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RESUME

Ce projet consistait a explorer les applications éducatives de la résolution de problemes
par le groupe, dans I'environnement créé par un systéme de courrier électronique
implanté sur réseau local de micro-ordinateurs en milieu collégial. L'approche méthodolo-
gique relevait de la recherche-action: les étudiants participant a I'expérimentation faisaient
partie de I'équipe de recherche et les efforts étaient coordonnés vers I'enrichissement des
pratiques d'enseignement et Iramélioration de la formation dispensée au collégial.
L'analyse des données a confirmé larichesse d’'un environnement d’apprentissage centré
sur la communication médiatisée par ordinateur et la pertinence de poursuivre les
recherches visant & préciser les effets de la résolution de problémes collective sur
I'apprentissage en milieu collégial.

ii



TABLE DES MATIERES

REMERCIEMENTS . ... ittt i ittt a et eaan i
RESUME .. .ottt ittt iitiitiitatanaeneeaanaessaannsnenenes i
TABLEDES MATIERES . ...... ...ttt i
LISTEDES ANNEXES .. ... ittt iiie e enaaeee e vi
LISTE DES TABLEAUX ..ottt it ittt eaneen s vii
INTRODUCTION .. i ettt eanans 1

CHAPITRE 1:

DES PRATIQUES A ENRICHIR ET UNE FORMATION A AMELIORER ... .. 5
Introduction L. e e e 7
1.1 Enoncéduprobléme .................... e 8
1.2 SOIUtION ProPOSE . . . ..ttt ittt ittt e 11
CHAPITRE 2:

DES APPROCHES ACTIVES ET INTERACTIVES .................... 15
Introduction L. i e 17
2.1 Lapsychotechnologie ............. .o iiiiiiiiiiiiinnennn. 17
2.2 Laclassevirtuelle .......... ..o 19
2.3 AUrES BXPEMENCES . ... ...ttt ittt it i s 20
2.4 Un modéle de résolutionde problémes . ... ......... ... ... ... 22
25 Butetobjectifsduprojet ........... ... il 25
2.6 Portéeetlimitesdelarecherche .............. ... ... 27

iii



CHAPITRE 3:
PLAN DE L'EXPERIMENTATION .. ..vunvrnenneeninannnenannens

IMrodUCtION &ttt ittt it e e
3.1 Contexte généraidelarecherche ............. ...
3.2 Le déroulement de I'expérimentation ............. ...t
321 Lerecrutement . .......... ittt
3.22 Laséancedinformation .......... .o i i
323 Lessessionsdeformation ............ciiiiiiiiiiiin
3.2.4 Larésolutondeproblémes ............. . il
325 L'évaluation . . ... oottt ittt
3.3 Cueillette et traitementdesdonnées . . ...........ccoviieenn.
3.4 Modifications par rapport au schémainitial ......................
CHAPITRE 4:
LEMODELEDIDACTIQUE .........ciiiiitiiiiineeiannscannnenn
INtrodUCtION ottt ittt it ettt i e
41 LaclienmBle  .....iiii it i ittt e e
4.2 L'environnementtechnologique .............coveiviiiannnnnn
4.3 La configuration informatique ............cciiiiiiiiiiiien
44 Le MALEHEL & oot et eee e e et iaia e
45 LesactivVitds .. ... ittt it e e i
4.6 Lorganisation dutravaildegroupe .............ocoeiniiinnnn
4.7 Lintervention pédagogique . .............cciiiiniaiaen

4.8 L'évaluation des apprentissages . ... ...... ..ot

CONCIUSION ittt ettt e ettt e

iv

29
31
32
32
32
33
34
35
35
36

37

39
41
41
46
50
53
55
57
59
63

63



CHAPITRE 5:

LE PRODUIT: LA CONSTRUCTION DES SOLUTIONS ................

Introduction

5.1 Participation

------------------------------------------

5.2 Le produit de la démarche: les solutions proposées ...............

Conclusion

CHAPITRE 6:

------------------------------------------

LE PROCESSUS: LA CONSTRUCTION DES SOLUTIONS .............

Introduction

------------------------------------------

6.1 Protocole de I'équipe 2, probléme 3 ......... ... ...,

6.2 Analyse du protocole de I'équipe 2, probleme 3 ..................

6.3 Caractéristiques générales du processus de résolution de problemes . . ...

6.4 Apprentissages

Conclusion

CHAPITRE 7:

------------------------------------------

------------------------------------------

UTILITE DUMODELE . ..ttt it ettt et ettt eeneennnennns

Introduction

7.1 Desoccasionsdapprendre .............itiiitiiiaaaaaanns

7.2 Quelques précautions . ............c.ii ittt

7.3 Applications
CONCLUSION
REFERENCES
ANNEXES

------------------------------------------

------------------------------------------

------------------------------------------

65
67
67
69

84

85
87
87
101
106
107

109

109
113
113
117
122
125
129

135



LISTE DES ANNEXES

ANNEXE 1 :Informations . ........ccttiiiiinrenroerencncanansns 137

ANNEXE 2 : Entente entre les étudiants et étudiantes
et les professeures en vue de la

constitution d’'une équipe derecherche . .................. 139
ANNEXE 3:Questionnaire 1 .........ccotiiiiirenencanceneaansens 141
ANNEXE 4 : Questionnaire 2 . . ... ..coviiiiineeeeeennnnnsnanas 144
ANNEXE 5 : Instruments d’'analyse .............ccciiiiiinnnennn 149
ANNEXE 6 : Communications par le Cégep-inter .. ................... 151
ANNEXE 7 : Probléme 1 - Equipes 1,2,3€t4...........covvennnenn. 154
ANNEXE 8 : Enoncé du Probléme 3 ...........coveeeinnninnnnnnnn. 165
ANNEXE 9 : Solutiondu Probléme 3 . .......... ..ot 166

vi



LISTE DES TABLEAUX

TABLEAU 1

Composition et caractéristiques des équipes . . .................. 42
TABLEAU 2

Attentes des étudiants (pré-expérimentation) . ................... 44
TALBEAU 3

Perceptions des étudiants (post expérimentation) ................ 48
TABLEAU 4

Participation ............ciiiiiiiiii i 67
TABLEAU 5

Solutonduprobldme 1 . ...... ...t 71
TABLEAU 6

Solutionduprobléme 2 . ........ ..o 76
TABLEAU 7

Représentationdescodes ............. ... i, 77
TABLEAU 8

Solutionduprobléme 3 . ...... ...t 80
TABLEAU 9

Probldme 3 EqQUIPE 2 . . .o ii ittt 89-100
TABLEAU 10

Constructionde lasolution . . ...ttt i, 104
TABLEAU 11

Analyse desinteractions ............ ... .. i it 105

vii



INTRODUCTION




"La seule théorle de la connaissance qul puisse étre aufourd’hul valable,
c’est celle qui se fonde sur cette vérité de la microphysique:
I'expérimentateur fait partie du systéme expérimental.

C’est la seule qul permette d'écarter toute lllusion idéaliste,

Ia seule qul montre I'homme réel au mllieu du monde réei.

Mals ce réalisme Implique nécessalrement un point de départ réflexi,
c’est-a-dire que le dévollement d’une situation

se fait dans et par la praxis qul la change.

Nous ne mettons pas la prise de conscience & la source de I'action,
nous y voyons un moment nécessaire de I'action elle-méme:

I'action se donne en cours d'accomplissement ses propres lumiéres.”

Jean-Paul Sartre

On ne saurait exprimer en termes plus heureux I'esprit dans lequel ce projet de recherche
a été réalisé. C'est en plongeant au coeur de I'action que les chercheurs, professeurs et
étudiants, ont exploré cette situation nouvelle, qu'ils I'ont vue se dévaoiler, I'ont fagonnée
et qu'ils ont graduellement pris conscience de sa richesse, comme environnement
d’apprentissage et de recherche.

L'intention de ce projet était d’explorer les applications éducatives de la résolution de
problémes par le groupe, dans I'environnement créé par un systéme de courrier
électronique implanté sur réseau local de micro-ordinateurs en milieu collégial. Le modeéle
sur lequel ce processus expérimental a été appuyé est le modéle proposé par Beckwith
(1987) pour la résolution collective de problémes sur systéme de télé-conférence. Ce
projet a été réalisé non pas dans le contexte de I'enseignement, mais dans le cadre d’'une
activité libre proposée a titre expérimental a des étudiants volontaires.

L'approche méthodologique retenue relevait de la recherche-action: les étudiants
participant & I'expérimentation étaient considérés comme faisant partie de I'équipe de
recherche et les efforts étaient coordonnés vers I'enrichissement des pratiques
d’enseignement et I'amélioration de la formation dispensée au collégial. L'expérimentation
a permis de recueillir un volume considérable de données, contenues principalement
dans les messages échangés par les étudiants dans le cadre de la résolution de
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problémes, dans deux questionnaires administrés en pré- et post-expérimentation, ainsi
que dans le journal de bord tenu par les responsables de la recherche.

L'analyse de ces données a révélé que, par le moyen de cette activité collective de
résolution de problémes, les étudiants avaient réalisé des apprentissages aux plans
cognitif, social et affectif. Elle a également fait ressortir les limites de I'environnement
expérimental et suggéré des améliorations souhaitables. Les conclusions de cette
recherche sont a l'effet que cette approche présente des perspectives trés prometteuses
pour I'apprentissage en milieu collégial.

La problématique & I'origine de cette recherche est exposée dans le premier chapitre de
ce rapport. Le chapitre suivant contient une bréve revue de la recherche portant sur la
résolution de probldmes et le potentiel éducatif de la communication médiatisée par
ordinateur, ainsi que la nature et les objectifs du projet. Le plan suivi lors de I'expérimen-
tation est décrit au chapitre 3. Les derniers chapitres du rapport présentent les résultats
de la recherche: le modeéle didactique, les solutions proposées, les comportements et les
effets observés chez les étudiants et enfin, un apergu des applications pédagogiques de
cette activité.

Puisse ce rapport communiquer & ses lecteurs le plaisir et l'intérét que nous avons
éprouvés a réaliser ce projet qui confirme la richesse d’un environnement d'apprentissage
centré sur la communication médiatisée par réseau informatique et leur donner le gout
de prolonger cette action qui "se donne en cours d'accomplissement ses propres
lumiéres.”



CHAPITRE 1

DES PRATIQUES A ENRICHIR
ET UNE FORMATION A AMELIORER




Introduction

Ce projet de recherche est issu d’'une préoccupation a l'effet de développer et de
diversifier les approches pédagogiques en usage au collégial, en mettant & contribution
toutes les ressources disponibles dans cet environnement, de fagon a améliorer les
résultats de I'apprentissage et conséquemment, la qualité de la formation dispensée dans
les colléges.

Cette préoccupation a conduit & I'expérimentation d’'une activité encore relativement
inexplorée: la résolution de problémes par le groupe sur réseau informatique local.
L'intérét pour cette situation didactique comme voie de développement de I'enseignement
collégial avait pour origine une triple conviction a I'effet que I'apprentissage est un
processus actif, au sens de Piaget et de Bruner; que les interactions sociales y jouent un
réle important, comme I'ont établi les enseignements de Dewey et de Lewin, les théories
sur le développement, en particulier celle de Vygotsky, et les approches axées sur
lintégration de la coopération aux méthodes pédagogiques, mises au point par des
praticiens de I'enseignement; enfin, que les nouvelles technologies interactives peuvent
contribuer a la création de conditions favorables & un tel apprentissage, comme semblent
le démontrer les recherches portant sur les applications éducatives des systémes
informatiques médiatisant la communication, menées par Hiltz, au New Jersey Institute
of Technology, ainsi que par de nombreux autres chercheurs.

Ce projet de recherche est donc axé sur la problématique entourant la construction d’'une
situation didactique qui nécessite un comportement actif de la part de I'étudiant et qui
'améne & entrer en interaction avec d'autres apprenants, dans un environnement
technologique supportant la communication et la résolution de problémes.



1.1 Enoncé du probiéme

Dans I'enseignement collégial actuel, la théorie constructiviste de I'apprentissage est
largement acceptée, si I'on en juge a partir des nombreux projets de recherche et
d'intervention situés dans ce cadre de référence. Il en va de méme pour la nécessité qui
en découle, de conférer un rdle actif & I'apprenant. Le probiéme ne se situe donc pas au
niveau théorique, mais bien dans le passage de la théorie a la pratique. D’'une par, le
contenu & couvrir dans les cours est souvent considérable et I'effectif des groupes
relativement élevé. D'autre part, la tentation pour I'enseignant de reproduire avec ses
étudiants, les méthodes d'enseignement qui furent utilisées avec lui par ses professeurs
est grande. Enfin, I'étudiant lui-méme, par inclination naturelle ou induite, semble se
satisfaire assez facilement d'un réle passif.

Si la nécessité de proposer a I'étudiant des activités qui lui donneront un réle actif est
largement reconnue dans notre milieu, il n'en va pas de méme pour la pertinence de
favoriser les interactions entre les apprenants. On connait peu de résultats de recherche
formels au sujet du rdle des interactions sociales dans la construction personnelle du
savoir. Quant a I'enseignement, il est davantage orienté, comme il se doit, vers la
pratique, c'est-a-dire vers I'élaboration d'activités et de modéles d'organisation de la
classe, que vers la compréhension des mecanismes.

Il existe des activités de classe dans I'enseignement collégial qui font appel a la
dynamique du groupe comme moteur du développement cognitif et affectif. En effet, tout
enseignant qui a recours 2 la discussion ou au travail en équipe fait appel aux ressources
du groupe. Mais si la situation n’est pas nouvelle, elle n’en présente pas moins un certain
nombre de difficultés a I'implantation, et les résultats atteints ne sont pas toujours ala
hauteur des attentes.

Ainsi que le souligne Beckwith (1987), les difficultés qui s'opposent au succés dans le
travail de groupe, aussi bien en milieu scolaire qu'en milieu de travail, sont nombreuses.
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La premiére est de constituer des petits groupes dans lesquels I'expertise nécessaire
sera présente. Une tache plus délicate encore consiste a structurer les échanges de
fagon que les premiéres idées ne soient pas perdues mais servent de fondements pour
édifier la suite; que des individus ne monopolisent pas I'attention, le contenu ou les
solutions; que I'expertise appropriée soit canalisée au bon endroit et au bon moment; que
la solution se construise de fagon systématique et systémique par approximations
successives; que la créativité ne céde pas tout le terrain a la rationalité, ou vice-versa;
et enfin, que chacun dispose du temps qui lui est nécessaire pour digérer, repenser,
reformuler et restructurer les idées et I'information émergentes.

Pour toutes ces raisons, mais surtout parce qu'il existe peu de modéles de référence, il
est difficile d'implanter dans la classe des structures innovatrices favorisant I'activité de
I'étudiant et la collaboration dans le processus d'apprentissage. Il n'est donc pas
surprenant que I'approche traditionnelle basée sur 'exposé magistral, la discussion en
classe et I'étude individuelle, demeure le choix des enseignants dans 80% des cas
(McCord, 1985).

Dans une publication récente, Corriveau (1991) fait un bilan qualitatif de la formation
dispensée dans les cégeps. Malgré le succés reconnu de la formation technique et, & un
degré moindre, de la formation pré-universitaire, écrit-elle en substance, on reconnait
géneéralement que les étudiants issus des colléges possédent des connaissances dans
des domaines fort variés, mais on soutient que ces connaissances sont souvent
superficielles et surtout, que les étudiants sont incapables de les utiliser, encore moins
de les intégrer en un savoir qui puisse étre appliqué. Au plan des habiletés intellectuelles,
on déplore également des lacunes, si bien que certains sont d’'avis que 'on devrait
accorder moins d'importance a I'apprentissage des concepts, pour insister davantage sur
sur le développement d’habiletés transférables: analyse et synthése, créativité, esprit
critique et auto-critique, qui permettront a I'étudiant de continuer plus tard lui-méme sa
propre éducation. Enfin, on souligne le peu d'attention accordé au développement des
qualités personnelles: autonomie, responsabilité, initiative, créativité, qui sont
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indispensables aux études et dans la carridre et sans lesquelles I'étudiant restera toujours
dépendant de son maitre.

La maitrise de la langue est aussi un sujet majeur de préoccupation. Si 20% des
étudiants écrivent trés bien le francais & leur entrée au cégep, 60% en ont une
connaissance plutét médiocre et les derniers 20% présentent des lacunes que plusieurs
jugent irrécupérables. Qui plus est, 'enseignement du frangais au collégial ne réussit pas
a pallier & ces lacunes, puisqu’environ 50% des étudiants échouent le test de francais
administré & I'entrée a l'université.

Au dela des difficultés en frangais écrit, on pergoit des difficultés a exprimer sa pensée,
a construire un raisonnement, & défendre un point de vue, bref & communiquer, avec
quelque outil que ce soit.

En résumé, les critiques adressées & I'endroit de la formation collégiale font état de la
superficialité des connaissances, de I'absence de liens entre la théorie et la pratique, du
manque d'intégration des savoirs disciplinaires ainsi que de la pauvreté des moyens
d'expression et de communication. Il en résulte une moins bonne préparation aux études
supérieures, ou I'on assume que I'étudiant a construit des concepts et maitrisé des
habiletés qui lui permettent de prendre en mains son propre apprentissage. La
préparation & entrer sur le marché du travail, lequel exige de plus en plus une solide
formation de base et une capacité & travailler au sein d'un équipe aux compétences
diversifiées est également mise en doute par bon nombre d'employeurs.

Ce constat n’est pas particulier au systéme collégial québécois, au contraire. Il est plutt
I'héritage d’'une longue tradition en éducation, imposée entre autres par des conceptions
différentes du processus d'apprentissage et du role de I'enseignement, ainsi que par
I'absence de moyens technologiques qui auraient permis de faire les choses autrement.
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1.2 Solution proposée

Pour améliorer la qualité de la formation dispensée au collégial, il importe de développer
des approches qui mettent & profit les acquis de la recherche sur I'enseignement et
I'apprentissage.

Susciter des comportements actifs

Les principes de la pédagogie modeme, inspirés largement par les travaux de Piaget et
Bruner, affirment qu’enseigner ne consiste pas A transmettre des connaissances, pas plus
qu'apprendre ne se réduit 3 les absorber. L'apprentissage est la construction par
approximations successives, réalisée par I'apprenant lui-méme, de structures mentales
dans lesquelles sont représentées des connaissances déclaratives et procédurales de
tous ordres, y compris des stratégies qui lui serviront & apprendre davantage. Dans ce
processus, I'apprenant doit assumer le réle principal, car lui seul peut fixer ses objectifs
et faire en sorte que des apprentissages soient effectivement réalisés.

Cette conception de I'apprentissage fait de lenseignement une fonction de soutien qui
précéde et accompagne I'apprenant tout au long de sa démarche. L'enseignant efficace
est celui qui congoit et propose a ses étudiants des situations didactiques comprenant
des objectifs, des activités, un matériel et des approches appropriés, qui suscite et
entretient chez eux le gout et le besoin d’apprendre, et met a leur disposition des moyens
variés poury arriver, tout en assurant l'aide nécessaire au cheminement d'apprentissage.

La recherche sur I'apprentissage a montré hors de tout doute que des comportements
actifs produisent de meilleurs apprentissages (Bower et Hilgard, 1981). Ainsi, on apprend
mieux & partir d'un texte si, au lieu de le parcourir des yeux, de I'entendre lire et
commenter par un professeur, on formule des questions sur ce texte, si 'on'y cherche
les réponses et si 'on récapitule mentalement ces réponses. L'efficacité de cette méthode
est encore accrue si 'apprenant procéde par écrit plutét que verbalement. De méme, la
rétention de l'information est facilitée si I'on se construit une explication personnelle des
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faits impliqués plutét que de lire une explication générée par une autre personne.

Favoriser les interactions entre les apprenants

Commentant la position piagétienne qu'il avait adoptée dans ses travaux antérieurs
centrés sur 'enfant pris comme sujet isolé, Bruner reconnait qu'il en est venu a
considérer la majorité des apprentissages dans la majorité des situations, comme des
activités partagées par un groupe. C'est en entrant en interaction avec les autres
individus qui I'entourent, pairs et professeur, et avec le groupe, qu’'un individu construit
et reconstruit son monde. Ce faisant, il apprend non seulement ce qu'il était déja lui-
méme suffisamment préparé a connaitre, mais il apprend aussi ce que son groupe savait
presque déja. Dans cette perspective, I'apprentissage n'est plus un processus
exclusivement cognitif, mais bien un processus motivationnel et psycho-social basé sur
la création et la re-création de I'identité méme de l'individu.

Cette compréhension de I'apprentissage rejoint celle de Vygotsky (1978), selon lequel le
développement de toutes les habiletés cognitives d’ordre supérieur ont leur origine dans,
et se développent & partir de I'internalisation qu'un apprenant fait de ses interactions avec
les autres. "Toutes les fonctions du développement d’'un enfant,” affirme-t-il, "apparaissent
deux fois: d’abord au niveau social, et plus tard, au niveau individuel; d’abord entre les
individus (niveau interpsychologique), puis a lintérieur de [individu (niveau
intrapsychologique). Ceci s'applique aussi bien dans le cas de I'attention volontaire que
de la mémoire logique ou de la formation des concepts. Toutes les fonctions d’ordre
supérieur ont leur origine dans les relations qui prennent place entre les individus.”

Explorer le potentiel des technologies nouvelles

On trouve maintenant dans plusieurs colléges, des laboratoires de micro-ordinateurs
reliés en réseau, mais cette technologie a été plutét utilisée jusqu’ici pour le partage des
logiciels et des périphériques. ll est certain que cette technologie a un potentiel beaucoup
plus élevé, entre autres pour faciliter la communication a l'intérieur d’'un groupe de travail.
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Davies (1989) affirme que les technologies interactives apportent a I'éducation plus que
leur potentiel comme outils d’enseignement et d'apprentissage: leur raffinement et leur
popularité sont maintenant tels qu'elles soulévent également de multiples questions en
rapport avec la nature du processus d'apprentissage, & savoir entre autres, si des
environnements différents favorisent des apprentissages différents.

Les métaphores utilisées jusqu'ici pour caractériser les applications éducatives de la
technologie informatique font de I'ordinateur un tuteur ou un outil d’apprentissage (Self,
1985). L’apparition des réseaux locaux et étendus et de logiciels supportant le travail d'un
groupe suggére une nouvelle métaphore, celle qui fait d’'un réseau une classe virtuelle,
ou une classe sans murs. Cette métaphore, formulée par une équipe du New Jersey
Institute of Technology, sous la direction de Hiltz et Turoff, est largement utilisée dans la
recherche portant sur les applications éducatives des réseaux de communication.

Amener I’éléve a résoudre des problémes

Parmi toutes les activités susceptibles de conférer un réle actif a I'apprenant, la résolution
de problémes occupe une position privilégiée. Utilisée depuis toujours en éducation parce
qu'elle donne a I'étudiant I'occasion d’appliquer le savoir appris, elle jouit d’'une popularité
accrue depuis qu’on a reconnu que l'activité humaine se fonde essentiellement sur la
résolution de problémes et qu’on a fait du développement des habiletés de résolution de
problémes, un objectif de formation fondamentale.

En milieu scolaire, la résolution de problémes est généralement une activité individuelle.
La résolution de problémes en groupe place I'éléve dans une situation fort différente ou
il sera amené & formuler ses idées avec clarté et précision, a les mettre en valeur et a
les défendre, tout en acceptant de prendre en ligne de compte les idées mises de I'avant
par ses collégues. C’est pourquoi la résolution de problémes collective apparait comme
particulidrement prometteuse pour le développement cognitif et social de I'étudiant.
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La voie que ce projet de recherche proposait d'étudier, pour enrichir les pratiques en
usage au collégial, dans le but ultime d’améliorer la qualité de la formation qui y est
dispensée, était donc d'utiliser les technologies qui mediatisent la communication a
lintérieur des groupes pour concevoir une situation didactique basée sur la résolution de
problémes, situation qui permettrait de confier un réle actif 4 I'apprenant et miserait sur
les interactions sociales dans la construction personnelle du savoir.

14



CHAPITRE 2

DES APPROCHES ACTIVES ET INTERACTIVES



Introduction

Ce projet se situe dans le domaine de la recherche & caractére a la fois technologique
et éducatif, qui étudie le potentiel offert par les environnements informatiques pour
médiatiser la communication orientée vers I'apprentissage. Ce chapitre présente quelques
résultats établis & ce jour et précise la contribution que ce projet propose d'apporter a ce
domaine de recherche.

L'étude des divers aspects de la communication médiatisée par ordinateur est recente.
Elle a été effectuée principalement dans deux contextes: celui du travail de bureau relié
a l'exercice de professions axées de fagon importante sur le traitement de l'information
et celui de la recherche en éducation.

2.1 La psychotechnologie

Le travail en équipe assisté par ordinateur' (TEAO) est un champ de recherche
interdisciplinaire, centré sur le role de I'ordinateur dans le travail de groupe, qui a émergé
au cours de la récente décennie. Il prend ses racines dans les travaux du visionnaire
Vannevar Bush qui, en 1945, prédisait qu'éventuellement, les technologies qui permettent
d'emmagasiner l'information produiraient des bases de données tellement vastes qu’on
ne saurait les gérer avec les moyens alors disponibles. C'est pourquoi il proposait une
structure associative pour enregistrer, localiser et consulter cette information. Bien qu'il
se soit trompé sur la technologie par laquelle ce changement arriverait (le microfilm),
Bush avait tout & fait raison de croire que nous allions étre submergés par la quantité
d'information que la technologie permettrait d’accumuler.

1Cest par cette expression que nous désignerons dans ce texte I'expression Computer-supported cooperative
work (CSCW) utilisée dans la littérature américaine.
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Le TEAO s'inspire également des premiers travaux d’Engelbart (1963, 1968, 1982, 1984)
a qui on doit la notion d'outils qui augmentent la puissance de l'intellect, ainsi que de
ceux de Licklider (1978), qui ont pour objet I'étude des facteurs humains dans les
systémes de communication et la construction d'interfaces qui facilitent la communication
homme-machine. Enfin, on doit & Winograd (1988), des résultats concernant le langage
comme dimension fondamentale de toute activité de coopération.

Selon Greif (1988), les questions examinées par le TEAO touchent tous les aspects de
la collaboration assistée par ordinateur dans les petits et les grands groupes. Comment
planifier le travail collectif pour prendre avantage de ce médium puissant? Quels types
de logiciels doivent étre développés? Comment le travail en groupe sera-t-il défini et
redéfini pour canaliser le potentiel offert par 'homme et par la technologie? Pour obtenir
des réponses & ces questions, on a recours aux méthodes et aux concepts mis au point
dans diverses disciplines, dont l'informatique, l'intelligence artificielle, la psychologie, la
sociologie, les théories organisationnelles et I'anthropologie.

Les technologies qui servent de support au TEAO sont principalement le courrier
électronique, le systéme de télé-conférence et les divers logiciels de type groupware,
destinés a soutenir I'ensemble des échanges qui peuvent prendre place dans un groupe
de travail: messages, discussions, résolution de problémes, prises de décisions ... La
question de recherche fondamentale du TEAO est la suivante: comment concevoir et
perfectionner des logiciels qui permettront aux humains de travailler ensemble avec le
meilleur support qu'il est possible d'obtenir de I'ordinateur?

La psychotechnologie est le nom par lequel on désigne depuis peu I'étude des extensions
que la technologie apporte a I'esprit humain. Les résultats établis dans ce chamP de
recherche-développement se présentent donc principalement sous la forme d’études sur
les diverses composantes du travail en groupe, ainsi que de logiciels qui soutiennent ét
facilitent la communication et le travail & l'intérieur d'un groupe. Bien que ces outils ne
soient pas destinés au milieu scolaire, certains peuvent néammoins contribuer a la
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construction d’'un environnement propice a I'apprentissage.

2.2 La classe virtuelle

Il a fallu peu de temps pour que le milieu de I'éducation s'intéresse au potentiel éducatif
des systémes informatisés de communication. Dans ce domaine, la contribution la plus
importante est probablement celle de Hiltz et Turoff, a la direction d’'une équipe du
Computerized Conferencing & Communications Center, localisé au New Jersey Institute
of Technology. Dés 1982, en effet, cette équipe publiait un rapport comparant les
résultats obtenus dans un groupe engagé dans la résolution de problémes, selon que
l'aide était apportée par un animateur humain ou un systéme informatisé d’aide a la prise
de décisions (Hiltz, Johnson, Turoff, 1982).

Depuis cette date, les expériences portant sur des situations d'apprentissage dans
lesquelles cette technologie était transposée se sont multipliées. C'est ainsi que les
notions de classe virtuelle et d’apprentissage basé sur la collaboration dans I'environne-
ment créé par un systéme de communication médiatisée par ordinateur, ont été mises
au point. ‘

Hiltz (1988) définit la classe virtuelle comme un environnement d’enseignement et
d’'apprentissage localisé a l'intérieur d'un systéme de communication médiatisée par
ordinateur. Ses objectifs sont d’abord d’ouvrir & des étudiants et des enseignants séparés
par la distance ou le temps, I'accés a des expériences éducatives de pointe et en second
lieu, d'améliorer la qualité et I'efficacité de I'éducation en utilisant I'ordinateur pour
soutenir un processus d'apprentissage basé sur la collaboration.

Selon Hiltz, I'apprentissage coopératif met I'accent sur les efforts de coopération entre
étudiants et professeurs, la participation active, I'interaction et le savoir qui émerge d'un
dialogue entre les participants qui partagent information et réflexions. Ce concept de
savoir émergent est repris par Whipple (1987), selon lequel il résulte de l'interaction, et
non de la sommation, des compréhensions de chacun de ceux qui contribuent & sa
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formation.

Au cours des années, I'équipe de Hiltz (1990) a pu expérimenter I'approche de la classe
virtuelle dans plusieurs cours portant sur des disciplines différentes: informatique,
sociologie, administration, mathématiques et statistiques. A partir d'un schéma quasi-
expérimental, les chercheurs ont utilisé les résultats scolaires pour obtenir une mesure
objective de I'efficacité de cette approche. Une différence significative favorable a la
classe virtuelle a été obtenue dans le cas du cours d'informatique. Quant aux mesures
subjectives obtenues & partir de I'évaluation que font les étudiants, elles montrent une
variance considérable entre les individus: dans I'ensemble, environ 50% des étudiants
sont favorables & I'environnement de la classe virtuelle, 25% sont neutres et 25%
préférent 'environnement traditionnel. Les résultats obtenus dans ce contexte pédagogi-
que montrent que, dans le cas d’apprenants matures et motivés, ce mode d’apprentis-
sage est plus interactif et plus efficace que la classe traditionnelle.

Les travaux de Hiltz sont basés sur la conviction que les technologies de communication
ont le potentiel d’augmenter I'accés & et I'efficacité de I'apprentissage de niveau collégial.
Les applications développées se présentent comme des fagons alternatives de dispenser
I'enseignement dans les cours du programme. Dans notre projet, I'accent est mis sur la
résolution de problémes comme activité d’apprentissage.

2.3 Autres expériences

On retrouve également dans les universités canadiennes plusieurs expériences liées a
Putilisation de la communication informatique & des fins d’apprentissage. Linda Harasim
(1987), de I'Ontario Institute for Studies in Education, analyse la contribution qu'un
systéme de télé-conférence peut apporter a I'enseignement gradué dispensé sur un
campus universitaire. Elle affirme que les avantages percus par les étudiants: plus grande
interactivité, accés aux connaissances et au soutien du groupe, environnement démocrati-
que, disponibilité continuelle du systéme, motivation accrue et amélioration des habiletés
de lecture et d'écriture, surpassent les inconvénients rapportés: surabondance d’informa-
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d'information, asynchronicité, limites de la capacité de concentration et fatigue visuelle.

Dans ce méme contexte, McCreary et van Duren (1987) proposent une typologie des
fonctions éducatives que peut remplir un systéme de communications informatisé. Les
fonctions soumises a I'expérimentation & I'Université de Guelph sont les suivantes:

1. le babillard

2. le tutoriel public, c'est-a-dire le lieu ou les étudiants posent des questions
d'éclaircissement sur la matiére enseignée

le projet individuel (rédaction d'un essai, d'un travail quelconque)

la discussion libre

le séminaire structuré

I'aide par les pairs

la base de données collective

le produit collectif: v.g. étude de cas réalisée par une équipe

la prise de décisions collective

0. les interactions diverses entre groupes séparés par la distance ou le temps.

2OPNOO AW

Miller (1991) rapporte une expérience d'utilisation d'un logiciel de communication sur
réseau local dans le cadre d’un cours de littérature anglaise. Cette approche, appréciée
par la majorité des étudiants, semble avoir des effets positifs sur la maitrise de la langue
écrite et les comportements orientés vers I'apprentissage.

Par ailleurs, dans le contexte de I'éducation a distance, les applications de cette approche
pédagogique sont évidentes et nombreuses sont les études a cet effet. Kaye (1987)
conclut que les défis posés par l'introduction de cette technologie a la British Open
University sont reliés & I'ampleur du projet, la difficulté d’intégrer les activités et
I'optimisation des opérations. Ahola-Sidaway et al. (1990) mettent l'accent sur
I'importance de la socialisation dans la réussite d'une expérience auprés d’administrateurs
scolaires.

Toutes les applications rapportées ci-dessus concernent I'enseignement post-secondaire.
Il existe cependant des expériences de cette approche a d’autres niveaux. Plusieurs

d'entre elles (Hart, 1987, Newman et Goldman, 1987) font état de projets menés a
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I'élémentaire ou au secondaire, au cours desquels des éléves de plusieurs pays ont
collaboré a des projets d'apprentissage. D'ailleurs, des expériences semblables sont
actuellement en cours dans les écoles primaires du Québec et de I'Ontario.

2.4 Un modéle de résolution de problémes

Beckwith (1987) propose un modale explicite pour Iimplantation de la résolution de
problémes collective sur systéme de télé-conférence. C'est ce modéle méme qui a servi
de point de départ & notre propre expérimentation.

Beckwith définit la résolution de probléme collective de la fagon suivante:

Group problem-solving is the mutual creation of an original, synergistic and synectic process -
using relevant media and human and nonhuman resources - that will yield an original and systemic
product specifically designed to satisfy a substantial and verified social need that has not been
sufficiently satisfied through traditional means.

Au départ, donc, un groupe qui doit réunir des personnalités et des compétences diverses
et utiliser toutes les ressources disponibles, y compris celles de la pensée créatrice, des
métaphores et des analogies, pour créer un processus. Ce processus original doit
permettre d’apporter une solution & un probléme clairement identifié et qu'il avait éte
jusque la impossible de résoudre, en adoptant un point de vue systémique, c’est-a-dire
en tenant compte de toutes les variables et relations impliquées dans la situation.

Dans cette définition, I'espace des problémes est réduit aux problémes sociaux, qui
comptent effectivement parmi les plus complexes & résoudre. D’autres définitions
incluent I'ensemble des problémes suffisamment complexes pour présenter un intérét et
un défi a un groupe.

Dans le modéle de Beckwith, le succés de la démarche dépend de I'aptitude des
individus & manifester des comportements appropriés, dont il dresse une liste non
exhaustive. Il va de soi que I'apparition des comportements n’est pas séquentielle mais
itérative.
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- Exécuter:

. absorber et manipuler I'information nouvelle

. apprendre des habiletés interactives

. imiter les performances des autres

. expérimenter des stratégies de cognition et d'évaluation nouvelles ou modifiées
. suspendre temporairement le jeu des approximations successives.

Enregistrer/traiter/recouvrer:

. contrbler et appliquer l'information pertinente
. absorber et manipuler I'information nouvelle
. absorber et manipuler le feed-back sur la performance a date.

Analyser:

. découvrir les composantes de ses performances personnelles et de celles des autres
. étudier les processus de pensée et d'introspection en cours.

Réorganiser/intégrer/synthétiser:

. établir des liens entre des éléments d'information non reliés a premiére vue
. construire, & partir de I'information existante, une voie vers la solution du probléme

Communiquer:

. partager des stratégies heureuses et malheureuses

. réagir et répondre aux stratégies des autres

. verbaliser ses processus de pensée et d'introspection
. représenter visuellement des réalités possibles

Si ce processus de résolution de probléme est complexe pour l'individy, il I'est encore

plus pour le groupe. Celui-ci doit en effet pouvoir se représenter, & partir d'un ensemble
de conditions données ou possibles, un systéme orienté vers un but précis; analyser les

relations existant entre les composantes de la situation afin de décrire adéquatement

I'état actuel et I'état idéal ou désiré; développer, valider et modifier des hypothéses au

sujet de relations existantes et potentielles; analyser les relations entre les composantes

du systéme (ressources matérielles et humaines, information) et enfin, construire des

approximations successives menant & la solution.

Ces procédures impliquant les individus et les groupes peuvent se dérouler simultané-
ment. Mais, dans la résolution de problémes collective, il n'est pas nécessaire que
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chaque individu soit maitre dans I'art d’appliquer chacune de ces procédures. En fait,
les comportements qui entrent en interaction & l'intérieur méme de l'individu, peuvent se
développer ou se raffiner durant le processus de résolution, produisant ainsi un
apprentissage. Aussi le bénéfice le plus précieux attendu de I'approche collective a la
résolution de problémes est-il de donner & chaque participant I'occasion de lier son
caractére unique a celui des autres participants dans la poursuite de buts altruistes
valables et gratifiants.

On retrouve les comportements observés ou attendus par Beckwith dans une grille
d’analyse des interactions. Elaborée & partir des grilles de Bales (1950), Flanders (1961)
et Weilanders (1971), cette grille peut servir & I'observation, au contrdle et a I'évaluation
du processus de résolution de problémes, ou comme instrument de recherche.

Pour favoriser la résolution de problémes par le groupe, Beckwith préconise I'application
des quelques principes heuristiques que voici:

- dynamisme: [l'interactivité de la communication permet a chacun de contribuer a la
solution en batissant & partir des contributions apportées par les autres sujets. Le
résultat recherché n'est pas un ensemble de propositions ordonnées de fagon
séquentielle, mais le processus de convergence des esprits parla modification des idées;

- anonymat: la propriété individuelle des idées peut engendrer la compétition ou la
crainte de partager. L'anonymat favorise la propriété conjointe et le partage des
responsabilités, et peut-étre la créativité;

- accessibilité: le systéme doit étre suffisamment convivial pour permettre un acces
facile aux communications;

- contréle: pour qu'une communication productive puisse prendre place, les usagers
d'un systéme doivent avoir un niveau de contréle suffisant sur le média: fonctions de
rappel, d'édition et de sauvegarde des fichiers, possibilite de changer les formats de
sortie...

- catalyse: cette fonction, qui consiste simplement a assurer que les quatre autres

principes ne soient jamais violés, peut étre assumée par un intervenant extérieur au
groupe ou par un membre du groupe lui-méme.
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Enfin le systéme informatique lui-méme doit posséder un certain nombre de caractéristi-
ques techniques supportant la communication interactive, entre autres les suivantes:

- un é&diteur offrant de bonnes capacités d'édition: ajouter, retrancher, effacer,
condenser, élaborer, rechercher, remplacer, recopier...

- des communications anonymes ou signées d'un pseudonyme choisi par I'utilisateur et
connu de lui seul;

- un systéme de codification et de classification évolutif permettant I'accés a une
information potentiellement intéressante;

- une analyse continue des types d'entrées qui provoquent les plus hauts niveaux
d'interaction/communication/coopération, traduite sous forme de consignes affichées
périodiquement sur le systéme;

- la communication synchrone;

- la recherche et la localisation de textes a partir de n'importe quel systéme d'accés.

Beckwith fait état des résultats établis par lui-méme ou par d'autres chercheurs suite a
I'expérimentation de cette activité. D’abord une mise en garde: le passage du statu quo
a I'état idéal ne se fait pas facilement; on semble méme n’avoir obtenu a ce jour, écrit-il
en 1987, que des succes limités. Les conclusions des recherches d'alors font état d’'une
réduction significative du niveau de tension pouvant exister entre novices et experts, ou
entre les experts eux-mémes (Hiltz et al., 1978); d'un respect plus grand des personnes,
quels que soient leur statut ou leur degré d’expertise (Turoff, Hiltz, 1983); et de
consensus établis plus facilement ou rapidement (Kaye, 1985). La recherche concentre
actuellement ses efforts & bonifier ces résultats, et a éliminer les contraintes dues aux
habitudes, & la crainte et aux difficultés de perception, ainsi qu'a la technologie.

2.5 But et objectifs du projet

Tel qu'annoncé en introduction & ce rapport, la nature de ce projet était d'explorer les
applications pédagogiques de la résolution de problémes par le groupe, dans 'environne-
ment créé par un courrier électronique implanté sur réseau local de micro-ordinateurs,
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dans le but de contribuer & I'enrichissement du savoir dans le domaine de I'apprentissage
coopératif et d'élargir le champ des pratiques éducatives au collégial. Situé dans le
contexte des travaux évoqués ci-dessus, ce projet proposait de dégager quelques
résultats sur la nature des apprentissages réalisés par les étudiants soumis a cette
approche.

Les objectifs spécifiques de ce projet étaient les suivants:

1. construire un modéle permettant d'implanter un processus de résolution de problémes
par le groupe, orienté vers I'apprentissage,

2. vérifier la validité de ce modéle;

3. étudier son applicabilité en milieu collégial.

Il va de soi qu'avant d'étudier les possibilités offertes par une situation didactique, il
convient de la cemer en décrivant ses principales caractéristiques: objectifs, activités
proposées, matériel utilisé, comportements attendus, animation, évaluation. L’'ensemble
de ces caractéristiques constitue ce que nous appelons le modéle de la situation
didactique. Son élaboration, & partir du modéle élaboré par Beckwith, constituait I'objectif
premier de cette recherche.

Alors que le premier objectif de la recherche s'attaquait au "Comment procéder?” et au
~Quoi faire?" le second objectif s'intéressait plutét au "Pourquoi le faire?" ou au "Qu’est-ce
que ¢a donne?" Le second objectif de la recherche était de vérifier la validité de ce
modéle, c'est-a-dire de vérifier dans quelle mesure son implantation crée un véritable
processus collectif de résolution de problémes et quels types d'apprentissages peuvent
en résulter. Pour atteindre cet objectif, le résultat du travail des étudiants a été analysé
a la fois comme produit et comme processus.

Enfin, il paraissait pertinent de déterminer, au moins dans ses grandes lignes, I'utilité de
cette activité dans 'enseignement collégial, c'est-a-dire les conditions dans lesquelles elle
peut ou pourra étre appliquée.
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2.6 Portée et limites de la recherche

Cette recherche exploratoire a été réalisée grace a la collaboration volontaire d'étudiants
attirés par les nouvelles technologies et le caractére inédit de l'activité qu'on leur
proposait. Leur enthousiasme et leur créativité ont été d'un apport considérable a la
recherche.

Comme la participation des sujets était volontaire et non aléatoire, les conclusions de
cette recherche ne peuvent étre extrapolées indistinctement a I'ensemble de la population
collégiale. Toutefois il est raisonnable de penser qu'il existe dans tous les colléges, des
étudiants présentant des caractéristiques analogues a celles des étudiants ayant participé
a la recherche. D’autre part, rien n'indique que cette approche ne puisse convenir a des
étudiants présentant un profil scolaire et cognitif autre. La motivation des étudiants a
s’engager dans cette activité était grande soit, mais existe-t-il des raisons qui justifient
qu’'on impose a des étudiants des approches qui ne les motivent pas au départ?

Diverses contraintes ont été vécues au cours de cette recherche menée sur le terrain:
arrét de travail qui a retardé le début de I'expérimentation; manque de disponibilité des
équipements pendant les heures normales de travail, périodes d’examens qui mobilisent
toute I'énergie des étudiants pendant une ou deux semaines. Ce ne sont la que les
contraintes usuelles des situations qui impliquent des individus et des groupes et ou
d’'innombrables variables, connues et inconnues, simples et complexes entrent en jeu. Le
fait que nous vivions dans un environnement ou le changement et les turbulences font
partie du quotidien ne simplifie rien et réduit le degré de contréle sur la situation
expérimentale.

Cette recherche a permis de construire un modéle de la situation didactique et d’étudier
les comportements des étudiants qui y étaient soumis expérimentalement. Elle a fourni
des indices quant aux résultats et aux effets qu'il est permis d’atténdre d’une telle activité.
Elle a enfin permis de formuler des hypothéses qui pourront étre vérifiées expérimentale-
ment par la suite.
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De I'avis de tous, les télécommunications feront partie de I'environnement d’apprentissage
dans un avenir trés rapproché. Le jour n'est pas loin ol les étudiants utiliseront leur
ordinateur personnel pour entrer en communication avec leurs professeurs et avec les
autres membres de leur groupe. A mesure que progressent la technologie et les sciences
de I’éducation, le nombre d’approches possibles en enseignement augmente en fléche.
Il en résulte un besoin urgent et permanent d’évaluer et de documenter soigneusement
toutes les stratégies d'interventions avant de les introduire dans les pratiques. Nous
espérons que les résultats de cette recherche, si modestes soient-ils, puissent contribuer
& jeter quelque lumiére sur la résolution de problémes interactive.
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CHAPITRE 3

PLAN DE L’EXPERIMENTATION



Introduction

La situation expérimentale comportait un grand nombre de variables, liées entre elles par
des relations plus nombreuses encore. La connaissance que nous en avions ne
permettait pas d’énoncer des hypothéses au sujet de ces différents construits. C'est
pourquoi nous avons opté dés le départ pour une recherche a caractére exploratoire,
orientée vers une meilleure compréhension des phénomeénes a I'étude.

Ce projet consistait a explorer les applications pédagogiques de la résolution de
problémes par le groupe, dans I'environnement créé par un courrier électronique implanté
sur réseau local de micro-ordinateurs, en milieu collégial. L'exploration portait sur divers
aspects de cette nouvelle activité a caractere didactique: environnement informatique,
contenu et structure, modéle d’animation et d'encadrerhent, effets sur I'apprentissage et
la formation des étudiants et enfin, applicabilité en milieu collégial.

Cette recherche visait donc a la fois & connaitre et a agir, ou plutét, a agir pour mieux
connaitre et comprendre. La méthodologie utilisée fut celle de la recherche-action telle
que définie par de Bruyne (1974) et Dubost et Lidemann (1977), suivant les
enseignements de Lewin et ses disciples. Comme on le sait, le concept de recherche-
action recouvre des pratiques trés variées qui combinent & des degrés divers I'action
directe dans un milieu concret et la tentative d'aboutir & des connaissances ayant une
certaine portée. Conformément aux stratégies préconisées dans ce cadre
méthodologique, nous avons introduit un changement dans le milieu naturel
d’'apprentissage, & savoir, I'activité collective de résolution de problémes sur réseau
informatique et simultanément, nous avons étudié les conditions et les résultats de
I'expérience effectuée. Les étudiants et les responsables de I'expérimentation furent
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intégrés a I'équipe de recherche sur un pied d’égalité, quoique dans des réles différents.
Tout au long de la recherche, les résultats observés progressivement donnérent lieu a
des échanges qui servirent de base 2 la clarification des questions a I'étude, ainsi qu'a
la poursuite de I'action.

On trouvera dans ce chapitre une description des principaux éléments constituant le
schéma expérimental.

3.1 Contexte général de la recherche

L'expérimentation a eu lieu au Collége de Sherbrooke & la session d’automne 1989. Les
activités de résolution de problémes en groupe ont été proposées aux étudiants en
dehors du cadre scolaire régulier, & titre d’activité éducative libre. Ces activités ont eu lieu
pendant les mois d’octobre et de novembre, afin de dégager les étudiants pour la période
intensive de remise des travaux et de préparation aux examens de fin de session.

3.2 Le déroulement de I'expérimentation

L'expérimentation se déroula en cinq temps: le recrutement, la séance d'information, la
période de formation, la résolution de problémes et I'évaluation du processus. Les
opérations démarrérent dés la rentrée d'aodit 1989 et prirent fin le 30 novembre.

3.2.1 Le recrutement

Les participants & la recherche furent recrutés au moyen d'une invitation publiée dans le
bulletin d'information hebdomadaire du collége, le Cégep-Inter, et d’'une tournée d'un
certain nombre de groupes-cours en mathématiques. Le premier moyen adressait donc
linvitation & 'ensemble de la population étudiante du collége, alors que le second
sollicitait la participation d’étudiants orientés plus particulierement vers les sciences et les
techniques physiques et administratives.

Le plan initial prévoyait également une toumée d'information dans les programmes ne
comprenant pas de mathématiques, mais un arrét de travail vint bouleverser I'échéancier
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prévu et la sollicitation s’arréta aux groupes visités avant I'arrét de travail. L'objectif de
cette opération était de recruter une trentaine d’étudiants, dans 'espoir de former quatre
équipes de travail.

La réalisation de nombre de projets de recherche est soumise a diverses circonstances
incontrdlables qui en changent le déroulement. Ce fut le cas de ce projet. Au 10
septembre, 65 étudiants s'étaient déclarés intéressés a assister & une séance
d'information sur le projet, séance prévue pour les 19 et 20 septembre. Un arrét de travail
ayant mené a reporter ces rencontres aux 3 et 4 octobre, 15 seulement de ces 65
étudiants s’y présentérent, de méme que 14 étudiants nouvellement recrutés. De ces 29
étudiants, 27 signifiérent leur intention de participer a la recherche et 3 se désistérent dés
le début, ce qui stabilisa & 24 le nombre d'étudiants qui furent considérés comme
participants & la recherche. Il y eut d'autres désistements en cours d’expérimentation, la
principale raison invoquée étant le manque de temps & consacrer a cette activité extra-
curriculaire.

3.2.2 La séance d’information

L'objectif de la séance d'information était de donner aux étudiants tous les
renseignements nécessaires et de répondre a leurs questions concernant le projet de
recherche et le déroulement de I'expérimentation. A cette occasion, on leur communiqua
le but et les objectifs du projet, le déroulement prévu et le type de participation attendu
(Annexe 1). On fit valoir également les bénéfices que les étudiants pourraient retirer de
cette expérience: développement de nouvelles habiletés, initiation a la recherche et
contribution au développement des pratiques de I'enseignement collégial. lis regurent de
plus 'assurance que cette activité ne serait en aucune fagon reliée a I'évaluation des
apprentissages ni au bulletin cumulatif de I'étudiant.

A lissue de cette séance, et pour garantir le sérieux du projet, une entente écrite fut
signée conjointement par les animatrices et chacun des étudiants, entente qui précisait
ce & quoi s'engageaient respectivement les parties (Annexe 2).
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Enfin, cette rencontre fut aussi I'occasion d’administrer un premier questionnaire (Annexe
3) visant, outre la cueillette de quelques renseignements nominatifs, & cerner I'expérience
antérieure des étudiants sur l'ordinateur et le réseau, leurs attentes par rapport au
systéme informatique utilisé au cours de I'expérimentation et leur intérét pour le projet.

Cette séance d'information fut dispensée & des heures différentes au cours de deux
journées consécutives, soit les 3 et 4 octobre, pour accommoder le plus grand nombre
possible d'étudiants.

3.2.3 Les sessions de formation

Le but de ces sessions étaient de permettre aux étudiants d’acquérir les connaissances
et les habiletés de base nécessaires pour s’engager dans la résolution de problémes en
groupe sur réseau informatique.

Chaque session comportait des objectifs liés a la communication par l'intermédiaire d'un
réseau, la résolution de problémes et le travail de groupe. Des exercices spécifiques
étaient proposés en rapport avec ces objectifs. ‘

La premiére session visait plus particuliérement a initier les éléves au systéme de courrier
électronique, la seconde au logiciel MathCAD et la derniére & leur présenter les étapes
d’'une démarche collective de résolution de probléemes.

Ces sessions de deux heures chacune nécessitaient la présence simultanée des
étudiants dans un méme laboratoire. Les étudiants furent donc répartis en deux groupes
et I'on fixa I'horaire des sessions de formation en fin de journée, en fonction de la
disponibilité des étudiants. Ces sessions eurent lieu entre le 11 et le 18 octobre. Un total
de 24, 20 et 21 étudiants se présentérent aux 3 sessions de formation. Quelques
étudiants ne participérent donc pas & toutes les activités de formation offertes. Certains
d’entre eux demandérent et regurent, par la suite, une formation individuelle accélérée
a l'utilisation des logiciels.
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L’animation de ces sessions était assurée par les responsables de I'expérimentation, dont
l'une est professeure au Département de mathématiques et I'autre, anciennement du
méme département, occupe maintenant des fonctions au Service de la recherche et du
développement du Collége de Sherbrooke. L'animation se faisait principalement par
lintermédiaire du réseau, & partir d'un poste attenant au laboratoire dans lequel etaient
réunis les étudiants et, au besoin, par interaction directe avec les étudiants.

3.2.4 La résolution de problémes

Techniquement, cette activité consistait pour les étudiants, a communiquer entre eux au
moyen du courrier électronique et en utilisant, au choix, le logiciel MathCAD, pour
construire des solutions aux problémes proposés. La communication se faisait sous le
couvert de I'anonymat, chaque étudiant s’étant au préalable choisi un pseudonyme. Les
consignes stipulaient que la communication devait se faire uniquement par I'intermédiaire
du réseau. Cette mesure était évidemment destinée a permettre de recueillir 'ensemble
des interactions constituant la solution des problémes, ce qui n'aurait évidemment pas
été possible si une partie du travail s'était faite verbalement et a I'écart du processus de
groupe observé.

Le rle des animatrices consistait & dispenser les énoncés, rappeler les consignes,
répondre aux demandes d'aide, stimuler les interactions et donner du feedback aux
individus et aux équipes, en utilisant les mémes logiciels et moyens de communication.

3.2.5 L’évaluation

Une derniére rencontre avec les étudiants ayant participé a la recherche eut lieu le 30
novembre. A cette occasion, on fit un retour sur le processus expérimental. Les étudiants
s’exprimérent verbalement et émirent plusieurs suggestions et commentaires fort
constructifs, qui sont présentés plus loin. Enfin, 19 d’entre eux remplirent un second
questionnaire (Annexe 4) destiné a recueillir leur évaluation du processus expérimenté.
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3.3 Cueillette et traitement des données
Au cours de ses recherches portant sur les apprentissages réalisés dans la classe
virtuelle, Hiltz (1990) rapporte avoir utilisé deux types d’évaluation, soit:

1. des questionnaires pré- et post-expérimentation, pour mesurer entre autres, les
attitudes et les attributs des étudiants avant et aprés I'expérimentation, et leur
appréciation de la qualité des processus éducatifs;

2. 'analyse de I'activité, en termes de quantité et de qualité: nombre d'entrées en ligne,
nombre de contributions et proportion par rapport au processus de groupe, atteinte des
objectifs dans les tiches proposées aux étudiants, matrice des comunications
individuelles, etc.

Conformément aux suggestions de Hiltz, nous avons eu recours & ces deux types
d’évaluation, soit les questionnaires administrés avant et aprés I'expérimentation et
I'analyse du processus de groupe. De plus, des notes prises sur le terrain furent
consignées dans un journal de bord tenu par les animatrices.

La compilation et I'analyse des questionnaires, qui comprenaient un grand nombre de
questions ouvertes, se fit manuellement. Des statistiques descriptives (moyenne,
fréquence) furent établies en rapport avec un certain nombre de variables. Les
conclusions de cette analyse, de méme que les points saillants du journal de bord, sont
intégrées a la présentation des résultats aux chapitres 4, 5 et 6.

Cependant, les données les plus importantes de cette recherche étaient contenues dans
les copies sur imprimante des mémos du Courrier électronique et des fichiers MathCAD
produits par les étudiants et les animatrices pour résoudre les problemes et assurer
I'animation et 'encadrement de la démarche.
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Pour les fins de la compilation et de I'analyse de contenu, ces documents furent
enregistrés dans une base de données. Pour analyser les protocoles de résolution de
problémes, nous disposions de deux instruments: la grille d’analyse des interactions
proposée par Beckwith & partir des instruments bien connus de Bales (1950), Flanders
(1961) et Weilanders (1971) et le modéle en dix étapes mis au point dans le cadre de
cette expérimentation & partir de principes généraux de résolution de problemes
(Annexe 5).

La grille d'analyse des interactions de Beckwith dut étre traduite et adaptée au contexte
de la recherche, pour tenir compte des caractéristiques du processus observé. Plusieurs
interactions apparaissant a cette grille furent regroupées, a la fois pour limiter le nombre
d'interactions et parce qu'il était souvent difficile de faire une discrimination entre deux
comportements trés voisins. Ces interactions regroupées sont précédées d’'un astérisque
(*) a'Annexe 5. De plus, cinq nouvelles interactions dont la grille ne faisait pas mention,
mais qui furent observées a plusieurs reprises dans les différents protocoles de résolution
furent ajoutées a la grille. Ces derniéres sont identifiées par un symbole d’addition (+).

Au moyen des deux instruments décrits ci-dessus, les protocoles de résolution de
problémes soumis par les équipes furent analysés, a la fois comme produit (solutions des
problémes) et comme processus (construction interactive de la solution). Les détails de
cette analyse font I'objet des chapitres 5 et 6.

3.4 Modifications par rapport au schéma initial

Le schéma final adopté pour cette recherche différe du schéma initialement prévu en trois
points: la durée de I'expérimentation, I'environnement informatique et le nombre
d’étudiants engagés dans la recherche.

Le plan initial prévoyait que I'activité de résolution de problémes pourrait s’étendre sur
une période de deux mois entiers. Le retard & démarrer le projet fit que I'activité de
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résolution de problémes commenga pendant les sessions de formation, soit vers la mi-
octobre, pour se terminer le 26 novembre. On consacra en tout 16, 15 et 14 jours
respectivement a la résolution de chaque probléme.

Le schéma initial prévoyait également que la construction des solutions se ferait dans des
fichiers MathCAD et que le courrier électronique serait utilisé uniquement pour les
échanges d'information. Dans les faits, le logiciel MathCAD ne fut que peu utilise, car il
ne correspondait pas exactement aux besoins de la situation. De plus, parce qu'ils
Iutilisaient peu, les étudiants n’atteignirent pas un niveau d'habileté suffisant pour tirer
pleinement profit des capacités de ce logiciel.

Enfin, alors qu'il était initialement prévu de ne réunir qu'une seule équipe de 8 étudiants,
I'opération de recrutement en rassembla 24, ce qui permit de porter & 4 le nombre
d’équipes. DG & ce nombre accru de participants, l'initiation aux logiciels fut donnée en
groupe plutét qu'individuellement.

Cette derniére modification eut pour effet d'enrichir considérablement la situation

expérimentale mais également, de rendre plus complexe le traitement et 'analyse des
données.
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CHAPITRE 4

LE MODELE DIDACTIQUE



Introduction

Les résultats de cette recherche auraient pu étre présentés suivant I'ordre chronologique
du déroulement de 'expérimentation, en traitant successivement chacun des problémes
et des questionnaires. Cette fagon de procéder, qui aurait consisté a rapporter I'analyse
de onze protocoles de résolution et de deux questionnaires, aurait été a la fois longue
et répétitive. C’est pourquoi la présentation des résultats a été organisée autour des
objectifs de cette recherche, soit la conception du modéle et I'étude de sa validité et de
son applicabilité.

En conformité avec le premier objectif de cette recherche, qui était de mettre au point et
d'expérimenter un modéle de résolution de probléemes par le groupe sur réseau
informatique local, on trouvera dans ce chapitre une description critique du modéle
expérimenté.  Huit variables y sont traitées successivement soit, la clientéle,
I'environnement technologique, la configuration informatique, le matériel, les activités,
I'organisation du travail de groupe, l'intervention pédagogique et I'évaluation.

4.1 La clientéle

Un premier questionnaire avait été administré aux étudiants avant le début de
l'expérimentation. Il avait pour but, outre la cueillette de quelques renseignements
nominatifs, de qualifier 'expérience des étudiants en regard du travail sur ordinateur et
de faire connaitre leurs attentes et les raisons de leur intérét envers cette démarche
expérimentale. Les résultats du Questionnaire 1 sont présentés au Tableau 1.
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VARIABLES

17 ans 2 - . 3
AGE 18 ans || 4 3 4 3 14
19 ans 1 1 2 3 7
mascufin 6 4 5 4 19
SEXE

féeminin . 2 1 2 5

Sciences de la nature 3 4 4 5 16 ||
PROGRAMME D'ETUDES Toch. systémes ordinds [s 2 ] 7
Sciences humaines (adm.) “ - - - 1 1

- R
EXPERIENCE ANTERIEURE Utilisation occasionnefle 1. 2 3 2 8
SUR ORDINATEUR connaissance des logiciels-outils® 3 4 3 4 14
connaissance de la programmation® " 4 2 2 2 10
élémentaire (technique des 2 doigts) “ 3 2 3 2 10
HABILETE AU CLAVIER moyenne (doigté mals peu de pratique) || T - 1 2 4
bonne (25 mots/min. peu d'efreurs) “ 2 4 2 2 10
excellente - - - - -
CONNAISSANCE DE LA COM- oui 2 1 1 1 5

MUNICATION PAR RESEAU

INFORMATIQUE non ]l 4 5 5 5 19
ACCES A L'ORDINATEUR EN- oul le ¢ & 2 16
DEHORS DU COLLEGE non “ > 2 . 4 8

* Note: Ces deux catégories ne sont pas mutuellement exclusives.

Les trois premiéres variables (age, sexe et programme d'études) font connaitre le profil

de la partie étudiante de I'équipe de recherche. La majorité des étudiants étaient ages
de 18 ans et plus, et 79% étaient de sexe masculin. Pour ce qui est du programme

42



d'études le Tableau 1 révéle que, des 24 étudiants faisant partie de I'équipe de
recherche, 16 en étaient & leur troisiéme session en sciences de la nature, 7 étaient
inscrits en premiére session dans le programme de Technologie des systémes ordinés
et 1 provenait du programme de sciences humaines, option administration.

Le Tableau 1 révéle également que 67% des étudiants avaient une bonne connaissance
de l'ordinateur (traitement de texte, chiffrier, langages de programmation), que leur
habileté au clavier était plutét moyenne, que la plupart (79%) n'avaient pas d’expérience
anterieure de la communication par réseau informatique et qu’'une bonne majorité (67%)
avaient accés a un ordinateur personnel & la maison. De ces derniers, 14 déclaraient
disposer d'ordinateurs de marques IBM ou compatibles et 2 d’appareils de marque Apple.

Le Questionnaire 1 avait aussi pour objectif de faire connaitre les attentes et la motivation
des étudiants en rapport avec cette activité. Le Tableau 2 rapporte les résultats recueillis
a ce sujet.

Ony lit que la majorité des étudiants avaient des attitu&es positives envers les logiciels,
qu'ils percevaient comme faciles a apprendre et a utiliser, conviviaux et performants
(cotes variant de 4.78 & 5.53)". On constate également qu'ils s’attendaient & en retirer
un développement des habiletés cognitives et techniques (cotes variant de 4.50 & 5.00),
et que leurs attentes par rapport au développement des habiletés d'interactions sociales
étaient moins élevées (cote égale a 2.20). Les raisons invoquées pour justifier la
participation au projet relevaient largement de [lintérét pour la communication
informatique, de I'originalité du projet et de la perspective d'étre initiés a la recherche
scientifique. Ce ne sont donc pas les activités d’apprentissage en tant que telles,
résolution de problémes et travail en groupe, qui les y avaient attirés. Enfin, parmi les
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