« De l’intention à l’interface » : une expérience scientifique à la Fête de la science 2019

Les terrains de recherche peuvent parfois se dérouler dans des lieux improbables… L'équipe Tec&Co du Laboratoire interuniversitaire des sciences de l’éducation et de la communication (Lisec), en partenariat avec l'INSPÉ de Strasbourg, proposait pour la deuxième fois un atelier intitulé « de l'intention à l'interface ». Au-delà de l’objectif de valorisation de la démarche scientifique, l’atelier, qui s’appuyait sur les travaux de recherches d’Arnaud Zeller, invitait le public à participer directement à une recherche dans le domaine des Environnements informatiques pour l’apprentissage humain (EIAH).
[bookmark: _GoBack]« Créez une histoire avec le logiciel Docyrus et observez ce qui se passe ! », c’est l’invitation qui est lancée aux curieux qui s’aventurent dans l’atelier créé par Arnaud Zeller, développeur, conseiller technique et pédagogique supérieur et doctorant au sein de l’équipe Tec&Co du Lisec à l’université de Strasbourg. Des enfants d’âge scolaire, des collégiens et adultes sont répartis sur les sept ordinateurs mis à disposition du public dans la grande salle du Vaisseau,  centre de découverte des sciences et des techniques à Strasbourg. Ils ont été attirés par une interface présentant un château de conte de fées les incitant à créer un récit. L’écran d’ordinateur affiche les règles du jeu sans détour : «  Tu vas participer à une expérience de recherche… tout en écrivant… un début de conte ! », « Es-tu d’accord pour participer ? Cette expérience est anonyme ! »
Le logiciel Docyrus-StoryWriter qui guide les participants est un logiciel d'aide à l'écriture qu’Arnaud Zeller a spécialement développé à cette occasion. En ayant recours à des procédés d’écriture automatique, cet outil permet au doctorant en sciences de l’éducation de mesurer l'impact de l'interface graphique sur l'apprentissage. Les travaux de  recherche d’Arnaud Zeller s’appuient sur des traces numériques d’apprentissage qui ont pour effet de rendre le processus de collecte de données transparent à l’utilisateur. « Le participant ne sait pas qu’il laisse des traces de son activité sur l'ordinateur », explique le chercheur, « celles-ci sont enregistrées en temps réel et immédiatement transformées par un algorithme en données interprétables ». Pour ne pas fausser la recherche, les traces sont montrées à la fin de la séance : l’utilisateur a connaissance des actions déclenchées à la suite de ses interactions avec le logiciel et il peut prendre conscience du pouvoir de détournement de l’interface graphique sur ses intentions initiales. L’intuition d’Arnaud Zeller est que les parcours utilisés au sein de l’environnement informatique peuvent permettre des apprentissages satellites indispensables.
Le doctorant qui travaille sur une thèse intitulée : « Personnalisation de l’interface et genèse instrumentale : impact sur la réalisation des activités d’apprentissage », sous la direction de Pascal Marquet, chercheur au Lisec, a perfectionné la précédente expérience menée lors de la Fête de la Science en 2018. « Cette année l’environnement informatique pour l’apprentissage humain mis en place est complètement différent », remarque Arnaud Zeller, « l’activité est beaucoup plus tournée vers l’apprentissage et la créativité ». Les données récoltées lors de la première édition avaient donné lieu à la production d’un article publié dans les actes de la conférence EIAH 2019, conférences réputées pour leur haut niveau scientifique. Pour ce second opus, près de 200 personnes se sont prêtées à l’expérience pendant les deux jours qu’a duré l’atelier, ce qui constitue une bonne cueillette de données à analyser pour le chercheur.
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