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L’immersion  sensorielle  offerte  par  l’utilisation  d’un  dispositif  comme  la  vidéo  360°
interactive  représente  une  situation  particulière  et  problématique  d’usage  de
l’information en situation de formation universitaire professionnalisante. Elle engage,
entre autres, la perception de l’environnement et les émotions dans la cognition. Pour
en  appréhender  les  effets  sur  l’expérience  d’apprentissage  des  étudiants  et  plus
particulièrement  sur  le  développement  de  compétences  psychosociales  telles  que
l’empathie, une perspective interdisciplinaire croisant sciences de l’information et de la
communication (SIC)  et  sciences cognitives (SC)  est  proposée afin d’exposer  un cadre
théorique  et  méthodologique  adapté,  nouant  ainsi  un  dialogue  scientifique  constructif
qui permet d’appréhender ce dispositif de formation dans toute sa complexité.

Mots-clés :
Immersion, Empathie, Vidéo 360°, Cognition incarnée, Environnements virtuels, Expérience émotionnelle,
Expérience d'apprentissage

Appréhender  les  effets  d’une
technologie  immersive  sur
l’émergence d’empathie en formation,
entre  sciences  de  l’information  et
sciences cognitives : la problématique
de la vidéo 360° interactive 

Introduction

La  vidéo  360°  est  une  technologie  qui  offre  à  un  individu  la  possibilité  de  s’immerger
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dans une vidéo captée au préalable dans le monde réel. Associée à un casque de réalité
virtuelle,  elle  simule  la  présence  physique  dans  l’environnement  de  la  vidéo  :
l’utilisateur oriente son regard en tournant directement la tête et a ainsi la sensation d’«
entrer » (Roche & Rolland, 2020) dans la scène étudiée. L’immersion sensorielle offerte
par  l’utilisation  d’un  dispositif  comme  la  vidéo  360°  représente  une  situation
problématique d’usage de l’information en situation de formation (Roche et al., 2021).
Elle engage les sensations du corps, la perception de l’environnement ainsi que les
émotions dans le processus de cognition. Le déploiement de ce type de technologie,
dans le contexte de la formation des futurs enseignants, offre l’occasion de mener des
recherches sur cette situation particulière, au-delà de l’évaluation de son efficacité pour
l’apprentissage de gestes professionnels.

Enseigner, c’est d’abord communiquer, dans un cadre institutionnel spécifique, ce que
l’on nomme la « forme scolaire » (Cerisier, 2015), avec des rôles, des attentes, des
normes, des stratégies discursives qui structurent la relation pédagogique (Charaudeau,
1993).  Les  interactions  communicationnelles  spécifiques à  cette  relation  peuvent  faire
l’objet  de  médiations  à  travers  des  dispositifs  de  communication  médiatisée  qui
engendrent,  transforment  le  rapport  au  savoir  (Peraya,  2010 ;  Jacquinot-Delaunay,
2001) et se sont développés dans ce que Jacques Perriault (2018) nomme les industries
de la connaissance. Ainsi, la situation d'enseignement, loin d'être un simple cadre de
transmission  du  savoir,  constitue  un  écosystème  communicationnel  complexe  où
s'articulent différents niveaux d'interactions, de médiations et de constructions du sens.
Les  recherches  en  sciences  de  l'information  et  de  la  communication  (SIC)  offrent  des
outils conceptuels précieux pour analyser et comprendre ces processus, et pour penser
les transformations contemporaines des situations d'enseignement. Mais il faut parler
d’enseignement-apprentissage.  La  question  de  la  cognition  reste  au  cœur  de  la
problématique de la communication dans l’enseignement, qui ne peut être comprise
sans  une  attention  aux  processus  mentaux  impliqués  dans  les  interactions
pédagogiques.

Dans  cette  perspective,  la  vidéo  360°,  en  tant  que  dispositif  technologique  de
médiatisation, permet d'explorer une question spécifique à la situation d’enseignement,
qui  est  aussi  une  situation  de  communication,  celle  de  l’empathie  .  Si  l’empathie
constitue  un  mot-valise  difficile  à  conceptualiser  (Simon,  2009),  une  majorité  de
chercheurs  considère  aujourd’hui  qu’il  s’agit  d’un  phénomène  multidimensionnel
intégrant des composantes cognitives et émotionnelles (Lima & Lima Osório, 2021).
Selon  Narme  et  al.  (2010),  elle  peut  être  définie  comme  «  la  capacité  à  ressentir  et
comprendre  les  expériences  affectives  d’autrui  ».  Elle  permet  ainsi,  pour  Janner-
Raimondi  (2017),  un  «  double  mouvement  »  correspondant,  d’une  part,  au  fait
d’éprouver en soi et par mimétisme « les états émotionnels et sensoriels d’autrui », ce
que Blair (2005) appelle l’empathie émotionnelle ; d’autre part, à la capacité d’identifier
«  ce  qui  se  passe  pour  autrui,  à  travers  la  conscientisation  de  [son]  éprouvé  »,
phénomène nommé empathie  cognitive  (ibidem).  Pour  Janner-Raimondi  (2017),  ces
deux processus « fonctionnent en complémentarité et  en interaction au niveau du
sensible ». La conscience de soi reste cependant préservée, l’empathie permettant de «
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faire l’expérience de ce que les autres ressentent sans confusion avec soi-même »
(Narme et al., 2010 ; Decety & Lamm, 2006). En cela, l’empathie constitue un outil
conceptuel  essentiel  pour  l’analyse  de  la  communication  en  jeu,  en  inscrivant  la
cognition  dans  sa  dimension  sociale  et  incarnée,  enrichissant  considérablement  la
compréhension des processus mentaux dans un contexte de mise en interaction dans
un écosystème. 

Comment,  dès  lors,  saisir  l’expérience  cognitive  et  émotionnelle  ainsi  que  ses  effets,
notamment  sur  l’émergence  d’empathie  en  situation,  dans  l’usage  d’un  dispositif
technique  sous  forme  de  vidéo  360°  en  contexte  de  formation  universitaire
professionnalisante ? Cette question ne peut être abordée en dehors d’une perspective
interdisciplinaire,  voire  transdisciplinaire.  Elle  suppose  l’instauration  d’un  dialogue
scientifique  ouvert  entre  les  sciences  de  l’information  et  de  la  communication  et  les
sciences de la cognition (SC) − plus particulièrement la psychologie cognitive −, pour
appréhender  un  dispositif  de  formation  dans  toute  sa  complexité.  Dans  cette
perspective, l’article se concentre principalement sur les enjeux épistémologiques et
méthodologiques. Le dispositif est d’abord présenté, puis inscrit dans une perspective
théorique, avant la caractérisation, dans un troisième temps, du dialogue transactionnel
durable qui se construit autour de la nécessaire interdisciplinarité méthodologique. La
recherche présentée ici, issue d’un travail de thèse, se propose ainsi d’illustrer l’enjeu
majeur que constitue ce dialogue.

La  vidéo  360°  comme  dispositif  transmédiatique
centré sur l’expérience émotionnelle

En contexte de formation universitaire professionnalisante pour les futurs enseignants,
l’utilisation de la vidéo 360° s’inscrit dans une démarche visant à exploiter le potentiel
des ressources immersives pour enrichir les pratiques pédagogiques. Si la recherche
commence progressivement à mettre en évidence les apports de la vidéo 360° pour la
construction des gestes et  de la professionnalité enseignante (Roche et al.,  2023),
encore peu d’études se sont intéressées à sa capacité à favoriser le développement
d’empathie en contexte de formation. 

La  vidéo  360°  est  un  exemple  de  dispositif  qui  offre  une  expérience  d’incarnation
unique, immergeant l’apprenant au cœur de scènes captées, au sein d’environnements
réels,  dans une situation qualifiée d’écosystémique, c’est  à dire impliquant la prise en
compte des interactions avec l’environnement. Dans le cadre pédagogique, ce dispositif
ne se limite pas au visionnage passif. Les étudiants, en stage en établissement scolaire
par exemple (Walshe & Driver, 2019), peuvent également être invités à produire leurs
propres  vidéos  immersives  dans  une  démarche  constructiviste  permettant  le
développement  des  capacités  d’analyse  de situations  pédagogiques  et  l’acquisition
d’une « vision professionnelle » (Goodwin, 1994). Cette démarche active favorise une
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médiation entre l’espace de formation et le terrain professionnel. Elle permet d’aborder
ce terrain sous un angle descriptif d’abord, puis réflexif (Gaudin & Chaliès, 2018), en en
faisant un objet de communication et de médiatisation. 

En outre, si la vidéo 360° ne permet pas à l’utilisateur d’interagir directement avec
l’environnement dans lequel il est projeté, il reste possible de l’enrichir à travers des
pratiques  de  documentarisation  consistant  à  ajouter  des  éléments  d’information
activables disposés en surcouche de la sphère de visualisation de la vidéo (annotations
textuelles,  commentaires  audio,  images  et  vidéos,  quiz  ou  encore  liens  vers  des
ressources externes). Dès lors, la vidéo 360° enrichie d’interactivité peut être envisagée
comme un « hyperdocument » (Leleu-Merviel, 2002), autrement dit comme un espace
documentaire numérique constitué de multiples fragments d’information dont le sens se
construit à travers le parcours de lecture de l’utilisateur au sein de cet environnement :
ses choix et/ou son ordre d’interaction avec les ressources numériques intégrées, mais
aussi sa perception qui l’incite à sélectionner et prioriser certains évènements qui se
déroulent  dans  la  vidéo.  La  vidéo  360°  interactive  constitue  ainsi  un  dispositif
transmédiatique (Zacklad, 2019) hybride produisant des évènements documentarisés,
des « documents pour l’action » (Zacklad, 2005).

Captée en contexte écologique puis partagée en formation, la ressource vidéo 360°
encourage  alors  certains  types  d’apprentissages  situés  (Lave  &  Wenger,  1991)  et
expérientiels, à travers des pratiques « qui s’ancrent dans le corps » de l’utilisateur
(Mellet-d’Huart et al., 2015) selon la théorie de la cognition incarnée (Varela, 1989). Plus
spécifiquement,  la  mobilisation  du  corps  et  des  émotions  (Damasio,  1995)  dans
l’expérience immersive d’apprentissage donne la possibilité de renforcer l’attention et
l’engagement  de  l’apprenant  dans  l’activité  pédagogique.  Il  s’agit  de  favoriser  sa
compréhension  de  la  situation  étudiée  en  facilitant  l’identification  des  phénomènes
observés dans l’environnement, et ainsi d’encourager le développement de capabilités
empathiques (Janner-Raimondi, 2017) en vue de réagir de façon adaptée à la situation.
Pour autant, le développement de l’empathie via l’usage de la vidéo 360° pourrait
potentiellement  être  affecté  par  le  niveau  de  littératie  médiatique  (Fastrez,  2012)  de
l’apprenant, par une faible acceptabilité de la technologie par l’individu, ou encore par
un faible degré d’utilisabilité de la ressource produite, dégradant l’expérience utilisateur
et possiblement l’expérience d’apprentissage.

L’utilisabilité des interfaces numériques est un concept clé en ergonomie cognitive pour
la conception et l’évaluation des interactions avec un dispositif technologique. Elle est
définie comme « le degré auquel un système, un produit ou un service peut être utilisé
par  des  utilisateurs  spécifiés  pour  réaliser  des  objectifs  spécifiés  avec  efficacité,
efficience et  satisfaction dans un contexte d’utilisation spécifié » (ISO 9241-11,  2018).
Les  SIC  ont  également  tout  intérêt  à  prendre  en  considération  ces  processus,
particulièrement dans un contexte d’analyse de la situation de communication que
constitue la situation d’enseignement-apprentissage, médiée et affectée par le dispositif
numérique.  Parce  que  l’expérience  individuelle  vécue  liée  à  l’utilisation  d’une
technologie  numérique  façonne  les  ressentis  et  les  représentations,  elle  affecte  aussi
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nécessairement la situation info-communicationnelle et sociale. En effet, les activités et
comportements individuels sont inscrits dans un contexte d’interactions au sein d’un
écosystème qui s’organise au travers de multiples interconnexions entre humains et
non-humains, selon la théorie de l’acteur-réseau par exemple (Latour, 1987). Saisir les
processus cognitifs et émotionnels permet ainsi de se donner des clés pour comprendre
comment  expérience  vécue  et  expérience  sociale  s’influencent  réciproquement  et
façonnent  la  situation  d’enseignement-apprentissage.

Un  dialogue  conceptuel  pour  une  approche
interdisciplinaire d’un dispositif transmédiatique

La problématique des effets d’un dispositif immersif sur l’empathie nécessite en premier
lieu  des  éclaircissements  conceptuels  dialogiques  autour  de  certaines  définitions
comme  l’expérience  émotionnelle,  l’attention  ou  encore  l’engagement.  

Qualifier l’expérience

Le premier concept en jeu est celui de l’expérience. La vidéo 360° offre une expérience
immersive ;  c’est  ce qui  la  caractérise.  Mais  qu’est-ce qu’une expérience dans ce
contexte  particulier  ?  De  nombreuses  théories  des  SIC  s’inspirent  du  courant
pragmatiste, qui place l’expérience au cœur du processus de formation des idées. Chez
John Dewey (1938), la question de l’expérience est au cœur du processus éducatif. Cet
auteur  considère  l’expérience  à  la  fois  comme  la  base  de  la  connaissance,  par
l’observation, la mémorisation et la construction du sens de ce que l’individu perçoit
dans son environnement, et comme un programme éducatif. L’expérience est aussi à la
base du courant phénoménologique. Elle est analysée comme système d’organisation
par  des  auteurs  qui  s’appuient  sur  l’ethnométhodologie  et  en  font  un  processus
observable et/ou descriptible, une transaction entre un organisme et son environnement
(Dewey,  1938),  une « organisation dynamique,  séquentielle,  progressive,  graduelle,
cumulative  et  orientée »  (Quéré  & Terzi,  2015).  Alfred Schutz  (1962),  puis  Erving
Goffman  (1991,  1974)  définissent  cette  organisation  comme un  cadrage  de  la  réalité,
socialement  construit  dans  les  interactions.  Dans  le  champ  des  SIC,  le  concept
d’expérience informationnelle (information experience (IE)) a également vu le jour à la
fin  des  années  2000  (Sahut,  2023).  Celle-ci  peut  être  définie  comme  «  un  processus
ayant à la fois une dimension sociale, culturelle, sensible, intellectuelle et émotionnelle
qui participe pleinement à l’appréhension du monde par le sujet » (Bruce et al., 2014,
cité par Costes, 2023). 

Dans le domaine de la psychologie ergonomique et  de l’ergonomie de conception,
l'expérience, communément désignée sous le terme d'Expérience Utilisateur (UX, pour
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User  Experience),  se  définit  quant  à  elle  comme  l'interaction  entre  l'utilisateur  et  un
objet  –  ici  la  vidéo  360°  –  et  fait  référence  aux  caractéristiques  des  utilisateurs,
notamment leurs connaissances, compétences, ainsi que leur niveau d'expertise acquis
au fil de l'apprentissage et de la pratique. Cette expérience inclut également leur vécu
avec le produit dans son contexte d'utilisation (Bastien & Brangier, 2021) ainsi que les
caractéristiques  propres  de  ce  produit  (Barcenilla  &  Bastien,  2009).  L'Expérience
Utilisateur  est  ainsi  conceptualisée  comme  la  relation  entre  un  individu  et  une
technologie donnée en situation dynamique, où les divers aspects de cette interaction
influencent  cette  relation  (ibidem).  Barcenilla  et  Brangier  (2019)  soulignent  que
l'Expérience  Utilisateur  se  compose  à  la  fois  d'une  dimension  fonctionnelle,  où
l'interaction  poursuit  un  objectif  utilitaire,  et  d'une  dimension  vécue,  qui  englobe
l'ensemble des sensations et émotions éprouvées lors de l'interaction, que ce soit vis-à-
vis du décor, de l'ambiance ou du produit.

Lien entre expérience et émotions

Dans les SIC, l’influence du pragmatisme, en particulier la théorie de l’enquête de John
Dewey (1938), souligne la continuité entre expérience, émotion et cognition. L’enquête
est, pour Dewey, ce qui résulte de la perception d’un problème, souvent à partir d’une
émotion qui qualifie une expérience engageant l’esprit et le corps (mind-body). En cela,
l’émotion doit être considérée comme une entrée dans la construction de connaissances
à  partir  de  l’enquête  (Petit,  2023).  L’information  mobilisée  pour  construire  ces
connaissances est « incarnée », vécue, incorporée, moteur de la motivation à chercher
face à des situations d’incertitude (Su, 2003), mais parfois aussi frein à l’engagement
dans certaines situations sociales fragilisantes (Lachance, 2021). 

Si  l’on  s’intéresse  plus  spécifiquement  aux  pratiques  d’information,  les  émotions  sont
considérées  comme un  facteur  explicatif  essentiel  des  comportements,  chez  Carol
Kuhlthau (2004), Reijo Savolainen (2014) ou encore Brenda Dervin (1999). Celle-ci, dans
la théorie du « sense making », considère que les émotions sont contextuelles et situées
dans  des  moments  spécifiques,  socialement  construites  et  partagées  dans  les
interactions communicationnelles, intrinsèquement liées à la cognition dans la mesure
où c’est la perception d’un manque dans la construction du sens, lié à des émotions
négatives, qui provoque la recherche d’information. Si la question de l’émotion est donc
souvent mobilisée en SIC, elle l’est pourtant sans véritable conceptualisation, comme
une évidence, parfois dans un certain flou sur les différences entre émotion, sensibilité
et  affect.  Yvart  et  al.  (2021)  définissent  l’émotion  comme  une  réaction  courte  et
soudaine  à  un  phénomène  perturbatoire.  L’affect,  quant  à  lui,  renvoie  souvent  à  une
typologie diversifiée incluant émotions, humeurs et sentiments, mais aussi à la capacité
d’affecter ou d’être affecté (Alloing et al., 2020). 

Dans tous les cas, il s’agit bien de renverser les dichotomies traditionnelles entre esprit
et corps, rationalité et émotion, individuel et collectif. Dans la plupart des travaux en
communication des organisations, les émotions sont mobilisées pour analyser les leviers
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de l’action et des interactions, dans une définition initiale qui va chercher du côté de la
psychologie. C’est le cas chez Jacques Cosnier (1994), dans la sociologie du travail
émotionnel (Hochschild, 1983), ou encore dans certaines approches du design qui font
de l’émotion une donnée de base (Antonova & Martin-Juchat, 2024). Les approches de
design émotionnel (Norman, 2005) ou encore l’ingénierie Kansei (Nagamachi, 1995),
fondées  sur  les  principes  théoriques  de  la  psychologie  cognitive,  visent  en  effet  à
intégrer les émotions humaines, qui sont instinctives, délibérées et rapides, dans la
conception de produits, services et systèmes. Les concepteurs s’efforcent d’harmoniser
le ressenti du consommateur vis-à-vis du produit avec l’expressivité de ce dernier, c’est-
à-dire avec ce que le produit communique visuellement. En ingénierie Kansei, approche
systématique  et  scientifique,  les  concepteurs  utilisent  des  méthodes  analytiques  pour
traduire  les  émotions  et  les  perceptions  des  utilisateurs  en  spécifications  techniques
précises. Ainsi, le rond évoque la douceur et la chaleur alors que le pointu évoque la
vitesse et l’agressivité. 
Dans la vidéo 360°, ce sont les situations sociales et communicationnelles filmées, mais
aussi  les  ambiances  des  espaces  qui,  associés  à  la  sensation  de  présence  dans
l’environnement  capté,  vont  provoquer  des  émotions  plus  ou  moins  fortes  chez
l’utilisateur. Cette projection sensorielle et sensible dans l’environnement favorise ainsi
son attention et son engagement. 

Lien entre expérience, attention et engagement

L’expérience  émotionnelle  a  un  lien  direct  avec  l’engagement  dans  les  activités.
L’engagement  est  une  notion  assez  peu  explicitée  en  SIC,  souvent  reprise  de  la
psychologie sociale ou de la psychologie cognitive, par exemple dans les travaux sur la
formation  à  distance  (Papi  &  Sauvé,  2021).  Bernard  (2015)  le  définit  comme  une  «
caractéristique d’une trajectoire d’activité persévérante et cohérente ». L’engagement
est  ainsi  lié  à  des  processus  psycho-cognitifs  qui  identifient  l’action  comme sensée.  Il
peut naître d’une dynamique interne lorsque l'individu s’inscrit de lui-même dans un
cours d’action à partir de sa personnalité, de ses valeurs, de ses convictions, ou bien
peut être externe lorsque l’individu est  inscrit  dans le cours de l’action par « des
conditions, des situations sociales ou communicationnelles » (Amato et al., 2021). Dans
tous les cas, l’engagement reste associé à des actes et à des sentiments dans des
situations de communication.

L’attention, quant à elle, se manifeste par son caractère préférentiel et sélectif (Wehrle,
2010). En psychologie cognitive, elle est définie comme un processus clé qui permet de
sélectionner et de concentrer les ressources mentales sur certaines informations, tout
en excluant celles jugées moins pertinentes. L’attention conditionne ainsi l’engagement
: si l’attention est distraite ou instable, l’engagement actif dans la tâche sera difficile à
maintenir. Au contraire, une attention soutenue encourage l’engagement qui, dans un
effet de boucle, favorise à son tour le maintien de l’attention et la concentration sur des
périodes prolongées, sur des activités complexes qui nécessitent une forte implication
cognitive, telles que la résolution de problèmes, la lecture ou la prise de décisions.
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L’attention  joue  également  un  rôle  essentiel  dans  l’induction  de  l’expérience  de  flow
associée  à  l’engagement.  Selon  Moneta  et  Csikszentmihalyi  (1996),  le  flow  est  une  «
expérience  optimale  »  dans  le  sens  où  «  [il]  est  défini  comme  un  état  psychologique
dans lequel la personne se sent simultanément efficace, motivée et heureuse » (Moneta
& Csikszentmihalyi, 1996, 277). Les recherches suggèrent ainsi que les individus sont
plus absorbés et engagés dans des activités qui leur sont attrayantes et qui comportent
un défi adapté à  leurs  compétences.  Des études actuellement  menées sur  l’utilisation
de la vidéo 360° en contexte de formation universitaire professionnalisante (Degeuse &
Sénécail,  2025) soulignent ainsi  que le  niveau d’engagement des apprenants dans
l’activité est lié au plaisir éprouvé lors de la réalisation de celle-ci. Les émotions sont
elles-mêmes associées à la pertinence ressentie de la ressource immersive à 360° d’un
point de vue formatif. Les résultats montrent que plus les apprenants sont considérés
comme  des  «  professionnels  en  devenir  »,  c’est  à  dire  sollicités  pour  mettre  à
disposition leurs compétences dans l’analyse ou la création de ressources pédagogiques
immersives, plus ils s’engagent dans l’activité. En contexte d’activité collaborative de
co-création  de  ressources  vidéo  360°  interactives,  les  retours  des  apprenants
soulignent, en outre, une satisfaction sur la dimension sociale des affiliations, révélant
ainsi l’intérêt de l’utilisation de la vidéo 360° comme instrument favorisant la cohésion
sociale et l’émulation dans un contexte de travail collaboratif. 

Un  dialogue  interdisciplinaire  autour  des
méthodologies

Si, d’un point de vue conceptuel, le dialogue entre SIC et SC émerge dans le dispositif
qui fait l’objet de la recherche autour de notions centrales dans les deux disciplines, le
principal  point  de  divergence  ou  de  distance  scientifique  semble  se  situer  dans  les
méthodes.  Les  sciences  cognitives  s’appuient  essentiellement  sur  des  méthodes
expérimentales dans lesquelles l’administration de la preuve relève de la collecte de
données  quantifiables.  Les  recherches  s'effectuent  généralement  dans  un  cadre
contrôlé,  avec  des  participants  volontaires  qui  acceptent  de  se  soumettre  à  une
expérimentation,  dans  un  créneau temporel  planifié  et  exclusivement  dédié  à  celle-ci.
Le protocole méthodologique s’organise généralement en plusieurs étapes, avec des
phases  de  pré  et/ou  post  test  durant  lesquelles  des  questionnaires,  ou  bien  des
expérimentations  préalables  ou  complémentaires,  peuvent  être  proposés  aux
participants. Le protocole d’étude se veut rigoureux, contrôlable et reproductible. Il
s’applique  de  la  même  façon  pour  chaque  participant  ou  expérimentation,  afin  de
réduire la possibilité qu'émergent des biais d’interprétation des résultats, de garantir
l’objectivité de l’étude et de permettre des analyses statistiques. 

Par rapport à ce cadre expérimental strictement contrôlé, les SIC s’attachent plutôt à
appréhender  des  phénomènes,  des  pratiques  ou  des  expériences  en  contexte
écologique, c’est-à-dire dans l’environnement réel des acteurs sociaux. L’imprévu des
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situations appréhendées est accepté et étudié, dans la mesure où il s’agit de saisir les
interactions internes et externes et les dynamiques telles qu’elles se produisent en
situations sociales et communicationnelles réelles. L’objectif étant de ne pas dénaturer
celles-ci  en  les  isolant  de  leur  contexte,  les  méthodes  de recherche sont  souvent
inspirées de l’anthropologie ou de l’ethnométhodologie. Elles relèvent de l’observation
de terrain – réel ou virtuel, et qui comprend des dispositifs (Millette et al., 2020) –, du
recueil  de traces produites par les acteurs, d’entretiens individuels ou collectifs, ou
encore, dans un cadre de recherche-action, d’expérimentations de situations ou de
projets. Les entretiens peuvent s’effectuer directement sur le terrain dans le cours des
activités  pour  saisir  l’expression  du  vécu  et  de  la  réflexion  au  moment  même  de
l’expérience,  ou  bien  être  menés  en  différé,  en  particulier  lorsqu’il  s’agit  de  saisir  la
progression  de  la  pensée  des  acteurs  dans  le  temps.  

Pour autant, des méthodes quantitatives sont également utilisées en SIC, de la même
façon que des méthodes qualitatives comme l’entretien, le sont en SC. La recherche par
méthodes  mixtes,  qui  combine  des  éléments  des  approches  qualitatives  et
quantitatives,  s’est  considérablement  développée à  partir  de la  seconde moitié  du
XXème siècle,  dans la  volonté de « saisir  la  réalité  dans toutes ses dimensions »
(Anadón, 2019) mais aussi en réponse au paradigme positiviste jusqu’alors de rigueur,
qui considérait les données quantitatives comme « la [seule] base de la connaissance
scientifique » (ibidem). Il  est  aujourd’hui  admis par la communauté scientifique que le
mélange  réfléchi  des  concepts  et  des  méthodes  offre  de  plus  riches  possibilités  de  «
description,  d’analyse et  de compréhension des phénomènes complexes » (Nagels,
2022). Si l’on revient à l’exemple de la recherche sur l’utilisation de la vidéo 360°
interactive en formation pour développer l’empathie des étudiants-futurs enseignants,
c’est la combinaison des concepts et des méthodes issus de la psychologie cognitive et
des SIC qui permet de saisir la complexité de l’expérience vécue par les étudiants
utilisant  la  vidéo  360°  dans  le  cadre  social  et  communicationnel  que  constitue  la
situation  d’apprentissage.  Parce  qu’il  s’agit  d’appréhender  l’expérience  depuis  son
échelle micro (le vécu individuel) jusqu’à une échelle macro (les dynamiques dans la
situation  de  formation),  il  est  nécessaire  d’associer  le  quantitatif  au  qualitatif,
l’individuel au collectif, le rationnel à l’émotionnel. Plus précisément dans le cadre de la
partie de la recherche présentée ici, six séances pédagogiques mobilisant le dispositif
de vidéo 360° et déployées dans deux parcours de formations de l’Institut National
Supérieur du Professorat et de l’Education (INSPE) de Bordeaux ont été étudiées : au
sein du master Métiers de l’Enseignement, de l’Education et de la Formation (MEEF)
parcours Documentation et au sein du master MEEF Professeur d
es écoles, qui représentent au total 67 apprenants. La pluralité des séances et des
formations  appréhendées  permet  l’adoption  d’une  approche  exploratoire  à  travers
l’étude de différents contextes d’usage de la vidéo 360° en formation, en particulier : 

exploration et analyse, à travers la création de ressources de médiation sous
forme de vidéos 360°, des pratiques étudiantes dans des espaces documentaires, 
analyse  de  séquences  de  classe  captées  en  360°  autour  d’élèves  à  besoins
éducatifs particuliers.
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Selon  les  contextes  de  formation,  les  ressources  vidéo  peuvent  être  visionnées
individuellement, en semi-autonomie, puis discutées collectivement, ou bien créées par
les  étudiants  eux-mêmes  dans  le  cadre  d’une  activité  collaborative  favorisant
l’apprentissage  par  le  «  faire  ».  

Figure 1. 
Capture  d’écran  d’une  ressource  réalisée  par  des  étudiants  du  Master  1  MEEF
Documentation

La  vidéo  360°  a  été  captée  en  contexte  écologique  puis  documentarisée  par  des
étudiants. © Étudiants du Master 1 MEEF Documentation de l’INSPE de Bordeaux, année
2024-2025, reproduit avec leur autorisation.

Le recueil  des données s’appuie ainsi  largement sur  l’observation de chacune des
séances  pédagogiques  déployées.  Cette  méthode  s’inscrit  dans  une  démarche
compréhensive qui consiste à s’immerger dans l’environnement étudié avec les acteurs
sociaux afin de s’imprégner des processus info-communicationnels en jeu, en contexte
écologique et authentique d’enseignement-apprentissage. Le plaisir  (ou le déplaisir)
éprouvé,  l’attention  et  l’engagement  des  étudiants  mais  aussi  les  pratiques
d’apprentissage  et  les  dynamiques  communicationnelles  sont  ainsi  appréhendés
pendant la séance, par l’observation des expressions des corps en activité et/ou en
interaction, par de courts entretiens d’explicitation au moment même où les apprenants
mobilisent la vidéo 360°, et par le moyen de questionnaires à la fin de la séance visant
à recueillir leurs ressentis qui sont ensuite précisés dans le cadre d’entretiens semi-
directifs. Il s’agit ainsi de s’intéresser à leur vécu (Boutaud, 2021) en privilégiant le «
langage ordinaire » des acteurs, « révélateur de réalité » (Coulon, 1993). Mais cette
réalité  est  également  capturée  au  travers  de  méthodes  quantitatives,  par  la
mobilisation de questionnaires validés issus de la psychologie, lors de phases pré et
post test, autrement dit avant et à l’issue de la séance de formation. 

En psychologie, un questionnaire de mesure validé est un outil servant à évaluer des
caractéristiques psychologiques, des comportements, des traits de personnalité, des
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états  émotionnels,  ou  d'autres  aspects  d’un  individu.  Sa  validation  signifie  que  le
questionnaire a été évalué par un comité d’experts dans le domaine et testé à plusieurs
reprises  auprès  d’échantillons  représentatifs  de  la  population  cible,  le  tout  afin  de
démontrer qu’il est bien efficace pour mesurer de manière précise et fiable ce qu'il est
censé mesurer. En ce sens, il doit éviter les biais liés à l’interprétation de l’information.
Concrètement, le questionnaire s’organise autour d’« items » − un item étant la plus
petite unité d’information pouvant être isolée par une mesure (Bouletreau et al., 1999).
Les items peuvent être isolés ou bien regroupés dans des « domaines » si un problème
revêt plusieurs composantes. Une autre dimension fondamentale du questionnaire est
que  celui-ci  doit  être  pensé  comme une  totalité,  de  la  même façon  qu’une  grille
d’entretien, et non pas comme une simple juxtaposition de questions indépendantes
(ibidem).  Enfin,  la  mesure  s’effectue  à  travers  l’obtention  d’un  score,  autrement  dit
d’une valeur numérique ou qualitative attribuée à l’individu à la suite de ses réponses
aux questions. 

Dans  le  cadre  de  la  recherche  sur  l’usage  de  la  vidéo  360°  en  formation,  le
questionnaire pré-séance distribué aux apprenants s’appuie sur la version française du
« Questionnaire of Cognitive and Affective Empathy (QCAE) » (Myszkowski et al., 2017).
Celui-ci mesure l’empathie comme trait de caractère ; en d’autres termes, il permet de
cerner  la  personnalité  plus  ou  moins  empathique  des  apprenants  en  amont  de
l’expérience d’apprentissage. Il donne ainsi des clés pour interpréter objectivement les
résultats obtenus post-séance. 

Figure 2. Extrait du Questionnaire of Cognitive and Affective Empathy (QCAE) en version
française

La  figure  ci-dessus  présente  les  dix  premiers  items  issus  de  la  version  française  du  «
Questionnaire of Cognitive and Affective Empathy (QCAE) » proposée par Myszkowski et
al. (2017) et accessible sur le site web du Laboratoire de Psychologie et d’Ergonomie
Appliquées (LAPEA) au lien suivant : lapea.u-paris.fr/questionnaires. La version française
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du QCAE est un auto-questionnaire composé de trente-et-un items répartis en 5 sous-
composantes  (non  détaillées  dans  cet  article),  elles-mêmes  regroupées  en  deux
grandes composantes de l’empathie : « cognitive » (EC) et « émotionnelle » (EE). La
somme des scores d’empathie cognitive et émotionnelle donne le score total du QCAE.
Plus ce score est élevé, plus l’empathie déclarée par le participant est importante.

L’activité de visionnage de ressources vidéo 360° ensuite proposée durant la séance
offre  la  possibilité  pour  les  apprenants  de  se  confronter  à  l'altérité  grâce  à  une
immersion dans des situations pédagogiques et sociales riches, complexes, qu’ils sont
encouragés  à  comprendre.  S’ils  conçoivent  eux-mêmes  la  ressource  vidéo  360°
interactive,  les  apprenants  doivent  en  outre  se  mettre  à  la  place  des  récepteurs
imaginés  du  support  pédagogique,  via  la  réalisation  de  choix  de  scénarisation,
captation, production, qui sont marqueurs de leur sensibilité et de leur projection dans
l’expérience d’autrui. 

À  la  fin  de  la  séance,  un  questionnaire  post-test  de  mesure  de  l’empathie  leur  est  de
nouveau  distribué  ;  celui-ci  diffère  du  questionnaire  pré-séance  dans  la  mesure  où  il
s’agit désormais de mesurer leur niveau d’empathie situationnelle. Autrement dit, il
s’agit  de saisir  l’empathie qui  a émergé chez l’apprenant dans la situation précise
d’usage de la vidéo 360°, au regard de son niveau général d’empathie préalablement
mesuré. Pour ce faire, le questionnaire utilisé s’inspire du questionnaire de mesure de
l’empathie  en  situation  d’appréhension  de  contenus  vidéos  (Questionnaire  of  self-
assessed empathy on video content),  proposé par  Cho et  al.  (2023)  ainsi  que du
questionnaire de mesure de l’empathie comme « état » (State Empathy Scale), proposé
par Shen (2010). Ces deux questionnaires sont combinés et revus pour faire émerger un
nouveau  questionnaire  spécifiquement  adapté  au  terrain,  dont  la  fiabilité  est
questionnée à travers le calcul de l’alpha de Cronbach (α). L’alpha de Cronbach est une
mesure  statistique  qui  permet  d’évaluer  la  cohérence  interne  des  items  d’un
questionnaire. Dans le cadre de la recherche, l’alpha a été mesuré séparément pour
chaque  contexte  de  formation  étudié  afin  de  tenir  compte  des  variations  liées  aux
modalités pédagogiques et aux ressources vidéo 360° qui diffèrent selon les formations.
Les résultats montrent que l’alpha de Cronbach varie légèrement selon les contextes
mais  reste  bon,  allant  de  0.79  à  0.85.  Ces  valeurs  indiquent  que  les  items  du
questionnaire  mesurent  de  manière  satisfaisante  la  même dimension,  à  savoir  ici
l’empathie en situation.

Figure 3. Second questionnaire de mesure de l’empathie post-séance pédagogique
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Comme pour  le  QCAE,  la  somme des scores d’empathie  cognitive et  émotionnelle
permet  l’obtention  d’un score  total.  Plus  ce  score  total  est  élevé,  plus  l’empathie
situationnelle déclarée par l’apprenant est importante.

Cependant, un premier biais connu de ce questionnaire est celui que l’on peut rattacher
à la désirabilité sociale (Braun et al., 2001). Celle-ci fait référence à la tendance qu’ont
les  individus  à  répondre  à  des  questions  ou  à  se  comporter  d'une manière  qu’ils
perçoivent  comme  socialement  acceptable  ou  favorable,  plutôt  que  de  manière
entièrement honnête. En effet, ici,  les apprenants répondent au questionnaire dans un
contexte  de  formation  professionnalisante,  nécessairement  associé  à  des
représentations. Celles-ci peuvent, par exemple, être liées aux dimensions évaluatives,
certificatives de la formation, et ainsi jouer sur les réponses des étudiants interrogés qui
pourraient  chercher  à  «  bien  répondre  »  ou  au  contraire  qui  se  montreraient
particulièrement critiques car insatisfaits de certains aspects de la formation. En outre,
la recherche présentée dans cet article s’inscrit dans un cadre écologique qui nécessite
une étroite collaboration avec les enseignants dispensant les séances de formation. En
cela, elle est fortement contrainte par la disponibilité et la volonté de ces derniers
d'intégrer la technologie de vidéo 360° dans leurs cours. D’autre part, le chercheur ne
possède pas toujours l’autorisation d’accéder aussi librement qu’il le souhaiterait à la
séance  de  formation  étudiée.  Ces  contraintes  de  terrain  soulignent  d’autant  plus
l’intérêt  de  s’appuyer  sur  une  approche méthodologique  mixte  pour  objectiver  les
données recueillies, dans une démarche holistique visant à considérer l’ensemble des
dimensions traversant l’objet d’étude. 

Conclusion
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L’étude de la  situation d’enseignement-apprentissage abordée dans cet  article,  qui
s’appuie sur l’usage d’un dispositif de vidéos 360° pour le développement d’empathie
en situations professionnelles,  illustre la  nécessité d’un dialogue scientifique entre SIC
et  SC,  tant  sur  le  plan  théorique  que  méthodologique.  S’il  est  question  de  saisir
l’écosystème  communicationnel  et  social  dans  lequel  l’expérience  d’apprentissage
s’inscrit, il s’agit aussi d’appréhender les processus émotionnels et cognitifs en œuvre
lors de la réalisation des activités, qui façonnent le vécu de celles-ci. Cette approche
globale  ne  peut  s’envisager  qu’à  travers  une  démarche  épistémologique  et
méthodologique interdisciplinaire. Le dispositif d’enseignement-apprentissage présenté
dans cet article constitue en ce sens un « objet-frontière » (Star & Griesemer, 1989), un
dispositif d’intégration des savoirs (Trompette & Vinck, 2009) grâce à « l’articulation des
perspectives d’acteurs appartenant à des mondes sociaux hétérogènes » (ibidem). En
d’autres termes, le dispositif offre la possibilité aux SIC et aux SC de travailler ensemble
et de se comprendre, tout en permettant à chaque domaine de garder son identité
propre,  ses  modèles  et  ses  définitions.  Michel  Callon  avec  Madeleine  Akrich  et  Bruno
Latour  (1986)  appellent  ainsi  «  traduction  »  le  processus  par  lequel  des  acteurs
hétérogènes créent des alliances et des négociations autour d’objets socio-techniques
communs. Si l’économie actuelle des politiques de recherche tend à la fragmentation
des connaissances et à l’hyperspécialisation des compétences, Edgar Morin (2002) et
Simon  Laflamme  (2011)  rappellent  que  ce  sont  les  intersections  entre  domaines
scientifiques préalablement distincts qui ont permis l’émergence de sciences nouvelles,
à commencer par  les sciences cognitives et  les  sciences de l’information et  de la
communication. Reste donc à dépasser le « problème du paradigme » (Morin, 2002),
dans  lequel  chaque discipline  tend à  se  cristalliser.  Le  dialogue entre  paradigmes
nécessite alors, pour Bagaragaza et al. (2021), un niveau élevé d’interactions entre
chercheurs et des habiletés relationnelles qui permettent « d’honorer chaque discipline
sans les hiérarchiser ». Mais plus que des compétences sociales, il s’agit surtout d’être
en  mesure  de  comprendre,  d’intégrer  et  de  négocier  les  différentes  approches
conceptuelles et méthodologiques ; un défi de taille qui ne peut être surmonté que par
une volonté véritable d’explorer au-delà des frontières disciplinaires,  aussi  opaques
puissent-elles paraître parfois.
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