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Quatre fonctions pédagogiques des vidéos et
visualisations animées

Ressources de contenu (classe inversée, apprentissage auto-dirigee)
v Exposé enregistré
v Modélisation de phénomene dynamique

v Documentaire
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Quatre fonctions pédagogiques des vidéos et
visualisations animées

Tutoriels
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Quatre fonctions pédagogiques des vidéos et
visualisations animées

Modelage (modeling) et analyse de pratique

Plateforme Neopass Action http://neo.ens-lyon.fr/neo
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Quatre fonctions pédagogiques des vidéos et
visualisations animeées

Ressources de contenu (classe inversée, apprentissage auto-dirigee)
v Exposé enregistré

v Modélisation de phénomene dynamique

v Documentaire

Tutoriels

Modelage et analyse de pratique

Création de vidéos

Bétrancourt et Benetos (2018). Why and when does instructional video facilitate learning? CHB
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Et vous, avez-vous utilisé des vidéos et comment ?

Répondez au sondage votamatic
http://votamatic.unige.ch
Code : CTVB




Regardez attentivement l'image qui va
apparaitre...




Avez-vous bien observée l'image ?

'y avait a gauche de I'image au bord de I'eau une maison avec une
tour ronde.

Quelle est la couleur de la tour 7
- Jaune

) Orange

- Rose

) Je nai pas vu de maison avec une tour

Répondez dans la discussion
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Limitations attentionnelles

Cécite au changement

é « You have not observed,

and yet you have seen. »
Sir Conan Doyle
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Animations conceptuelles

Ex Vidéo les phases de la lune (-> 2:30)

Nttps://www.youtube.com/watch?v=RBEJodovTKek

Premier quartier
Premier croissant

Lune gibbeuse
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Lune gibbeuse Dernier quartier

Source:wikipedia.org
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https://www.youtube.com/watch?v=REJodovTKek

Conception de videos ou de visualisations
animeées

Limitations attentionnelles et conceptuelles (illusions de comprendre)
Reéfléchir a 'apport du media vidéo — animation

Se référer a des recommandations inspirées de modeles et d'études
empirigues scientifiguement valides.

\Voir documents annexes
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Les principes de conception des
videos pedagogigues




Conférence de Richard Mayer sur le traitement
multimédia

https://www.youtube.com/watch?v=AJ3wSf-ccXo&t=3304s

De 19:53 a 21:37

Principes de conception multimédia 13


https://www.youtube.com/watch?v=AJ3wSf-ccXo&t=3304s

Cognitive theory of multimedia learning, Mayer

Mayer, 2009; Fiorella & Mayer, 2022

MEMOIRE . MEMOIRE
MULTIMEDIA SENSORIELLE MEMOIRE DE TRAVAIL A LONG TERME
Mots > Audition »  Sons o Modele
verbal
‘ | | | Connaissances
¥ préalables
Images »  Visuel » Images Modele
pictural
Sélection «—— Organisation —— Intégration —
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Trois éléments principaux de l'architecture cognitive
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Mayer, 2009; Fiorella & Mayer, 2022
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Double codage
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Trois éléments principaux de l'architecture cognitive

Mayer, 2009; Fiorella & Mayer, 2022
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Capacité de traitement limitée
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Trois éléments principaux de l'architecture cognitive

MULTIMEDIA

Mayer, 2009; Fiorella & Mayer, 2022

/MEMOIRE

SENSORIELLE
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Comprendre = processus génératif de construction

Principes de conception multimédia

17



Notion de charge cognitive

Sweller, 1994 ; Paas & Sweller, 2021

MEMOIRE . MEMOIRE
Mots »  Audition > Sons > Modele
verbal
I . Connaissances
Y préalables
: | Modele
Images »  Visuel »  Images > )
pictural
Cadre de la charge cognitive
Charge extrinseque Charge intrinseque Charge essentielle
Processus de sélection
et d’organisation, co(t Complexité du contenu Processus d’intégration
évitable
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Cognitive theory of multimedia learning, Mayer

Fiorella & Mayer, 2022

MEMOIRE . MEMOIRE
MULTIMEDIA SENSORIELLE MEMOIRE DE TRAVAIL A LONG TERME
Mots > Audition »  Sons o Modele
verbal
‘ Connaissances
¥ préalables
Images »  Visuel » Images Modele
pictural
Sélection «—— Organisation —— Intégration —

Principes de conception multimédia 19



Principes de conception de vidéos et animation

Gérer de la charge cognitive = Réduire la charge inutile, guider
'attention, et soutenir les processus d’organisation et d'intégration

Principes multimédia, signalement, cohérence, contiguité, non
redondance, modalité, segmentation

Engager I'etudiant-e

Principes de personnalisation, design émotionnel (attractivité visuelle,
VOoiX engageante), guidage social (regard, gestes)

Apprentissage actif

Principes de préapprentissage, contextualisation, contréle /
interactivité, scénarisation pédagogique (classe inversée, auto-
évaluation, activité collaborative...)

Brame, 2016; Fiorella & Mayer, 2022
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Principes multimedia

Cohérence : éviter les informations sans lien avec le sujet ou juste décoratives

Signalement : signaler visuellement les idées principales ou les informations liées
entre elles

Redondance™ : éviter la redondance de présentation d’une information dans
differentes modalités (ex mot écrit plus prononce)

Contiguité spatiale : présenter les mots (écrits) et images liés dans la méme zone
Contiguité temporelle* : présenter les mots (oral) et images liés simultanément

Segmentation : présenter en segments dont la présentation est déterminée par
I'apprenant plutdt gqu’en une unité

Modalité* : si la visualisation est importante, présenter plutdt avec un commentaire
oral qu’écrit

Personnalisation : faire une narration dans un style conversationnel plutét que formel

Voix™ : utiliser une narration humaine plutét que générée par une machine

* Concerne multimédia animé, vidéo ou audio Moreno & Mayer, 2003 ; Mayer, 2009
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Principe de contiguite spatiale

I Crocodde Phyace - [05 Opdeacht S.cyp)

Ginns, 2006
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Principe de contiguite spatiale

Jamet, 2003
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Texte en pop-up
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Un exemple de recherche sur le signalement
Désiron, 2020

Matériel

sans Ce qu'il faut également savoir, c’est qu‘au bas d'une

chute d’eau se forme un rappel. C'est un tourbillon

S |g Nna | eme nt d’eau qui se forme lorsque I'eau subit une brusque
rupture de pente, avec un changement d'au moins

30°, en passant sous la surface du bassin de

réception. Un rappel peut se former avec une chute de

moins de 30 cm.

Formée en amont (avant), la lame d'eau de
profondeur, échappe toutefois au tourbillon pour
ressurgir en aval (aprés) d'un bouillonnement d'eau.
Dans celui-ci la densité de I'eau est divisée par 2, ce
qui limite la flottaison.

Mateériel , _
Ce qu'll faut également savoir, c'est qu'au bas d’une
avec chute d'eau se forme un rappel. C'est un tourbillon Amont
. d’eau qui se forme lorsque |'eau subit une brusque
S| g Na | eme ﬂt rupture de pente, avec un changement d'au moins Boullionnement
d es | | ens 30°, en passant sous la surface du bassin de - -

réception. Un rappel peut se former avec une chute de .5
texte—image moins de 30 cm.

Formée en amont (avant), la lame d’eau de
profondeur, échappe toutefois au tourbillon pour
ressurgir en aval (apreés) d'un bouillonnement
d'eau. Dans celui-ci la densité de I'eau est divisée par
2, ce qui limite la flottaison.

Tourblllon Lame de fond
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Résultats : oculomeétrie

Sans Avec
Signalement signalement P
Nombre de fixations sur image (ratio) .20 (.06) .26 (.07) .030
Temps de fixations sur image (ratio) .19 (.07) .26 (.08) .023
Nombre de transitions texte-image 22.37(9.78) 23.41(11.48) 814

Fixations count : sans signal. Fixations count : avec signal.
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Le signalement dans les animations et vidéo

Principes de conception multimédia



Immersive learning: CAMIL

From: The Cognitive Affective Model of Immersive Learning (CAMIL): a Theoretical Research-Based Model of Learning in Immersive Virtual Reality

Makranskd & Petersen, Educational Psychology Review (2021) 33.907-95
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Makransky, G., & Petersen, G. B. (2021). The cognitive affective model of immersive learning (CAMIL): A theoretical research-
based model of learning in immersive virtual reality. Educational Psychology Review, 33(3), 937-958.



A vous de jouer

Par un ou deux, choisissez un theme parmi ceux proposes ou de
votre intérét.

Trouvez une ressource multimeédia (vidéo, animation) et analysez la
selon les elements amenés aujourd’nui et la liste de principes fournis.

Voir dans Moodle Grille d’analyse

Quels sont les principes de design qui sont respectés 7

Quels sont ceux qui ne le sont pas et que faudrait-il faire ?

Postez dans live.beekee.ch, Code VIDEO



