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PARTIE THEORIQUE

Introduction

Dans un monde devenu tres largement informatisé, de plus en plus d’individus et notamment
des éléves sont confrontés a une multitude de supports multimédias. Dans le cadre scolaire plus
particulierement, nous pouvons évoquer les supports peédagogiques multimédias, qui
correspondent a I’ensemble des outils multimédias disponibles dans une optique de formation.
Ils permettent de mettre en ceuvre un certain nombre de contenus pédagogiques a disposition
des enseignants mais également a celle des éléves. En effet, I'utilisation de ces contenus s’est
largement diffusée et I’utilisation du numérique de maniere générale est promue par le ministere
de I’éducation de nationale, de la jeunesse et des sports. L’ensemble des individus, et les enfants
particulierement, ont la possibilité de visionner ces contenus multimédias qui sont aisément
disponibles.

Nous faisons donc face a une utilisation de plus en plus fréquente de ces supports pédagogiques
multimédias notamment en contexte scolaire et de ce fait, une intégration considérable dans le
paysage pédagogique (Berney, Thiriet & Hoyek, 2014).

Parmi ces supports, certains d’entre eux, tels que les vidéos d’animations numeérigues ou encore
dessinées, permettent de présenter des illustrations plus ou moins complexes. Ce format de
présentation semble avoir un effet bénéfique sur 1’apprentissage, notamment lorsque certains
principes de conceptions sont pris en compte. Il parait donc primordial de se questionner sur la
pertinence de ces supports qui pourraient possiblement améliorer 1’apprentissage des éléves.
Toutefois, bien qu’une présentation séquentielle de ces supports offre une possibilité
d’améliorer I’apprentissage, nous pouvons nous nous interroger sur le cadre et les conditions
nécessaires a I’impact positif de celle-ci.

Nous évoquerons donc, premiérement, dans une partie théorique, la notion d’apprentissage
multimédia et les modeles qui structurent ce dernier ; modeles qui nous permettent d’envisager
la conception de supports variés d’apprentissage multimédia. Ensuite, nous nous pencherons
sur des élements fondamentaux qui permettent d’améliorer le format vidéo que sont la
séquentialité et la présence sociale. Nous étudierons finalement I’ambivalence des effets de la
présence sociale dans le format vidéo notamment en contexte écologique (scolaire).

A la suite de cette partie théorique, nous decrirons la méthode que nous avons adoptée pour
mener cette étude. Nous analyserons ensuite les résultats que nous avons obtenu afin d’engager,

dans une derniére partie, une discussion autour des apports de I’étude.



Etat de ’art

1. L’apprentissage multimédia

1.1 Des modéles qui structurent I’apprentissage

1.1.1 Definition de I’apprentissage

Le processus d’apprentissage est un phénomene largement étudié et dont la définition differe
selon les mouvements pédagogiques qui 1’étudient. Ces différentes théories d’apprentissage
correspondent a un ensemble de principes qui décrivent les procédés conduisant a I’acquisition,
I’appropriation et la conservation des connaissances au fil de 1’apprentissage. La notion
d’apprentissage est caractérisée par cing courants principaux dont la définition évolue selon les

visions de I’apprentissage mises en avant.

Premierement, nous pouvons évoquer la théorie béhavioriste de I’apprentissage qui s’intéresse
a I’ensemble des comportements observables qui sont conditionnés par I’interaction avec
I’environnement de 1’individu. Dans cette théorie, 1’apprentissage correspond a 1’acquisition

d’un comportement nouveau ou la modification de comportements antérieurs (Fablet, 2007).

Nous pouvons nous intéresser également a la définition cognitiviste de I’apprentissage qui se
focalise quant a elle sur le processus et les connexions qui s’effectuent dans les structures du
cerveau. Cette définition, soutenue par Piaget notamment, met donc en avant un processus
interne contrairement a la définition béhavioriste qui se concentrait sur des comportements
extérieurs. L’apprentissage est donc défini, ici, comme 1’acquisition de connaissances qui sont

traitées en memoire de travail afin d’étre intégrées ensuite a la mémoire a long terme.

Ensuite, nous pouvons aborder la théorie constructiviste de ’apprentissage ; Cette théorie part
du principe que les éleves sont des individus actifs, qui cherchent & donner du sens a leur
apprentissage. Elaborée par Piaget en 1964, cette théorie met I’apprenant au centre du processus
d’apprentissage en se reposant sur 1’idée que ce dernier va construire ses connaissances a partir
d’un traitement cognitif. La construction cognitive dépend donc du traitement cognitif engagé

au cours de I’apprentissage.

Nous pouvons finalement nous pencher sur deux dernieres théories qui permettent de définir la
notion d’apprentissage. Tout d’abord, la théorie socioconstructiviste qui s’appuie largement sur
la théorie constructiviste en ajoutant la composante sociale et le fait que cet apprentissage
dépend de I’environnement social de I’individu. Enfin, nous pouvons citer une derniere théorie

qui met en avant une certaine forme d’apprentissage. 1l s’agit de la théorie connectiviste qui



s’appuie sur les principes et limites de chacune des théories énoncées précédemment en les
adaptant a 1’ére du numérique. Ces différentes théories nous permettent d’envisager la notion

d’apprentissage de maniere globale en tenant compte la diversité de chacune d’entre elles.

L’apprentissage est une notion complexe dont on peut mesurer la performance en testant la
mémorisation d’un individu grace a des tests de rétention et la compréhension d’une notion a
partir de tests de transferts. En effet, un test de rétention va permettre de vérifier la mémorisation
d’informations explicitement présentes dans le contenu proposé. Les tests de transferts, quant a
eux, vont aider a mesurer la capacité des individus a réaliser des inférences a partir des
explications fournies. Selon Betrancourt, Dillenbourg et Montarnal, en 2003, il s’agit d’évaluer
le processus cognitif de I’apprenant lors de la présentation du contenu. (Betrancourt,
Dillenbourg & Montarnal, 2003)

Le contenu présenté sera donc traité par I’individu a travers la mémorisation des éléments
fournis. Ces éléments sont, parallelement, intégrés aux connaissances antérieures grace aux

inférences réalisées.

1.1.2 Des théories qui favorisent I’apprentissage

Comme nous avons pu le voir, I’apprentissage est une notion fondamentale qui met en lumiere

le processus en ceuvre chez les individus lorsqu’ils apprennent.

Un certain nombre de théories ont permis d’apporter un éclairage sur les fagons dont on peut
améliorer cet apprentissage afin de le rendre optimal. Nous nous appuierons particulierement

ici sur trois théories qui nous intéressent davantage dans le cadre de ce mémoire.

Tout d’abord, nous pouvons évoquer la théorie de la théorie de la charge cognitive mise au point
par Sweller etPaas en 1998 et qui a fait 1’objet d’études auprés de nombreux autres auteurs.met
Cette théorie en avant le fait que les capacités de traitement en mémoire de travail sont limitées.

Elle découle directement des travaux liés a la structure du systeme cognitifet aux modeles
développés concernant la mémoire. La meémoire est une fonction permettant a I’individu
d’enregistrer une information (encodage), de la maintenir a court ou long terme (Stockage) et
de la rappeler (récupération) (Gimbert, 2021). L’architecture de cette mémoire a fait 1’objet de
nombreux travaux et nous pouvons évoquer le modele d’Atkinson et Shiffrin rédigé en 1968

(voir figure 1).
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Figurel, Schéma du fonctionnement de la mémoire (Rakotonoelina, 2011)

Dans ce schéma, nous retrouvons, tout d’abord, les registres d’informations sensorielles qui
représentent des réservoirs temporaires pour 1I’ensemble des informations sensorielles qui sont
pergues. L’objectif de cette mémoire sensorielle est de maintenir un court instant I’information
afin de pouvoir traiter et sélectionner I’information perceptive. Ensuite, nous pouvons évoquer
la mémoire de travail a travers le modele de Baddeley et Hitch publié en 1974 et mis a jour dans

les années 2000 (voir figure 2).

SR Modeéle actuel
Administrateur de lamémoke
( central ) de travail
(d'aprés Baddeley)
[ Boucle ] [ Buffer ‘] { Calepin ] Systémes
phonologique épisodique visuo-spatial fluides

MLT " Sémantics
Langage <= e = Systémes
949 épisodique visual * cristallisés

Figure 2, Modéle de la mémoire de travail (Baddeley, 2000)

Ce modeéle décrit le fonctionnement de la mémoire de travail comme une Véritable structure de
traitement cognitif et non simplement comme un lieu de stockage temporaire tel qu’il a pu étre
pensé auparavant. Cette mémoire de travail est congue a partir de composants multiples. Nous
avons, premiérement, un administrateur central qui correspond a un systéme de contréle
responsable de la coordination des systemes esclaves. Ces systéemes esclaves sont, en effet, la

boucle phonologique, le calepin visuo-spatial et le buffer épisodique.

La boucle phonologique correspond au stockage temporaire de 1’information verbale, qu’elle
soit visuelle ou auditive. Cette boucle comprend un stock phonologique que 1’on peut comparer
a un réservoir ou I’information est stockée sous forme de sons et une boucle articulatoire qui
permet un maintien actif par récapitulation articulatoire. La récapitulation articulatoire
correspond au fait de se répéter mentalement une information en vue de la conserver en

mémoire de travail.



Ensuite, nous pouvons evoquer le calepin visuo-spatial qui est impliqué dans le traitement
cognitif de tout matériel visuo-spatial ; c’est-a-dire les composantes visuelles (les formes et les

couleurs) et les composantes spatiales (localisation et orientation).

Enfin, une composante essentielle de la mémoire de travail est le buffer épisodique qui fait du
lien avec la mémoire a long terme. Il s’agit, en effet, d’une interface entre les systémes de
stockage qui traitent de I’information mono-code et d’autre part la mémoire long terme. La
théorie de la charge cognitive, que nous avons définie précédemment, est une notion
directement liée a la mémoire de travail car elle met en avant I’idée que les capacités de
traitement de cette mémoire sont séverement limitées. De ce fait, un nombre trop important

d’¢éléments & traiter pourrait entrainer une surcharge cognitive néfaste pour I’apprentissage.

Cette théorie est absolument fondamentale dans 1’étude de 1’apprentissage. En effet, elle est a
I’origine de nombreux principes qui permettent d’une part d’identifier les facteurs qui
augmentent la charge cognitive et d’autre part de mettre au point des techniques permettant de
diminuer cette charge cognitive et de faciliter ’apprentissage. Cette charge cognitive peut étre
séparée en trois catégories. Premiérement, la charge intrinséque qui correspond au niveau de
difficulté de I’information présentée. Ensuite, la charge extrinséque ou « inutile », qui renvoie
aux éléments qui doivent étre traités mais qui ne sont pas liés directement a la tache
d’apprentissage ; il s’agit principalement des €¢léments liés au format de présentation. Enfin,
nous pouvons évoquer la charge pertinente qui est liée aux ressources utilisées en mémoire de

travail pour acquérir les connaissances

Ensuite, une autre théorie suscite particuliérement notre intérét concernant 1’apprentissage de
maniére geneérale. 1l s’agit de la théorie du double codage développée par Paivio en 1971. Cette
théorie suggeére que I’information que nous recevons est traitée difféeremment et dans deux
systemes distincts. D’une part, les informations non verbales sont traitées dans le canal imagé,
qui produit alors des représentations picturales. D’autre part, les informations verbales (texte
écrit ou oral) sont traitées, quant a elles, dans le systeme verbal. La théorie du double codage
repose sur 1’idée que le fait de combiner un support imagé et un support verbal conduit a un
meilleur apprentissage. De ce fait, le traitement d’une information dans notre systeme sera plus

efficace dans le cas d’un double encodage : verbal et imagé.

Finalement, nous pouvons aborder la théorie de I’apprentissage constructiviste, développée

notamment par Piaget, qui nous sert d’appui pour favoriser un apprentissage performant.



Cette théorie que nous avons expliqué précédemment s’appuie sur 1’idée que I’apprenant
construit lui-méme son apprentissage. En effet, un apprenant actif, qui tente de donner du sens
a son apprentissage sera en mesure de construire ses connaissances en s’engageant dans un

traitement cognitif profond.

Les théories du double codage, de la charge cognitive et I’apprentissage constructiviste sont des
théories qui ont une place prépondérante dans 1’é¢tude de I’apprentissage. Elles permettent de
mettre en avant certains principes dans 1’optique d’améliorer les performances d’apprentissage
des individus et notamment des éléves. De ces trois principes, découle le modele de Mayer
développé en 2014 intitulé la théorie cognitive de I’apprentissage multimédia que nous allons

développer ci-apres.

1.2.  Une théorie cognitive de ’apprentissage multimédia

1.2.1 Le modele de Mayer

Les environnements multimédias n’ont cessé d’occuper une place de plus en plus importante au
fil de ces derniéres années. En effet, cette place a augmenté du coté de 1’éléve, de maniére
individuelle, mais également au sein méme du paysage pédagogique. Ils font donc partie
intégrante de notre quotidien et nécessitent de se questionner quant aux opportunités

d’apprentissage qu’ils peuvent offrir.

Selon Mayer, les environnements d’apprentissage multimédias notamment informatisés, qui
sont constitués d’images et de mots, permettent d’offrir une meilleure compréhension aux
éleves. Toutefois, un apprentissage par le multimédia ne garantit pas toujours de parvenir a un
meilleur apprentissage pour les éleves. Mayer s’est donc penché sur la question et a développé
un modele intitulé « la théorie cognitive de I’apprentissage multimédia ». Cette théorie se
concentre, en effet, sur les éléments a prendre en compte dans la conception de messages

multimédias afin qu’ils puissent aboutir a un meilleur apprentissage.

La théorie cognitive de 1’apprentissage multimédia a été développée par Mayer et Moreno en
2003, puis améliorée par Mayer en 2014. Comme nous 1’avons énoncé, ce modele s’appuie sur
les trois théories décrites précédemment que sont la théorie du double codage, la théorie de la

charge cognitive et la théorie de 1’apprentissage constructiviste.

Afin d’expliciter ce modele, nous pouvons nous appuyer sur le schéma ci-apreés (voir figure 3).
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Figure 3, Schéma de la théorie cognitive de 1’apprentissage multimédia (Mayer, 2014)

Ce schéma décrit le traitement cognitif qui permet un apprentissage qualitatif lors de la
présentation d’un support multimédia. A gauche de ce schéma, nous pouvons retrouver les
modes de présentation d’un support pédagogique multimédia. Il peut donc s’agir de mots lus ou
entendus et d’images qui correspondent a un ensemble de représentations picturales. Au niveau
de la mémoire sensorielle, I’apprenant va d’une part sélectionner des mots en prétant attention
aux informations pertinentes lus ou entendus afin de les conserver en mémoire de travail.
D’autre part, un apprenant actif va également opérer une sélection d’images qu’il a vu et qui
seront traitées en mémoire de travail. En mémoire de travail, les sons et les images retenusvont
étre organisés respectivement. En effet, les mots vont étre organisés mentalement en un modele
verbal, qui correspond a une représentation cognitive qui a du sens. Les images seront également
organisées en un modele imagé gréce a des connexions mentales réalisées par 1I’apprenant actif.
Enfin, un apprenant actif va mettre en lien le modéle verbal et le modele imagéavec des
connaissances antérieures de la mémoire a long terme. Ce dernier processus est intitulé

« intégration » et fait donc référence a la mise en relation des connaissances traitées
cognitivement avec nos ressources préalables. Cela permet donc de créer un modéle mental
global de la situation qui correspond a la représentation, le schéma interne de 1’individu face au

monde qui I’entoure.

Il convient également d’évoquer la distinction ajoutée par Mayer quant a 1’utilisation des canaux
verbaux et imagés afin d’appréhender au mieux le modele qu’il a mis au point. En effet, en plus
de la distinction des canaux verbaux et images, Mayer compléte celle-ci avec la distinction
préalable au niveau sensoriel. En effet, il distingue également les canaux visuels et auditifs qui

fonctionnement de maniére paralléle et qui ont tous deux une capacité également limitée.



Le traitement cognitif décrit s’appuie donc sur I’utilisation des canaux auditifs et visuels, ainsi
que verbaux et imagés. Néanmoins, les capacités de traitement d’un individu étant limitées, cela
nécessite un apprentissage actif de la part de 1’apprenant.

Ce modéle structure le traitement cognitif en jeu lors de la présentation d’un support multimédia
a travers cing processus cognitifs majeurs : la sélection de mots, la sélection d’images,
I’organisation des mots, I’organisation des images et I’intégration des deux mode¢les entre eux

et avec les connaissances antérieures.

D’apres la théorie cognitive de I’apprentissage multimédia, un apprentissage considérable a
donc lieu lorsque I’apprenant, actif cognitivement, sélectionne les informations pertinentes, les

organise dans des modeles mentaux et les met en relation avec des connaissances antérieures.

L’enjeu réside donc dans la conception de supports multimédias qui favoriseraient le
développement de ce traitement cognitif, nécessaire a I’opération d’un apprentissage
significatif. Afin de répondre a cette problématique, nous pouvons évoquer des principes de
conceptions pédagogiques, decoulant de cette théorie, qui permettent de favoriser

I’apprentissage multimédia.

1.2.2 Des principes de conceptions pédagogiques issus de la théorie cognitive

de I’apprentissage multimédia
A partir de la théorie cognitive de I’apprentissage multimédia, Mayer a également permis de
mettre en avant certains principes de conception qui auraient un effet bénéfique sur

I’apprentissage. (Mayer & Moreno, 2003).

Tout d’abord, nous pouvons évoquer le principe de représentation multiple qui met en avant
I’apport d’un usage simultané des canaux imagé et verbal. Partant du constat que
I’enseignement est majoritairement verbal, I’enjeu était de mesurer 1’influence sur
I’apprentissage de I’ajout d’images. Mayer et Moreno, en 2003, ont permis de montrer 1’apport
d’unecombinaison imagée et verbale en démontrant I’amélioration de la compréhension lorsque
le message est accompagne de représentations imagees. Il s’agit donc d’une application directe

du modéle de Paivio, complété par Mayer.

Ensuite, nous allons nous pencher sur le principe de contiguite, d’une part temporelle et d’autre

part, spatiale. Ce principe stipule qu’un message présentant les mots et les images qui



correspondent, de maniére simultanée permet un meilleur apprentissage qu’une présentation
séparée. Concernant la contiguité temporelle, cela signifie que la présentation imagée doit donc
coincider avec le discours oral ou écrit correspondant. La contiguité spatiale, quant a elle,
souligne des performances d’apprentissages plus importantes lorsque les mots et les images en
lien sont proches dans la présentation. L’émergence de ce principe s’appuie fondamentalement
sur la théorie cognitive de 1’apprentissage multimédia qui dépeint un apprentissage bonifié
lorsque les éleves parviennent a faire des liens entre les éléments visuels et verbaux de maniere

simultanée.

Nous pouvons, a présent, nous intéresser au principe de cohérence selon lequel 1’ajout de mots
ou de sons superflus est en réalité néfaste pour I’apprentissage. L’enjeu, ici, était de déterminer
si I’inclusion de détails visuels ou sonores permettrait d’améliorer la qualité de la présentation
et de ce fait augmenter I’intérét des €léves (théorie de I’intérét, Dewey, 1913) ou, au contraire,
diminuer leur capacité a établir des liens. A partir des résultats obtenus par Mayer et Moreno,
I’apprentissage des €leves est donc de meilleure qualité lorsque les mots et sons superflus sont

exclus, ce qui permet une réduction de la charge cognitive.

Un autre principe qui découle des travaux de Mayer et Moreno, et de leur théorie, est le principe
de modalité. Ce principe met en avant I’amélioration de ’apprentissage chez les éléves
lorsqu’un usage des canaux visuel et auditif est utilisé. En effet, cela permet un meilleur
traitement de 1’information lorsque celles-Ci sont présentées dans des modalités différentes.
(Low & Sweller, 2014). Ce principe s’explique par la capacité de traitement limitée des canaux
visuels en mémoire de travail. Un texte présenté visuellement surchargerait donc le canal visuel

et ne seraitpas bénéfique pour I’apprentissage.

Enfin, nous pouvons aborder le principe de redondance, dont la problématique est issue du
principe évoqué précédemment. Partant du fait qu’une narration auditive est plus efficace qu’un
texte visuel, I’enjeu était d’évaluer si la combinaison des deux (texte écrit et narration auditive)
serait bénéfique par rapport a la présentation de I’un ou I’autre individuellement. Les résultats
ont alors démontré que la narration auditive était plus efficace seule qu’avec un texte ajouté,

qui pourrait surcharger la mémoire de travail.

Ces principes, établis par Mayer et Moreno, sont en adéquation avec la théorie cognitive de
I’apprentissage multimédia de laquelle ils découlent. En cohérence avec cette théorie, il est donc
primordial de noter I’importance de concevoir des messages pédagogiques qui minimisent la
charge cognitive. Afin d’améliorer la compréhension des éléeves, le respect de ces principes doit

étre adopté dans la conception de supports pedagogiques multimédias.



Compte tenu de ’explication de ces théories et des principes qui en découlent, nous pouvons
donc envisager la conception de supports variés d’apprentissage multimédia. Un des supports
qui s’est majoritairement développé est le support vidéo. 1l semble donc pertinent de se pencher
sur la conception de ce support afin qu’il soit le plus adapté au fonctionnement cognitif que

nous avons decrit préalablement.

1.3.  Unsupport vidéo de plus en plus présent dans le paysage
pedagogique

1.3.1. Unsupport qui semble adapté au fonctionnement cognitif

Le support vidéo entre dans le champ des supports pédagogiques multimédias qui se sont
largement développés ces dernieres années. Les vidéos pédagogiques, plus précisément,
correspondent a tout ce qui concerne ’enregistrement et la transmission d’images et de sons
permettant a un individu d’acquérir une nouvelle connaissance de fagon multimédia. 1l existe
différents types de vidéos pédagogiques parmi lesquels on retrouve les vidéos enregistrées a
partir d’une caméra, des animations sur tableau blanc, des diaporamas assortis de commentaires

audios... les supports sont effectivement varieés.

La vidéo pédagogique fait partie intégrante des supports d’apprentissage multimédia et elle
semble offrir la possibilité d’un apprentissage particulierement significatif.
En effet, le format vidéo présente un certain nombre de bénéfices qui justifieraient

I’engouement pour ce support.

Tout d’abord, le support vidéo permet la combinaison d’informations visuelles et auditives. En
effet, quel que soit le type de vidéo, elle est, par essence, constituée d’images ou animations
visuelles qui sont accompagnées par un ensemble de sons. Cette combinaison permet un
meilleur encodage et donc un traitement de ’information plus efficace. De plus, selon le
principe de modalité, énoncé précédemment, 1I’apprentissage est amélioré lorsque les mots sont
présentés auditivement et visuellement de maniére commune plutdt que I'un ou 1’autre
séparéement. Le support vidéo permettrait donc un meilleur encodage de I’information présentée
ainsi qu’un apprentissage d’autant plus efficace grace a la narration auditive qui caractérise ce

support.

De plus, le support vidéo est également caractérisé par la combinaison de verbal et de non
verbal, qui correspond donc a la combinaison d’images et de texte. Selon la théorie du double
codage de Paivio, il est préférable de présenter un support contenant une combinaison de mots

et d’images plutét qu’un message qui contient uniquement des mots. Le support vidéo permet
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la combinaison de ces informations verbales et non verbales et apparait alors comme un support

qui peut améliorer la compréhension des éléves.

1.3.2. Un support qui présente néanmoins des limites

Le support vidéo présente, néanmoins, un certain nombre d’inconvénients qui constituent les

limites de ce support et qui nuanceraient donc 1’enthousiasme suscité par ce dernier.

Tout d’abord, nous pouvons évoquer le manque de structuration lié au format vidéo. (Hoffler
& Leutner, 2007) En effet, I’apparition éphémeére des informations et la succession des
informations verbales et visuelles semblent mettre en avant une information « en mouvement ».
Cette information, qui parait donc moins structurée que dans d’autres formats de présentation,
peut s’avérer problématique pour les éléves. En effet, ces derniers pourraient connaitre des
difficultés a hiérarchiser 1’information et se trouver alors dans I’incapacité d’effectuer le
processus de sélection, organisation et mise en relation nécessaire pour la réalisation d’un
apprentissage significatif. Les effets recherchés a travers 1’apprentissage grace au support vidéo

s’averent alors inefficaces et I’apprentissage sera donc d’autant plus difficile.

De plus, le flot d’informations (Cojean, 2018) engendré par une présentation vidéo peut parfois
se révéler trop conséquent et provoquer un risque pour les apprenants de se noyer dans
I’information présentée. Une information trop importante et mal structurée serait donc contre-
productive et effacerait les effets positifs que le support vidéo semble apporter. En effet, cela
aurait pour conséquence d’augmenter la charge cognitive des apprenants, particuliecrement la
charge intrinseque et de ce fait conduire a un traitement inefficace de 1’information. D’apres
Jamet et Arguel, « I’utilisation d’un mauvais format de présentation sera particulierement
génante dans des situations ou la charge intrinséque est élevée » (2008). Cela met en avant le
réle primordial du format de présentation et de sa structuration qui a donc une influence directe
sur les performances d’apprentissage. Un support vidéo optimisé permettrait donc

I’amélioration des performances d’apprentissage.

La vidéo semble donc constituer un véritable support pédagogique multimédia adapté au
fonctionnement cognitif des individus en situation d’apprentissage. Cependant, ce support peut
manquer de structuration en fournissant un flot d’informations élevé qui surchargerait
cognitivement les apprenants. Il semble donc pertinent de s’interroger sur les conditions qui
permettraient d’améliorer le format vidéo en tant que support pédagogique afin d’optimiser sa

performance.
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A travers cette premiére partie, nous avons donc étudié de maniére globale 1’apprentissage
multimédia. En effet, nous avons tout d’abord défini I’apprentissage, la maniére dont on le
mesurait et les théories qui permettaient de I’améliorer. Nous nous sommes ensuite penchés sur
la théorie cognitive de 1’apprentissage multimédia, en introduisant premierement les
environnements d’apprentissages multimédias, en décrivant le fonctionnement de ce modeéle et
en explicitant les théories de conceptions qui en découlaient. Enfin, nous avons évoqué de
maniére plus précise le support pédagogique que constitue la vidéo en montrant qu’il s’agit d’un
support adapté mais qui présente toutefois des limites. Nous avons, finalement, conclu, en
mettant en avant la nécessité de s’interroger quant aux conditions d’amélioration de ce format

afin de parvenir a un apprentissage d’autant plus performant.
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2. La séquentialité et la présence sociale : des éléments qui permettent

P’optimisation du format vidéo

« Une situation ou la charge inutile est réduite par une mise en forme mateérielle adaptée peut
permettre une augmentation des efforts consacrés a 1’élaboration des schémas en mémoire »
(Jamet & Arguel, 2008). Cette citation de Jamet et Arguel décrit de maniére tout a faire
pertinente I’importance de la mise en forme matérielle d’un support ¢’est-a-dire du format de
présentation proposé. Afin de parvenir a cette « élaboration des schémas en mémoire » et
d’optimiser donc I’apprentissage, il convient de s’interroger sur les éléments qui peuvent
optimiser la présentation des informations. Dans le cas d’une présentation a travers un support
vidéo, la séquentialité et la présence sociale sont des facteurs qui semblent répondre a cette
problématique en améliorant les conditions de présentations. Nous nous pencherons donc
premierement sur les apports de la séquentialité, puis nous étudierons les effets de la présence
sociale qui semblent ambivalents notamment en contexte écologique aupres d’un public

d’enfants.

2.1. Lesapports de la séquentialite
2.1.1 Une séquentialité qui cumule les effets positifs de la contiguité

temporelle, du guidage et de la segmentation

La présentation séquentielle d’une illustration consiste a proposer des parties d’une animation
dynamique de maniere successive et chronologique plutét que de maniere simultanée. La
présentation séquentielle apparait comme une alternative a des animations continues qui
semblent trop « exigeantes sur le plan cognitif » selon Betrancourt, Dillenbourg et Montarnal,
en 2003. (Betrancourt, Dillenbourg & Montarnal, 2003). En effet, ces animations classiques
paraissent mobiliser de nombreuses ressources cognitives chez les apprenants qui doivent étre
capables de traiter les informations tout en continuant a visualiser 1’animation et en se
remémorant les éléments précédents. Alternativement a ces animations continues codteuses
cognitivement, les présentations séquentielles apparaissent comme des moyens adaptés lors de
la présentation d’¢léments dynamiques. Elles permettent, en effet, de bénéficier des effets

positifs de certains principes de conception qui la caracterise.

Nous pouvons tout d’abord évoquer le principe de contiguité temporelle. Ce principe que nous
avons explicité précédemment, correspond a la coincidence et la synchronisation de la
présentation imagée avec le discours correspondant (Mayer, 2003). Dans le cadre d’une

présentation séquentielle, le discours oral coincide alors avec chacune des parties visuelles

13



présentées qui apparaissent au fur et a mesure du discours énoncé. Cette contiguite temporelle
renforcée contribue donc a I’optimisation du format de présentation. Une présentation
séquentielle permet, de ce fait, de bénéficier des effets positifs de la contiguité temporelle et

participe ainsi a I’amélioration de 1’apprentissage pour les apprenants.

Le principe de guidage est également un élément caractéristigue d’une présentation
séquentielle. En effet, le principe de guidage ou de signalisation correspond au fait de mettre en
avant certains éléments plutét que d’autres a des moments déterminés. Une présentation
séquentielle inclut donc ce principe puisque 1’apparition de maniere successive des éléments va
permettre de mettre en avant des éléments distincts au fur et a mesure. Cela permet ainsi de
hiérarchiser les informations et les connaissances proposées, de mettre en lumiére les
informations clés et de focaliser donc ’attention des individus sur 1’élément mis en avant. En
effet, Jamet et Arguel nous précise en 2008 que « I’efficacité d’une présentation bimodale peut
étre améliorée si des techniques de signalement sont utilisées pour indiquer au sujet quel
¢lément illustré est évoqué dans I’explication orale » (Jamet & Arguel, 2008). Cette citation met
en avant le role primordial de signaux qui permettent de diriger I’attention des apprenants en
renforgant le lien entre ce qui est expliqué a I’oral et 1’élément précis correspondant. Cela permet
donc d’augmenter les ressources cognitives disponibles pour le traitement des informations et
de réduire I’effort cognitif lié directement au support matériel. Les présentationsséquentielles
constituent donc un moyen de signalement en mettant en avant au moment adéquatl’élément
énoncé. (Jamet & Arguel, 2008).

Enfin, une présentation sequentielle d’une animation permet de bénéficier également des effets
positifs de la segmentation (Betrancourt, Dillenbourg & Montarnal, 2003 ; Khacharem, Zoudji,
Kalyuga & Ripoll, 2013). Le principe de segmentation correspond a I’idée que I’apprentissage
est d’autant plus efficace lorsque la présentation d’une notion est découpée en sections plus
courtes, segmentées par rapport a une séquence plus dense traitant divers éléments. Une
présentation séquentielle permet alors de proposer une information segmentée puisque chaque
partie est présentée successivement et de ce fait, découpée en séquences plus aisément traitables

par I’apprenant.

Le fait de présenter une animation de maniére séquentielle semble donc constituer un véritable
moyen d’optimiser le support vidéo. En effet, une présentation séquentielle cumule les effets
positifs de la contiguité temporelle, du guidage et de la segmentation. Selon Fiorella, Stull,
Kuhlmann et Mayer, « ces trois techniques de conception pédagogique favorisent la

compréhension des messages multimédias ». (Fiorella, Stull & Kuhlmann, 2020). Présenter une
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illustration de maniere séquentielle permet donc de créer des conditions favorables a
I’apprentissage en répondant notamment aux problématiques liées au flot d’informations et au
manque de structuration.

Néanmoins, bien que cette présentation réponde aux problématiques en lien avec le format

vidéo, les effets bénéfiques de celle-ci restent a nuancer selon les apprenants.

2.1.2. Des effets a nuancer selon le niveau d’expertise de I’apprenant

La présentation séquentielle apparait donc comme un support & mi-chemin entre une
présentation statiqgue et une animation continue. Elle présente donc un certain nombre
d’avantages qui permettent un traitement cognitif efficace chez les apprenants. Toutefois, ces
effets bénéfiques sont a nuancer selon le niveau d’expertise de I’apprenant qui visualisent cette
présentation.

En effet, selon Khacharem, Zoudji, Kalyuga et Ripoll, en 2013, un effet d’inversion de
I’expertise intervient lors de la présentation séquentielle d’'une animation. Cet effet correspond
au fait que « la présentation de I’information qui est efficace pour un novice peut étre inefficace
pour un expert et vice versa » (Khacharem, Zoudji, Kalyuga & Ripoll, 2013). Les études menées
par ces auteurs ont démontré qu’une présentation séquentielle de I’information conduisait a des
meilleurs résultats d’apprentissage pour des individus novices tandis qu’une présentation
simultanée des mémes informations permettait 1’obtention de meilleurs résultats pour des
individus experts. Cela met en avant 1’idée selon laquelle le type d’animation pédagogique
adapté est corrélé en réalité avec le niveau d’expertise de I’individu. Cette idée est également
développée par Boucheix et Rouet, en 2007, qui précisent qu’une présentation séquentielle
bénéficie particulierement aux éléves qui ne disposent pas ou peu de connaissances antérieures
dans ce domaine. (Boucheix & Rouet, 2007) En effet, cela permet de réduire la charge
intrinséque en lien avec une animation particulierement complexe et faciliter la structuration
des informations. Cependant, pour les individus qualifiés d’experts et disposant donc de
connaissances antérieures, une présentation séquentielle serait pour eux contre- productive. En
effet, cela nécessiterait qu’ils concilient leurs connaissances avec des détails pédagogiques dont
ils n’ont pas le besoin et cela entrainerait une augmentation de la charge cognitive inutile qui

réduirait les performances d’apprentissage (Khacharem et al., 2013).

La présentation séquentielle d’un document semble donc particulierement adaptée en vue

d’optimiser le format d’une animation pédagogique. En effet, grace aux effets de la contiguité,
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du guidage et de la segmentation, ce type de présentation permet de répondre aux
problématiques du format vidéo en améliorant la structuration de ce format. Toutefois, es effets
de la présentation seéquentielle d’une animation restent donc a nuancer selon le niveau
d’expertise de 1’apprenant en tenant compte des effets pervers que celle-ci pourrait avoir pour

des individus « experts ».

2.2. Laprésence sociale afin d’optimiser le format vidéo
De maniére complémentaire a la séquentialité, la présence sociale effective dans un support
multimédia apparait comme un élément permettant I’optimisation de ce dernier. En effet, en
accord avec la théorie de I’agence sociale, cela permettrait de conduire a un apprentissage
significatif et favoriser un traitement cognitif adapté chez les apprenants. Nous allons donc nous
pencher sur les effets de la présence sociale dans un support vidéo notamment a travers le réle
de la voix de DI’instructeur ainsi que celui du tracé des ¢éléments, visible avec la main de
I’instructeur.
2.2.1 Une preésence sociale renforcée

Lors de la diffusion d’une présentation multimédia, 1’apprenant peut aborder de deux maniéres
différentes la présentation en question. En effet, selon Mayer, Sobko et Mautone, en 2003,
I’apprenant peut interpréter cette présentation soit comme un cas de transmission simple
d’informations, soit comme un cas de communication sociale (Mayer, Sobko & Mautone,
2003). Dans le cadre ou I’apprenant recevrait une présentation multimédia avec de faibles
indices sociaux, il va avoir tendance a le considérer comme une livraison d’informations. De ce
fait, les conventions de 1’échange conversationnel humain ne sont pas activées et cela se traduit
par le développement d’un traitement cognitif qui vise a I’acquisition de connaissances Sans
essayer de les comprendre. En effet, il est donc probable que I’apprenant se dirige vers un
apprentissage de type par coeur plutot que le processus adapté conduisant a un apprentissage
significatif. Ce traitement conduit donc & un apprentissage qui n’est pas optimal et qui
engendrerait des performances moindres aux tests.

En revanche, dans le cas ou I’apprenant recevrait une présentation multimédia avec de forts
indices sociaux, cela permet I’instauration des conventions de I’échange conversationnel
humain. Cela implique, par exemple, le fait que I’apprenant va considérer que ce qui est dit lors
de la présentation doit avoir du sens, et ce dernier va tenter activement d’y donner du sens. Nous
pouvons donc considérer que 1’apprenant déclenche alors un traitement cognitif adapté etqu’il

en résulte un apprentissage significatif.
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Ce raisonnement explique la théorie de 1’agence sociale qui précise que « les signaux sociaux
dans un message multimédia peuvent amorcer le schéma de conversation sociale chez les
apprenants » (Mayer, Sobko & Mautone, 2003).

Cette théorie nous améne a conclure que I’interprétation qui est faite de I’apprenant, concernant
la présentation multimédia qu’il regoit, influence le traitement cognitif activé et de ce fait
I’apprentissage en lui-méme. L’objectif réside donc dans le fait d’augmenter les indices sociaux
dans les présentations multimédias afin de déclencher un processus de traitement optimal.
Parmi les indices sociaux presents dans une présentation multimédia et notamment les vidéos,
notre attention se porte particuliérement sur la voix du locuteur ainsi que sur sa visibilité dans
la présentation.

Tout d’abord, la voix du locuteur influence, d’une part I’interprétation du message multimédia
selon la théorie de I’agence sociale et permet, d’autre part de réduire la charge cognitive liée au
traitement de ’information. En effet, selon Mayer, Sobko et Mautone, en 2003, la voix est
considérée comme un facteur de création d’un sentiment de présence sociale. Ce sentiment de
présence social engendrerait chez les apprenants une interprétation du message recu par un
agent informatisé comme une conversation humaine. Cette interprétation conduirait donc,
comme expliqué précédemment, a un meilleur traitement de 1’information. L’étude menée par
Mayer, Sobko et Mautone en 2003 confirme ce réle primordial de la voix du locuteur en
évaluant de meilleurs résultats aux tests lorsque, dans une présentation multimédia, la narration
est reéalisée par une voix humaine par rapport a une voix synthétique.

De plus, la voix du locuteur a également une influence sur la charge cognitive des apprenants.
En effet, d’apres cette méme étude, le niveau de difficulté liée a une présentation a été évolué
de maniere plus importante lorsque la voix était synthétisée par rapport a une voix humaine.
Cela signifie que les apprenants allouent des ressources cognitives plus importantes au
traitement d’une présentation multimédia avec une voix synthétique et disposent donc de
ressources moindres pour le traitement cognitif des informations.

La voix du locuteur joue donc un réle crucial dans le cadre d’un apprentissage a partir d’une
présentation multimédia puisqu’elle permet de renforcer la présence sociale et de diminuer la
charge cognitive.

Un autre elément qui peut renforcer le sentiment de présence sociale est la présence visible de
I’instructeur, notamment la visibilit¢ d’une main qui trace les éléments dans le cadre d’une
présentation séquentielle.

En effet, la présence de I’instructeur dans une présentation multimédia peut étre symbolisée par

le fait de rendre I’auteur visible durant cette présentation. Cela favoriserait le sentiment de
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présence sociale et encouragerait I’apprenant a s’engager dans un traitement cognitif adapte. Si
I’on se focalise plus particulierement sur le tracé des éléments par la main de I’instructeur
visible, cela permettrait a I’apprenant de voir les éléments étre dessiné en écoutant
simultanément la narration correspondante. D’aprés Fiorella, Stull et Mayer, en 2020, il est
effectivement plus efficace d’observer un instructeur dessiner les éléments que de regarder des
visuels déja traces.

Cet argument est avancé par une étude de Wiseman en 2012, qui a comparé une vidéo ou les
apprenants le voyait énoncer son discours et une vidéo ou une main dessinait au fur et a mesure
les éléments de sa narration. Le groupe ayant visionné la vidéo avec la main qui dessinait a
obtenu des résultats aux tests de performance de 15% supérieurs par rapport a 1’autre groupe.
La présence sociale dans une vidéo peut donc étre renforcée en tenant compte de la voix du
locuteur qui permet d’augmenter le sentiment de présence sociale et de réduire, par ailleurs, la
charge cognitive. Ce sentiment peut étre renforcé également a travers la présence visible a
I’écran de I’instructeur. Particulierement, lorsque I’instructeur dessine en temps réel les

éléments, de maniére simultanée avec la narration auditive.

Les présentations multimédias qui mettent en scene des dessins générés en temps réel par les
instructeurs deviennent de plus en plus nombreuses. En effet, ’accentuation de la présence
sociale semble donc avoir des effets bénéfiques sur I’apprentissage. Néanmoins, la présence de
I’instructeur et notamment le tracé du dessin avec une main visible, peut engendrer des effets

distracteurs notamment en contexte scolaire.

2.2.2. Les effets distracteurs du tracé visible du dessin en contexte scolaire

Bien que le fait de voir les éléments dessinés paraisse avoir des effets positifs tels que le
renforcement de la présence sociale et ’aspect séquentiel de la vidéo, des effets distracteurs
semblent faire surface.

En effet, nous pouvons tout d’abord evoquer 1’idée selon laquelle la présence de la main de
I’instructeur pourrait favoriser un phénoméne d’attention divisee chez les apprenants. James
définissait, en 1890, I’attention comme « la prise de possession par 1’esprit, sousune forme
claire et vive, d’un objet ou d’une suite de pensées parmi plusieurs qui semblent possibles
[...]. Cela implique le retrait de certains objets afin de traiter plus efficacement les autres.
James explique, a travers cette définition, la nécessité de mettre en retrait certains objets afin
de traiter de maniére plus efficace celui sur lequel on focalise notre attention. Or,certaines

taches nécessitent de diviser notre attention. On parle alors d’attention divisée, qui
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correspond au fait de partager son attention entre plusieurs éléments ou activités (Toczé &
Taconnat, 2014). Cependant, le fait de diviser son attention nécessite des ressources cognitives
plus importantes et réduit donc celles disponibles pour un traitement adapté en mémoire de
travail, qui a, en effet, une capacité de traitement limitée. Le fait de voir la main de I’instructeur
tracer les éléments dans la vidéo pourrait donc créer un phénomene d’attention divisée et donc
le risque qu’elle augmente la charge cognitive chez les apprenants. En effet, 1’attention des
apprenants peut d’une part se focaliser sur la main qui dessine et réduire I’attention disponible
pour les éléments importants et d’autre part entrainer une charge cognitive inutile puisqu’elle
n’est pas liée au traitement direct des informations. Le tracé du dessin par la main de
I’instructeur pourrait donc renforcer 1’attention divisée et faire 1’objet de ce que Sanchez et
Wiley, en 2006, ont appelé « les effets séduisants » (Sanchez & Wiley, 2006). En effet, cela
correspond & I’ajout d’éléments et notamment d’illustrations qui sont rajoutés au support initial
en s’appuyant sur la théorie de I’intérét. Cette théorie soutient 1’idée que le fait de rendre le
matériel intéressant motive les éleves a s’investir plus profondément dans la tache
d’apprentissage. En réalité, 1’ajout d’éléments non pertinents pour la compréhension de la
présentation s’avére inutile et méme néfaste. En effet, I’ajout de ce qui peut étre qualifié
d’ « effets séduisants » conduit a une réduction de la compréhension d’un document dans son
ensemble (Sanchez et Wiley, 2006). De ce fait, les apprenants apparaissent comme étant moins
susceptibles d’établir des liens entre les éléments de la présentation multimédia. Les apprenants
ayant des faibles capacités de mémoire de travail semblent particuliérement impactés par cet
effet des détails séduisants (Sanchez et Wiley, 2006). Cela signifie donc que I’influence de ces
effets néfastes est d’autant plus importante chez des €léves plus faibles, ce qui conduit d’une
part a des performances d’apprentissages reduites et d’autre part a un creusement augmenté des
inégalités entre les éléves.

Les effets distracteurs que 1’on peut potentiellement attribuer au tracé visible avec la main de
I’instructeur conduisent donc a des interrogations quant a la pertinence de celui-ci. En effet, le
renforcement de I’attention divisée, la surcharge cognitive ainsi que les effets du phénoméne de
détails séduisants semblent nuancer 1’enthousiasme autour de ce dispositif.

De plus, si I’on se concentre sur des apprenants en contexte scolaire, I’ajout de cette main en
vue de renforcer la présence sociale pourrait sembler impertinente. En effet, la présence sociale
serait déja effective étant en contexte scolaire, a travers la présence de I’enseignant,
I’environnement de classe... et renforcée grace a la voix du locuteur de la présentation qui

présente des effets benéfiques.
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PROBLEMATIQUE

A travers ce cadre théorique, nous avons donc pu étudier 1’apprentissage multimédia de maniere
générale puis nous avons focalisé notre attention sur les effets de la séquentialité et de la
présence sociale. L apprentissage est défini selon différents courants de pensée qui mettent en
avant des théories dans le but de I’améliorer ce dernier, telles que la théorie du double codage,
celle de la charge cognitive et celle de 1’apprentissage constructiviste. De ces trois théories, a
découlé la théorie cognitive de I’apprentissage multimédia de Mayer qui a permis le
développement de différents principes de conceptions pédagogiques. Compte tenu de
I’explication de ces principes, divers supports multimédias sont envisageables et notamment le
format vidéo qui se développe particulierement. Le format vidéo semble particulierement
adapté a I’apprentissage mais il présente néanmoins certaines limites telles que la manque de
structuration et le flot d’informations important a traiter. Nous avons donc pu voir dans une
seconde partie que certains éléments pouvaient étre pris en compte dans le but d’améliorer ce
format vidéo. La séquentialité, premiérement, permet d’améliorer le support vidéo griace aux
effets de la contiguité, du guidage et de la segmentation. Ces effets restent néanmoins a nuancer
selon le niveau d’expertise de I’apprenant qui visualise la vidéo. La présence sociale, également,
joue un role primordial afin d’améliorer le format vidéo, a travers I’importance de la voix du
locuteur ainsi que la présence de I’instructeur. Toutefois, la pertinence de la présence de
I’instructeur grace a la main visible de ce dernier qui trace les éléments semblent remis en
question. En effet, si cette présence semble avoir des effets bénéfiques chez les adultes, elles
présentent également des effets distracteurs notamment pour des enfants qui disposent d’une
capacité moindre en mémoire de travail, par rapport a des adultes. Nous pouvons nousinterroger
sur les effets du tracé de la main en temps réel et nous demander si, dans une présentation
séquentielle, ce tracé conduit a un renforcement de la présence sociale ou provoquedes effets
distracteurs pour des enfants en contexte écologique.

Afin de répondre a cette problématique, nous allons réaliser une étude qui s’appuiera sur la
diffusion de trois supports vidéo, une vidéo statique, une vidéo séquentielle et une vidéo avec
la main de I’instructeur visible. Nous faisons donc I’hypothése que le groupe qui visionnera la
vidéo séquentielle obtiendra de meilleurs résultats aux tests de performances que le groupe avec
la main de I’instructeur visible, qui obtiendra lui-méme de meilleur résultat que le groupe avec
la vidéo statique. Nous formulons donc I’hypothése selon laquelle une présentation vidéo avec
la main de I’instructeur visible permet un meilleur apprentissage qu’une présentation statique

mais des performances d’apprentissage moindres vis-a-vis d’une présentation séquentielle.
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METHODE

L’¢tude a ét¢ menée auprés de deux classes de CE2 de I’Académie de Grenoble. Dans la
description qui suit, nous nous focaliserons sur la classe au sein de laquelle nous avons effectué
cette expérience mais 1’ensemble de la méthode est similaire aux deux classes (classes
concernées, ages des participants, répartition de groupes, mise en ceuvre matérielle et

procédure).
1. Participants

Les participants de I’expérience que nous avons menée étaient des éléves d’une classe de cycle
2. Ces ¢éleves de CE2 sont scolarisés a 1’école Barnave, a Saint-Egréve, une école située en
périphérie urbaine. La classe dans laquelle nous avons mené 1’étude est composée de 24 enfants,
dont 12 filles et 12 garcons. La deuxieme classe de CE2 est composé, quant a elle, de 18 enfants
dont 11 filles et 7 garcons. L’age moyen de ’ensemble des 42 enfants était de 8,29 ans au
moment de la réalisation de 1’étude avec un écart-type de 0,46.

Afin de réaliser I’expérience, nous avons divisé la classe en trois groupes homogenes. En effet,
la classe étant caractérisée par une hétérogénéité importante concernant le niveau des éleves,
nous avons choisi de répartir les éléves afin d’obtenir des groupes homogeénes avec des éléves
de niveaux hétérogenes en leur sein. En vue de répartir les éleves en trois groupes différents,
nous nous sommes appuyés sur des travaux de compréhension réalisés par 1’enseignante. Ces
travaux nous ont permis de déterminer le niveau de compréhension de chaque éléve et de
I’intégrer dans un des trois groupes de niveaux ; un premier groupe composé des €leves ayant
un bon niveau de compréhension, un deuxiéme groupe constitué d’éléves avec un niveau moyen
de compréhension et un troisieme groupe avec des éleves ayant des difficultés de
compréhension. A partir de ces trois groupes de niveaux, nous avons créé les trois groupes dont
nous avions besoin pour la réalisation de notre étude. En effet, nous avons réalisé trois groupes
composés chacun de deux eleves ayant un bon niveau de compréhension, de quatre éléves ayant
un niveau moyen en compréhension et de deux éléves ayant des difficultés en termes de

compréhension.

Une fois les groupes constitués, nous avons assigné a chacun des groupes une des trois vidéos

que nous avons créée de maniéere aléatoire.
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2. Mise en ceuvre matérielle

Concernant la mise en ceuvre matérielle, nous avons utilisé différents supports afin de mener a
bien notre expérience. Premiérement, nous avons congu trois supports video différents que nous
avons utilisé respectivement pour les trois groupes ; chaque groupe ayant un support vidéo
attribué. Nous avons également mis au point un questionnaire en vue d’analyser les
performances d’apprentissage des €léves a travers des questions concernant la mémorisation, la
compréhension et le transfert. Finalement, nous avons également utilisé un questionnaire

d’appréciation que nous avons distribué a I’ensemble des éleves.

Concernant les principes qui ont présidé la construction de nos supports, ils sont de différentes

natures.

Tout d’abord, nous pouvons détailler la conception des différents supports vidéo qui ont €té
élaborés (Annexe 1). Dans un premier temps, nous avons sélectionné une video préexistante
qui aborde le mythe de Prométhée. Il s’agit d’une présentation de type « vidéo scribing », c’est-
a-dire une vidéo qui met en scéne une main qui illustre sur un fond blanc une histoire narrée a
partir d’une bande-son. Cette vidéo, que nous avons découpée en nous focalisant sur les parties
qui nous intéressaient, correspond a la condition ou 1’on voit la main de I’instructeur tracer les
éléments au fur et a mesure. Nous avons ensuite adapté cette vidéo initiale afin de créer une
seconde vidéo qui correspondrait a la présentation séquentielle de cette animation. Pour cela
nous avons réalisé un montage vidéo a partir du logiciel Beecut en réalisant d’abord des captures
d’écran de chaque élément dessiné qui apparaissait au fur et & mesure. Nous avons ensuite
réalisé un montage afin de faire apparaitre chacun de ces éléments un a un de maniere contigué
avec le discours oral et de sorte a ce que 1’on ne voit pas la main tracer les éléments. Finalement,
pour la construction du support video statique, nous avons sélectionné dans la vidéo I’ensemble
des éléments visuels présentés simultanément en comparaison avec la condition séquentielle ou

les éléments apparaissaient successivement.

Parallélement, nous avons réalisé une bande-son adaptée afin qu’elle soit similaire pour
I’ensemble des trois conditions de vidéos. Pour cela, nous avons adapté la bande-son de la vidéo
originale qui était en anglais et adressé a des individus adultes. Nous avons donc traduit puis
modifié la narration originale afin d’enregistrer une version frangaise et adaptée a un public

d’enfants.

Une fois ces trois supports vidéo mis au point, nous avons élaboré un questionnaire (Annexe 2)

qui visait a évaluer les performances d’apprentissage des éléves qui visionnaient ces vidéos.
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Afin d’évaluer I’apprentissage des éléves, nous avons réalisé un questionnaire composé de
questions visant a mesurer la mémorisation, la compréhension et une question de transfert. Nous
avons, tout d’abord, évalué la mémorisation des éléves a travers un exercice de type

« Vrai/Faux » composé de six affirmations, ainsi qu’avec quatre questions semi-Ouvertes.
Ensuite, nous avons rédigé trois questions ouvertes visant a évaluer la compréhension des
éleves. Une des questions de compréhension était une question dite « de transfert » qui permet
de mesurer la capacité des éléves a effectuer des inférences. Le score maximal que les éléves

peuvent obtenir & ce questionnaire est de 13 points.

Finalement, nous avons également utilisé un questionnaire d’appréciation (Annexe 3) qui nous
permet de mesurer le niveau d’appréciation des éleves vis-a-vis du support proposé. Ce
questionnaire est composé de diverses questions orientées autour de 1’intérét des éléves par
rapport a certains facteurs tels que la voix du locuteur, les dessins présentés ou encore le niveau
de difficulté. Ce questionnaire a donc pour objectif d’évaluer le ressenti des €léves quant a
I’appréciation de la vidéo, le niveau d’intérét pour les visuels ainsi que le sentiment de présence

sociale.

L’appréciation des €leves est mesurée a partir de dix affirmations que les éléves vont noter de
0 a 4 (0 étant le minimum et 4 le maximum) selon qu’ils ne sont pas du tout d’accord avec

I’affirmation ou tout a fait d’accord avec celle-ci.
3. Déroulement

Concernant le déroulement de 1’expérience nous avons procédé comme suit. Apres avoir €laboré
les trois supports vidéo le questionnaire d’évaluation et celui d’appréciation, nous avons
déterminé trois groupes homogenes tel qu’expliqués précédemment.

Préalablement & la passation des vidéos, nous avons distribué un document a remplir par les
responsables légaux des enfants afin d’obtenir le consentement de ces derniers pour la
participation a I’étude. L’ensemble des responsables 1égaux ont répondu de maniere favorable.
Ensuite, nous avons réservé un créneau dans une salle avec un vidéoprojecteur dans laquelle
s’est déroulée I’expérience. Nous avons donc préparé cette salle en installant 8 bureaux de
maniere a ce qu’ils soient suffisamment ¢éloignés les uns des autres pour éviter au maximum
I’influence des pairs.

Suite a cela, nous avons fourni une explication orale de maniere commune a tous les éléves afin
de leur détailler le déroulement de cette experience. Nous leur avons expliqué que nous allions

appeler chaque groupe a la suite et qu’ils allaient devoir regarder une vidéo et répondre a des
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questions par la suite. Nous leur avons précisé que ce questionnaire n’était pas noté mais qu’il
ferait simplement 1’objet d’une étude de notre part. Enfin, nous avons également mis en avant
le fait qu’il était nécessaire qu’ils n’évoquent pas ces vidéos entre eux avant la fin de
I’expérience pour chaque groupe.

Nous avons alors appelé chaque groupe tour a tour afin qu’il visionne la vidéo qui lui était
attribuée. Avant la diffusion de la vidéo, nous avons posé préalablement deux questions(«
Connaissez-vous le mythe de Prométhée ? Connaissez-vous un autre mythe de la mythologie
grecque ? ») afin de s’assurer que les éléves ne connaissaient pas le mythe de Prométhée.

Suite a ces deux questions, nous avons distribué le questionnaire d’évaluation en le retournant
de maniére a ce qu’il ne soit pas visible par les éléves avant la fin du visionnage. Nous avons
ensuite diffusé les supports vidéo : la présentation séquentielle pour le premier groupe, la
présentation statique pour le deuxiéme et enfin la présentation avec la main de I’instructeur pour
le troisieme groupe. A la fin du visionnage, les éléves retournent a présent le questionnaire
d’évaluation et répondent a celui-ci. Nous avons lu I’ensemble des questions de manicre
commune afin de s’assurer qu’elles puissent étre lues et comprises par chacun des éleves.
Finalement, nous avons distribué le questionnaire d’appréciation aux €léves en leur expliquant
qu’ils devaient entourer la case qui correspondait a leur ressenti (0 indiquant qu’ils que ne sont
pas du tout d’accord avec I’affirmation et 4 indiquant qu’ils sont tout a fait d’accord avec celle-
ci). Ce questionnaire comportait 10 questions qui permettaient de mesurer 1’appréciation de la
vidéo, I’intérét pour le dessin, ainsi que la présence sociale.

Concernant I’appréciation de la vidéo, une des affirmations proposees était « J’ai aimé la video
» 0U encore « La vidéo était bien faite ». Au sujet de I’intérét pour le dessin, on retrouvaitpar
exemple « Les dessins m’ont permis de comprendre ce que la personne disait dans la vidéo ».
Enfin, a propos de la présence sociale ressentie par les éléves, nous avons demandé s’ils avaient
I’impression que la personne qui parlait dans la vidéo s’adressait directement a euxou non.
Nous avons effectué une syntheése avec les €leéves une semaine apres I’expérience en leur

repassant 1I’ensemble des trois vidéos afin que I’on puisse échanger a ce sujet.
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RESULTATS

Le logiciel R a été utilisé pour I’ensemble des analyses statistiques. Ces analyses ont été realisé
selon la méthode ANOVA qui permet d’étudier le rapport de dépendance entre des variables.
Nous avons testé cing variables dans notre étude : la mémorisation, la compréhension,

I’appréciation de la vidéo, I’intérét pour le dessin, et la présence sociale.

Mémorisation

Tableau 1. Données descriptives pour la variable « mémorisation » en fonction de la condition
expérimentale

Données descriptives pour la variable mémorisation

Moyenne Ecart-type
Groupe dessin 6.07 1.33
Groupe séquentiel 5.85 2.3
Groupe statique 5.47 2.1

Les analyses ANOVA n’ont donc révélé aucune différence significative de la condition

expérimentale sur la mémorisation. (F (2, 39) = 0.36, p = 0.702)

2. Compréhension

Tableau 2. Données descriptives pour la variable « compréhension » en fonction de la condition

expérimentale.

Données descriptives pour la variable compréhension

Moyenne Ecart-type
Groupe dessin 1.57 1.55
Groupe sequentiel 1.92 1.85
Groupe statique 1.27 1.22

Les analyses ANOVA n’ont donc révélé aucun différence significative de la condition

experimentale sur la compréhension (F(2, 39) = 0.63, p = 0,539).
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3. Appréciation de la video

Tableau 3. Données descriptives pour la variable « appréciation de la vidéo » en fonction de la condition

expérimentale

Données descriptives pour la variable appréciation de la vidéo

Moyenne Ecart-type
Groupe dessin 2.71 1.04
Groupe séquentiel 3.1 0.99
Groupe statique 3.2 0.68

Les analyses ANOVA n’ont donc révélé aucune différence significative de la condition
expérimentale sur 1’appréciation de la vidéo. (F(2, 39) = 1,14, p =0,332).

4. Intérét pour le dessin

Tableau 4. Données descriptives pour la variable « intérét pour le dessin » en fonction de la condition

experimentale.

Données descriptives pour la variable intérét pour le dessin

Moyenne Ecart-type
Groupe dessin 3.16 0.85
Groupe séquentiel 2.83 0.96
Groupe statique 3.22 0.72

Les analyses ANOVA n’ont donc révélé aucune différence significative de la condition
expérimentale sur I’intérét pour le dessin. (F(2, 39) =0,85, p =0,437).
5. Présence sociale

Tableau 5. Données descriptives pour la variable « présence sociale » en fonction de la condition

experimentale.

Données descriptives pour la variable intérét pour le dessin

Moyenne Ecart-type
Groupe dessin 2 1
Groupe séquentiel 2.49 0.88
Groupe statique 2.58 0.91

Les analyses ANOVA n’ont donc révélé aucune différence significative de la condition

expérimentale sur la présence sociale (F (2, 39) = 1,57, p = 0,221).
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DISCUSSION

Dans cette étude, nous nous sommes interrogés sur les effets de la présentation séquentielle
d’une illustration ainsi que sur le r6le du tracé du dessin généré par I’instructeur.

L’hypothese principale de 1’étude était 1’obtention de meilleurs résultats d’apprentissage grace
a la présentation d’une vidéo séquentielle par rapport a la présentation d’une vidéo avec le tracé
du dessin visible, elle-méme plus performante qu’une présentation statique.

Nous avons formulé cette hypothése pour I’ensemble des cinq variables que nous avons testg,
c’est-a-dire la mémorisation, la compréhension, 1’appréciation de la vidéo, I’intérét pour le

dessin et enfin la présence sociale.

1. La mémorisation et la compréhension

Concernant la mémorisation et la compréhension, les résultats n’ont pas montré d’effets
significatifs en fonction des différentes conditions expérimentales. En effet, nous nous
attendions a ce que la présentation séquentielle permette une meilleure mémorisation et
comprehension des apprenants due aux effets positifs de la contiguité temporelle selon les
principes de Mayer. Nous nous attendions également a ce résultat grace aux effets positifs du
guidage décrit par Jamet et Arguel, ainsi que ceux de la segmentation développés par
Betrancourt, Dillenbourg et Montarnal.

Toutefois, les résultats de cette étude n’ont pas révélé d’effets significatifs de la présentation
séquentielle par rapport aux autres conditions et invalident donc I’hypothése formulée.
L’invalidité de notre hypothése concernant les variables de mémorisation et de compréhension
nous poussent a nous questionner quant aux raisons de I’inconformité de nos résultats a nos
attentes. Ces €carts observés peuvent potentiellement s’expliquer par des raisons théoriques et
méthodologiques. En effet, concernant les raisons théoriques, une des hypothéses que 1’on
pourrait formuler pour expliquer I’invalidité de notre hypothése précédente concerne le niveau
global des éleves. 11 est effectivement possible que les différences de résultats d’apprentissage
s’expliquent par les différences de niveaux entre les éléves et le fait que les conditions de
présentation des vidéos ne compensent pas ces différences de niveaux.

Cela rejoint effectivement les idées développées par Boucheix et Rouet en 2007 selon lesquelles
le type d’animation pédagogique adapté est corrélé en réalité avec le niveau d’expertise de
I’individu. L’invalidité de I’hypotheése pourrait donc s’expliquer par les différences de niveaux

entre les éléves.
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De plus, on pourrait également faire 1’hypothése que le format vidéo ne convient pas de maniére
globale aux enfants. En effet, la vitesse de présentation des informations n’est potentiellement
pas adaptée aux capacités cognitives des enfants et ne conduiraient donc pas a un apprentissage
optimal. Cette hypothése peut s’expliquer notamment par le manque de structuration des vidéos
décrit par Hoffler et Leutner en 2007 ainsi que le flot d’informations trop important pour les

apprenants. (Cojean, 2018)

Enfin, les adaptations proposees pour pallier les difficultés liées a une présentation vidéo ne
vont ne sont peut-étre pas assez poussées et ne vont pas assez loin pour aider véritablement les
enfants a une meilleure mémorisation et comprehension des informations. Il s’agirait alors de
réfléchir et tester de nouvelles adaptations ciblées pour les enfants qui les aideraient davantage

au traitement d’une présentation vidéo.

2. L’appréciation
2.1. Appréciation de la vidéo

Concernant 1’appréciation de la vidéo, les résultats n’ont pas montré d’effets significatifs en
fonction des différentes conditions expérimentales. En effet, nous nous attendions a ce que la
présentation séquentielle soit davantage appréciée par les éléves que la présentation statique et
que la présentation avec le tracé des dessins. Effectivement, une présentation séquentielle serait
davantage appréciée puisqu’elle est moins coliteuse et exigeante sur le plan cognitif.
(Betrancourt, Dillenbourg & Montarnal, 2003)

Toutefois, les résultats de cette étude n’ont pas révélé d’effets significatifs de la présentation
séquentielle par rapport aux autres conditions et invalident donc I’hypothése formulée.

Nous pouvons formuler I’hypothése que 1’invalidité de nos attentes concernant I’appréciation
de la vidéo s’explique par I’appréciation de I’histoire contée dans la vidéo indépendamment des
conditions de présentations. En effet, nous pouvons supposer que 1’appréciation de la vidéo par
les enfants est liée au fait que 1’histoire leur ait plus ou non sans prendre en compte le format

de présentation des vidéos.

2.2. Intérét pour le dessin

Concernant I'intérét pour le dessin, les résultats n’ont pas montré d’effets significatifs en

fonction des différentes conditions expérimentales. En effet, nous nous attendions a ce que la
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présentation séquentielle et la présentation avec le tracé des dessins visibles démontrent un
intérét renforcé pour le dessin par rapport a la présentation statique. Nous avions formulé cette
hypothése selon I’idée qu’une apparition séquencée et dynamique, ainsi que la présence de la
main de l’instructeur donneraient un impact plus important aux dessins présentés qu’une
présentation statique ou le dessin serait un simple support. En effet, nous pensions que le guidage
fourni par rapport a une présentation statique permettrait de mettre en lumiére chaque dessin au
fur et & mesure et ainsi favoriser une meilleure compréhension. (Jamet & Arguel, 2008).
Toutefois, les résultats de cette étude n'ont pas revélé d’effets significatifs d une présentation par

rapport aux autres et invalident donc I’hypothése formulée.

2.3.Présence sociale

Concernant la présence sociale, les résultats n’ont pas montré d’effets significatifs en fonction
des différentes conditions expérimentales. En effet, nous nous attendions a ce que la
présentation avec la main de I’instructeur visible qui trace les dessins renforcent le sentiment
de présence sociale par rapport a la présentation statique. En effet, selon Mayer, Sobko et
Mautone, la présence d’indices sociaux dans une vidéo permet un apprentissage plus performant
qu’une vidéo ou les indices sociaux sont absents. Toutefois, les résultats de cette étude n’ont
pas révélé d’effets significatifs d’une présentation par rapport a aux autres et invalident donc
I’hypothése formulée.

Concernant I’invalidité de notre hypothese sur la présence sociale, nous pouvons supposer
qu’elle est liée a des raisons méthodologiques. En effet, nous avions symbolisé la présence
sociale dans notre vidéo par la visibilité de la main de I’instructeur ainsi qu’une voix humaine
pour transmettre les informations orales. Notre but était de tester si la présence de la main
renforcerait la présence sociale, or un des parameétres de cette présence qui a pu, en reéalité,
influencer de maniere plus importante les enfants est la voix dans la vidéo. Nous avons construit
notre propre support vidéo dans lequel la voix qui conte I’histoire est la nétre. Etant intervenus
régulierement auprés des enfants au préalable, la voix dans la vidéo leur était donc familiére.
Nous pouvons donc supposer que les enfants, qui avaient I’habitude d’entendre cette voix, ont
eu I’impression qu’on leur parlait directement peu importe le support proposé. Le sentiment de
présence sociale et le fait que 1’on s’adresse de maniere directe a eux, était potentiellement

similaire et dissimulait donc les effets de la présence de la main.
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3. Limites globales, perspectives et implications professionnelles de cette étude
L’étude que nous avons menée présente certaines limites.

Tout d’abord, les conditions écologiques de 1’étude présentent certaines difficultés. En effet, le
fait d’étre en contexte scolaire, au sein d’une classe, et influencés par certaines interventions
d’autres €leves a pu jouer sur les résultats des éleves.

De plus, le nombre d’éléves relativement faible auquel nous avons pu faire passer cette étude a
des conséquences sur les résultats que nous avons pu obtenir. Il aurait donc été judicieux

d’augmenter le nombre d’enfants qui participent a cette étude.

Concernant le support vidéo en lui-méme et sa construction certains éléments aurait pu étre
améliorés et constituent donc des limites de cette étude. En effet, les informations présentées
aux ¢leves dans I’histoire qui est contée dans la vidéo sont d’un niveau relativement élevé. Le
vocabulaire utilisé, notamment, s’est révélé compliqué pour certains éléves ce qui a pu
augmenter les effets des différences de niveaux préexistantes entre les €léves. Les différences
de mémorisation et de compréhension entre les €léves pourraient donc s’expliquer par une
meilleure compréhension du vocabulaire par les éléves ayant un niveau plus élevé
indépendamment du support présenté. Un des aspects qui pourrait donc étre amélioré concerne

le choix de I’histoire, une histoire avec un vocabulaire accessible pour tous les enfants.

Une autre limite de notre étude en lien avec le support vidéo est la voix utilisée pour contée
I’histoire. En effet, comme expliqué précédemment, le fait d’avoir utilisé une voix connue par
les €éléves a pu biaiser les résultats de 1’étude. Il aurait donc été préférable d’utiliser une voix
humaine neutre, inconnue des éléeves.

Enfin, le support vidéo en lui-méme a été construit pour la réalisation de I’¢tude et il aurait été
peut-étre plus intéressant de diffuser une vidéo a laquelle les enfants auraient pu étre réellement
confrontés.

Afin de prolonger cette étude, il pourrait étre intéressant de réfléchir et de mettre en place des
adaptations encore plus importantes au format vidéo qui semble globalement difficile
d’utilisation avec des enfants.

Concernant les implications professionnelles de cette étude, celle-ci attire notre attention sur les
enjeux globaux de I'utilisation de supports multimédia au sein d’une classe. Nous avons donc
pu constater des résultats sur des éleves qui différent des principes applicables a des adultes.
Cela nous incite donc a approfondir nos connaissances quant aux liens entre la diffusion de
supports multimedia et les apprentissages effectifs, en tenant compte des aspects

méthodologiques que nous avons enonce précédemment dans les limites.
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CONCLUSION

L’étude que nous avons menée avait pour objectif de déterminer les effets du tracé de la main
par I’instructeur dans une présentation séquentielle pour des enfants en contexte écologique.
Pour cela, nous avons réalise une étude en diffusant trois supports vidéo : une présentation
statique, une présentation séquentielle et une présentation avec une main visible. Nous nous
attendions a ce que la présentation séquentielle soit plus performante que la présentation avec
la main visible, elle-méme plus adaptée qu’une présentation statique en termes de mémorisation,
compréhension et appréciation. Néanmoins, notre étude n’a pas révélé de différences

significatives entre les trois supports vidéo et invalident donc nos hypotheses.

Dans le cadre de notre pratique professionnelle en tant que professeur des écoles, cette étude
nous amene donc a réfléchir quant a la pertinence de 1’utilisation de présentation vidéo aupres
d’enfants en contexte scolaire. Les résultats de 1’étude n’ont pas confirmé notre hypothése selon
laguelle une présentation séquentielle conduirait a de meilleurs apprentissages qu’une
présentation avec la main de I’instructeur visible ou une présentation statique. Nous avons donc
appris que des principes qui pouvaient se montrer efficaces auprés d’adultes ne I’étaient donc
pas forcément auprés d’enfants. Dans une perspective d’approfondissement de notre réflexion,

il semble pertinent de se questionner sur un développement des adaptations du support vidéo.
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Annexe 1 : Capture d’écran des su

orts vidéo présentés

Présentation statique :

Présentation séquentielle :
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Annexe 2 : Questionnaire d’évaluation

QUESTIONMAIRE — LE MYTHE DE PROMETHEE

Premiére partie :

Zeus veut gue les hommes et les dieux vivent ensemble WRAI FALIX \
Il existe plusieurs théories sur l'identité du pére de Prométhée WRAI FALIY
Promethées voulait donner toute la bonne nourriture aux diewx WRAI FALIX
Prométhée raméne le feu grace a la tipe d'un roseau VRAI FALIX
Promeéthée vole feu du volcan d'Héphaistos WRAI FALIY

Prométhée est emmene dans les montagnes du Caucase pour 53 punition WRAI FALK

Cuelle est la punition de Zeus pour les hurmains ? \

i tue Fanimal gui dévore Promigtheée 2

Deuxieéme partie :

Pourguoi Prométhée est-il appelé le sauveur des hommes ?

Un matin, Prométhés se réveille et trouve devant chez lui un magnifigus bouquet de fleurs et juste &
cote un petit tas d'herbes. A ton avis, lequel va-t-il donner aux dieux ?




Annexe 3 : Questionnaire d’appréciation

Groupe :

1) Vaizimé |z vidéo

Pas du tout d'accord

2} Les mots dans la vidéo ataient faciles & comprendre

Fz= du tout d'sccord

3} Les dessins montraient bien ce qui &tait dit

Fz= du tout d'sccord

4] Lz voix etait agréable

Fz= du tout d'sccord

3

Tout 3 fait d*sccord

Tout 3 fait d'sccord

Tout 3 fait d'sccord

Tout 3 fait d'sccord

5} Les dessins m'ont permis de comprendre ce que diszit la personne dans |z vidéo

Pa= du tout d'accord

3

Tout 3 fait d'sccord

B) Javsiz Fimpression gue la personne qui parlzit dans |z vidéo s'adressait vraiment a mai

P2z du tout d'accord

71 Vaizimé |z maniere de voir apparaitre les dessins

Fa= du tout d'accord

2) Cela m'a mangué de ne pas vair la personne qui parlait dans la vidéo

Fz= du tout d'sccord

§) Les dessins présentés tzient inutiles

Fz= du tout d'sccord

10] La video &tait bien faite

Fz= du tout d'sccord

3

3

Tout 3 fait d*sccord

Tout 3 fait d*sccord

Tout 3 fait d'sccord

Tout 3 fait d'sccord

Tout 3 fait d'sccord
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Résumé : Dans ce mémoire, nous avons etudié I’apprentissage multimédia de maniére
générale puis nous avons focalisé notre attention sur les effets de la séquentialité et de la
présence sociale. Le format vidéo semble particuliérement adapté a 1’apprentissage mais il
présente néanmoins certaines limites. Nous avons donc pu voir que certains éléments
pouvaient étre pris en compte dans le but d’améliorer ce format vidéo tels que la séquentialité
et la présence sociale. Toutefois, la pertinence de ces éléments semble remise en question. Si
cette présence semble avoir des effets bénéfiques chez les adultes, elles présentent des effets
distracteurs notamment pour des enfants. Nous nous sommes donc interroges sur les effets
du tracé de la main et nous nous sommes demandés si, dans une présentation sequentielle, ce
tracé conduit a un renforcement dela présence sociale ou provoque des effets distracteurs pour
des enfants en contexte ecologique. Nous avons donc réalisé notre étude en faisant
I’hypothése que, pour des enfants de cycle 2, une présentation séquentielle permettrait un
meilleur apprentissage qu’une présentation avec la main de I’instructeur visible, elle-méme
plus bénéfique qu’une présentation statique. Néanmoins, aucune différence significative n’a
été constaté pour I’ensemble des variables testées entre les différents groupes.
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Abstract : In this dissertation we have studied multimedia learning in general and then focused
on the effects of sequentiality and social presence. The video format seems to be particularly
suitablefor learning, but it has some limitations. We could therefore see that certain elements
could betaken into account in order to improve this video format, such as sequentiality and
social presence. However, the relevance of these elements seems to be questioned. If this
presence seems to have beneficial effects for adults, it has distracting effects, especially for
children. Wetherefore wondered about the effects of hand tracing and whether, in a sequential
presentation,this tracing leads to a reinforcement of social presence or causes distracting effects
for childrenin an ecological context. We therefore conducted our study under the assumption
that, for cycle2 children, a sequential presentation would lead to better learning than a
presentation with the instructor's hand visible, which is more beneficial than a static
presentation. Nevertheless, no significant differences were found for all the variables tested
between the different groups.
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