Les connaissances en gestion ne semblent donc pas indispensables.

· Tous les groupes se rejoignent sur un point: toute l’activité se fait en français, sauf la conclusion qui, pour certains sera “Congratulations!” et pour d’autres “What a shame!” répété plusieurs fois.

Évaluation par les étudiant-e-s

Le dépouillement des questionnaires remplis par les étudiant-e-s (Annexe 2) a fourni les indications suivantes, reflet de leur perception de l’activité. 

 Les motivations se sont avérées beaucoup plus fortes dans les groupes C et D, ce qui s’explique par le fait, mentionné plus haut, que l’exercice était imposé en G.E.A. alors que les étudiant-e-s de Génie Civil étaient volontaires, donc forcément favorables. 

Quasiment tou-te-s apprécient une pédagogie ludique et l’envie de faire des jeux semblables est quasi unanime.
Les trois-quarts affirment avoir presque tout compris, alors que, en les observant, nous tirerions des conclusions beaucoup moins optimistes. Il semble donc que le manque de compréhension ne soit pas un obstacle à la réalisation de l’objectif, car même ceux/celles qui avouent avoir peu ou mal compris n’ont pas été particulièrement handicapé-e-s. 

Bien qu’un-e étudiant-e sur trois n’ait aucune idée de ce que le jeu lui a apporté, l’impression générale est positive. 

Pour les étudiant-e-s de G.E.A., c’est un jeu passionnant (2), on apprécie une nouvelle technologie (1) qui stimule la motivation (3) et qui est distrayante (1). Tou-te-s les étudiant-e-s de génie Civil pensent que ce jeu est plus intéressant pour l’apprentissage de la gestion que de l’anglais mais cet avis n’est partagé que par un tiers des étudiant-e-s de G.E.A. qui le jugent trop simple ou pas assez appliqué. Les étudiant-e-s de Génie Civil reconnaissent avoir acquis un peu de vocabulaire et quelques notions de gestion d’entreprise.

Tou-te-s souhaitent des dialogues moins rapides et une documentation écrite, dont ils/elles ne précisent pas la nature.

Conclusion

Les étudiant-e-s, en situation d’autonomie face au vidéodisque, ont manié cet outil nouveau avec aisance. Ils/elles ont abordé un document authentique sans appréhension et ont effectué le “travail”, pour la plupart, dans la bonne humeur, sans perte de temps ni digressions, avec une grande qualité d’attention et de concentration. Même si certain-e-s ont été moins actif/ve/s que d’autres, on a pu observer un effort de groupe important. L’organisation a posé peu de problèmes. Une fois le jeu terminé, beaucoup étaient enthousiastes et se déclaraient prêt-e-s à faire d’autres activités semblables, réaction peu commune à la fin d’un cours de langue plus classique. Ceux/celles qui ont réalisé les bénéfices demandés (£20 000 au moins) étaient satisfait-e-s mais l’échec (relatif) des autres n’a pas été traumatisant. Au-delà du plaisir de jouer, se découvrir capable d’aller au bout d’une activité relativement complexe dans une langue étrangère donne confiance aux apprenant-e-s. 

Bien que la majeure partie du temps se passe en contact direct avec la langue étrangère, les compétences langagières mises en œuvre avec ce module sont essentiellement réceptrices: compréhension orale et écrite. Les difficultés de compréhension orale, éprouvées par tous les groupes, n’ont pas été suffisantes pour gêner l’accomplissement de la tâche. Comme le jeu pouvait se faire malgré le manque de compréhension, peu d’efforts ont été fournis pour surmonter ces difficultés et les quelques problèmes de vocabulaire ont été vite résolus, soit par le recours au dictionnaire, soit par le recours à l’enseignante. 

Si la “feuille de parcours” permet une prise de notes et une rédaction en anglais, la production orale est quasiment inexistante puisque la communication orale se fait en français. Ce type d’activité ne peut favoriser l’interactivité spontanée en langue étrangère dans une situation d’autonomie car il faut aller au plus efficace pour accomplir la tâche. L’envie de faire d’autres jeux de même type n’implique pas que les étudiant-e-s les perçoivent comme une occasion de pratiquer la langue.

Il semble qu’il faille poursuivre et étendre l’utilisation, globalement très positive, de vidéodisques de ce type, mais elle gagnerait à être renforcée sur le plan linguistique.

En amont, les problèmes prévisibles de vocabulaire pourraient être aisément résolus avec une préparation adéquate. Il serait bon, également, de faire “travailler” au laboratoire ou à la maison quelques monologues difficiles à comprendre. 

On peut concevoir que ce jeu se fasse individuellement, ce qui éviterait le recours au français. Mais tout l’aspect d’entraide et de stimulation disparaîtrait. Pour rendre possible l’interactivité en L2, il faudrait entraîner le groupe à communiquer plus spontanément dans la langue cible. 

Enfin, pour optimiser la dynamique des groupes, on peut conseiller/imposer une rotation des tâches, notamment pour le maniement de la souris et la prise de notes et ramener le groupe à trois afin que chacun-e- s’implique davantage et, comme c’était le cas ici, il est souhaitable que les partenaires se cooptent par affinités. 

L’attrait de l’image et d’une nouvelle technique restent les atouts majeurs de ce jeu. Si le marché du vidéodisque se développe, que les coûts baissent et que les produits se diversifient, les enseignant-e-s auront à leur disposition un outil supplémentaire qui suscite suffisamment d’intérêt pour stimuler la pratique d’une langue étrangère. 


Annexe 1: Exemples de messages écrits et tableaux présentés à l’écran
Blue Sky Information / Costs and Resources
Overheads (rates, electricity, office staff, accountant’s fee, etc.): £ 10 000 per month (fixed).

Machines: You need one machine to make a balloon. Each laser welding machine costs £ 12 000. Your factory can only accommodate five machines maximum. Delivery of machines is on the day of order.

Materials and components, including material, baskets, and burner: these cost £ 6 000 per balloon. They will be delivered on the day of order.

Labour: You need to employ 2 people to operate a machine, to make a balloon. It takes 4 weeks (20 working days) to make a balloon. Wages are £ 250 per person per week.

Blue Sky/ Your decisions

Adopting your Game Strategy
Here’s where you decide what sort of player you want to be... a high risk or low risk taker. That is, you can go for a maximum level of production (and risk) or you can be cautious and select a low rate.
Think carefully, because the level of production you select initially cannot be reduced.

We’ve established this rule to emphasize that it’s your financial practice to buy expensive machines and then make them idle within the first few weeks.

Blue Sky Information / Payments

WEEK 1: BILLS TO PAY

CARSPECIAUX 168 \f "Symbol" \s 10 \h
BILLS DUE NOW

CARSPECIAUX 168 \f "Symbol" \s 10 \h
Wages: £2 500

CARSPECIAUX 168 \f "Symbol" \s 10 \h
TOTAL TO PAY £ 2 500

CARSPECIAUX 168 \f "Symbol" \s 10 \h
CURRENT CASH IN BANK £ 15 000
Blue Sky’s Profit

Month 1

Value of sales

less
Cost of sales


Labour


Materials

Gross profit

less
Overheads

Operating profit
Annexe 2: Questionnaire
Question 1: À la perspective de travailler avec un vidéodisque, étiez-vous…?



A et B
B et C


très favorable
8
8


favorable
4
1


sans opinion
3
0

Question 2: Aimez-vous apprendre sous forme d’un jeu?



A et B
B et C


oui
14
9


non
0
0


sans opinion
1
0

Question 3: Quand les personnages parlaient, compreniez-vous ce qu’ils disaient?



A et B
B et C


tout 
0
0


presque tout
11
7


très peu
3
2


rien
1
0

Question 4: La difficulté de comprendre à l’oral vous a-t-elle gênée pour faire le jeu?



A et B


B et C




pas du tout
4
5


un peu
10
5


beaucoup
1
0

Question 5: Aimeriez vous faire d’autres jeux semblables?



A et B
B et C


Oui
12
9


Non
1
0


Sans opinion
2
0

Question 6: Qu’avez-vous trouvé le plus intéressant dans ce jeu?



A et B
B et C


plutôt l’anglais
5
0


plutôt la gestion
12
9

Annexe 3: Feuille de route

Parcours videodisque/Videodisc road map

OPTION CHOISIE  
CHOSEN OPTION


INFORMATIONS RECUES

INFORMATION GATHERED
DÉCISION PRISE

DECISION MADE
RÉSULTATS

RESULTS






Résumé 

Cette étude analyse les comportements d’étudiant-e-s travaillant l’anglais en autonomie avec un nouvel outil, le vidéodisque, et un document authentique, non prévu pour l’apprentissage des langues. Elle met en relief l’intérêt généré par cette forme de travail chez les apprenant-e-s et la facilité apparente avec laquelle les activités de compréhension en langue étrangère sont accomplies. Elle souligne, en revanche, l’absence quasi-totale de production orale et fait quelques recommandations pour une utilisation optimale de ce type de support pédagogique.

Mots-clés
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Abstract

This study analyses the behaviour of learners of English in a self-access situation with a new tool, a videodisk and an authentic document which was not made for language learning. It emphasises the interest generated by this kind of work and the apparent ease with which the comprehension activities in L2 are carried out. However, it also underlines the lack of oral production and offers a few recommendations to optimise this type of pedagogical material.
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