I. Le récit

Ecriture lineaire et non lineaire
Un contenu pédagogique se lit généralement de manière linéaire, le lecteur commence au début et s'arrête à la fin. Cependant dans un cours structuré en chapitre le lecteur peut très bien lire la fin avant même de commencer à lire. Autre exemple dans un DVD on peut avoir la curiosité de regarder la fin du film avant les premières scènes. Dans le cas d'un contenu multimedia le concepteur est libre de choisir le type d'écriture. Le support multimédia est interactif par nature, l'utilisateur peut se créer son propre scénario d'apprentissage. 

Le concepteur pourra choisir le degré de liberté de navigation laissé à l'utilisateur en fonction de 3 critères:
· le type de produit: un jeu d'apprentissage sera linéaire alors qu'une encyclopédie ne le sera pas. 

· le public: en fonction de l'âge, de son niveau l'utilisateur sera plus ou moins réceptif au type de récit du support. Par exemple pour un enfant de moins de 10 ans il est conseillé de faire un contenu ludique mais suffisamment linéaire. En revanche un étudiant va rechercher une information précise il n'aura pas besoin d'un récit linéaire.

· le contenu: dans certains cours des concepts auront besoin d'être assimilé avant d'aborder les suivants, notamment pour des matières scientifiques. 

Le scénario
Un contenu pédagogique suit généralement un fil conducteur, à la fin de la leçon l'utilisateur doit avoir atteint un but fixé par le concepteur. Le concepteur va devoir intégrer le contenu pédagogique sur le support, le scénario doit souvent être réajuster pour prendre en compte les contraintes du cours. Pour cela on peut s'inspirer des techniques du cinéma ou du theatre comme la mise en scene, le script ou l'éclairage. Le contenu doit suffisamment susciter l'intérêt sans distraire l'utilisateur. Il faut aussi impliquer l'utilisateur, l'utilisation de transition permet de renouveller l'attention du public. L'interactivité va permettre d'introduire des questionnements chez l'utilisateur, il pourra être amené à résoudre des problemes.

La notion du temps dans les produits multimedia. Il faut tenir compte de la durée d'utilisation en fonction du contenu du cours.

La mise en scène
La mise en scène aura pour but de capter l'attention du public, le concepteur devra susciter la curiosité et donc introduire du suspens, de l'image... dans le support. Il faudra faire attention à ce que ces éléments rajoutés ne viennent pas perturber l'utilisateur. Malgré tous les obstacles mis devant l'utilisateur (par exemple dans un jeu) l'objectif pédagogique doit toujours être atteint.

II. Personnage

Les personnages permettent de focaliser l'attention de l'utilisateur sur un point particulier du cours, par exemple un passage difficile. 

Les différents types de personnages
· Suivant le type d'utilisateur visé et le support, on peut utiliser 2 types de personnages : le personnage "alter-ego" et le personnage professeur. Le premier peut être vu comme le "héros" auquel le public s'identifie, le second comme un tuteur virtuel. L'intérêt est d'établir une relation moins impersonnelle entre l'apprenant et le système. 

· Il faut prendre en compte le degré d'interactivité entre le personnage et l'utilisateur. Par exemple, on peut imaginer le personnage du tuteur se débarrassant du personnage assistant automatique, pour donner des explications au personnage de l'utilisateur. 

Il faut adapter l'attitude du personnage en fonction des résultats de l'utilisateur, le personnage doit posséder son propre caractère (qui ne décourage pas l'utilisateur) de façon à simuler un professeur ou un assistant. Par exemple, un professeur virtuel jovial et encourageant motive un étudiant peut enclin à étudier. 

Il faut laisser le choix à l'utilisateur de faire intervenir un personnage ou non. Le personnage de type "alter-ego" fera partie de la structure du support alors que le personnage type "aide" pourra n'être appelé que dans une partie spécifique du rapport (questionnaire, aide, résultats).

Il faut laisser le choix à l'utilisateur de faire intervenir un personnage ou non. Le personnage de type "alter-ego" fera partie de la structure du support alors que le personnage type "aide" pourra n'être appelé que dans une partie spécifique du rapport (questionnaire, aide, résultats).


L'utilisateur doit pouvoir à tout moment retirer ces personnages. Le personnage doit savoir s'effacer à certains moments afin de ne pas perturber la phase normale d'apprentissage. Le tuteur doit être suffisamment ludique pour éveiller l'intérêt sur le cours mais pas trop pour ne pas troubler la concentration de l'apprenant car ceci n'est pas sa finalité première.
Il faut aussi envisager le fait que l'utilisateur devra se débrouiller tout seul quand il aura compris et retenu le contenu, et donc que le tuteur ne sera plus là.

III Motivation

La motivation désigne l'ensemble des mécanismes biologiques et psychologiques qui permettent le déclenchement de l'action, l'orientation, l'intensité et la persistance. 

La motivation des élèves est l'un des principaux défis auxquel doit faire face un enseignant. Il est souvent difficile de faire apprendre à des élèves si ceux ci ne veulent pas apprendre. La motivation diffère selon les élèves et les moyens pour l'encourager aussi. Il existe 4 principaux types d'étudiants: 

ceux dont l'enthousiasme pour apprendre fait d'eux des apprenants motivés naturellement (motivation intrinsèque); ceux qui sont toujours prêts à faire ce que l'enseignant leur demande (motivation extrinsèque);ceux qui répondent bien aux récompenses données par l'enseignant sous n'importe quelle forme (motivation extrinsèque); ceux dont le manque de motivation flagrant peut contaminer une classe en deux temps trois mouvements. 

La motivation des élèves peut être influencer par de nombreux facteurs extérieurs. Il faut donc trouver des idées pour motiver un maximum d'élèves en sachant que certains ne seront jamais motivés. Il existe différents types de motivation dont la nouveauté, la surprise, l'anticipation, le défi, les applications concrètes, l'identification... 

Les différents facteurs peuvent être combiner entre eux afin d'optimiser la motivation de l'apprenant. Par exemple un cours va stimuler la curiosité de l'élève qui pourra ensuite tester ses connaissances par des défis et la compétition dans un jeu éducatif.

IV.Métaphore

Définition
La métaphore dans les systèmes d'apprentissage multimédia réfère à une structure avec des liens qui sont déjà assimilés et compris dans le quotidien collectif. La narrativité va être structurée autour des éléments de contenu au sein de la métaphore choisie. La métaphore visuelle est souvent utilisée pour représenter un sommaire ou pour amener l'utilisateur a rentrer dans le cours de l'action. Elle sert aux utilisateurs à se sentir familiers dans le site. Son rôle est de faciliter à l'utilisateur l'approche du produit :

· La métaphore utilise plutôt l'image (mémoire visuelle) que le texte (mémoire textuelle). 

· Elle présente généralement un aspect ludique ce qui est moins rébarbatif qu'un texte linéaire. 

· Les métaphores sont souvent utilisée dans des menus, elles vont donner une vision complète du produit.

· En donnant une compréhension globale et immédiate du produit : déroulement, type de navigation, elle facilite l'apprentissage à la fois des fonctionnalités du produit et du contenu. 

On peut classer les métaphores en 3 catégories:
· Les métaphores de repérage comme le plan, la carte, la boussole, le labyrinthe, les figures du temps. 

· Les métaphores de médias comme le poste de T.V., le livre, le tableau de bord, la roue des choix, le clavier de l'écran. 

· Les métaphores de lieu de vie comme le bureau, la maison, l'ascenseur, la rue, la ville, la visite guidée. 

Les principales fonctions de la métaphore: 

· Fonction organisationnelle : l'accent est mis sur l'action structurante de la métaphore pour délimiter un espace.

· Fonction cognitive : l'accent est mis sur les indices sémantiques 

· Fonction métacognitive: ou l'accent est mis sur le degré de compréhension de la structure familière 

· Fonction affective : l'accent est mis sur la familiarité de la métaphore proposée en fonction de la culture de l'usager. 

La métaphore doit être physiquement cohérente, la représentation choisie pour le système doit se rapprocher de la réalité.

Le choix d'une métaphore:
Les apprenants ont tous des systèmes de pensée différents, la métaphore doit être considérée en fonction des modèles mentaux à susciter chez l'utilisateur. Utiliser une métaphore d'une situation courante de la vie de tous les jours peut aider l'apprenant à faire un lien avec son apprentissage en classe. La métaphore est aussi fonction des actions que l'utilisateur devra faire. L'apprenant doit pouvoir agir comme protagoniste de l'univers dans lequel il est plongé. 

Dans une métaphore, structure, contenu et contexte sont interdépendants. Le contexte va influer sur le contenu et la signification. L'utilisateur doit pouvoir s'identifier à un personnage servant ainsi à renforcer la narrativité de la métaphore.

