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Jocelyne BISAILLON 

3 Kh'NOLOG 
L'APPRENTISSAGE DU FRANÇAIS 

LANGUE SECONDE 
LE VIDÉODISQUE INTERACTIF, 

GADGET OU SUPPORT À L'APPRENTISSAGE ? 

Avant de commencer cette première chro­
nique, pour le bénéfice des lectrices et des 
lecteurs de Québec français, j'aimerais me 
situer par rapport au monde des nouvelles 
technologies. Tout d'abord, par maforma-
tion en technologie de l'enseignement, j'ai 
développé une certaine fascination pour 
les diverses technologies utilisées dans 
l'enseignement et l'apprentissage en gé­
néral, autant pour le magnétoscope que 
pour l'ordinateur, le CD-ROM ou le vidéo­
disque ; ensuite, par ma pratique de 
didacticienne et de professeure en fran­
çais langue seconde à l'Université Laval, 
j'ai nourri et je conserve toujours un grand 
enthousiasme pour l'utilisation de ces tech­
nologies en langues dans le cadre scolaire, 
enthousiasme toutefois freiné à l'occa­
sion, il faut le dire, par les diverses con­
traintes de tous ordres auxquelles j'ai été 
confrontée. En un mot, je ne suis pas une 
maniaque du domaine qui connaît toutes 
les dernières nouveautés technologiques 
mises récemment sur le marché ou à ve­
nir, mais je suis une personne vivement 
intéressée par ce support puissant à l'ap­
prentissage, à l'enseignement et à la re­
cherche en didactique du français langue 
seconde. C'est donc à ce titre que je vous 
entraînerai dans mes réflexions issues d'ex­
périences personnelles et de lectures. La 
première d'entre elles portera sur une uti­
lisation informatique fascinante en lan­
gues - comme dans beaucoup d'autres 
domaines d'apprentissage - , il s'agit du 
vidéodisque interactif. 

Tout récemment, dans le cadre de 
mon séminaire sur les nouvelles technolo­
gies dans l'enseignement et l'apprentis­
sage des langues secondes, les étudiants 
ont été amenés à évaluer différents logi­
ciels pour l'enseignement des langues. 
Parmi ceux-ci figuraient les vidéodisques 
À la rencontre de Philippe, conçu pour des 
étudiantsde niveau intermédiaire et avancé, 
par Furstenberg avec l'aide de Malone 
(1994), du Massachussetts Institute of 
Technology (M.I.T.), et Vi-Conte, conçu 
pour des étudiants de niveau débutant et 
intermédiaire, par Mydlarski, Paramskas 
et Demers (1992). Bien que ce dernier 
vidéodisque soit de qualité, c'est le précé­
dent qui a davantage impressionné à lafois 
les étudiants inscrits au séminaire et les 
professeurs de langues à qui je l'ai montré. 
Sans doute que l'action narrative à laquelle 
il fait participer l'apprenant dès les pre­
miers instants de même que sa grande 
souplesse d'utilisation en sont en partie la 
cause. Extrêmement bien fait du point de 
vue technique, rempli d'humour et prenant 
en compte l'apprenant, ce vidéodisque me 
semblait posséder toutes les qualités pour 
devenir un support efficace à l'apprentis­
sage du français langue seconde. Toute­
fois, une question revenait chez les étu­
diants comme chez les enseignants : est-ce 
vraiment utile pour l'apprentissage ou n'est-
ce qu'un gadget amusant ? 

Pour répondre à cette question, j'ex­
pliquerai d'abord le fonctionnement du 
vidéodisque mentionné ; je rappellerai quel­

ques principes importants dans l'appren­
tissage d'une langue seconde et présente­
rai ensuite les exploitations pédagogiques 
proposées dans le Cahier d'activités ac­
compagnant le vidéodisque ainsi que les 
suggestions faites par l'auteure même, 
lors d'un atelier donné au M.I.T., en mai 
1994, atelier auquel j'ai eu la chance d'as­
sister. 

1 . LE VIDÉODISQUE INTERACTIF 
Pour les lecteurs et lectrices qui n'ont 
aucune idée de ce qu'est un vidéodisque 
interactif, je commencerai par une pré­
sentation rapide de cette technologie. 

1.1 Définition 
Le vidéodisque en lui-même est un disque 
de 30cm de diamètre qui fonctionne sur 
un lecteur de vidéodisques branché à un 
téléviseur. Il permet d'emmagasiner 
54 000 images où peuvent alterner ima­
ges fixes et séquences animées. Lues en 
continu, ce qui est rarement le cas, ces 
images occupent une heure de temps. À 
cet élément visuel s'ajoutent deux bandes 
de sons, très utiles en langues pour enre­
gistrer dialogues, narrations ou toute autre 
information sonore qui pourrait aider à la 
compréhension orale. 

L'utilisateur d'un vidéodisque a la 
possibilité et le grand avantage de pouvoir 
arrêter sur une image, de retourner en 
arrière et de recommencer autant de fois 
qu'il le désire l'écoute d'une séquence 
sans altérer le disque. Un des grands 
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avantages pour l'utilisateur du vidéodis­
que est que les déplacements sont très 
précis et excessivement rapides, contrai­
rement à ceux effectués avec le magnétos­
cope. 

Le vidéodisque peut être couplé à un 
ordinateur; la capacité visuelle et sonore 
du vidéodisque alliée à la puissance et à la 
souplesse de l'ordinateur permet l'interac­
tion entre l'utilisateur et l'appareil. C'est 
dans ce cas que le vidéodisque est dit 
interactif. Trois niveaux d'interactivité ont 
été identifiés (Compte, 1987), le plus élevé 
étant celui où l'utilisateur a un grand con­
trôle des séquences et des exercices et où 
les réponses à ses demandes sont adéqua­
tes. Le dialogue entre l'humain et la ma­
chine s'effectue alors par le biais de diffé­
rentes commandes - souris, clavier, écran 
tactile, etc. -, mais il ne s'agit pas encore 
d'un dialogue verbal. Ainsi, même dans le 
cas du plus haut degré d'interaction, l'inte­
ractivité est forcément limitée. 

1.2 Vidéodisques interactifs en fran­
çais langue seconde 
À l'heure actuelle, i lya très peu de vidéo­
disques interactifs pour l'enseignement 
du français langue seconde. Ainsi, outre À 
la rencontre de Philippequi fonctionne sur 
Macintosh, l'enseignant intéressé parcette 
nouvelle technologie, peut se procurer Vi-
conte qu'il devra utiliser sur un IBM ou un 
compatible. Toutefois, à l'automne 1994 
devrait s'ajouter le vidéodisque Le Quar­
tierSaint-Gervais, conçu aussi par Gilberte 
Furstenberg, pour le Macintosh. 

Si la vente de ces vidéodisques est 
récente, leur utilisation pour l'apprentis­
sage du français langue seconde l'est tout 
autant. C'est sans doute pour cette raison 
qu'aucune expérience scientifique n'a en­
core été conduite pour vérifier les appren­
tissages auxquels pourraient conduire ce 
nouveau matériel interactif. Par consé­
quent, je ne pourrai asseoir ma réflexion 
que sur l'analyse que mes étudiants, un 
collègue et moi-même avons faite ainsi 
que sur les pratiques de classe expéri­
mentées au M.I.T. par Mesdames Furs­
tenberg et Levet. Il me semble, toutefois, 
que ces assises seront suffisantes pour 
répondre à la question de départ. 

1.3 Le vidéodisque interactif A la ren­
contre de Philippe 
Ce vidéodisque, en vente au Yale Univer­
sity Press, au coût de 300 $ (U.S.)s'adresse 
à une clientèle de jeunesadultes ou d'adul­
tes de niveau intermédiaire ou avancé en 
français langue seconde. C'est au moyen 
d'unefiction interactive qu'il permetà l'ap­
prenant d'améliorer sa compréhension du 
français oral parisien. L'histoire commence 
lorsque Philippe, le personnage principal, 
vient de se faire mettre à la porte de son 
appartement par sa petite amie qui en a 
assez de son désordre. Il s'adresse alors à 
l'apprenant pour lui demander de l'aider à 
se trouver un autre logement dans Paris. 
Seul, il n'y arrivera pas, dit-il, car il est 
pressé par le temps. Dès le début du 
vidéodisque, l'apprenant doit donc entrer 
en action. Diverses possibilités s'offrent 
alors à lui pour aider Philippe se loger et 
s'il n'a pas d'idée de ce qu'il devrait faire, 
le programme est toujours là pour le gui­
der. 

À cette première étape, pour donner 
quelques exemples, l'apprenant peut aller 
à l'appartement de Philippe, le visiter, écou-

apprenants en français langue seconde 
ont eu le goût de répondre à la demande de 
Philippe. Les utilisateurs ont envie de par­
ticiper au déroulement de l'histoire et sont 
curieux de voir ce qui va se produire. 

Lorsque l'apprenant rencontre Phi­
lippe par la suite, ce dernier lui demande 
s'il y avait des messages sur le répondeur 
et l'apprenant a le choix de trois réponses, 
comme le plus souvent lorsqu'il lui est 
posé une question. Il clique alors sur l'une 
d'entre elles pour confirmer son choix. 
Dans le cas où l'apprenant n'a pas compris 
les paroles de Philippe, s'offrent à lui diffé­
rentes possibilités pour lui faciliter la com­
préhension. Ainsi, il peut écouter à nou­
veau le passage en question ou une partie 
du passage ou il peut aussi écouter le texte 
dit par un autre locuteur dans un français 
plus standard et avec un débit moins ra­
pide. De plus, il a accès à du texte écrit : il 
peut voir des mots-clés seulement ou en­
core toute la phrase entendue. Finalement, 
il a un glossaire et des informations cultu-
rellesàsadisposition. S'il pense avoir bien 
compris et qu'il désire vérifier sa compré­
hension du passage entendu, il peut alors 
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ter les messages sur son répondeur, lire 
les petites annonces dans Le Figaro, télé-
phoneraux propriétaires des appartements 
à louer ou aller les visiter. L'apprenant aun 
petit carnet sur lequel il peut écrire les 
notes qu'il veut, que ce soit des adresses 
ou du vocabulaire. Il est facile de com­
prendre qu'un apprenant se laisse prendre 
au jeu et réponde à la demande de Philippe 
puisque même les personnes qui ont es­
sayé le vidéodisque et qui n'étaient pas 

s'autotester. Même au moment de la cor­
rection, il lui est offert une aide intelli­
gente : il peut entendre ou voir écrit tous 
les passages du scénario qui devraient lui 
permettre de répondre correctement. 

Pour qu'/i la rencontre de Philippe 
place l'apprenant dans un univers franco­
phone parisien, le plus authentique possi­
ble, la conceptrice et son équipe n'ont pas 
hésité à engager un scénariste de carrière, 
de vrais comédiens et un cinéaste. Le 

104 QUtB iCf rança is • AUTOMNE 1994 "NUMÉRO95 



premier a su donner de la profondeur aux 
personnages, les seconds, un certain na­
turel et le dernier a su les mettre en valeur 
en les filmant. Nous n'avons qu'à penser à 
Montevidisco, un vidéodisque pour l'ap­
prentissage de l'espagnol, conçu par 
Brigham Young University, mais réalisé 
avec des amateurs, pour comprendre que 
les frais encourus pour l'engagement de 
ces professionnels sont nécessaires pour 
produire un vidéodisque de qualité. Pour 
les mêmes raisons, l'esthétique a été soi­
gnée, car les concepteurs croyaient que 
les apprenants n'auraient aucun intérêt à 
revoir un vidéodisque peu agréable à l'œil. 
Si dans l'ensemble, les photographies des 
lieux présentés, des monuments et des 
diverses scènes offrent des images aux 
contours précis et des prises de vue qui 
donnent le goût à l'apprenant de se rendre 
à Paris, celles des intérieurs d'apparte­
ments sont malheureusement parfois su­
rexposées. 

Il est difficile de décrire avec les mots 
l'action que devraient rendre l'image et le 
mouvement, mais j'espère tout de même 
que cette brève description aura fait res­
sortir le contenu et le design du vidéodis­
que présenté. 

2. PRINCIPES POUR L'APPRENTIS­
SAGE D'UNE LANGUE SECONDE 
Il est clair que la conception de ce vidéo­
disque s'appuie sur des principes essen­
tiels dans l'apprentissage d'une langue 
seconde. Ainsi, le désir de garder la moti­
vation des étudiants, motivation qui est à 

la base de tout apprentissage, a conduit les 
concepteurs à ne pas lésiner sur l'engage­
ment de professionnels, même si cela vou­
lait dire des coûts monétaires beaucoup 
plus élevés. 

De plus, \'interaction dans laquelle 
est engagée l'apprenant, du début à la fin 
de la fiction, lui permet de conserver la 
motivation jusqu'à la fin et d'être très actif 
tout au long du vidéodisque. L'apprenant 
écoute donc les différents locuteurs, prend 
des notes, téléphone, se déplace dans Pa­
ris et fait des choix. En somme, il participe 
vraiment au déroulement de l'histoire. Se­
lon son engagement et ses choix, Philippe 
trouvera ou non un appartement et il rom­
pra ou non avec sa petite amie. Il y a six fins 
possibles à l'histoire de Philippe et c'est 
l'apprenant qui a le contrôle de la situation 
sans savoir toutefois vers quoi ses choix 
vont conduire Philippe. 

Tout au long du vidéodisque, la lan­
gue est utilisée de façon réelle, non pas en 
vue d'un apprentissage, mais pour com­
muniquer. Le choix de réponses proposé à 
rapprenant est donc signifiant. De plus, à 
cause de la nature du scénario, la langue 
est toujours présentée en contexte, et plus 
précisément en contexte parisien. 

On peut aussi dire que ce vidéodisque 
offre à l'apprenant tient compte du prin­
cipe de Krashen (1983) en offrant des 
données compréhensibles, c'est-à-dire des 
énoncés assez difficiles pour constituer un 
défi pour l'apprenant, mais assez faciles 
pour ne pas le décourager. D'ailleurs, dans 
le cas de données trop difficiles pour l'ap­

prenant, ce dernier n'est jamais laissé à lui-
même puisque plusieurs aides à la com­
préhension lui sont offertes. Les auteurs 
respectent ainsi le principe de Long et 
Porter (1985) qui disent que les appre­
nants doivent être capables de mettre le 
sens des données à leur portée. 

3. EXPLOITATIONS PÉDAGOGIQUES 
Même si l'utilisation du vidéodisque dans 
l'apprentissage fait souvent référence à un 
apprentissage individuel, permettante l'ap­
prenant de répondre à ses besoins et de 
respecter son rythme d'apprentissage, il 
faut spécifier que les auteurs n'ont pas 
conçu À la rencontre de Philippe pour un 
apprentissage en autodidaxie, mais pour 
un apprentissage de groupe. Ce sont quel­
ques-unes de ces exploitations en classe 
que nous allons présenter maintenant. 

Selon les auteurs, il n'est guère pos­
sible de passer plus de cinq heures en 
classe à exploiter ce vidéodisque si l'ensei­
gnant veut garder la motivation des étu­
diants, car le contenu est tout de même 
limité. Voici donc un des cheminements 
possibles proposé par Furstenberg (1994) 
pourdes étudiants de niveau intermédiaire, 
dans son Cahier d'activités pour les étu­
diants. Chaque rencontre en classe est 
précédée d'un travail d'équipe à faire au 
laboratoire où les étudiants ont accès au 
vidéodisque. 

Première rencontre 
La première rencontre en classe est précé­
dée d'une activité qui dure environ trois 
heures au laboratoire. Toutefois, il est pos­
sible pour les utilisateurs d'enregistrer le 
travail fait sur une disquette et ainsi de ne 
pas passer trois heures de suite au labora­
toire. Pour cette première activité, l'équipe 
doit démarrer la fiction interactive et se 
rendre jusqu'à l'une des fins de l'histoire, 
n'importe laquelle. C'est la seule fois où les 
étudiants ont à parcourir la fiction du début 
à la fin. 

Au cours de cet itinéraire, l'équipe 
doit remplir une fiche de travail pour gar­
der la trace du chemin parcouru. Tous les 
choix de réponse sélectionnés sont notés 
ainsi que les actions prises lorsque le vi­
déodisque laisse l'entière liberté d'actions. 
De plus, les notes inscrites dans le carnet 
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doivent être imprimées. L'équipe a par la 
suite à indiquer à la classe, lors de la 
première rencontre, à quelle fin elle est 
arrivée et comment elle y est arrivée. 

Cette première rencontre, tout en per­
mettant à renseignant de vérifier la com­
préhension orale des étudiants, favorise la 
production orale de ces derniers dans une 
activité signifiante. En effet, les étudiants 
sont intéressés à raconter leur histoire et à 
entendre quelles sont les autres versions 
possibles. Ils doivent aussi vouloir savoir 
si des étudiants ont fait exactement les 
mêmes choixqu'eux. Nousaimerions ajou­
ter que même lors de l'utilisation du vidéo­
disque au laboratoire, la production orale 
n'est pas non plus négligée. En effet, les 
étudiants doivent y discuter des réponses 
proposées et s'entendre pour un choix. 
Toutefois, elle se fera dans la langue se­
conde seulement si les étudiants y sont 
incités et s'il y a encadrement au labora­
toire. Il est évident que des étudiants lais­
sés à eux-mêmes préféreront communi­
quer entre eux dans leur langue maternelle, 
sauf dans le cas où ils ne partagent pas une 
même langue maternelle. Tel est le cas 
d'étudiants provenant de milieux pluri­
ethniques. Cette même situation se répé­
tera à toutes les fois que les étudiants 
travailleront en groupe au laboratoire. 

Deuxième rencontre 
La deuxième activité en classe est une 
production écrite. Selon le niveau des étu­
diants, la tâche d'écriture proposée sera 
plus ou moins exigeante et de longueur 
variée. Dans tous les cas, toutefois, elle 
sera à nouveau préparée au laboratoire à 
l'aide d'une fiche de travail que les étu­
diants apporteront en classe et qui sera 
nécessaire pour la rédaction. Dans l'une 
des tâches proposée, les étudiants devien­
nent des scénaristes engagés par l'équipe 
de rédaction de À la rencontre de Philippe 
pour compléter la fiction. Leur tâche est 
d'écrire toute une série de messages qui 
pourraient venir s'ajouter à l'histoire. Pour 
ce faire, ils doivent respecter le contenu de 
l'histoire, la personnalité des personnages 
et la nature des rapports entre ceux-ci. Les 
autres tâches varient entre la rédaction 
d'une lettre de rupture ou de recommanda­
tion à celle d'un rapport au propriétaire de 

l'agence de location. Les exploitations très 
variées obligent toujours les étudiants à 
faire un retour à certaines des scènes du 
vidéodisque. Laflexibilité d'utilisation per­
met aux étudiants d'avoir accès facilement 
et directement à certaines scènes du vi­
déodisque ; ilsne sont donc pasobligés de 
recommencer au tout début de l'histoire à 
chaque fois qu'ils l'utilisent. Les produc­
tions écrites proposées sont stimulantes 
et permettent toutes de travailler la cohé­
rence et la cohésion du texte. 

Troisième rencontre 
À nouveau la rencontre en classe permet­
tra aux étudiants de présenter le travail fait 
au laboratoire, de l'expliquer, de justifier 
les choix retenus et de répondre aux ques­
tions des autres étudiants. Il s'agira donc 
d'une activité de production orale ancrée 
sur un travail d'analyse et de sélection 
d'images. 

Au laboratoire, ils doivent choisirl'une 
des trois scènes proposées, analyser les 
relations entre les personnages et sélec­
tionner des images et des segments qui 
leur paraissent particulièrement représen­
tatifs de la relation qu'entretiennent ces 
personnages entre eux. Ils copient leurs 
choix sur une disquette de sorte qu'ils 
pourront présenter cet album vidéo en 
classe. Les étudiants doivent aussi répon­
dre à des questions sur une fiche de tra­
vail. Ainsi, à l'aide du vidéodisque, de leur 
disquette et de leur fiche de travail, ils 
présenteront leur matériel et seront capa­
bles de répondre aux questions posées 
par les autres étudiants ou par le profes­
seur. L'activité comporte donc une mani­
pulation du matériel sur vidéodisque, une 
réflexion et une création. 

Cette troisième heure en classe de­
vrait maintenir l'intérêt des étudiants étant 
donné que l'activité proposée est originale 
et que les présentations des étudiants se­
ront très variés. La communication entre 
les étudiants ne sera pas artificielle, mais 
naturelle, ce qu'il n'est pas toujours facile 
de reproduire dans un contexte scolaire. 
En effet, les étudiants seront intéressés à 
savoir quelles images les autres étudiants 
ont jugé représentatives des caractères et 
les raisons de ces choix. Leur participation 
leur permettra non seulement de com­

prendre les choix des autres, mais aussi de 
mieux justifier les leurs par la suite. Cette 
activité me semble particulièrement inté­
ressante puisqu'elle n'est réalisable, à 
l'heure actuelle, qu'avec un vidéosdique. 
En effet, seul ce médium offre aux étu­
diants la possibilité de choisir et d'emma­
gasiner sur une disquette des images ti­
rées d'un film, de façon très facile et très 
rapide, afin de les présenter tout aussi 
facilement et rapidement à un autre groupe 
d'étudiants. 

Quatrième rencontre 
Cette quatrième rencontre est précédée 
d'un travail sur le lexique en relation avec 
la réalité culturelle. Les étudiants doivent 
choisir cinq mots dans une liste de mots 
proposés, les chercher dans le glossaire 
du vidéodisque et, en s'aidant de l'outil 
approprié - la loupe -, les entendre dans 
les différents contextes où ils sont em­
ployés. À la suite de cette écoute, ils doi­
vent décrire quelle attitude culturelle ces 
mots leur paraissent refléter. Parmi les 
mots de la liste figurent système D, fonc­
tionnaire et le XVIe. Cette activité lexicale 
permet de rattacher les mots aux contex­
tes et aux situations de communication. 
C'est une activité très appropriée dans un 
enseignement fondé sur l'approche com­
municative. En effet, les étudiants dépas­
sent le cadre du dictionnaire et découvrent 
toute la valeur qu'un mot peut revêtir en 
contexte. 

La rencontre en classe permet la con­
frontation des différentes valeursattribuées 
aux mêmes mots et la justification de ces 
valeurs. Chaque étudiant a donc à défendre 
son point de vue dans un contexte de 
communication authentique, un contexte 
où il ne peut que s'investir totalement, lien 
va de ses idées à défendre et il veut avoir 
raison : ses arguments doivent convaincre 
un plus grand nombre d'étudiants que les 
arguments des autres étudiants. 

Cinquième rencontre 
Avec l'attitude que cache l'emploie d'un 
mot, l'activité précédente a permis de tou­
cher à l'aspect culturel d'une langue. La 
dernière activité est aussi reliée à la cul­
ture : elle propose une visite de Paris pour 
en saisir les éléments représentatifs. Les 
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étudiants ont alors pour tâche de faire des 
observations sur Paris et sur les Parisiens. 
Pour cela, après avoir circulé librement 
dans le programme, ils doivent sélection­
ner cinq images qui leur paraissent parti­
culièrement représentatives de Paris et 
des Parisiens. Ils collent ces images évo-
catrices de Paris dans leur album vidéo et 
doivent écrire un texte où ils justifient leur 
choix. 

En classe, il y a présentation des 
images sélectionnées. Pour plus d'inte­
raction, les étudiants spectateurs peuvent 
essayer de trouver les raisons qui ont 
justifié le choix du présentateur. Cette pré­
sentation peut facilement prendre l'aspect 
ludique qui ne nuira pas à l'apprentissage 
et qui permettra de garder l'intérêt des 
étudiants jusqu'à la fin de cette cinquième 
heure d'activité en classe à partir du même 
vidéodisque. 

4. VIDÉODISQUE INTERACTIF 
ET APPRENTISSAGE 
Les exploitations pédagogiques exposées 
montrent que non seulement le vidéodis­
que est un support à la compréhension 
orale, rôle qui lui est le plus souvent re­
connu, mais aussi à la production orale, et 
cela de deux façons. D'une part, par les 
interactions naturelles entre les membres 
de l'équipe lorsqu'ils sont à effectuer les 
tâches proposées à l'ordinateur; d'autre 
part, par la présentation en classe des 
résultats obtenus. Dans le premier cas, 
Crookes (1986) a montré l'effet bénéfique 
des tâches communicatives, telles celles 
issues des visionnements du vidéodisque, 
sur l'interaction entre locuteurs non natifs. 
Doughty et Pica (1986) ont, pour leur part, 
montré que les négociations entre locu­
teurs sont plus nombreuses dans le cas où 
un échange d'informations est exigé, ce 
qui est le cas de la présentation en classe. 
En somme, l'utilisation du vidéodisque 
permet le développement de la compé­
tence en production orale, tant lors du 
travail à l'ordinateur que lors de la rencon­
tre subséquente en classe. 

Je crois avoir donné assez d'éléments 
pour que chaque lectrice et lecteur soit en 
mesure de répondre à la question de dé­
part qui était la suivante : le vidéodisque 
interactif est-il un gadget ou un support à 

l'apprentissage du français langue se­
conde ? 

À mon avis, il n'y a qu'une réponse 
possible : le vidéodisque interactif sera un 
gadget ou un support à l'apprentissage 
selon ce qu'en fera l'enseignant. Ainsi, le 
vidéodisque interactif ne sera qu'un gad­
get si l'enseignant envoie les apprenants 
au laboratoire pendant trois heures sans 
effectuer de retour en classe. Il sera beau­
coup plus qu'un gadget si l'enseignant sait 
l'exploiter en classe après avoir donné des 
tâches précises et diversifiées à effectuer 
en laboratoire : il sera alors un support à 
l'apprentissage et à l'enseignement. 

En effet, si le contenu du vidéodisque 
est riche et l'interface facilement utilisable 
par les professeurs et les apprenants, les 
exploitations pédagogiques seront nom­
breuses, variées et originales. De plus, 
elles permettront d'exploiter les différen­
tes compétences langagières, de garder la 
motivation des apprenants tout au long de 
l'utilisation du vidéodisque, mais aussi de 
développer leur créativité et de jeter un 
regard d'analyste sur la langue en con­
texte. 

CONCLUSION 
Nous conclurons toutd'abord sur le vidéo­
disque À la rencontre de Philippe. Selon 
les étudiants qui l'on évalué et selon les 
professeurs consultés, il s'agit sans aucun 
doute d'un support intéressant pour l'ap­
prentissage du français langue seconde. À 
cause des activités variées et uniques qu'il 
permet, il devrait être intégré dans l'ap­
prentissage du français langue seconde 
aux niveaux visés. J'ajouterai qu'en dépit 
du fait que le contenu soit proprement 
parisien, il peut être utilisé même en milieu 
québécois. Toutefois, comme le vidéodis­
que Vi-conte utilise un français québécois 
ou standard et présente un aspect de la 
culture québécoise, et comme, par ailleurs, 
il utilise un autre design et propose des 
exploitations différentes, il me semble im­
portant d'en tenir compte dans une pro­
chaine chronique où je vous inviterai à 
réfléchir sur le design du vidéodisque pour 
l'enseignement des langues. 

Nous conclurons finalement sur le 
vidéodisque en langues. Cette première 
chronique a permis de montrer que le 

vidéodisque interactif, tout en étant une 
grande source de motivation pour les étu­
diants, n'est pas un outil complet. L'ap­
prentissage d'une langue doit passer par la 
production orale et des situations de com­
munication réelle. Si ces dernières peuvent 
être suscitées par un vidéodisque, elles 
doivent avoir lieu avec de vrais locuteurs. 
Les enseignants n'ont donc pas à craindre 
d'être remplacés par les nouvelles techno­
logies. L'humain aura toujours une place 
importante dans l'apprentissage, mais il 
doit s'allier la machine et non s'y opposer. 

* Département de langues et linguistique, Univer­
sité Laval 
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