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Résumé

Les interfaces utilisateurs tangibles (TUI) sont des interfaces qui permettent de manip-
uler des données numériques par l’intermédiaire d’objets physiques (Ullmer & Ishii, 1997).
Dans le contexte scolaire, de nombreuses TUI sont pensées pour soutenir l’apprentissage
disciplinaire tel que l’enseignement des sciences, de la musique ou des mathématiques (e.g.,
Amico & Ludovico, 2020; Fleck, Baraudon, Frey, Lainé, & Hachet, 2018; Fleck & Simon,
2013; Rodić & Granić, 2018). Cependant, peu de travaux explorent, à notre connaissance,
l’apport des TUI pour l’apprentissage de compétences transversales, représentant pourtant
un enjeu majeur pour le développement personnel et l’insertion sociale des élèves (Dede,
2010). Les travaux exposés dans cet article visent la conception et l’évaluation d’une TUI
pour soutenir cet apprentissage, mais se focalise plus précisément sur la compétence intraper-
sonnelle d̂ıtes d’autorégulation. Selon Sunarto (2015) l’autorégulation permet à un individu
de se gérer par lui-même pour mener de manière optimale ses activités. Cependant, pour être
en mesure de s’autoréguler, un élève doit être conscient du comportement attendu et donc
des dimensions à réguler auxquelles il doit être attentif pour gagner en mâıtrise. En d’autres
termes, les objectifs d’apprentissage visés de l’autorégulation doivent être rendus tangibles
aux élèves. Pour cela, nous proposons de soutenir son apprentissage par l’intermédiaire
d’une hétérorégulation instrumentale basée sur une TUI. L’hétérorégulation étant la phase
de l’apprentissage précédant l’autorégulation (Nader-Grosbois, 2007).
L’un des défis réside ici à identifier les grandes dimensions sur lesquelles cibler les tâches
d’interaction, mais aussi de concevoir des interfaces adaptées aux besoins et spécificités des
élèves, ainsi qu’à celles de leur enseignant.e. Pour cela, nous couplons les méthodologies de
recherche basée sur la conception (DBR) et de conception centrée sur les utilisateurs finaux
(UCD), élèves et enseignants, incluant une importante phase exploratoire. Cette dernière
croise les résultats d’observations passives à visées descriptives, d’une enquête en ligne auprès
d’enseignant.e.s de l’école primaire, des sessions de conception participative et de deux études
préliminaires incluant le pré-test de prototypes cartons.

L’interface conçue, le TanISe, a pour objectif (i) d’aider les élèves à prendre conscience
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des dimensions à réguler (i.e., temps de travail, sentiment d’autonomie, capacité à travailler
dans le calme et à réguler ses demandes d’aides et de réassurance), et (ii) d’inciter les élèves
à effectuer une méta-analyse pour entrâıner leur capacité d’autorégulation. Dans cette con-
tribution, nous allons développer les résultats de cette phase exploratoire, couplant DBR et
UCD, ayant conduit à la conception du TanISe.
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