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Lecture active en cours de langues

Alcino Ferreira

! Ecole Navale, Lanvéoc, France
alcino.ferreira@ecole-navale.fr

Résumé

L'outil informatique permet aujourd'hui de génédes fictions interactives. Celles-
ci sont des textes narratifs avec lesquels leseappits peuvent interagir, la ou jadis
la lecture aurait été passive. Ces jeux sérieurmgent de conjuguer pédagogies
actives et lecture. L'exemple relaté ici est issul'dnseignement de l'anglais de
spécialité navale.
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|. INTRODUCTION

A chaque nouvelle décennie correspond une noutl@iarie de I'enseignement des
langues vivantes. Pour ne citer que les derni&zessont succédés le courant
structuraliste, la méthode audio orale, la pédagogar projet, la méthode
actionnelle, et d'autres. Chacune de ces méthotlarstéd a un moment ou un autre,
d’intégrer I'utilisation de I'outil informatique po atteindre ses objectifs. L'accent
était tantét sur l'acquisition de structures, I'dimi@ation du lexique, la correction
syntaxique, la qualité phonologique, etc. Récempdntfait du développement des
réseaux numeériques et parallelement, de la mobliéiséapprenants et des contraintes
financiéres dont la conséquence directe est solaagiduction des budgets, l'outil
informatique a été vu comme un moyen de réduiredéss, en permettant, soit une
individualisation du parcours d’apprentissage efsentiel a moindre codt, soit un
apprentissage a distance. Cet article décrit cornitmitil informatique est utilisé
dans la premiére de ces modalités pédagogiques,lel@ontexte de I'enseignement
de I'anglais de spécialité navale. L'outil préseest une application de création de
fictions interactives multimédia, c'est-a-dire denans multimédias interactifs dont
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le personnage principal agit en fonction des injoms que lui fait I'apprenant, en
langage naturel.

Il. PROBLEMATIQUE ET ORIGINE DU DISPOSITIF

Adopter une approche actionnelle c’est entrainerapprenants a accomplir des
taches a l'aide de I'outil linguistique. Si cecinggle évident pour ce qui concerne
I'interaction orale, cela I'est moins pour la caip@de lecture. Ceci est d’autant plus
vrai en situation de classe : en effet, si dangdaréelle lire peut servir a quelque
chose (connaitre les horaires du bus, le menu staueant, ou les formalités a
effectuer pour obtenir un visa), c’est rarementds en situation de classe. Notre
problématique était la suivante : comment rendrdelgture active ? Comment
permettre aux étudiants d’apprendre a chercher infegmation dans un texte
relativement long, sans recourir a la traditiormed grille de lecture » ? Est-il
possible de rendre la lecture active, voire intiévacde lui donner un but réel, et de
mettre le lecteur en situation d’étre un « actamiad » [CECRL, 2001] ? Dans ce
but, nous avons mis en ceuvre d’'un outil numériceraré sur une expérience de
lecture active dans une situation d’apprentissagkadglais en contexte naval, une
nouvelle interactive et multimédia, utilisée eruation de classe aupres de divers
publics allant de la filiere ingénieur (niveau nemtau matelot de niveau fin
d’études secondaires. Il s’agit d’'une histoire gélie d’enquéte criminelle menée
par des membres du NCIS (le service d’enquétesrellas de la marine des Etats
Unis) et dont l'intrigue se passe en mer, a bortthdsatiment (fictif) de 'US Navy.
L'activité se présente sous une forme vidéo-ludigtis’articule autour d’'un outil
narratif numérique, une sorte de livre interactiintle lecteur contrdlerait le(s)
héros.

lll. L'ouTiL : ADRIFT 4.0

L'expérience décrite dans cet article s’appuiewsuoutil (partagiciel) de création de
fictions interactives (ADRIFT 4.0). Ce logiciel peet au professeur de générer un
texte (le récit) contenant des informations quinpettront au lecteur d'interagir avec
celui-ci. Par ailleurs, et sans entrer dans leaildéechniques, en paralléle du texte
qui sera lu par l'apprenant, I'enseignant prévait certain nombre d’actions
préprogrammées et d'entités méta-textuelles exégétigues (comme les
caractéristiques des lieux, des objets, des peag@sh qui permettront a I'apprenant
d’agir sur et de réagir au récit. Ces entités netauelles sont organisées en cing
types différents : les lieux, les objets, les ppreges, les taches (effectuées par le
protagoniste principal), et les événements (débiéspar le lecteur/apprenant, mais
non accomplis par un personnage). Chaque type itfeat des caractéristiques
propres qui lui donnent corps dans le monde réaisiAchaque objet, a une
description détaillée qui ne se révele au lectaur Igrsque celui-ci fait le choix de
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'examiner en détail. De plus, un objet peut étépldcable (un livre), ou fixe (un
arbre), mangeable (une pomme), ou toxique (un \dBa@de), lourd (une enclume),
ou léger (un stylo). Il peut étre grand ou petitrtable (comme un vétement ou un
casque), lisible (comme un magazine), utilisé comarme (un revolver ou un
couteau). Il peut contenir un ou des objets, ilt@te verrouillé par un autre objet,
ou servir de clé pour un autre objet. Un personmeeget étre humain, animal, male,
femelle ou neutre, grand ou petit, faible, fort,i,aemnemi. Il peut surtout étre
interrogé sur un certain nombre de sujets prévudeparofesseur, et donnera au
lecteur ses réponses propres concernant ces sugsslieux sont pourvus de «
sorties » permettant de les lier les uns aux aafiesde créer un espace virtuel dans
lequel se déroule le récit. Les taches permettermirdvoquer des évenements et les
évenements permettent d'imiter diverses caratifuiss de la réalité comme, par
exemple, le passage du temps, la météo, ou le teexaaléatoire de certains
événements (pour que, par exemple, les persongassntes dans un lieu ne soient
jamais les mémes a chaque fois que le protagamhésthistoire y entre). Sur le plan
purement linguistique, I'application prévoit qu&up chaque entité textuelle (objet,
personnage, etc), I'auteur peut définir les vocalgjei seront utilisés (et donc ses
synonymes ou équivalents) ainsi que les mots-oqgtils leur seront nécessaires
(articles, déterminants, pronoms, etc.), afin delre possible le fonctionnement de
l'interpréteur de commandes et de permettre I'atBon avec le texte. Par ailleurs,
un certain nombre de verbes ont été « programndEns I'application, afin de
permettre a l'interpréteur de commandes de doriilasion qu'il « comprend » les
injonctions de I'apprenant-joueur. Des régles syigtees permettent également a
l'interpréteur de commandes d'attendre un certgipetde vocables a certains
endroits (en se basant sur la nature grammaticasdentbts et sur leur place dans
I'énoncé ; voir infra). La figure 1 montre l'intexée de création de I'outil.

[FIG 1]

V. MISE EN EUVRE

Les objectifs de I'activité sont doubles :

1. Objectifs lexicaux : la charge lexicale spécifig(englais naval, lexique de
procédure orienté « métier ») est importante, éoulong de l'activité. Les mots
ne sont jamais traduits ou expliqués et doiver éxplicités par le contexte, ou
par une interaction provoquée par I'apprenant.

2. Objectifs en termes de savoir-faire : il s'agitmpaendre a repérer (sans l'aide
d'une grille de lecture) les informations pertirentans un énoncé écrit, puis
de les mettre en relation et de « faire du sen:es associant, en les
accordant, ou en les confrontant pour les vérifiar exemple, les déclarations
de certains personnages devront étre validées mertées par les déclarations
des autres et/ou par des preuves matérielles,staate informations étant dans
le texte.
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L'activité, prévue pour étre réalisée en deux hewmviron, est réalisée dans un
laboratoire multimédia de langues, sur des ordimateLes apprenants peuvent
travailler seuls, ou en bindme, afin de permetie ihteractions langagiéres orales
entre les partenaires. lIs portent un casque (aie® et écouteurs) qui leur permet
d’entendre les effets sonores du jeu et de commaenigvec le professeur. lls sont
également informés que celui-ci va observer leavail depuis son poste. A tout

moment, I'enseignant peut s’adresser a chaqueagtugdour le mettre sur la voie,

s'il juge qu'il est totalement perdu, ou simplempotir lui demander d’expliciter un

choix, le faire réfléchir, etc.

Quelques écrans initiaux expliquent le fonctionnehd logiciel (les commandes
de base), puis donnent les consignes suivantedatless principales des apprenants
seront de:

- découvrir qui a assassiné la victime (le cap@aln navire),

- trouver des preuves matérielles de sa culpapilité

- procéder a l'arrestation du coupable.

Au début de I'activité (Fig. 2), les apprenantstissimplement (sur I'écran) un récit
qui présente la situation de départ. Le texte, meca la premiére personne par le
héros ('Agent Spécial GIBBS, du NCIS) dans le pilsssique style du roman de
hall de gare, est agrémenté d’'images et de sonsidu®) effets sonores, ou bruits
d’ambiance). A la fin de la lecture initiale, leteur-apprenant doit décider ce que le
personnage fera ensuite. Il saisit alors sur savieal un ordre qui sera exécuté par le
personnage principal. Les indices pour lui permettfagir de la fagon la plus
efficace, afin de permettre que l'intrigue se dépsont a déceler dans le récit (Fig.
3). Linteraction avec le programme se fait en kg naturel car I'application est
un « interpréteur de commandes », c’est-a-dird palit « comprendre » la syntaxe
impérative en anglais (verbe [complément 1] [pré&mog [complément 2]) et sait
déterminer la nature grammaticale d’'un mot a pdgdisa position dans I'’énoncé. Le
lecteur-acteur pourra donc saisir des énoncégjtels « prends la clé », « examine
le manuel d'électronique », «coupe [lalimentatiaiectrique du systéme
d’aération », « interroge CLEMENS au sujet de laseade la mort du capitaine »,
« démarre I'ordinateur », « va vers tribord », ¥eatéouille le tiroir avec la clé en
cuivre », « appelle McGee », « ramasse tout salifrie », etc. Au fur et & mesure
gue le lecteur-joueur saisit des commandes petseit progresse vers la solution

(Fig. 4).

V. BILAN , DIFFICULTES , SOLUTIONS PROPOSEES

L'originalité de I'activité réside dans le fait ques micro-taches pertinentes a la
réalisation des macro-taches demandées par I'exasgigont choisies, accomplies,
et évaluées par les apprenants eux-mémes. Mémiensi,certains cas (plutét vers le
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début de I'histoire), I'apprenant est aidé a l'aidene mise en surbrillance de
certains éléments du texte (afin qu'il apprenneoasiérer le texte comme un
ensemble d'indices), dans la majorité des situat@est a lui seul de repérer dans le
texte les éléments qui « font sens » et d’émetas llypothéses quant a leur
pertinence ou leur utilité pour accomplir la tacjue lui a été confiée. Similairement,
sur le plan linguistique, I'apprenant est librerdebiliser les outils langagiers qu'il
juge pertinents. Ainsi, ce sont ses énoncés qun@iront de vérifier la pertinence
des éléments diégétiques qu'il aura choisi de sétewr / employer.

L'obstacle principal (et le plus incommodant poer tbon fonctionnement de
I'activité) découle de la nature méme de l'actiitoposée, car I'apprenant, placé
en situation d’autonomie doit apprendre a sélengories éléments pertinents dans
le texte. La lecture de récits étant passive pareaceci peut sembler une gageure.
Pour y remédier, certains éléments du récit peu@éet soulignés d’une couleur
particuliere (Fig. 5), afin d’attirer I'attentiored’apprenant. La difficulté consiste a
bien doser I'utilisation de cet artifice afin de pas tomber limiter le champ des
possibles, c’est-a-dire de ne pas étre sur-diggist qui serait le contraire de ce que
I'on cherche a faire.

Le deuxieme obstacle est qu'il peut étre ardu fapprenant de mesurer I'étendue
de la tadche qu'il a a réaliser. Comme dans un rgpadinier, connaitre I'issue dés le
début gacherait I'exercice, le fait de trouver EHuson étant le but méme de
l'activité. L'affichage permanent, en bas de laéa d’interface, d’un pourcentage
de succes permet de limiter partiellement cet effetur de permettre a I'apprenant
de mesurer sa progression & mesure gqu'il avance l@ativité, des « points » sont
affectés a certaines actions dans le récit, et@mnt son score s'approcher de
100%, il mesure sa progression ainsi que le cheuiitui reste a accomplir jusqu’a
la réalisation totale de la tache qui lui a étégae®, la résolution de I'enquéte (Fig.
6). Par ailleurs, une fenétre de représentatiofedpace diégétique (une carte,
visible en permanence) facilite le repérage géduogme. Dans cette fenétre, chaque
lieu est représenté par un rectangle placé de fegloérente par rapport aux autres.

La troisieme difficulté est liée a la quantité darmation. Pour la limiter, le
contexte général a été choisi parmi des domain¢éisnmels familiers pour les
apprenants (la marine de guerre). De plus, leopaegies enquéteurs de l'intrigue
(joués par l'apprenant) sont ceux d'une série téé®s connue de tous. Seuls les
suspects (six en tout) sont nouveaux. Pour perenetie représentation mentale plus
aisée, si 'apprenant examine un personnage, endalsa description textuelle, une
image s’affiche. Pour la carte des lieux, c’estniéme principe, excepté qu'afin de
ne pas déflorer le récit, les nouveaux lieux n'apsent sur celle-ci qu'une fois
gu’ils ont été « vus » par le protagoniste printipa
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Autre difficulté notable, les actions a exécuteivdot étre suffisamment difficiles a
deviner pour que le défi soit stimulant, mais raigblement évidentes tout de
méme pour que les apprenants puissent les dediikr. devaient « sécher », et se
mettre a tenter tout et son contraire au hasaagfiVité serait dénaturée. Le jeu
consistant en une sorte de Cluedo textuel intéractn niveau de difficulté ne doit
pas aller au-dela. En conséquence, lors de la glesenception, le professeur doit
essayer de deviner ce qu'il ferait s'il était leasteEn cela, une phase de test (faite
avec des apprenants issus du public cible) permebdiger les oublis, les réactions
inattendues et les variations syntaxiques.

VI. CONCLUSION

Comme nous I'écrivons plus haut, I'originalité dectivité réside dans le fait que les
micro-taches nécessaires a la réalisation des rt@ches déterminées par le
professeur sont décidées, accomplies, et évaladsepapprenants eux-mémes, ce
qui est un progrés certain comparé a I'habituedieef ou grille de lecture que 'on
donne souvent aux apprenants lors d’'une activitdedire cursive. L'utilisation
mélée de plusieurs compétences (lire, argumenteettie des hypothéses et les
proposer, Vérifier, etc.) et les processus cognitdmplexes nécessaires (déduire,
vérifier ou infirmer, supposer) sont aussi un bi&eéfcar il n'est pas aisé de les
simuler en situation d’'apprentissage.

L'activité a été mise en ceuvre plusieurs fois agles publics divers, et a eu
beaucoup de succés auprés des apprenants, motivédspue de celle-ci. La
composante ludique (et méme vidéo-ludique) deiVaét ainsi que l'utilisation du
contexte d'une série télévisée connue et appréfgébeaucoup d'entre eux, ont
considérablement motivé les apprenants. Cependaaigré leur nom, les jeux
sérieux ne sont pas des jeux. La fonction prendérfeu est de divertir, et c'est bien
d'un outil pédagogique que nous traitons ici. tl ga@fois malaisé de motiver nos
apprenants lors des activités de compréhensiote£€e genre d’outil permet cela.
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