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De la théorie à la pratique

• La psychologie: une science expérimentale
• Comprendre la méthodologie
• Comprendre les paradigmes
• Comprendre les méthodes d’analyse
• Des travaux pratiques indispensables



Des modalités complémentaires

• Présentation théorique
– Cours & supports 

audiovisuelsaudiovisuels
– Devoirs & Exercices

• Présentation pratique
– Etre sujet d’une 

expérience
– Concevoir une expérience



Etre sujet d’une expérience• sans recueil de données
– PschExpe ( http://epsych.msstate.edu/index.html )

de Bradshaw, Steinman, & Mc Carley (2002)

Etre sujet d’une expérience

– Museum of Perception and Cognition
(http://www.ulb.ac.be/psycho/brmic.html ) de Lange
(1999).

• Avec recueil de données
– Web Experimental Psychology Lab

(http://genpsylab-wexlist.unizh.ch/ ) de Reips
(2001).



Concevoir une expérimentation

• Conception d’expérimentation et recueil de 
données, mais pas en ligne.
– le projet STEP Whinney et al (2001) et Ransdell 

(2002): http://step.psy.cmu.edu/(2002): http://step.psy.cmu.edu/
– Utilise des logiciels comme E-prime ou Psyscope au 

cours de TD. Nécessite une formation à la 
programmation.

– Autres logiciels commerciaux : DirectRT , Inquisit , 
Superlab (cf Sthal, 2006)

– Frida (Poitrenaud, 2006)



Contraintes du projet

• Interaction distante enseignant/étudiant
• Aucune connaissance en programmation requise
• Interface multi plates-formes• Interface multi plates-formes
• Articulation théorie/méthodologie
• Quel type d’expérience ?

– Stimulus/réponse
– Réalisation de tâche



Algorithme général

• Etape 1 : Identification du sujet. 
• Etape 2 : Affectation du sujet à une condition.
• Etape 3 : Présentation des composantes de la • Etape 3 : Présentation des composantes de la 

consigne 
• Etape 4 : Présentation du stimulus 
• Etape 5 : Recueil de  la réponse 
• Etape 6 : On boucle ensuite sur un autre stimulus, 

s’il en reste (étape 4), ou sur une autre condition 
(étape 3), sinon, le programme se termine par 
l’enregistrement des données.



Scénario pédagogique



La page d’accueil



Gestion utilisateurs



Paramétrage de l’expérience



Passation



Récupération des données



Interface de diffusion



Retour d’expérience qualitatif

• Première motivation: les bonus
• Nombre et richesse des interactions entre 

étudiants
• Originalité et pertinence des projets
• Evitement des statistiques
• Appropriation des concepts & de la 

méthodologie.



Avantages et limites

• Avantages
– Absence de programmation
– Exemples et conceptions d’expériences
– Utilisation possible dans la recherche– Utilisation possible dans la recherche

• Limites
– Paradigmes fondés sur des essais uniquement ?
– Focalisation sur un exemple & généralisation 
– Investissement en temps pour l’étudiant et 

l’enseignant
– Valorisation du travail des étudiants
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