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I. JUSTIFICATIONS THEORIQUES CONTEXTE D’IMPLÉMENTATION 

Introduction : 

Dans le cadre du projet STAF-16 intitulé « Réalisation de logiciels éducatifs », nous nous sommes proposé de réaliser un projet de logiciel portant sur une introduction aux statistiques en psychologie. Ce projet se subdivise en 3 parties : une partie de scénarisation et de mise en place d’un cadre global comportant une métaphore de navigation et une structuration modulaire ; une partie de conceptualisation et de scénarisation plus spécifique concernant un module précis ; et finalement la réalisation dudit module sous sa forme informatisée avec le logiciel auteur « Authorware 6.0 ». 

Nous aborderons dans ce rapport les diverses étapes de l’élaboration du projet en mettant l’accent sur la justification du sujet, les objectifs que nous avons voulu poursuivre, le public que notre projet de logiciel vise, la présentation des divers choix conceptuels et pratiques ainsi que leurs justifications à travers diverses exemples concrets, la description de la structure modulaire et une présentation non-exhaustive du scénario d’apprentissage. Par soucis de clarté et de concision, nous avons préféré traité des 3 parties du projet de manière parallèle en tentant de justifier, au mieux et dans la mesure du possible, nos choix et les illustrer à l’aide d’exemples et d’illustrations concrets. 

Justification du choix du sujet : 

Le choix de notre sujet de logiciel éducatif pour le projet Staf 16 s’intègre dans le cadre plus général de l’élaboration d’un dispositif de formation à distance que nous entreprendrons dans le cadre du projet Staf 17. Le fait d’avoir opté pour un regroupement de ces 2 Staf sous une même thématique nous a contraint à une réflexion préalable sur le domaine d’application de ces 2 projets, le contexte d’utilisation, le public cible et les besoins de formations. 

Ayant tout deux suivi un cursus assez proche, à savoir une licence en psychologie à la faculté de psychologie et sciences de l’éducation (FAPSE) de Genève, nous avons été tout naturellement amenés à envisager le développement de notre double-projet dans ce cadre d’application. Ceci s’explique en grande partie par le fait que nous avions une bonne vision d’ensemble des divers domaines d’application des dispositifs de formation médiatisés dans ce cadre précis. Le fait d’avoir une bonne connaissance des contenus des diverses matières nous permettait aussi d’économiser sur l’étape d’extraction du contenu qui est souvent longue et laborieuse et que nous avons jugée secondaire dans le cadre précis du projet staf 16. 

Après un passage en revue des diverses matières enseignées à la FAPSE, notre choix s’est porté sur l’élaboration d’un projet de logiciel d’introduction à la statistique en psychologie, s’intégrant dans un projet plus global de mise en place d’un dispositif d’enseignement et de collaboration à distance portant sur la même thématique durant le projet  Staf 17. Ce choix se justifie par plusieurs arguments : 

Premièrement, 2 cours de statistiques qui sont des pré-requis pour les étudiants envisageant de continuer leur cursus universitaire dans un 3ème cycle, exploitent déjà de façon rudimentaire un dispositif de formation à distance : un intranet du type Quickplace. Mais nous sommes arrivés à la constatation que ce dispositif prévu pour un cadre plus général n’est de loin pas adapté à l’enseignement et les enseignants n’exploitent que quelques fonctionnalités de base. 

Deuxièmement, les étudiants font souvent preuve d’une très grande appréhension et  un grand découragement par rapport à ces cours jugés trop abstraits et techniques. L’encadrement n’est pas toujours facile pour ce type de cours dans la mesure où les étudiants sont nombreux et les moyens technique et d’encadrement mis à leur disposition, faibles. Nous pensons que les technologies de formation à distance telle que nous les envisageons aujourd’hui présentent une solution d’encadrement et d’enseignement idéal pour accompagner au mieux l’enseignement théorique prodigué dans le cadre de ces cours de méthodologie statistique en psychologie. 

La justification du choix du cadre général du dispositif de formation à distance dépassant le cadre de ce rapport, nous nous limiteront à la justification du choix du projet de logiciels éducatifs entrepris dans le cadre du Staf 16.

Les statistiques en psychologie étant un sujet très large, nous nous sommes limité à l’élaboration d’un projet de logiciel portant sur une introduction aux statistiques descriptives et inférentielles ; introduction qui sert de base à l’acquisition de connaissances plus méthodologiques en statistiques appliquées à la recherche en sciences humaines. Ce choix se justifie par le fait que l’élaboration d’un tel projet trouve une application très variée qui peut dépasser le cadre de la psychologie. De plus cette introduction est une étape cruciale dans l’enseignement des statistiques car elle porte en elle toute la philosophie, tout le système symbolique et langagier qui sert de clé de voûte à la compréhension du domaine des statistiques en général. 

En ce qui concerne la partie du projet développée sous forme informatisée, Nous avons choisi le tout premier module de notre structure modulaire globale, à savoir les notions de base en statistiques descriptives car c’est un contenu très conceptuel, véritable défi de médiatisation que nous avons jugé plus intéressant à relever qu’une partie purement pratique d’acquisition de compétences calculatoires. Il est en effet motivant pour des psychologues spécialisés dans la cognition, de s’attaquer à la scénarisation et la médiatisation d’un contenu aussi abstrait et théorique. 

En outre notre expérience personnelle nous a permis de mettre en évidence un besoin réel du public ciblé. Nous avons constaté que l’échec et le découragement que subissent les étudiants de psychologie face à ces cours découlent souvent d’une mauvaise appropriation de la philosophie et des notions de base dont nous discutons ici ; découragement qui court-circuite tout le processus d’apprentissage des statistiques en psychologie. 

Public cible et besoins de formation :

Le public ciblé par notre projet de logiciel est avant tout composé d’étudiants en psychologie 1er et 2ème cycle bien que nous pensons que notre logiciel est suffisamment général pour trouver une application en dehors du domaine de la psychologie. Les cours de statistiques sont obligatoires en 1ère et 2ème années (1er cycle) et le programme porte sur les statistiques descriptives, une introduction aux probabilités, ainsi qu’une introduction aux inférences statistiques. Des approfondissements théoriques sont fortement conseillés en 2ème cycle avec des cours optionnels portant sur l’analyse multivariée et la méthodologie statistiques en psychologie (spécialement pour les étudiants qui veulent faire un DEA et suivre un cursus académique). 

Comme nous l’avons déjà souligné, les étudiants sont souvent fortement découragés et appréhendant ces cours avec un grand dépit. Ces derniers se représentent les cours de statistiques comme étant particulièrement rébarbatifs qu’ils accueillent comme une corvée. Il faut dire que la matière est enseignée de manière particulièrement abstraite et peu motivante. Nous pensons que les technologies des médias peuvent apporter un plus non négligeable pour rendre les statistiques plus attractives, plus concrètes et plus motivantes. 

Les étudiants et étudiantes arrivent en psychologie avec des cursus assez variés et ont une culture préalable très variable. Nous avons donc porté un vif intérêt à rendre notre logiciel accessible à tous, de façon à fournir aux néophytes les bases cruciales et aux personnes déjà familières aux notions de statistiques, une répétition leur permettant de cristalliser au mieux leur connaissance. 

Objectifs d'apprentissage:

Les objectifs d’apprentissage poursuivis par notre projet de logiciel ont été de mettre en place d’une suite d’interactions pertinentes permettant aux utilisateurs d’acquérir une base théorique et notionnelle solide en matière de statistiques descriptives. Nous avons voulu mettre un accent particulier sur la mise en contexte de ces notions et leur illustration à travers des exemples les plus concrets possibles. Nous sommes en effet intimement convaincus qu’une connaissance s’acquière au mieux si elle est contextualisées et illustrée de manière concrète. Les objectifs de notre logiciel vont bien au delà du simple apprentissage de ses notions, mais visent à permettre aux utilisateurs d’acquérir des bases et des automatismes langagiers qui leur serviront de support à toute apprentissage de notions plus avancées en statistiques.  

Plus concrètement les notions suivantes ont été abordées à travers diverses formes d’interaction dans notre logiciel : 

· Mesure. 

· Caractéristique. 

· Valeur. 

· Modalité. 

· Population cible. 

· Individu/unité statistique

· Echantillon. 

· Echantillonnage représentatif 

· Variable. 

· Variable qualitative nominale. 

· Variable qualitative ordinale. 

· Variable quantitative discrète.

· Variable quantitative continue 

Toutes ces notions ont été abordées à travers des interactions diversifiées et adaptées au cadre théorique. Nous avons tenté dans la mesure du possible d’extraire la substantielle moelle de ces notions et de les traduire en action/interaction concrète qui selon nous sont les mieux à même de permettre un apprentissage durable et facilité chez l’apprenant. Le détail des choix d’interaction sera abordé plus avant dans ce rapport. 

II. STRUCTURE MODULAIRE GLOBALE
Comme nous l’avons soulevé plus haut, notre projet se décompose en 2 grandes parties : premièrement une structuration modulaire globale qui est une forme de réflexion sur la structure globale du logiciel dans sa forme aboutie ; 2èmement une scénarisation détaillé d’un des modules de cette structure et la mise en place d’une implémentation informatisée. En ce qui concerne la structure modulaire globale, elle se présente de la façon suivante : 

Partie 1 : statistiques descriptives : 
0. introduction : survol théorique et présentation des objectifs généraux. 

1. module 1. : terminologie et notions de base: 

1.1. la méthodologie en statistiques.

1.2. individu, statistique, population. 

1.3. les variables statistiques.
2. module 2. : les mesures : 

2.1. données brutes et interprétation.

2.2. mesure de tendance centrale.

2.3. mesure de dispersion. 

3. module 3. : présentation des données : 

3.1. les tableaux.

3.2. les graphiques.

3.3. les diagrammes.

Partie 2 : statistiques inférentielles : 

4. module 4. : distributions d’échantillonnage : 

4.1. distribution d’échantillon et proportion.

4.2. distribution de la moyenne. 

4.3. Loi de Student. 

5. module 5. : inférence statistique : estimation : 

5.1. introduction à l’estimation.

5.2. estimation d’une moyenne.

5.3. estimation d’une proportion.

5.4. tailles de l’échantillon et précision E. 

6. module 6. : inférence statistique : test d’hypothèse : 

6.1. introduction aux tests d’hypothèses.

6.2. test d’hypothèses sur la moyenne.

6.3. test d’hypothèses sur une proportion. 

6.4. test d’ajustement à une loi de probabilité. 

Partie 3 : Examen final. 

III. INTERFACE ET METAPHORE DE NAVIGATION : 


Pierre Dillenbourg souligne le désintérêt dont font preuve les chercheurs en technologies pédagogiques : « Il n'est pas anecdotique de noter que, dans l'architecte classique des tutoriaux décrite dans la littérature, la fameuse "trinité" (ref) [modèle de l'élève, de l'expert et du tuteur], l'interface ne soit pas mentionnée. Cette absence reflète un biais des sciences cognitives qui ont exagéré le rôle des représentations mentales sur celui des représentations externes. Cette absence reflète aussi un malaise général des technologies éducatives face aux aspects les plus spectaculaires du multimédia. Il est vrai que, à chaque innovation technique  on a vu apparaître des didacticiels qui abusaient des artifices visuels ("Las Vegas effect") au détriment de la qualité pédagogique. Cette tendance a créé une certaine méfiance vis-à-vis des produits trop "flashant" et un certain désintérêt des chercheurs pour les questions d'interface. Cette méfiance est aussi stupide que le préjugé qui consiste à attendre peu d'intelligence d'une belle femme. Il est clair aujourd'hui que la qualité pédagogique d'un didacticiel réside à la fois dans ses mécanismes pédagogiques internes et dans la qualité de l'interface. Toutefois, la qualité de l'interface qui ne se mesure pas par la quantité des artifices visuels ou sonores mais par leur pertinence par rapport aux activités pédagogiques. » (Dillenbourg, 2001). Nous adhérons dans une large mesure à cette manière de concevoir l’importance de l’interface. Un contenu pédagogique cohérent ne fait en aucun cas mauvais ménage avec une interface réfléchie et graphiquement attrayante. 

Fort de cette volonté de rendre l’habillement de notre logiciel pédagogiquement efficace et esthétiquement attrayante, nous avons porté une attention toute particulière à la métaphore de navigation et à l’interface graphique. 

Pour ce qui est de la métaphore, nous avons jugé opportun de s’adapter au mieux à la situation réelle dans l’apprentissage. Des constatations faites au sujet des habitudes de révision et leurs contextes nous ont permet de nous rendre compte que les étudiants se livre à des activités d’apprentissage en se mettant dans une posture de révision pour l’examen. Ils travaillent préférentiellement avec des examens des années précédentes qui leur sert de support métacognitif durant leur révision ; entendons par la que les étudiants auto-évaluent leur connaissance en matière de statistique en se basant sur leur performance l’exercice qui  consiste a refaire l’examen des années précédentes. S’inspirant de cette habitude fréquente chez les étudiants préparant l’examen de statistique, nous avons opté pour une métaphore de navigation qui met l’apprenant dans un contexte d’examen. 

Lorsque les utilisateurs démarrent le logiciel, ils sont accueilli par une scène graphique représentant une salle de classe ou le professeur s’adressent aux étudiants symbolisé par une phylactère dans le logiciel ou l’étudiant est mise dans situation d’examen fictif ou il aurait droit à toutes ses notes de cours regroupés dans 2 classeurs de couleurs différentes : orange et bleu, respectivement pour les statistiques inférentielles et les statistiques descriptives. Puis l’utilisateur est invité à mettre son nom sur la feuille d’examen, ce qui permet au logiciel d’identifier si l’utilisateur est déjà enregistré et l’enregistrer le cas échéant. 

L’interface navigation a été graphiquement développée de façon à représenter une table d’examen comportant une vue sur une table en bois ou sont disposé 2 classeurs l’un sur l’autre, comportant des onglets, une feuille d’énoncé d’examen et un bloc de feuilles quadrillées pour symboliser la zone d’exercices. L’icône d’aide est symbolisé par un doigt levé, comme si l’utilisateur pouvait lever la main pour poser une question au professeur. L’utilisateur peut naviguer à travers les diverses fonctionnalité du l’interface en cliquant directement dessus. L’interface de navigation reste constante de façon à permettre à l’utilisateur d’accéder à tout moment à n’importe quelle fonction. La zone d’interaction est limitée à un cadre à l’intérieur d’un des classeurs de révision. (cf.figure 1.)
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Figure 1. Interface graphique. 

IV. QUELQUES CONSIDERATIONS D’ORDRE TECHNIQUE.
Bien que nous n’ayons informatisé qu’un des modules sur les 6 prévus dans le structure modulaire globale, à savoir le module 1, nous avons fourni un effort pour développer une structure navigationnelle complète. Lorsque l’utilisateur entre son nom, une procédure d’identification basée sur une sauvegarde des divers nom dans un fichier texte permet de savoir s’il a déjà utilisé le logiciel où s’il nouveau. S’il est nouveau, il est prévenu qu’il n’a pour le moment accès qu’au module 1 et est orienté vers le pré-test. Le pré-test est comme nous l’avons vu composé d’un certain nombre d’interaction ou les performances du sujet sont sauvegardées dans des variables globales. Une fois le pré-test terminé, le sujet accède à un écran intitulé « plan du cours » ou il trouvera un récapitulatif de ses performances sous forme d’appréciation et une note en pourcentage et d’ou il peut accéder directement à 7 points d’encrage pertinents différents dans les séquences d’apprentissage. Un système de navigation lui permet de revenir à n’importe quel moment à cette page centrale (cf. ci-dessous : système d’orientation) en cliquant sur un bouton permanant « menu ». De plus, grâce à un système de sauvegarde des données personnelles, l’utilisateur peut à tout moment quitter le programme en cliquant sur l’icône sortie, puis revenir et reprendre les séquences d’apprentissage là ou il les avait laissé. De plus, ses performances aux diverses séquences sont aussi enregistrées dans un fichier texte. Pour revenir là ou il a laissé le programme, il suffit à l’utilisateur d’entrer de s’identifier avec le même nom. 

Ces efforts ont été effectués dans le but de laisser à l’apprenant un total contrôle sur son apprentissage. Il peut naviguer librement entre les diverses séquences d’apprentissage ou alors opter pour un mode d’exploration séquentielle. La page centrale de diagnostic lui permettra d’accéder à un feedback dynamique sur l’évolution de ses connaissances à l’aide d’un système d’incrémentation progressif que nous avons mise en place. Nous accordons en effet une grande importance à la liberté d’action de l’utilisateur et à un système de feedback intelligent permettant à ce dernier d’avoir une idée précise de l’évolution de son apprentissage. 

V. SCENARISATION DU MODULE 1 ET DESCRIPTION DU LOGICIEL.


Le scénario d’apprentissage envisagé pour le module 1 intitulé « terminologies et notions de base » se compose de 3 grandes parties : 

1. un système d’accueil : se composant d’une explication des objectifs ainsi qu’un pré-test ayant pour but de tester le niveau de connaissance préalable des utilisateurs sur la base duquel il leur sera proposé un système d’orientation durant le système d’apprentissage. 

2. un système d’orientation : où se présente un compte rendu des compétences et du niveau de connaissance de l’utilisateur basé sur ses résultats durant le pré-test et les diverses séquences d’apprentissage effectuées. 

3. un système d’apprentissage : organiser en unités d’apprentissage indépendantes, dans la mesure du possible, où sont abordé les diverses notions à travers des phases d’explication et d’interaction. 

Les 13 notions qui ont été abordés dans le module 1 ont été développées à travers 8 unités indépendantes mais séquentielles. 

Le système d’accueil :
Le système d’accueil se compose d’un texte d’explication des objectifs du module ainsi que d’un pré-test. Ce dernier élément tient une place prépondérante dans le logiciel dans le sens ou il permet de diagnostiquer au préalable les compétences et connaissances des utilisateurs pour pouvoir au mieux s’adapter à leurs besoins éducatifs. Nous insisterons ici sur le fait que le pré-test dans notre cas à une fonction d’orientation seulement. En effet aucun pré-requis n’est exigé des utilisateurs au moment ou ils abordent le module 1. Les résultats du pré-test nous permettent de diagnostiquer les besoins des utilisateurs et les orienter en conséquence à travers les diverses unités d’apprentissage dans lesquels ses connaissances semblent être insuffisantes et lacunaires. 

Pour tester les connaissances de l’utilisateur durant le pré-test, nous avons utilisé 3 séquence d’interaction portant sur 3 études statistiques différentes chacune composé de 6 interactions sous forme de questions à Choix Multiples (QCM) : 

1. La valeur ou caractéristique.

2. L’individu statistique

3. La population

4. L’échantillon

5. L’échantillonnage représentatif

6. Le type de variable. 

Les mêmes types de questions ont été posés pour chacune des 3 études statistiques permettant d’obtenir un score de 0 à 3 pour chacune des questions renvoyant à une notion précise.

Le système d’orientation :
Le système d’orientation se compose d’un tableau récapitulant 7 notions importantes sous forme de boutons qui permettent à l’utilisateur d’accéder directement aux séquences d’apprentissage correspondantes. L’utilisateur est aussi informé de son score de connaissance relatifs à ces notions sous forme d’un score en pourcentage et d’une appréciation en 5 points : « très faible, plutôt faible, moyenne, bon, excellent » (cf. figure 2.). L’utilisateur peut à tout moment revenir à cette page d’orientation en cliquant sur le bouton permanent menu. 

Outre le système de score en pourcentage et l’appréciation écrite, nous avons imaginé un système de feedback par rapport aux compétences de l’utilisateur basé sur des couleurs. Si les performances de l’utilisateur sont très faibles, la couleur de la case est rouge, si elles sont moyennes elle est jaune, si elles sont bonnes, verte. (cf. Figure 2.) 
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Figure 2. Tableau d’orientation et récapitulatif des scores. 

Le système d’apprentissage : 

Le module 1 est subdivisé en 13 unités d’apprentissage abordant les notions de base en statistiques. Les 13 unités sont intitulées de la sorte : 

1. Qu’est ce que les statistiques : Cette unité aborde la définition des statistiques et comporte en premier lieu ce que nous appelons « une interaction d’amorçage » ; c’est à dire une interaction qui incite l’apprenant à faire une première réflexion sur une notion, en l’occurrence la notions de « statistiques » en général. Cette interaction est un QCM présentant réponses dont 3 correctes ou l’on demande à l’apprenant de trouver la ou les définitions possibles pour le terme « statistiques ». Un feedback complet des données lorsque le sujet à trouvé toutes les réponses, ainsi qu’un renforcement s’il a tout fait juste ou pas. Puis sont présenté une liste non exhaustive des domaines d’application des statistiques suivi d’une interaction « sans-erreur » que nous avons régulièrement utilisé pour renforcer certaine particularités, en l’occurrence le fait que l’on puisse faire des statistiques sur tout. 

2. Comment faire des statistiques : Cette unité est une introduction à la méthodologie en statistique. Elle se compose d’explication sur la marche à suivre lorsque l’on entreprend des études statistiques et comportent un certain nombre d’interactions diversifiées pour visant à  faire découvrir les notions aux apprenants. La marche à suivre en méthodologie statistique est abordée avec un QCM à 8 entrées donc 5 correctes avec un feedback différent par réponse. Les feedbacks sont donnés sous forme de fenêtre pop-up, immédiatement après les diverses réponses, en rouge pour les réponses fausses et en vert pour les réponses juste. De plus les boutons change de couleur aussi et deviennent rouge si la réponse est fausse et vert si la réponse est juste. Ceci reste valable pour la plupart des QCM du module 1, l’idée étant d’appuyer au maximum le fait qu’une réponse est fausse ou vraie. 

3. Population, individu, échantillon : Cette unité sert d’introduction générale aux notions d’individu, population et échantillon statistique. L’idée est de faire un amorçage de ce qui sera appris dans les 3 unités suivantes reprenant les 3 notions une à une. Cette unité débute avec une animation permettant au sujet de voir que l’échantillon se compose d’un certain nombre d’individus tirés parmi la population.

4. Qu’est-ce que la population : Cette 4ème unité débute par une présentation de la notion de population à travers un exemple concret. Il s’en suit 3 interactions en QCM du type G ( P où l’on demande aux apprenants de trouver la population de 3 études statistiques parmi 5 réponses possibles (une réponse-cible et 4 distracteurs). Ici les distracteurs ont été choisis expressément pour comporter des pièges possibles et éviter ainsi des réponses trop intuitives et faciles à deviner. Nous avons notamment introduit des individus ou échantillons comme distracteurs de façon à susciter une réflexion d’ensemble sur les 3 unités portant sur les trois notions d’individus, population et échantillon. Pour ce qui est des feedbacks, nous avons opté pour des feedbacks d’erreur de rémédiation et de spécification donné à chaque réponse. Le sujet doit continuer jusqu’à ce qu’il trouve la bonne réponse. Lorsque le sujet donne la bonne réponse, il accède à un feedback de confirmation spécifique justificatif où informatif lui présentant, dans la mesure du possible une information complémentaire. Précisions aussi que l’emplacement de la réponse parmi les distracteurs varie selon les 3 interactions de façon à « desystématiser » des réussites hasardeuses systématiques. Les feedbacks négatif de rémédiation et de spécification nous semblent être des éléments cruciaux dans le processus d’apprentissage, dans la mesure où cela leur apprend à éviter les pièges trop souvent commis durant l’examen. L’unité se termine par une interaction du type [PPP(m) ( G]  ou le sujet doit identifier la meilleure définition de la population parmi 5 propositions. Les feedbacks sont du même type que dans les 3 interactions précédentes.

5. Qu’est-ce que l’individu ? : Pour permettre à l’apprenant d’acquérir la notion d’individu, nous avons utilisé une interaction à 3 entrées du type P(m)( G. L’apprenant devait se rappeler de l’animation vu durant l’unité 3 en guise d’introduction. Pour insister sur le fait qu’un individu ne représente pas forcément une entité humaine en statistique, nous avons opté encore une fois pour une interaction QCM du type PPPPP ( G ou toutes les réponses sont justes. L’apprenant peut continuer jusqu’à ce qu’il sélectionne toute les réponses, en ayant à chaque tentative un feedback de confirmation partiel avec demande de complément. Une fois que le sujet a sélectionné toutes les réponses, un feedback de confirmation est fourni. L’unité se termine par une interaction où l’on demande au sujet de trouver la définition la plus adéquate pour la notion d’individu, à l’instar de la dernière interaction de l’unité 4. 

6. Qu’est-ce qu’un l’échantillon ? : Cette unité présente une explication de la notion d’échantillon à l’aide d’une animation démontrant que l’échantillon est une partie de la population tirée au hasard. Puis l’apprenant doit trouver l’échantillon parmi des études statistiques (les mêmes que ceux de l’unité 4 portant sur la notion de population) dans les mêmes interactions que ceux utilisés dans l’unité 4. Il nous a semblé pertinent d’insister sur la différence entre échantillon et population en utilisant les mêmes études dans les 2 unités. A l’instar des 2 unités précédentes, cette unité se termine par une interaction ou l’apprenant doit trouver la meilleure définition du concept d’échantillon statistique. 

7. Comment on échantillonne ? : Pour expliquer la notion d’échantillon représentatif, nous avons organisé la plus grande partie des interactions autour d’un exemple concret ; l’idée étant de faire prendre conscience de l’importance d’avoir un échantillon représentatif de la population pour pouvoir faire des statistiques (cf. logiciel pour en savoir plus sur l’exemple d’étude). Outre les interactions portant sur la notion d’échantillon représentatif, nous avons glissé quelques interactions portant sur des notions vues précédemment en guise de rappel. 

8. les variables statistiques ? : (Nous ne développerons pas cette unité dans ce rapport). 

VI. QUELQUES CONSIDERATIONS FINALES : 
Nous avons testé notre logiciel sur 2 utilisateurs potentiels en les laissant libre d’explorer le logiciel et en observant les éventuelles difficultés qu’ils rencontreraient. Cette tentative timide d’usability testing ne nous a malheureusement pas apporté rien de nouveau en matière de critiques constructives. Seules sont ressorties quelques critiques d’ordre esthétique et de préférence en matière de couleur et autres. Par contre la prise en main du logiciel semble être facile et les interactions assez intuitives. Nous n’avons pas observé de problème majeur. L’un des utilisateurs s’est bloqué un court laps de temps lors d’une des premières interactions car il n’a pas vu que le feedback était donné sous forme d’une fenêtre pop-up. Nous concédons volontiers que dans certaines interaction, il est quelques peut difficile de se rendre compte de la chose, mais les 2 sujets ne semblent pas avoir été très longtemps dérangés par ce détail. Dans un souci de perfectionnisme, il aurait en effet fallu rendre les fenêtres pop-up des feedbacks plus évidente. 

Les changements suivants ont été apportés au logiciel, suite aux diverses critiques reçues : 

· Uniformisation des couleurs utilisées pour les feedbacks tout au long du logiciel.

· Réglage de quelques bugs d’affichage.

· Remplacement des zones cliquables de couleurs différentes par des boutons en ce qui concerne la page d’orientation des apprenants. 

La version disponible avec ce document est donc la plus récente et la plus aboutie. Elle prend en compte les remarques faites durant la présentation en classe et lors de la rencontre avec des utilisateurs potentiels. Bien entendu, cette version est perfectible mais elle nous semble suffisamment aboutie pour être présentée. Notre projet va plus loin qu’une « simple » conceptualisation et réalisation d’un module de formation. Nous avons en effet réfléchi à un dispositif global d’apprentissage dans lequel viendrait se greffer ce module. Il ne s’agit que d’un module s’articulant avec d’autres dans le cadre d’une formation débouchant sur des travaux de groupe avec des tutorats à distance. Néanmoins, le travail pour staf 16 s’arrête là.

