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Résumé. L’objet de cette étude, est de savoir comment suivre et évaluer I’expé-
rience utilisateur des apprenants, lors de leurs utilisations d’une plateforme pé-
dagogique. Pour cela, nous avons identifié plusieurs facteurs qui permettent de
mesurer cette expérience. Un outil de mesure (nommé FASER LX Test) a été
congu dans ce sens. Présenté sous forme de questionnaire auto-administré en
ligne, le « FASER LX Test » va permettre de tester cinq qualités : les qualités
pragmatiques, les qualités « hédonique-stimulation », les qualités « hédonique-
satisfaction », la qualité de 'effort et les qualités des échanges sociaux. Ensuite,
nous avons testé le « FASER LX Test » sur deux sessions d’un cours en ligne.
Les résultats de I’analyse statistique sont trés encourageants, ils montrent que la
plateforme pédagogique utilisée est jugée simple par les apprenants, flexible, sé-
curisé et favorisant I’autonomie. Les résultats de 1’analyse montrent aussi que la
plateforme présente un déficit d’interactions sociales (interactions entre les ap-
prenants et leurs enseignant, ainsi qu’entre les pairs), auquel il faudrait remédier
pour améliorer I’expérience des apprenants.

Mots-clés : Expérience utilisateur, Plateforme pédagogique, Echelles UX, Ex-
périence d’apprentissage, FASER LX Test.

1 Introduction

Le terme expérience utilisateur ou UX (en anglais : User eXperience) désigne 1’expé-
rience des utilisateurs vécue ou anticipée dans toutes leurs dimensions. Cette notion a
beaucoup été confondue avec 'utilisabilité, qui est qualifié par I’organisme internatio-
nal de standardisation (ISO), comme la notion qui traite de 1'efficacité, I’efficience et la
satisfaction avec laquelle les utilisateurs spécifiés atteignent des objectifs spécifiques
dans des environnements particuliers [1], tandis que, I’'UX s’occupe de I’ensemble
des aspects de I’expérience utilisateur avant, pendant et aprés 1’interaction avec un pro-
duit, un service, un environnement ou une entreprise [2]. Ces deux aspects sont indis-
sociables 1’un de I’autre afin d’avoir une UX positive.

Dans le domaine de I’apprentissage en ligne, I’utilisation d’une plateforme d’appren-
tissage numérique est indispensable. Ces plateformes d’apprentissage souvent appelées
« plateformes LMS » (acronyme de 1’anglais : Learning Management System), permet-
tent aux responsables de structurer, élaborer des scenarios pédagogiques [3], déployer



et partager des ressources d’apprentissage en ligne, afin de les rendre accessibles a dis-
tance a n'importe quels moments et de n'importe ou. Mais, méme si ’utilisation des
LMS a sans doute une valeur ajoutée pour I’apprenant, le manque d’engagement et de
motivation, peut le laisser insatisfait et le conduire a arréter sa formation en ligne.

Nous définissons le terme expérience d'apprentissage (LX, acronyme de 1’anglais
: Learning eXperience), comme I'expérience globale qu'un apprenant vit dans un cadre
ou il apprend, soit dans un environnement académique traditionnel (comme une salle
de classe) ou dans un environnement non traditionnel (hors de 1'école ou bien dans une
formation en ligne). En plus de 1’élaboration de scénarios pédagogiques et du partage
de ressources d’apprentissage, les systémes d'apprentissage numériques ou plateformes
LMS, permettent aussi de favoriser les interactions entre apprenants et enseignants,
créant ainsi non seulement une expérience d’apprentissage, mais aussi une expérience
sociale. Néanmoins, une plateforme LMS qui a une mauvaise LX risque de diminuer le
sentiment de qualité de l'ensemble des programmes, laissant 1’apprenant frustré et peu
engagé dans sa formation. A cet égard, cet article a pour vocation de clarifier les ques-
tions suivantes :

¢ Quels sont les facteurs qui permettent de mesurer 1’expérience d’apprentissage ?
o Comment peut-on évaluer cette expérience d’apprentissage ?

Cet article est divisé en 5 sections : aprés cette introduction, dans la section suivante,
nous explorons la littérature afin de choisir les facteurs qui seront utilisés pour mesurer
I’UX. La section 3, présente notre outil de mesure, congu pour les plateformes LMS,
pour évaluer et suivre, I’amélioration de 1’expérience d’apprentissage dans un cours en
ligne. La section 4, décrit la méthodologie adoptée pour collecter et analyser les don-
nées de I’étude, suivie d’une discussion des résultats obtenus. Enfin, une conclusion
avec quelques limites de cette étude sont traitées dans la section 5.

2 Facteurs de mesure de I’expérience utilisateur

C’est le psychologue cognitiviste américain Donald Norman qui a inventé le terme UX
dans les années 90. Ses livres ont rendu ce terme trés populaire dans la communauté
scientifique spécialisée dans I’interaction homme machine (IHM). Dans son ouvrage
« The Design of Everyday Things », Donald Norman indique que le terme UX englobe
tous les aspects de I’interaction avec un produit ou un service, y compris, les facteurs
liés aux aspects émotionnels et hédoniques [4]. Selon Jakob Nielsen, 1’UX rassemble
tous les aspects de I’interaction de I’utilisateur final avec 1’entreprise, ses services et
ses produits [5]. Il ajoute que la notion d’utilisabilité d’un systéme repose sur 5 critéres,
a savoir : ’efficience (la facilité avec laquelle I’utilisateur atteint son objectif), la satis-
faction, la facilité d’apprentissage, la facilité d’appropriation ou de mémorisation et
la fiabilité (faible taux d’erreurs). Leena Arhippainen et Marika Téhti de 1’université
d’Oulu en Finlande, présentent I’UX comme, I'expérience qu'une personne pourra ob-
tenir lorsqu'elle interagit avec un produit dans des conditions particuliéres [6]. Elles
expliquent aussi que I’UX est le résultat de I’interaction de cinq catégories de facteurs
. facteurs liés a 1’utilisateur, facteurs sociaux, facteurs culturels, facteurs liés au



contexte de 1’utilisateur et d’autres liés au produit. Marc Hassenzahl & Noam Trac-
tinsky, soutiennent quant a eux, que le terme UX est associé a une grande variété de
significations, pouvant aller de I'utilisabilité traditionnelle (aspects pragmatiques) a la
beauté (aspects hédoniques), en passant par les aspects affectifs ou expérientiels de
I'utilisation de la technologie [7]. En se basant sur ces qualités, Hassenzahl a créé un
outil d’évaluation de I’'UX nommé AttrakDiff [8]. Ce dernier, comprend 28 questions
réparties en 4 sous-échelles (pragmatique, hédonique-stimulation, hédonique-identité
et attractivité globale).

Au cours de ces derniéres années, plusieurs recherches ont ét¢ menées afin de com-
prendre et améliorer I’expérience des apprenants dans des formations en ligne. Une
expérience de I’approche classe inversée faite par Awidi et Paynter [9] sur 117 éléves
en troisiéme année de biologie dans une université australienne, montre que la satisfac-
tion, la motivation et I'engagement sont des variables dépendantes pour I'expérience
d'apprentissage des étudiants. Dans une autre étude empirique dans laquelle Kasper
Hornbak et Morten Hertzum, étudient la relation entre le modéle TAM (Technology
Acceptance Model) [10] et UX [11], les facteurs s€lectionnés ont été classés en trois
catégories : aspects expérientiels et utilitaires (anxiété, conception esthétique, colt, uti-
lité pergue, utilisation réelle, intention comportementale), aspects individuels et sociaux
(attitude a 1'égard de l'utilisation, curiosité, critique pergue, confiance, qualité du sys-
téme, norme subjective) et aspects de perception et objectifs (excitation, intention d'uti-
liser, satisfaction, age, sexe, conditions facilitant l'utilisation, achats non planifiés).

Dans nos recherches antérieures [12, 13], nous avons identifié et classé 30 facteurs,
qui nous ont permis d’expliquer la satisfaction, I’autorégulation, la continuité d’utilisa-
tion et le succeés des utilisateurs d’un LMS. Ces facteurs sont issus de plusieurs mo-
deles : le modéle TAM3 [14], le modéele ECM (Expectation Confirmation Model) [15],
le modéle D&M ISS (DeLone and McLean Information Systems Success Model [16])
et de la théorie de 1’autorégulation SRL (Self-Regulated Learning Theory [17, 18]).

Table 1. — 30 Facteurs de mesure de 1’expérience d’apprentissage.
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Cinq dimensions ont été proposées pour effectuer un premier classement de ces fac-
teurs, a savoir les facteurs liés a I’apprenant, au systéme, a 1’enseignant, au cours et a
la dimension sociale. Un second classement a été fait pour mettre en avant les aspects
pragmatiques et hédoniques de ces facteurs. Cing qualités ont été proposées : les quali-
tés pragmatiques (maniabilité du systéme et fagon dont il permet aux utilisateurs d'at-
teindre leurs objectifs), les qualités « hédonique-stimulation » (stimulation de 1’appre-
nant initié par le systéme), les qualités « hédonique-satisfaction » (sentiment de satis-
faction fourni par le systéme), la qualité de I'effort (effort déployé lors de I'utilisation
du systéme), enfin, des échanges sociaux (interactions sociales d'un utilisateur avec les
acteurs du systéme). Le tableau 1 présente les facteurs de mesure de ’'UX vis-a-vis de
I’utilisation des plateformes LMS, et résume le classement que nous avons proposé.

3 Outil de mesure FASER LX Test

Les échelles UX sont parmi les instruments les plus utilisés pour évaluer I’UX. Ces
outils de mesure souvent sous forme de questionnaire auto-administré, sur papier ou en
ligne, permettent de savoir rapidement si votre systéme est per¢u comme innovant, ef-
ficace, fiable ou encore stimulant. Le questionnaire AttrakDiff [8] est I’un des outils les
plus utilisés. Initialement développé en allemand, traduit et validé en frangais, il pré-
sente les questions sous forme de différenciateurs sémantiques en 7 points (échelle de
Likert), allant de -3 a +3.

Dans cet article, nous proposons un outil de mesure pour les plateformes LMS, per-
mettant d’évaluer et de suivre, ’amélioration de I’expérience d’apprentissage dans un
cours en ligne. Nous avons choisi, de le nommé « FASER LX Test » pour "Formation,
Apprenant, Systéme, Enseignant, Relation". Tout comme AttrakDiff, FASER LX se
compose de 30 questions, sous forme de paires de mots antonymes, représentants cha-
cune un facteur présent dans le tableau 1. Le FASER LX est auto-administré, et dispo-
nible en ligne sous deux langues : en frangais (www.safsouf.net/fr/faserlx/) et en anglais
(www.safsouf.net/en/faserlx/).

4 Collecte et analyse des données

Dans cet article, nous avons choisi d’évaluer 1’expérience d’apprentissage fournie par
la plateforme Moodle, dans un cours en ligne intitulé « Programmation orientée objet »,
sur une période de six semaines. Les participants sont tous des éléves de la 1re année
du cycle d’ingénierie informatique, d’un établissement enseignement supérieur privé
(ISGA Campus Marrakech). La classe cible est composée de 25 éléves (8 de sexe fé-
minin et 17 de sexe masculin), agés de 18 a 35 ans (19 éléves entre 18 et 25 ans et 6
entre 26 et 35 ans). En termes de temps d’utilisation de 1’ordinateur par jour, 2 ¢léves
ont déclaré que leurs temps d’utilisation étaient d’une a deux heures par jour, 4 entre
deux et cing heures, 17 entre cing et dix heures et 2 autres plus de dix heures par jour.
Concernant leurs niveaux de compétences informatiques, 2 éléves ont exprimé étre no-
vice, 13 intermédiaires, 8 avancé et 2 experts.



Nous avons testé le FASER LX Test en deux périodes. La premiére a été pendant la
2¢ semaine du cours. La deuxiéme a été pendant la derniére semaine. Les données ré-
coltées ont ét¢ analysées via le logiciel SPSS v. 23. De nouvelles variables représentant
les dimensions et les qualités (voir tableau 1) ont été créés et calculées comme la
moyenne () des différents facteurs associés (échelle de Likert de 0 a 7). Nous avons
aussi calculé I’écart-type (o) de ces variables, afin de voir I’homogénéité des réponses
de nos participants. Le tableau 2 détaille les résultats obtenus avec le pourcentage
d’amélioration remarqué.

Table 2. Résultats obtenus par dimensions et qualités pour les deux périodes de I’étude.

2¢ semaine 6¢ semaine

% Progres

vl o] W o]
@ Apprenant 3.868 0.542 4.468 0.653 +8.57 %
© Enseignant 4.660 0.831 4.678 0.798 +0.25 %
é Systeme 4.365 0.675 4.605 0.674 +3.42 %
£ Cours 4.520 0.567 4.733 0.783  +3.04%
2 Sociale 4.656 0.596 4.528 0.752 -1.82 %
Pragmatiques 4.205 0.543 4.845 0.625 +9.14 %
§ Hédonique-satisfaction 4.120 0.612 4.780 0.617 +9.42 %
‘s Hédonique-stimulation 3.744 0.932 4.104 0.910 +5.14 %
& Effort 4.840  0.902 5.106 0.844  +3.80%
Sociale 4.566 0.666 4.606 0.898 +0.57 %

Le FASER LX Test, propose une visualisation des résultats sous forme de deux dia-
grammes en radar (figures 1 et 2). Le premier permet de représenter la moyenne des
facteurs en pourcentage regroupés par dimension. Tandis que le deuxiéme diagramme
représente la moyenne des facteurs en pourcentage regroupés par qualité. 11 propose
aussi une visualisation individuelle des résultats, les graphiques obtenus sont les mémes
que pour la classe entiére. Cette méthode de représentation a pour intérét, de distinguer
rapidement les aspects qui sont per¢us comme critique, et qui appellent ou non a des
actions d'amélioration a court ou a long terme.

em———— |
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Fig. 1. Résultats obtenus par dimensions. Fig. 2. Résultats obtenus par qualités.



Nous remarquons, d'aprés les résultats de 'analyse présentée dans le tableau 2, ainsi
que le classement des facteurs de mesure (tableau 1), une amélioration pour les facteurs
composants la dimension « Apprenant » avec une augmentation des qualités pragma-
tiques, hédonique-satisfaction et hédonique-stimulation. Cela signifie que, les appre-
nants ont compris, vers la fin du cours, I’utilité¢ de la formation en ligne, et qu’ils affir-
ment se sentir de plus en plus sécurisés et autonomes. L’amélioration touchant la qualité
de D’effort, indique que les apprenants fournissent désormais mois d’effort, et qu’ils
sont moins stressés. Les facteurs de 1I’enseignant n’ont presque pas connu d’améliora-
tion, cela veut dire que, les apprenants n’ont pas remarqué de changement du niveau de
I’enseignant. Les résultats indiquent aussi, une 1égére amélioration pour les deux di-
mensions « Systéme » et « Cours ». Cela signifie que, la plateforme utilisée est jugée
efficace, simple, disponible, flexible et avec une diversité du contenu et des évaluations.
Enfin, une légére diminution a été constatée pour la dimension « Sociale », expliquée
par le fait que dans ce cours en ligne, aucune interaction, ni avec 1’enseignait, ni avec
les pairs n’a été enregistrée. Cela confirme que 1’apprentissage collaboratif est essentiel
et qu’il faut I’encourager lors d’un cours en ligne.

5 Conclusion et limites

La présente étude que nous avons menée, a pour objectif de trouver les facteurs per-
mettant de mesurer, I’expérience d’apprentissage d’apprenants en ligne afin de pouvoir
I’améliorer. Nous avons identifié 30 facteurs, que nous avons classés selon 5 dimen-
sions (apprenant, enseignant, systéme, cours et social). Sur la base de ces facteurs, un
outil de mesure en ligne, a été créé pour évaluer cette expérience. Nommé FASER LX
Test, ce dernier se compose de 5 sous-échelles (qualités pragmatiques, qualités hédo-
nique-satisfaction, qualités hédonique-stimulation, qualités d’effort et des échanges so-
ciaux). Les résultats d’une étude menée pendant deux périodes d’un cours en ligne,
montrent que les apprenants ont jugé la plateforme d’apprentissage, facile a utiliser,
fonctionnelle, fiable, flexible, et favorisant I’autorégulation.

Bien que cette étude détermine quelques facteurs permettant de mesurer I’expérience
d’apprentissage en ligne, plusieurs limitations doivent étre notées. La premiére est que
I'échantillon est limité a une seule classe. La réalisation de 1’étude dans plusieurs classes
demanderait des moyens plus importants. En raison du nombre réduit de participants,
des analyses statistiques plus poussées n’ont pas été réalisées. Enfin, cette étude se li-
mite a l'apprentissage en ligne dans le secteur de I’enseignement privé au Maroc, et n'a
pas inclus le secteur de 1’enseignement public. Ces limitations peuvent constituer un
obstacle a la généralisation des résultats obtenus. De futures études devront étre con-
duites également dans le secteur public.
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