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RÉSUMÉ :

Lorsque les premiers laboratoires de langues informatiques multimédias avec poste de suivi sont apparus il y a cinq ans, les concepteurs de ces laboratoires savaient que la principale difficulté serait de permettre à chaque enseignant d’accéder à la création de cours. Les systèmes-auteur incorporés ont pourtant été conçus pour être utilisables par le non-informaticien et certaines innovations comme le séquençage automatique du son pour un accès instantané à n’importe quel endroit du document sonore et l’ajout par clic de souris d’images, de textes et d’exercices (à trous ou à choix multiples) aux séquences créées permettaient de produire un cours déjà plus efficace que l’utilisation séparée de chaque matériau pédagogique.

Les enseignants reconnaissent de plus au multimédia un environnement cognitif plus riche, plus interactif, et  une gestion de l’apprentissage effectué par l’apprenant en fonction de son style cognitif qui lui permet de s’impliquer totalement dans le processus d’apprentissage.

Il suffit certainement à l’enseignant de jouer le rôle qui lui incombe et de définir par là-même le nouveau positionnement didactique à adopter, les différents types d’activités méta-linguistiques à mettre en œuvre et les différents processus d’évaluation à prévoir au cours de l’apprentissage ...

Cinq après, peu d’enseignants ont été en mesure de créer leurs propres cours multimédias. Il est essentiel d’essayer de comprendre pourquoi.

ABSTRACT :

When the first teacher-controlled multimedia language laboratories appeared five years ago, the challenge was to enable teachers to use the built-in authoring system without any previous computer experience. Several easy-to-use programs with user-friendly interface such as the automatic audio segmenting of the sound track for an instant access to all parts of the sound document have been developed to help them to digitise and edit sound, attach pictures and sounds to gap-filling or multiple-choice exercises, and achieve a multimedia integration that diminishes the weaknesses of each media used separately.

Teachers furthermore acknowledge the richer learning environment and interactivity of multimedia teaching, its flexibility to different learning styles and a learner’s control that allows him or her to engage fully in the learning process.

 « You just have to be a teacher », that is define the new types of learners’ support you should offer, the different assessment tools you will need and the types of learning procedures you want to implement to design your own customised courseware as a powerful interface for teaching ...

Five years later few of them have produced their own truly computer-assisted language learning materials. Why ?
Lorsque les premiers laboratoires de langues multimédias entièrement informatisés ont fait leur apparition il y a cinq ans, les concepteurs de ces laboratoires, universitaires pour la plupart
, savaient que le principal obstacle à leur diffusion serait la création de cours.

Ce problème est plus que jamais d’actualité, puisque même au plus haut niveau les décideurs en TICE (Technologies de l'Information, de la Communication et de l'Enseignement) sont nettement plus préoccupés par les « tuyaux » que par le contenu informationnel qu’ils pourraient éventuellement y faire circuler.

Or la didactique, ce n’est pas transmettre une visioconférence ou un film. L’enseignant n’est ni un journaliste de télévision, ni un animateur de ciné-club.

Le didacticien qu’est le professeur de Langues a besoin d’un contenu spécifique pour une situation didactique spécifique, la sienne. Il est de ce fait particulièrement exigeant sur la qualité du contenu au point de ne faire confiance qu’à celui qu’il est capable de produire lui-même. Le problème dans ce cas est qu’il va refuser d’utiliser l’outil informatique s’il ne peut créer ses propres cours. 

L’enseignant moins exigeant va peut-être essayer d’utiliser les cours créés par d’autres un peu comme il l’a fait dans le passé en achetant des méthodes audiovisuelles qu’il laissait au placard pour n’utiliser que la cassette qu’il pouvait didactiser à sa guise. 

Le problème avec les CD-ROM est que le son est indissociable de la méthode. Si la méthode ne convient pas, ils ne seront pas utilisés. Et si , comme cela semble être la tendance actuellement, carte blanche est donnée aux industriels de l’enseignement, les sommes énormes investies aujourd’hui pour l’acquisition de ces laboratoires de langues multimédias risquent alors d’être tout simplement gaspillées ...

L’efficacité d’un discours finit par être mise en doute lorsqu’il a besoin d’être répété. 

Quelle fierté en effet le concepteur d’un des tout premiers de ces laboratoires
 peut-il retirer, à défaut de droits d’auteur ( !)
, de la lecture de la revue « Dossiers de l’Ingénierie Educative » de septembre 1998 qui fait le point une fois encore sur les laboratoires multimédias ?

La plupart des descriptifs de fonctions de ces laboratoires, connues depuis 5 ans, y sont présentées en effet comme des nouveautés
. Est-ce inutile d’en reparler ? Certainement pas, mais s’il faut en reparler, c’est peut-être parce que le message ne passe pas ou, en tout cas, est peu suivi d’effet. 

Certes la satisfaction d’avoir anticipé les bonnes solutions et les bonnes fonctions est bien réelle, mais au regard de l’énergie déployée pour communiquer, pour dire, répéter et encore répéter, y compris au travers d’un livre et d’une émission sur « la Cinquième », les résultats obtenus restent encore bien minces puisque beaucoup parlent de multimédia, mais peu en font. 

En fait, le but initial, le moteur de toute cette action, ce pari que certains jugent encore fou, celui de permettre à tout enseignant d’être le créateur de ses programmes multimédias pour une didactique beaucoup plus efficace, ce pari-là est loin d’être gagné.

Que faire alors ? Faire ressortir, avec le recul, les points forts de la didactique multimédia ? Imposer les machines par en haut comme est en train de le faire notre Ministère ? Donner du temps au temps, à savoir laisser les enseignants les plus motivés utiliser ces outils (il n’y en aurait pas assez pour tout le monde) et entraîner petit à petit les autres ? Ou bien attendre carrément la nouvelle génération d’enseignants, nos étudiants de Licence ou de DEUG d’aujourd’hui, qui connaissent les ordinateurs de A à Z ?

Tout cela à la fois certainement. La génération « Nintendo » arrive. Ces étudiants
 sont capables de réaliser après deux heures d’explication seulement des présentations ou des débuts de cours multimédias que certains enseignants ne font toujours pas au bout de deux ans ... Pourquoi ?

Ronald W. TOBIN, Vice-Chancelier adjoint de l’Université de Californie à Santa-Barbara et professeur de français, nous propose quelques pistes après 20 années d’expérience. Dans son dernier article publié sur Internet (TOBIN 98 : 2), il précise : « Notre expérience montre que l’étudiant apprend en faisant, et que l’apprentissage se poursuit de façon bien plus intéressante et fructueuse lorsqu’on travaille à un vrai devoir plutôt que dans l’abstrait », et ajoute :  « Cette approche vers la techno-compétence est beaucoup plus efficace et certainement moins coûteuse que de monter toute une gamme de cours d’initiation à l’ordinateur ». 

Le professeur peut-il faire de même ? TOBIN nous indique qu’il faut « commencer par impliquer les professeurs » et qu’il « faudra probablement créer des ateliers et des démonstrations destinées exclusivement au corps enseignant ». 

Pourquoi donc cette flexibilité moindre de la part du corps enseignant devant la nouveauté ? 

Certainement pas pour une question d’âge, mais plutôt pour une question de positionnement face au savoir.

Certes, vivre, c’est apprendre pour pouvoir comprendre. Mais peut-on apprendre autre chose que ce que l’on veut et ce que l’on par exemple

ut comprendre ?

Pourtant les enseignants ont la chance de pouvoir comprendre. C’est notre métier. Il reste donc une question de volonté. L’enseignant voudra s’il y voit de l’intérêt. Mais quel intérêt ?

Celui de ses apprenants évidemment ou alors ce n’est plus de la pédagogie. Quand cessera-t-on d’ailleurs de rebattre la formule « pédagogie centrée sur l’apprenant ». C’est un pléonasme ! le pédagogue en Grèce (de paidos : enfant, gogos : qui conduit) était l’esclave qui conduisait les enfants à l’école... Combien d’enseignants se sentent-ils « esclaves » de leurs élèves aujourd’hui ? 

Plus qu’il n’y paraît peut-être, s’il est pris en compte ceux qui sont dans des milieux difficiles. Mais pour ceux des universités, la tradition du maître qui dispense le savoir du haut de sa chaire en considérant l’auditoire qu’il a devant lui comme une seule personne, qui parce qu’elle a trop de bouches ne peut en utiliser aucune pour dialoguer avec lui, est encore trop présente.

L’enseignant (du latin « insigne » : marque distinctive, signal) est celui qui signale, qui montre la voie. C’est le seul terme de notre arsenal lexical en la matière
 qui évoque la notion de guidage, d’assistanat (dans le bon sens du terme et non dans celui de « materner »). 

Le problème de l’enseignement traditionnel, est qu’après une analyse sommaire de la situation, l’enseignant ne peut s’adresser à ses apprenants, même s’il y met tout son cœur et toute son âme, que d’une manière plus ou moins standard, aseptisée, neutre qui convient moyennement à tous et à personne en particulier. 

Il ne peut certes pas y avoir un enseignant par élève, mais une machine oui, pour une partie de la formation bien sûr, celle qui consiste à mettre en œuvre des activités métalinguistiques d’apprentissage
 individualisées dans le but d’acquérir des techniques de compréhension et de production écrites et orales. Mais pour l’autre partie, la partie la plus noble, celle qui consiste à mettre en œuvre des activités de tutorat et d’expression en petit groupe, l’enseignant est indispensable. 

Il a alors un nouveau rôle, que j’ai appelé nouveau positionnement didactique (TOMA 97 : 143).

Il est pour cela nécessaire de prévoir un espace de tutorat et de communication en petit groupe, près du poste de suivi du professeur, dans tous les laboratoires de langues informatiques multimédias.

Loin de remplacer l’homme par la machine, comme certains l’ont cru au départ, la relation professeur-élève, souvent inexistante en situation de cours traditionnelle, est ainsi grandement renforcée.

Que reste-t-il alors comme obstacle ? Apprendre à utiliser un ordinateur ! C’est ici qu’intervient le positionnement face au savoir.

Les machines à écrire ont plus d’un siècle. Pourquoi l’enseignement de la dactylographie n’a jamais été prévu dans les lycées classiques ou dans les universités, comme si les enseignants, dont le métier est en grande partie de produire de l’écrit, ne s’étaient jamais aperçus que la présentation des mots sur une feuille est intimement liée au sens, qu’il est préférable par exemple (sauf raison particulière) de terminer le développement d’une idée avant la fin d’une page, qu’il faut réécrire la phrase si ce n’est pas le cas (ce qu’une tierce personne ne peut absolument pas faire), et que donc la sémiotique est essentielle dans la communication écrite ? 

Les chinois ont compris cela depuis des siècles, mais la calligraphie étant peu compatible avec le rapport au temps que nous avons aujourd’hui, il est à présent indispensable de savoir se servir d’un clavier, à moins de se contenter encore et toujours de pages manuscrites peu lisibles et présentables.

Utiliser un ordinateur, ce n’est pas réellement de plus cliquer avec une souris. Le clavier comporte 105 touches et la difficulté viendra surtout d’apprendre à utiliser, avec ses dix doigts, les touches correspondant aux lettres, les mêmes que celles des machines à écrire ! Le problème est donc le même depuis un siècle. Il y a les enseignants qui ont appris seuls (malheureusement ?), et les autres.

Utiliser un ordinateur multimédia, c’est connaître en plus l’audiovisuel pour savoir relier un magnétophone ou un magnétoscope à un ordinateur. Les informaticiens ne savent pas toujours le faire (ils connaissent la programmation, ce qui n’a rien à voir avec l’utilisation des outils multimédias). Les techniciens de l’audiovisuel encore moins puisqu’ils ne connaissent pratiquement rien à l’informatique. De plus il n’existe apparemment pas de BAP (Branche d’Activité Professionnelle) en multimédia pour recruter le personnel adéquat. 

Il ne reste plus alors à l’enseignant qu’à se former seul, comme il a dû le faire par le passé à plusieurs reprises.

En effet les premiers laboratoires de langue sont apparus il y a plus de trente ans. Ils étaient constitués d’un ensemble de magnétophones à bandes reliés à un boîtier de commutation de style standard téléphonique. Les rares enseignants qui avaient des magnétophones à bandes chez eux savaient les utiliser, les autres non, sauf ceux qui apprenaient seuls, faute de formation institutionnalisée. 

Lorsqu’au milieu des années 70, soit 10 ans après la commercialisation du premier magnétophone à cassettes (1964), tous les enseignants ont possédé de tels magnétophones, ils ont pu se former et ils ont alors massivement utilisé le laboratoire de langues, qui entre temps était devenu à cassettes.

La même situation s’est reproduite avec les magnétoscopes, dont les premiers (en VHS, format actuel) sont apparus en 1978. Il a fallu attendre la fin des années 80 pour qu’ils commencent à être utilisés en cours, soit encore 10 années plus tard. Les premiers ordinateurs multimédias grand-public susceptibles de constituer un laboratoire de langues datent de 1993. Si l’histoire se répète, ils seront massivement utilisés en l’an 2005. En attendant, il y a ceux qui auront appris seuls, et les autres...

Les formations pour enseignants ont toujours été demandées. Elles ne se sont pas produites, sauf cas exceptionnel et pour un faible volume horaire.

C’est un problème institutionnel, et en amont un problème de programme, à croire que ce ne sont pas des enseignants qui établissent les programmes dans les universités. Cette situation doit certes changer et les concepteurs des modules de cours devraient mieux sentir la réalité du terrain. Il n’est pas défendable en effet de devoir acquérir seul les trois-quarts du savoir et du savoir-faire nécessaires à la vie de tous les jours. Mais en attendant ...

Ce n’est sûrement pas une consolation pour certains, mais ce problème de formation concerne réellement tous les métiers. Il serait pour le moins anormal que les enseignants, qui sont les premiers à se plaindre des apprenants qui n’apprennent pas, soient les derniers à vouloir apprendre ! C’est une hypothèse qu’il n’est pas possible d’envisager. 

C’est au contraire nous qui devons donner l’exemple, même si cette tâche est lourde à assumer, vue la charge de travail déjà importante inhérente à ce métier, mais c’est possible si nous avons bien conscience, encore plus que d’autres, que nous n’avons jamais fini d’apprendre.

Face à ces difficultés de formation, seule la recherche d’une pédagogie toujours plus forte peut donner envie à l’enseignant de franchir le pas du multimédia en faisant passer l’intérêt de l’élève loin devant ses préoccupations personnelles. 

Encore faut-il qu’il soit convaincu des vertus de la didactique multimédia. La littérature est abondante sur le sujet, mais peut-être n’est-il pas inutile de synthétiser, en dix points, les lignes de force qui caractérisent cette pédagogie, en Langues, et avec le recul ... 5 ans après.

1- MULTI-MÉDIAS :

Le multimédia est classiquement l’association des trois médias de base (image, texte, son). Il est important de noter que l’image et le texte font appel au même sens, la vue, l’autre sens étant l’ouïe.

La multicanalité, à savoir l’activation de plusieurs canaux sensoriels, est parfois mise en avant parmi les avantages du multimédia didactique alors qu’elle est en fait au même niveau que dans l’enseignement classique ! Nous avons cinq sens et, dans les deux types d’enseignement, deux seulement sont activés. Les trois autres sens, l’odorat, le toucher, le goût, qui peuvent être activés au fur et à mesure qu’on se rapproche d’une personne, ne sont pas utilisés en didactique ...

Par contre les différents types de médias visibles, consécutivement ou simultanément, sur un écran d’ordinateur peuvent produire différents types de perception et d’analyse cognitives. La vision d’un texte (ensemble de signes à code linguistique) va entraîner un fonctionnement cérébral différent de la vision de signes qui renvoient à un autre code (de la route, de la navigation). Les processus cognitifs seront nettement différents dans le cas de dessins, de dessins animés, de graphiques, de tableaux, de photos, de films ou de photos et de films en (fausse) 3 D.

La perception et l’écoute de sons provoqueront de même une réaction du cerveau particulière selon que le son est mono, stéréo, ou multicanal (jusqu'à 20 canaux en Dolby THX).

L’environnement cognitif est donc élargi.

2- REPRODUCTIBILITÉ NON-LINÉAIRE EN AUTONOMIE :

Le multimédia existe depuis toujours. Il suffit d’accompagner d’un son le moindre dessin ! 

Il y a 6 000 ans l’écriture a apporté une autre dimension, signifiante, au dessin et l’association image, texte, son s’est produite. Mais si l’imprimerie (au 9ème siècle en Chine et en 1450 en Europe) a permis de reproduire textes et images, il a fallu attendre 1927 et le premier film parlant « Le chanteur de jazz » pour avoir la reproductibilité des trois médias !

C’est à partir de 1975 avec le premier magnétoscope grand-public, le VCR
 de Philips, que le     multi-médias (ou audio-visuel) a été reproductible en autonomie.

L’ordinateur personnel multimédia est apparu en 1990 avec les premières cartes-son de grande diffusion. Le numérique rompt enfin la contingence temporelle, la linéarité propre à tout discours, à toute présentation naturelle ou audiovisuelle, et permet un accès direct et instantané à tout point d’un contenu stocké dans le disque dur.

La reproductibilité non-linéaire, « l’hypernavigation », terme un peu pompeux toujours utilisé, naît alors.

3- NAVIGATION GUIDÉE :
Il existe aujourd’hui trois sortes de multimédia : le ludique, l’informationnel et le didactique.

Les jeux vidéo constituent un entraînement à la réflexion rapide dans des contextes situationnels inattendus et peuvent donc avoir un intérêt éducatif, mais peu de savoir est transmis par le biais de ces produits.

Les CD-ROM à contenu informationnel ou base de données (CD-ROM du Louvre par exemple) apportent eux un grand volume d’informations qui peut être abordé de différentes manières en fonction des goûts ou des envies du moment. Mais en aucun cas, ce type de produit ne va indiquer à l’utilisateur qu’il fait fausse route, lui poser des questions pour vérifier qu’il a bien compris ou lui donner une note bonne ou mauvaise selon la pertinence des choix opérés.

C’est le propre du multimédia didactique de guider l’apprenant du début à la fin. Le professeur va proposer à l’apprenant un parcours en fonction de son niveau de départ et du but recherché, à savoir l’utilisation, d’une certaine façon, d’un ou plusieurs didacticiels (logiciels d’enseignement). Il va de plus le guider tout au long des itinéraires qu’il aura choisi pour effectuer ce parcours, et évaluer régulièrement, en particulier à l’aide du didacticiel, ses niveaux de connaissance et de performance avant de lui permettre l’accès à d’autres parcours.

En didactique multimédia, la navigation, et par là-même la formation, est guidée.
4- INTERACTIVITÉ :

L’interactivité permet à l’apprenant, à l’inverse de la télévision, de gérer son propre apprentissage, par analyse des signaux que lui envoie la machine en cas d’erreur, de réussite, de fausse route, etc.

L’interactivité est en fait permise grâce à des liens hypertextes.

Ces liens sont utilisés pour relier un mot sélectionné, une zone active dans une image, une réponse à un QCM ou un mot dans un texte à trous, par exemple, à une aide ou un message, textuel ou sonore, c'est-à-dire à un fichier texte ou à un fichier son.

Les liens que j’appelle hypermédias, relient, eux, ces mêmes objets à un ensemble de fichiers image, texte, son ou à plusieurs de ses ensembles, de façon à pouvoir activer même une leçon entière si l’apprenant commet plusieurs fois la même erreur par exemple. Ils sont donc beaucoup plus puissants

L’interactivité, la réaction à toute action, est donc un facteur d’apprentissage essentiel.

5- MULTIMODALITÉ :

Le multimédia, ce n’est pas seulement aborder, grâce à la multiplicité des types de médias vus en 1, des contextes pédagogiques pluriels. 

C’est surtout, pour chacun des médias, choisir son propre mode d’écoute ou son propre mode de perception sur l’écran étant donné la variété de modes de fonctionnement cognitif inhérent à chaque personne. Chacun de nous utilise un mélange plus ou moins équilibré et préférentiel de fonctionnements auditifs, visuels et kinésiques, sans oublier la part de l’affectif, très peu formalisable, mais essentielle dans toutes perceptions d’information et modélisations de connaissances.

L’expérience a révélé par exemple à plusieurs reprises le cas d’étudiants qui, lors d’un travail de prise de notes devant une vidéo sur laquelle apparaissaient aussi des zones-texte, se trouvaient incapables d’entendre et donc de comprendre le son. Les perceptions visuelles étaient trop fortes pour eux et ils ne pouvaient se concentrer sur le son. La solution a consisté alors pour eux à diminuer la taille de l’image vidéo, mais il faut pour cela que le logiciel-étudiant puisse le permettre.

La multimodalité, c’est pouvoir adapter le format de présentation de chacun des médias à son propre mode cognitif. C’est le sur-mesure des perceptions cognitives.

6- SÉQUENÇAGE AUTOMATIQUE ET VISUALISATION DES SÉQUENCES :

L’accès précis, direct et instantané à tout point du document sonore est un pré-requis essentiel pour l’apprentissage des langues.

La notion de séquençage automatique, que j’ai imaginée pour la conception du LAVAC ainsi que le néologisme qui la décrit, consiste à paramétrer l’ordinateur pour qu’il détecte automatiquement les pauses naturelles de la parole (ou « blancs » sonores). 

Lors du séquençage, l’ordinateur commence à créer une séquence de son qui sera refermée au premier blanc rencontré. Dès que du son est produit, la séquence suivante est créée jusqu’au blanc sonore suivant et ainsi de suite.

La valeur du seuil sonore en dessous duquel l’ordinateur interprétera le son entendu comme un blanc est réglable, afin de pouvoir séquencer la parole même en cas de bruit ou de musique de fond (si celle-ci reste à un niveau faible).

La durée du blanc repéré est elle aussi paramétrable. Si cette durée est réglée à 1/10éme de seconde, l’ordinateur détectera un grand nombre de blancs et créera un grand nombre de séquences courtes. Si la durée est d’une seconde, il créera un petit nombre de séquences longues pour le même document sonore.

La valeur du séquençage permet ainsi d’utiliser le même document pour des groupes d’étudiants de niveau différent : séquençage fort pour groupes faibles, et faible pour groupes forts.

C’est la visualisation des séquences qui permet à l’apprenant de se repérer dans le document sonore. Tout mot ou groupe de mots non-compris sera repéré dans la séquence qui le contient, et celle-ci sera identifiée par son numéro. Il suffit d’un clic de souris sur le numéro pour rejouer cette séquence instantanément, même si l’écoute se situe plusieurs séquences en aval (par exemple à la N°15 alors que c’est la N°10 qui est sélectionnée pour être rejouée).

Pendant le séquençage, l’ordinateur va automatiquement créer pour chaque séquence un temps de réponse proportionnel à la durée de chaque séquence créée. Ce pourcentage est paramétrable. 

Une valeur de 150 % sera choisie pour que l’apprenant puisse par exemple avoir 3 secondes pour répéter une séquence de 2 secondes. Une valeur de 300 %, soit 6 secondes, sera choisie pour faire une écoute éclatée et donner le temps de la transcription pour cette même séquence, sans avoir à arrêter l’ordinateur pour prendre un stylo, puis poser le stylo pour prendre la souris, etc.

Le temps de réponse peut aussi avoir une valeur constante, par exemple 2 secondes, pour un exercice qui consisterait par exemple à donner des noms de couleur en réponse à des questions de longueur variable, entraînant donc un type de réponses indépendant de la durée de la question.

L’ordinateur peut enfin respecter les temps de réponse déjà enregistrés manuellement sur une cassette d’exercices de grammaire de laboratoire de langues classique. Ce sera le cas si le pourcentage est de 100 %, mais un pourcentage inférieur (70 % par exemple) permettra de raccourcir ces temps de réponses, dans le cas, fréquent, où le niveau des étudiants s’est amélioré par rapport à ce qu’il était quelques années auparavant. Les vieilles cassettes de laboratoire seront alors réactualisées.

L’enseignant peut ainsi, s’il le souhaite, utiliser toutes ses cassettes pour un passage en douceur au numérique
.

La façon de jouer les séquences permet enfin des types d’écoute très différenciés. Il est possible de sélectionner une séquence à la fois, un groupe de séquences, plusieurs groupes ou toutes les séquences. Pour ces quatre types de sélection, deux modes de travail sont prévus : écoute normale ou écoute éclatée. Pour chaque mode, il existe trois actions possibles : reprendre l’écoute de chaque séquence depuis le début, ou bien depuis l’endroit où une pause a été effectuée, ou alors jouer une séquence hors sélection par clic de droite pour revenir ensuite au jeu de la sélection.

Le séquençage automatique, c’est donc créer 24 façons d’écouter du son et des temps de réponse adaptés aux tâches et au niveau des apprenants, automatiquement et après cinq minutes de formation seulement. La comparaison des réponses enregistrées, avec ou sans spectrogramme, avec le corrigé du professeur, reste, elle aussi, essentielle.
L’enseignant qui ne souhaiterait pas, dans un premier temps, ajouter des images ou des textes à  son séquençage, dispose à présent de deux nouveaux outils, le magnétophone virtuel (ou séquenceur audio) et le magnétoscope virtuel(ou séquenceur vidéo). Tous deux numérisent en temps réel l’audio ou la vidéo, créent des séquences automatiquement, permettent à l’étudiant d’insérer des index, et de parler en même temps que le professeur ou de faire des jeux de rôle en prenant la place des acteurs
.

7- SUIVI  EN TEMPS RÉEL :

La notion de suivi est ce qui transforme un réseau d’ordinateur en Laboratoire de Langues.

Le suivi, c’est le contraire de ce que l’on croyait au début des années 90 et que l’on croit encore en Angleterre ou aux Etats-Unis, à savoir laisser les étudiants travailler seuls sur poste fixe dans un Centre de Ressources !

Le suivi, c’est visualiser sur un seul écran et d’un seul coup d’œil les noms de 30 étudiants, leur témoin d’appel, et un double indicateur indiquant la quantité et la qualité du travail effectué. 

Un clic sur cet indicateur de travail fait de plus apparaître une courbe détaillée montrant l’évolution des résultats.

C’est pouvoir effectuer une écoute discrète de l'enregistrement qui vient d’être effectué, ou accéder à des enregistrements (texte ou son) précédant la séquence en cours, cela pour un ou plusieurs étudiants, successivement.

En dehors de la communication vocale avec l’étudiant qui a appelé, le professeur peut aussi envoyer des messages image, texte ou son, ou des corrections, à un, plusieurs ou tous les étudiants, même s’ils n’ont pas appelé. 

L’étudiant accède au message envoyé lorsqu’il le décide. L’envoi de leçon, ou de partie de leçon, à un ou plusieurs étudiants, est également possible, avec mode enregistrement ou écoute, imposé ou non. 

Enfin, la dilatation ou la diminution du temps de réponse pour l’ensemble d’un groupe d’étudiants peut être modifiée afin de mieux ajuster le niveau de difficulté d’un cours au niveau d’un groupe d’étudiants.

Le suivi en temps réel, c’est la garantie pour l’apprenant de ne pas faire fausse route et de ne pas renforcer ses erreurs comme c’est le cas lorsqu’il est obligé d’attendre l’intervention du professeur. 

8- MODIFICATIONS EN TEMPS RÉEL :
C’est certainement ce qui différencie le plus le multimédia didactique des autres types de multimédia.

L’immense majorité des CD-ROM, de l’industrie (base de données) et de l’industrie des langues (donc présentés comme des didacticiels), ont un contenu informationnel figé, non modifiable à moins de connaître le ou les langages de programmation utilisés par le fabricant pour la création de cours.

Un enseignant débutant en multimédia a déjà des difficultés à utiliser les outils de création de cours qui ne nécessitent aucune programmation. Ils pourront difficilement se mettre à l’étude d’outils de programmation comme « Toolbook », « Authorware » ou « Delphi » pour modifier ces CD-ROM.

Tous les Laboratoires de Langues conçus par les universitaires présentés en introduction possèdent un système-auteur d’enseignement, que j’ai appelé « tutoriel » pour les différencier des systèmes-auteur de traitement de textes ou d’images comme « Word » ou « Powerpoint » qu’il serait vain d’utiliser pour l’enseignement de Langues, même en utilisant la possibilité, réelle mais limitée, d’hypertexte ou de macros-commande avec programmation. 

Tous les tutoriels de laboratoire de langues cités en référence permettent, eux, la création de cours sans programmation.

De ce fait, tout didacticiel créé avec ces tutoriels sera aisément modifiable. L’intérêt est surtout de pouvoir effectuer ces modifications en temps réel afin d’adapter un contenu didactique au niveau d’un groupe particulier, par exemple en rajoutant une ou plusieurs explications supplémentaires.

Cette modification doit pouvoir se faire pendant que les étudiants sont en train de travailler sur le réseau
.

Ronald W. TOBIN nous dit d’ailleurs (TOBIN 98 : 2) : « Pour faire accepter l’innovation pédago-gique aux professeurs, il est indispensable que les enseignants puissent modifier un logiciel, une vidéo, une présentation quelconque en fonction des besoins particuliers de leurs cours : adapter plutôt qu’adopter est la devise des professeurs » 

La modification en temps réel est certainement le biais par lequel les enseignants se mettront à la création de cours, car ils auront maintes fois envie de modifier le cours fait par d’autres ...

9- MISE EN MÉDIAS : IMITATION ET CRÉATION
Le concept de mise en médias est le concept que j’ai imaginé
 pour rendre compte de l’émergence d’un contenu informationnel didactisé sous une forme multimédia, non-linéaire, interactive et  multimodale.

Tout comme il existe la mise en discours en langues (qui consiste à exprimer, par les mots d’une langue donnée, les idées à communiquer), tout comme il existe la mise en scène au théâtre ou au cinéma, la mise en média est constitutive du multimédia.

C’est l’opération qui consiste à choisir un ou plusieurs médias spécifiques en fonction du contenu idéel, pré-verbal, à transmettre et à leur donner la souplesse informatique suffisante pour qu’ils puissent exister d’une manière différenciée et adaptée aux différents modes cognitifs du public cible.

La mise en média pourrait alors être la pile centrale du pont qui relie les sciences de fondement à la didactique multimédia et à la didactique tout court, la didactique sans multimédia paraissant aujourd’hui amputée d’un certain nombre de dimensions indispensables.

Le « metteur en média » n’a vraiment rien à voir avec le médiatiseur, c’est-à-dire l’informaticien qui essayait au début des années 90 de traduire informatiquement, et le plus souvent maladroitement étant non-didacticien, les desiderata d’un enseignant qui n’avait aucune idée à l’avance du résultat que le médiatiseur allait lui fournir. 

La médiatisation, c’est la traduction multimédia de mises en formes textuelles, visuelles ou auditives déjà opérées, de manière audiovisuelle, classique, sans intégration informatique.

La mise en médias, c’est de l’expression pure, directe, engendrée par des processus de création envisagés certes, mais soumis aux exigences du support, du matériau, choisi pour la matérialisation de l’idée, à savoir ici l’outil informatique sous ses différents aspects.

Les grandes lignes d’un script sont certes à prévoir, mais jamais la réalisation finale, exactement comme le musicien qui construit une improvisation sur une base définie, mais qui choisit au dernier moment les notes définitives en fonction des « réponses » que lui fournit son instrument au fur et à mesure du jeu qu’il développe.

Dès lors, jamais un créateur multimédia ne doit demander à une tierce personne de s’exprimer pour lui !

C’est exactement comme si un peintre demandait à quelqu’un de lui tenir le pinceau et lui donnait des ordres sans même voir l’avancement du tableau ! ! Ce comportement peu « surréaliste », et en l’occurrence peu réaliste, est malheureusement celui qui prévaut encore trop souvent dans la conception de cours multimédias.

Ce n’est pas suffisant d’avoir les idées. Il faut aller jusqu’au bout de la matérialisation informatique avec patience, sens aigu de l’observation et souci de se mettre à la place d’apprenants tous différents. Les étapes existent pour atteindre ce but. 

Il faut d’abord imiter l’existant, reproduire des modèles d’exercices avec ses propres phrases, puis reproduire des modèles de leçons avec un choix personnel d’exercices existants.

La création originale vient très vite en combinant des parties d’exercices connus, puis en imaginant des possibilités nouvelles, jusqu’au bout des performances de l’outil informatique. Si ce dernier ne permet pas d’atteindre le but recherché, c’est à lui d’évoluer et non à l’enseignant de se contraindre.

L'enseignant de Langues a la tâche la plus noble, car la plus difficile, puisqu'il doit en plus aider l'apprenant à franchir la barrière de la culture et de la langue étrangère pour lui permettre l'accès au contenu informationnel.

Cette mise en forme multimédia va alors toucher les capteurs cognitifs de l'apprenant et activer son ou ses modes cognitifs pour lui permettre de réorganiser chacune de ses « constellations de sens » par      « couplage participatif » ou « co-naissance » pour obtenir la « création de sens », selon les formules de Francisco VARELA ( VARELA 94).

La création de cours, c’est combiner imagination et rigueur extrême, pour des solutions didactiques simples, guidées par le souci de l’ergonomie et de la sémiologie.

10- ÉVALUATION SOMMATIVE CLASSIQUE :
Il existe trois types d’évaluation : normative, formative, sommative.

Lorsqu’il s’agit d’évaluer de façon globale le niveau de départ d’un grand nombre d’apprenants, un test de grammaire et de vocabulaire peut suffire de façon à effectuer, en fonction d’une norme pré-définie, une répartition en groupes de niveaux par exemple (si c’est nécessaire pour des raisons pédagogiques). L’outil informatique est alors performant, rapide et précis, même à distance. 

Il faudra cependant affiner l’évaluation par un entretien oral pour déterminer des parcours et des besoins spécifiques.

Lorsque l’apprenant est testé en cours de formation (évaluation formative), l’outil informatique s’avère alors extrêmement puissant, puisque grâce à l’interactivité et aux liens hypermédias qu’il met en œuvre, l’apprenant pourra comprendre et corriger ses erreurs (si le didacticiel est complet). 

Par contre l’enseignant ne devra pas passer des heures à analyser le pourquoi de certaines actions effectuées par l’apprenant lorsque certains logiciels en donnent les traces. 

En effet les raisons qu’a ce dernier de réécouter une phrase, par exemple, sont extrêmement nombreuses, et celui qui a recommencé plusieurs fois la même écoute n’est pas forcément celui qui a eu le plus de difficultés de compréhension. En dehors des erreurs de manipulation, c’est le degré d’exigence de chacun envers lui-même qui va induire des actions de reprise, ce degré variant de plus beaucoup pour la même personne en fonction des moments, des états de fatigue ou de motivation.

Enfin l’évaluation sommative, celle qui consiste à analyser et à vérifier la somme des connaissances acquises au cours d’une formation, est certainement celle qui ne peut pas passer par l’outil informatique.

En effet le but d’une formation n’est pas d’apprendre 500 ou 1000 mots de vocabulaire de plus (sauf dans le cas d’étudiants très faibles). C’est plutôt d’augmenter le niveau de compétence des apprenants dans des domaines-clé comme la compréhension ou l’expression orale. 

Il s’agit en fait de vérifier si les activités métalinguistiques d’apprentissage mise en œuvre lors de la formation ont stimulé les processus cognitifs nécessaires à l’accomplissement de ces tâches. Si c’est le cas l’apprenant aura progressé dans ces domaines, quels que soient le contenu lexical ou les difficultés syntaxiques rencontrés lors de l’épreuve de vérification.

Ainsi, en contrôle terminal, une épreuve basée sur la restitution d’informations en langue étrangère d’une vidéo numérisée est très révélatrice de l’apprentissage effectué.

Cette tâche combine les activités de compréhension orale et d’expression écrite. Seul l’enseignant pourra faire le tri entre les informations comprises au travers des images et celles qui ne peuvent avoir été saisies qu’à partir d’une compréhension du son, et qui sont donc à valider pour une épreuve de Langue. 

Les activités de compréhension orale et d’expression écrite ou orale, ne peuvent, et pour longtemps encore, être jugées que par le professeur.

L’espoir est bien réel. Non seulement parce que de plus en plus de collègues ont déjà pris conscience de la nécessité de passer par une pédagogie multimédia qu’ils auront façonnée progressivement, mais aussi parce que le passage des intentions aux actions est de plus en plus fréquent.

Un allié inattendu de la création de cours est Internet. Les étudiants adorent aller chercher les informations qui les intéressent sur des sites web inconnus des enseignants. Il faut bien sûr que le sujet soit traité en langue étrangère, et pour une fois, nous, professeurs de langue, avons de la chance. 

Il suffit de rapatrier les textes dans un système-auteur, ou à défaut dans Wordpad de Windows 95. Les sons, les images, les vidéos, les sites web, des liens hypertextes et plus de vingt types d’objets OLE
, peuvent d’ailleurs être incorporés dans Wordpad pour faire une présentation multimédia.

L’enseignant pourra ensuite didactiser cette présentation en rajoutant des commentaires textes ou son en fonction des besoins de l’apprenant concerné. Un début de cours multimédia aura ainsi été créé.

Il est essentiel en fait de bien savoir utiliser Windows 95 ou 98 et d’en connaître les fonctions multimédias qui sont très nombreuses. Un système-auteur dédié multimédia apparaîtra ensuite extrêmement facile.

Internet constitue un Centre de Ressources à l’échelle planétaire. La motivation, l’envie d’effectuer une recherche individualisée sur un thème choisi en accord avec l’enseignant de langues, qui insistera sur la nécessité de rapatrier des fichiers-son propres à la langue à étudier, est très forte chez tous les apprenants, ne serait-ce que pour montrer à leur enseignant ce qu’ils sont capables de faire.

Finalement c’est peut-être eux qui vont inciter l’enseignant à se lancer dans la modification de documents bruts, authentiques et actuels, pour une didactisation indispensable et attendue.

Finalement le plaisir que l’enseignant prend à voir ses élèves travailler avec plaisir sur les cours qu’il a réalisés lui-même est certainement le plus puissant moteur de la création de cours multimédias.

Pour tout renseignement, contactez l’auteur à : toma@cict.fr
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A N N E X E

Voici une liste de fonctions qui permettent de transformer une réseau d’ordinateurs en Laboratoire de Langues. Aucun outil du marché ne possède toutes ces fonctions.

Un seul d’entre eux satisfait à tous ces pré-requis, sauf à ceux qui sont indiqués par *.

1. GÉNÉRALITÉS

Il est préférable que le Laboratoire de Langues soit de type « logiciel », et non basé sur des matériels spécifiques conçus spécialement, et ce pour les raisons suivantes  :


- coût nettement inférieur


- possibilité d’évolutions permanentes, ce qui n’est pas le cas du matériel (qu’il faut remplacer)


- nécessité de pouvoir utiliser les cours réalisés sous d’autres logiciels et de permettre l’échange de cours.

Le logiciel, ou le système logiciel proposé, doit pouvoir de manière générale (voir les particularités dans les paragraphes qui suivent) :


- offrir une suite pédagogique complète, du logiciel-étudiant, de suivi, de création de cours, aux cours gravés sur CD-ROM, en passant par les assistants de création, le magnétophone virtuel à séquençage automatique et le magnétoscope virtuel à séquençage automatique, le séquençage automatique dans les deux cas se faisant en fonction des pauses naturelles de la parole (reconnaissance et temps des pauses paramétrables) et pouvant être modifié manuellement si besoin est


- être ouvert à d’autres logiciels (pouvoir lancer des applications à partir de lui-même, pouvoir laisser des applications lancées en dehors de lui-même en tâche de fond, pouvoir récupérer les données de ces applications (du type Netscape, encyclopédies ou autres CD-ROM) et les inclure dans ses propres fichiers)


- offrir un enseignement à distance par Internet, à savoir autoriser l’envoi des réponses-élève à partir de la salle (ou à partir de l’ordinateur et du CD-ROM personnel de l’étudiant) vers l’adresse Internet de l’enseignant. Les réponses-élève (textes et/ou sons) seront alors automatiquement rapatriées dans le logiciel de suivi du professeur et surtout chaque réponse se positionnera automatiquement à la bonne séquence de la leçon concernée, que le professeur aura à disposition.

2. LOGICIEL-ÉTUDIANT

Le logiciel-étudiant doit permettre les fonctions suivantes :


- choisir des leçons à partir du serveur


- lire les fichiers standard image fixe, vidéo (avec curseur de navigation ou non), texte, sons (avec curseur ou non), à savoir les fichiers .bmp, .wav, .MPG/AVI/MJPEG/FLI/FLC, .txt, .doc


- naviguer de façon non linéaire au sein d’une leçon, à savoir sélection de toutes les séquences, d’une seule séquence, d’un groupe de séquences consécutives, de plusieurs groupes de séquences consécutives ; pour chaque sélection, choix d’un mode de lecture sans pause entre les séquences ou avec pause entre les séquences (écoute éclatée automatique) ; pour chaque mode, possibilité de reprendre l’écoute au début de la séquence, à l’endroit où une pause a été effectuée pendant l’écoute de la séquence, ou à partir de n’importe quelle séquence sélectionnée et jouée par clic de droite, soit en tout 24 possibilités d’accès au son
*
- sélectionner et jouer en mode de lecture un ensemble de séquences par clic de droite


- enregistrer et écouter son enregistrement seul


- comparaison des amorces (ou questions) du professeur et des réponses-son de l’élève 


- possibilité pour l’étudiant d’arrêter les automatisations éventuelles afin de pouvoir évoluer en fonction de ses propres modes cognitifs


- proposer une interface-étudiant standard, mais modifiable par l’étudiant (taille des zones texte, image, vidéo) ou par le professeur (suppression possible des zones de séquences, des boutons (tout ou en partie), des zones image, vidéo et texte pour ne garder que les tuteurs)

- retrouver automatiquement les réponses-étudiant (textes et/ou sons) dans la leçon-corrigé 


- navigation inter-leçons automatisée par le professeur avec retour possible à la leçon de départ


- permettre le suivi du professeur de façon immédiate sur plusieurs types de fichier (image, vidéo, texte, sons) simultanément


- sauvegarder les réponses sur le disque dur du serveur pour une correction du professeur

- utilisation ultérieure par l’étudiant des réponses-élève corrigées par le professeur ou non


- envoi des réponses par Internet pour une correction du professeur et utilisation ultérieure par l’étudiant des réponses-élève corrigées par le professeur

3. LOGICIEL DE SUIVI

Le suivi doit s’effectuer uniquement par logiciel et permettre les fonctions suivantes :


- visualisation de l’ensemble des 30 étudiants sur le même écran sans avoir à utiliser une barre défilement verticale (ascenseur), à savoir nom, numéro de poste, témoin d’appel étudiant en face du nom de l’étudiant qui a appelé

- visualisation du travail effectué par chacun d’eux par un indicateur toujours visible montrant en face du nom de l’étudiant, et ce pour les 30 étudiants, l’état d’avancement dans la leçon (quantité de travail effectué) et la moyenne des résultats obtenus aux tests (qualité du travail)


- courbe détaillée montrant l’évolution des résultats par clic sur cet indicateur de travail


- visualiser sans délai le contenu des séquences lues ou enregistrées par chaque étudiant, et ce pour une suite d’étudiants sélectionnés 

- réception des réponses-élève (texte et/ou son) par Internet aux bonnes séquences de la leçon concernée

- communication vocale avec l’étudiant qui a appelé


- envoi de messages-image, texte ou son à un, plusieurs ou tous les étudiants, même s’ils n’ont pas appelé, avec choix pour l’étudiant de n’accéder au message envoyé que lorsqu’il le décide


- correction des réponses-élève reçues en temps réel, en temps différé ou par Internet et envoi à l’étudiant présent, ou pour consultation ultérieure dans la salle lorsque l’étudiant réactivera sa leçon, ou bien par Internet lorsque l’étudiant réactivera sa leçon de chez lui


- envoi de leçon ou de partie de leçon à l’étudiant qui en a besoin, avec un mode enregistrement ou écoute imposé ou non


- dilatation ou diminution du temps de réponse pour l’ensemble d’un groupe afin de mieux ajuster le niveau de difficulté d’un cours au niveau d’un groupe d’étudiants

4. LOGICIEL DE CRÉATION DE COURS

Le logiciel-auteur permettant la création de cours doit permettre, sans aucune programmation, les fonctions suivantes :


- disposer d’un écran en 800 x 600 comprenant les outils de la création de cours sous forme d’icônes avec info-bulles, qui entourent l’écran-étudiant en 640 x 480, à savoir une fenêtre pour le nom de la leçon, l’heure, les zones prédéfinies de séquences, d’image, de texte et les boutons-étudiant


- visualiser instantanément sur l’écran-étudiant toutes les actions de création



- créer plusieurs leçons consécutivement sans avoir à quitter le logiciel-auteur

- avoir toutes les actions de création automatiquement enregistrées sans activer de compilation

- bénéficier d’une aide en ligne

Séquences, séquençage automatique et modification des séquences-son


- créer des séquences manuellement ou automatiquement


- séquencer automatiquement, en fonction des pauses naturelles de la parole (reconnaissance et temps des pauses paramétrables), le son introduit dans les entrées-micro ou ligne


-
créer automatiquement, et pendant le séquençage, des temps de réponse-son pour l’étudiant proportionnels à la durée des séquences créées ou des temps de réponse à durée constante


- comparaison des amorces (ou questions) du professeur et des réponses-son de l’élève sans action de création particulière


- modifier les séquences créées automatiquement par un outil de montage manuel permettant, par clic de souris et grâce à la visualisation de la courbe de l’ensemble du document sonore et des séquences qu’il contient, la modification en durée d’une séquence créée, l’éclatement en plusieurs séquences d’une séquence créée ou la réunification en une séquence d’une ou plusieurs séquences


- utilisation d’un curseur-son et choix avec la souris de sa taille et de sa position


-
utiliser un véritable traitement de textes pour la zone de séquences (choix de polices, de taille, de couleur de police et de fond pour une ou plusieurs séquences) 


- multi-sélection des séquences devant avoir la même forme de libellé (la forme du libellé est déterminé pour une séquence et appliqué à toutes les séquences sélectionnées)


- renumérotation automatique de l’ensemble ou d’une partie des séquences


- copier avec ou sans suppression et coller un ensemble de séquences par multi-sélection


- mettre à la corbeille un ensemble de séquences par multi-sélection


- sortir de la corbeille un ensemble de séquences tout en conservant les liens


- lancer une application externe à partir d’une séquence créée

Image, vidéo, texte, son (manuel)


-
créer, prendre, modifier un fichier image, vidéo, texte et le lier automatiquement à une séquence déterminée


- délier ce ou ces fichiers de la séquence sélectionnée


- lier un objet image, vidéo, texte, son à plusieurs séquences sans devoir l’enregistrer chaque fois, ce qui diminue la taille des leçons et facilite le travail du serveur


- déterminer avec la souris la taille et/ou la position d’une fenêtre texte ou image et appliquer ce choix à un ensemble de séquences sélectionnées


- choisir la taille d’une image ou d’un texte dans une fenêtre (pourcentage ou taille adaptée à la fenêtre) et appliquer ce choix à un ensemble de séquences sélectionnées


- choisir la priorité des fenêtres les unes par rapport aux autres (premier plan, plan courant corres-pondant au plan de la séquence précédente, arrière-plan)


- prévoir une zone de saisie pour une réponse-texte et choisir avec la souris sa taille et sa position


- cacher une fenêtre image, vidéo ou texte


-
prévoir une temporisation pour les réponses-texte fonctionnant aussi comme temporisation de séquence, même si le texte est caché


- utiliser un curseur et les fonctions de réglage de taille et de position de l’image pour les fichiers vidéo MPEG

Tuteur


- créer, prendre, modifier une ou plusieurs images, textes, sons ou fichiers OLE (dix de chaque minimum) et les intégrer dans une même zone, la zone-tuteur


- choisir pour chacun d’eux une police, une taille et une couleur de caractères, une taille et une couleur de fond


- choisir comme pointeur une flèche ou une main, une bordure pour l’encadrement des zones


- créer par clic de souris un texte à trous dans une zone texte avec possibilité d’édition des bonnes réponses pouvant être écrites dans le trou

*
- transformer en hypertexte un texte (saisi en Wordpad par exemple) par simple sélection d’un mot sur lequel sera effectué un appel-leçon

*
- posséder une fonction « Drag and Drop » (cliquer/glisser) pour de l’appariement de mots ou la reconnaissance de sons (par clic sur les symboles phonétiques correspondants par exemple)


- disposer jusqu'à 10 zones actives dans une image et pouvoir écrire dans ces zones actives avec choix de police, de taille et de couleur de caractères 


- gérer la priorité des zones les unes par rapport aux autres en cas de superposition de zones

- attribuer un nombre de points en cas de réponse juste et une suite automatique ou manuelle, un nombre de points en cas de réponse fausse suivi d’un appel-leçon

- bénéficier d’un appel-leçon hypermédia, à savoir lier l’objet non pas à un seul fichier, mais à une ou plusieurs séquences elles-mêmes liées à un ou plusieurs fichiers


- retour automatique ou non à la leçon appelante après un appel-leçon

Les fonctions suivantes peuvent s’effectuer avec ou sans programmation :


- modification de la taille et position de la zone de séquences ou suppression totale


- modification de la position de la zone de boutons ou suppression totale


- modification du nombre de boutons ou suppression totale des boutons


- sélection automatique des séquences en mode de lecture, d’enregistrement ou de lecture suivie de la réponse enregistrée par l’élève


- visualisation sur le même écran de la courbe de son-professeur et de la courbe de son-élève pour la même séquence avec choix des couleurs et programmation de la durée d’apparition des courbes

5. ASSISTANTS À LA CRÉATION DE COURS

Tout assistant à la création de cours du type Assistant Word ou Powerpoint est le bienvenu pour faciliter la réalisation d’un cours de langue exploitable en formation initiale.

6. LE MAGNÉTOPHONE VIRTUEL ou SÉQUENCEUR AUDIO

Ce séquenceur automatique de sons introduits par les entrées-micro ou ligne doit permettre les fonctions suivantes :

Pour le professeur


-
avoir une interface-élève qui conserve l’ergonomie et les fonctions du magnétophone à cassettes et qui ne nécessite pas l’ajout d’image ou de texte


- numériser un document sonore et le diffuser aux étudiants pendant sa numérisation


-
indexer automatiquement le document sonore en fonctions des pauses naturelles (paramétrable)


- créer automatiquement des temps de réponses (paramétrable)


- poser des questions et donner des temps de réponse


- être assisté dans toutes les étapes de la création de cours


- avoir le cours enregistré dans le serveur, ce qui évite de réutiliser les cassettes audio


-
utiliser le cours ainsi créé dans le logiciel-auteur décrit au § 4 et en faire un véritable cours multimédia

Pour l’étudiant


- écouter le document sonore dans sa continuité ou séquence par séquence


- avoir un accès direct et instantané à n’importe quel endroit du document sonore grâce à la visualisation de la courbe professeur


- créer des index supplémentaires dans le document sonore afin d’adapter l’écoute d’un document à son niveau puisqu’il pourra alors lire à partir des index qu’il aura créés


- s’enregistrer après écoute de la séquence-professeur


- écouter son enregistrement après écoute de la séquence-professeur et visualiser les courbes pour comparaison


- s’enregistrer pendant l’écoute de la séquence-professeur pour de la répétition ou traduction simultanée par exemple


- écouter son enregistrement pendant l’écoute de la séquence-professeur et visualiser les courbes pour comparaison

7. LE MAGNÉTOSCOPE VIRTUEL ou SÉQUENCEUR VIDÉO

Ce logiciel doit permettre les fonctions suivantes :

Pour le professeur


-
avoir une interface-élève qui conserve l’ergonomie et les fonctions du magnétoscope et qui ne nécessite pas l’ajout d’image ou de texte supplémentaires


- numériser un document vidéo et le diffuser en temps réel vers les postes-étudiant et le serveur


-
indexer automatiquement le document sonore en fonctions des pauses naturelles (paramétrable)


- intervenir manuellement par simple clic sur un bouton pour effectuer un indexage manuel convenant mieux au professeur


- créer automatiquement des temps de réponses (paramétrable)


- poser des questions et donner des temps de réponse


- être assisté dans toutes les étapes de la création de cours


- avoir le cours enregistré dans le serveur, ce qui évite de réutiliser les cassettes vidéo

*
-
utiliser le cours ainsi créé dans le logiciel-auteur décrit au § 4 et en faire un véritable cours multimédia

Pour l’élève


- écouter le document sonore dans sa continuité ou d’un index à l’autre


- avoir un accès direct et instantané à n’importe quel endroit du document sonore


- écouter et réécouter instantanément à partir de l’endroit choisi


- faire une pause à n’importe quel endroit du document et repartir du même endroit


- créer des index supplémentaires dans le document sonore afin d’adapter l’écoute d’un document à son niveau puisqu’il pourra alors lire à partir des index qu’il aura créés


- s’enregistrer après écoute et visualisation de la séquence vidéo et écouter son enregistrement


- s’enregistrer pendant l’écoute et la visualisation de la séquence vidéo de façon à pouvoir réaliser des jeux de rôle en prenant la place de tel ou tel personnage de la vidéo


- écouter son enregistrement pendant la visualisation de la séquence vidéo pour vérification

Toute suggestion est la bienvenue pour compléter « ce cahier des charges ». Les développeurs sont à notre écoute. A nous d’en profiter !
�  	Jean-Claude BERTIN, « Learning Space », Université du Havre


   	Alain CAZADE, « Help jourself », Université Paris Dauphine


   	Danielle JANITZA, « Hyperlab », IUFM de Paris


   	Tony TOMA, « LAVAC » (Laboratoire Audio-Visuel Actif-Comparatif), Université Toulouse III


�  	Septembre1992


�	L’Université MONTPELLIER II, partenaire de la société C Puissance 3 Informatique (34 135 - MAUGUIO) qui édite le LAVAC, perçoit des droits d’auteur de cette société et me reverse, quand elle y pense, 0,75 % du montant des ventes (convention de partenariat du 5 janvier 1993). J’étais en effet à Montpellier II lorsque j’ai conçu cet outil.


�	A titre d’exemple, Ph. GASSER, Directeur de l’Ingénierie Educative du Centre National de la Documentation Pédagogique, écrit dans son article « Superviser pour mieux guider », p.28, en citant le LAVAC : « le professeur ....prend connaissance automatiquement et en cascade de la réponse produite par plusieurs étudiants » et plus loin « un message envoyé en temps réel à un élève sera ensuite expédié à tous les élèves lorsqu’ils feront le même exercice ».


	J’écrivais en mars 93 : « ... écoute de plusieurs étudiants en cascade. On a ainsi la photographie sonore du niveau de performance d’un groupe d’étudiants » (Nouvelles Technologies et Enseignement des Langues, 1993 : 185, La TILV Editeur) et janvier 93 : « ... envoi d’un message, d’une explication faite en temps réel à un élève donné ... puis à d’autres, plus tard, qui ont aussi besoin de cette explication. Le professeur n’a plus à expliquer plusieurs fois la même chose ! » (Revue Dynamique, 1993 : 27)


�	J’ai la chance de faire ce mois-ci à l'IDEM (Institut pour le Développement de l'Enseignement Multimédia) de l’Université TOULOUSE III, des formations en « Nouvelles Technologies Educatives » à 4 groupes d’étudiants inscrits au CIES (Centre d’Initiation à l’Enseignement Supérieur). Ce sont des moniteurs d’Université qui, parallèlement à leurs études de doctorat, dispensent des cours à l’Université. 


�	Le maître (du latin « magister » : chef, directeur et même dictateur !) est donc la personne qui commande, qui exerce un pouvoir à l’intérieur d’un domaine qu’il connaît...


	Le professeur (du latin « profiteri » : déclarer publiquement) est celui qui dit publiquement ce qu’il croit. Le professeur va ainsi déclarer en public ses opinions, ses convictions dans un domaine de connaissances. 


Le problème est que, dans cet exercice, son but est forcément de rallier à son discours les gens qui l’écoutent ou le lisent (un peu comme un auteur d’article ...). C’est une attitude qui ressemble étrangement à celle du discours publicitaire : adhère qui veut et peut se laisser convaincre... 


	Les termes de professeur et de maître de conférences dans les universités n’évoquent donc pas la fonction d’enseignant ; aussi la terminologie utilisée dans les années 70 (« assistant » et « maître-assistant ») paraît meilleure.


     Les termes « éducateur, instructeur, formateur » ne contiennent pas non plus la notion de guidage, qui elle tient compte des désirs et des réactions de la personne qui est guidée.  


« Eduquer », de « ex - ducere », signifie « conduire, tirer vers l’extérieur, faire grandir ». C’est donc former l’esprit de quelqu’un par le développement de ses aptitudes entre autres intellectuelles, mais inévitablement en lui faisant acquérir des connaissances liées à des principes qui sont ceux de l’éducateur, entre autres des principes moraux.


« Instruire », de « in - struere », veut dire « assembler à l’intérieur ». Celui qui instruit est celui qui bâtit de manière interne. L’instruction d’une affaire judiciaire, ou … d’un esprit, correspond donc à un assemblage d’éléments effectué par un instructeur. C’est l’action de donner des connaissances nouvelles, mais sans qu’il y ait parfois de discussion possible de la part de celui qui les reçoit (instruction militaire).


« Former », de « formare : donner une forme » renvoie à la création, à la constitution, à la mise en forme de quelque chose qui n’existait pas. Une formation géologique ou militaire correspond à un objet, une entité, constituée ex nihilo. La formation d’un esprit, assuré par un formateur, correspond donc à l’action de façonner cet esprit, pour l’entraîner et l’exercer à l’accomplissement de tâches spécifiques (« former un apprenti »).


     Le terme « enseignant » n’a finalement pas d’équivalent ! (d’après TOMA 97 : 145 et suivantes)


�	« Pour un didacticiel de Langues : mise en œuvre d’activités métalinguistiques d’apprentissage », ASp N°11-14, 1996 : 363 (TOMA)


� 	Video Cassette Recorder : Enregistreur vidéo à cassettes


� 	« C’est finalement pour le professeur l’occasion d’un passage en douceur des anciennes techniques analogiques à celles du numérique », nous dit Ph. GASSER (id : 36) qui a raison de reprendre ces notions de découpage en séquences et de temps de réponse différencié en fonction des niveaux, pourtant maintes fois décrites (cf. Plaquette sur le LAVAC diffusée en 1994 par l’Université Montpellier II où j’écrivais : « ... intégration et réutilisation immédiate des programmes sur cassette pour un passage en douceur au numérique ».


� 	Voir les descriptifs en Annexe. Certaines sociétés proposent certes le magnétophone et le magnétoscope virtuel, mais sans séquençage automatique. Les termes de séquenceurs audio et vidéo recouvrent donc une autre réalité.


� 	C’est le cas du LAVAC depuis le début.


� 	« L’informatique et l’école » TOMA 97 : 5, Forum du Laboratoire LAIRDIL (LAboratoire d'Ingénierie et de Recherche en Didactique des Langues), http : //www-sv.cict.fr/lairdil


� 	Object Linking and Embedding : Liaison et importation d’objet. Dans Wordpad, cliquez sur Insertion  / Objet, et explorez tout ce qu’il y a à explorer ! Choisissez en particulier Media Clip pour jouer tout fichier vidéo ou son (mpeg, avi, wav, séquenceur MIDI et CD audio), et Ensemble OLE pour faire de l’hypertexte, certes peu élégant, mais qui fonctionne.





