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Présentation de l’institution

Introduction

L’enseignement de l’informatique en milieu scolaire primaire est très peu répandu et ce pour différentes raisons. D’une part, nous avons la formation des enseignants qui est relativement hétérogène, c’est-à-dire que certains enseignants au cours de leur cursus ont pu suivre des cours d’informatique alors que d’autres pas. D'autre part, ces derniers peuvent penser que certains de leurs élèves ont plus de compétences qu’eux en informatique et craignent donc de dévoiler leurs incapacités. Deuxièmement, il se trouve que l’Etat ne prévoit pas dans son budget l’achat d’ordinateurs pour équiper les écoles. En conséquence, il y a des écoles qui ont les moyens économiques et qui possèdent une salle extrêmement bien équipée et pour les autres, c’est au bon vouloir de l’enseignante de mettre à disposition des ordinateurs achetés, trouvés ou prêtés. Finalement, le manque de qualité dans les logiciels pédagogiques, ainsi que la recherche « du » bon logiciel, posent problème de nos jours. 

Après avoir mentionné tous ces inconvénients, et puisqu’à l’heure actuelle l’informatique est de plus en plus présente dans tous les domaines de la vie et dès le plus jeune âge, nous avons voulu, grâce à notre travail, améliorer l’enseignement pédagogique à travers l’informatique dans une classe de cinquième primaire.

La classe de cinquième primaire

Nous avons choisi cette classe de cinquième primaire puisque l’une d’entre nous y est remplaçante attitrée. Dans la classe il y a deux vieux ordinateurs qui sont utilisés occasionnellement lors de la récréation ou en fin de journée, que l’enseignante a dû trouver avec ses propres moyens. Elle a installé deux didacticiels ; — un de mathématiques et un de français — qui permettent d’approfondir les notions qu’elle a introduites en classe. 

L’enseignante utilise peu l’ordinateur, elle le fait surtout pour écrire les devoirs de conjugaison, de mathématique, etc. et pour les épreuves. Elle possède donc des bases en informatique qu’elle a acquises durant sa formation à l’université. De cette manière, nous sommes certaines qu’elle sera ouverte et sera intéressée à toute nouvelle introduction d’outil pédagogique informatique.

Les parents d’élèves essaient de faire une demande au département de l’instruction publique pour qu’il y ait au moins une heure par semaine consacrée à l’enseignement informatique. Cela signifie que les parents sont conscients de l’importance de l’informatique pour le développement social et cognitif de leurs enfants. Les principaux intéressés, c’est-à-dire les enfants eux-mêmes, trouvent cette initiative intéressante.

Besoin de formation

L’enseignante nous a confié que les besoins de formation pour sa classe concernent la géographie, l’histoire et l’allemand. 

En géographie, les problèmes principaux sont l’orientation spatiale, la lecture de cartes et l’apprentissage des notions générales de géographie. L’enseignante considère qu’il n’y a pas de matériel adéquat à l’enseignement de cette matière. 

En ce qui concerne l’histoire, il est difficile pour elle de connaître exhaustivement plusieurs périodes de l’histoire et ainsi les enseigner aux élèves. La méthode à laquelle elle a eu recours jusqu’à présent, fut de d’abord donner un thème à chaque enfant. Ensuite, les enfants eux-mêmes faisaient une recherche individuelle sur leur thème à travers des encyclopédies ou d’autres livres portant sur l’histoire et faisaient une présentation devant toute la classe. Toutefois, le problème ici était que cela prend généralement beaucoup de leur temps libre. L’idéal serait donc de trouver un outil informatique qui aiderait à l’enseignement de l’histoire tout en réduisant le coût temporel individuel.

A travers notre discussion avec cette enseignante, nous avons appris que, pour l’allemand, le cours n’est pas bien structuré, et que les élèves ont des difficultés à apprendre les notions de base de la grammaire et de vocabulaire. D’ailleurs, l’apprentissage d’une nouvelle langue est toujours un peu délicate, c’est pour cela qu’un support pédagogique serait le bienvenu.

Nous espérons trouver des outils pédagogiques adéquats afin de résoudre ces difficultés d’enseignement et d’apprentissage. 

Chapitre 1

Les didacticiels

Introduction

Si nous devions donner une définition du didacticiel, nous dirions que c’est un logiciel d’enseignement. Un logiciel peut être défini comme une suite de programmes et un programme est un ensemble organisé et hiérarchisé de fichiers.

Les didacticiels sont des logiciels classiques d’enseignement assisté par ordinateur (EAO) qui permettent à l’élève d’interagir avec le problème à résoudre. L’apprenant peut effectuer un nombre assez vaste d’activités mais celles-ci sont limitées par les choix de réponses interprétables par le programme ce qui réduit l’initiative de l’élève.

Exemple fictif

Le didacticiel que nous avons imaginé est un didacticiel de géographie, destiné à des enfants de 10-11 ans. Il permet aux élèves de combler leurs lacunes ou d’approfondir les notions apprises en classe.

[image: image1.jpg]Apprendre et approfondir la géagraphie





Ceci pourrait être l’interface sur laquelle l’élève arrive en ouvrant le didacticiel. A gauche, l’élève peut cliquer sur les différents exercices proposés et à droite, il peut trouver un matériel de support.

Lorsque l’élève clique sur l’un ou l’autre des exercices, il peut choisir parmi 5 niveaux de difficulté (1. très facile, 2. facile, 3. moyens, 4. difficile, 5. très difficile) puis, l’exercice commence.

Exemples d’exercices :

QCM : nous proposerions des questions variées sur la géographie du pays ou de la région que les élèves étudient avec le professeur.

Exemple de QCM de niveau 4 :

Quelle est la capitale du Venezuela ?

Réponses aux choix :

1. Caracas
2. Rio de Janeiro
3. Quito

Comme il s’agit ici d’une question de niveau 4 l’élève aurait le droit à 2 essais contrairement aux questions de niveau 1 et 2 où l’élève n’aurait droit qu’à un seul essai. Dans le cas où l’élève ne parviendrait pas à donner la bonne réponse, celle-ci apparaîtrait à l’écran.

Cartes à cliquer : le programme poserait une question à l’élève qui devrait répondre en cliquant sur la carte au bon endroit.
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Les feedback pourraient être multiples : soit l’élève est très loin de la bonne réponse, soit il se rapproche de la bonne réponse, soit c’est la bonne réponse. Dans cet exemple ci, il est proche de la bonne réponse. Lorsque le feedback n’est pas positif, l’élève peut continuer à chercher. Si au bout de 3 essais il ne parvient pas à la bonne réponse, celle-ci lui est donnée et le programme passe à la question suivante.

Monuments : Dans cette partie on proposerait des questions portant sur la localisation de divers monuments connus en Suisse et dans le monde entier.

Exemple de question sur les monuments de niveau 2 :

Où se trouve la Tour Eiffel ?

Réponses aux choix :

1. Londres
2. Paris
3. Rome

Ici également, l’élève peut choisir entre 5 niveaux de difficulté, et a droit à 2 essais et dans le cas échéant l’ordinateur lui fournit la bonne réponse.

Le didacticiel devrait contenir en outre des icônes permettant à l’élève de sauvegarder son travail afin  de ne pas recommencer depuis le début à chaque fois, ce qui lui permettrait  également de passer d’un type d’exercice à un autre ou encore de voir son score à tout moment. 

Arguments favorables

Une des qualités essentielles du didacticiel est de permettre à l’élève d’aller à son propre rythme et de façon autonome, chose qu’il ne pourrait faire dans un enseignement classique. De plus, le fait que l’ordinateur réagisse instantanément aux ordres donnés permet à son utilisateur de gagner du temps, ce qui est plus attractif et motivant. Grâce à la convivialité apportée par la qualité des couleurs, même ceux qui sont les moins familiers aux outils informatiques n’ont aucun mal à s’adapter à ce type de didacticiel. Un autre point important pour l’utilisation d’un didacticiel est le fait qu’il fournisse un « feed-back » qui permet à l’apprenant d’avoir plusieurs chances de trouver la bonne réponse et donc de s’améliorer sans se décourager. 

Arguments défavorables

Parmi les inconvénients du didacticiel on se rend compte que l’enseignant ne peut pas adapter les exercices si ceux-ci ne conviennent pas à son enseignement car le programme n’étant pas modifiable, c’est l’enseignant qui doit s’adapter au didacticiel et non pas le contraire. En outre, les objectifs pédagogiques d’un didacticiel étant très ciblés, l’enseignant n’a aucun moyen de s’assurer que l’élève parviendra à combler ses lacunes.

De plus, la plupart des didacticiels sur CD-ROM comportent un corrigé d’exercices par leçon, aisément accessible. L’étudiant qui décide de ne pas travailler correctement ira simplement consulter la correction à la première difficulté. Certains ont ainsi pu parfois terminer en un quart d’heure une séance prévue en deux heures. C’est pourquoi, notre didacticiel comportera un corrigé que seul le professeur pourra consulter grâce à un système de mot de passe.

Synthèse

Le didacticiel n’est pas un outil d’enseignement à lui seul et sera toujours un complément à un enseignement classique. Nous pouvons cependant dégager quelques concepts généraux, notamment :

1. Le contenu du didacticiel devrait être conçu de telle sorte que les informations soient diffusées équitablement afin de permettre à l’apprenant un apprentissage pas à pas.

2. L’interface doit être conviviale pour accentuer la motivation de l’élève.

3. L’apprenant doit pouvoir aller à son propre rythme.

Grâce au système de récolte de données fournies par notre didacticiel, l’enseignant a la possibilité de suivre l’évolution des élèves et par la suite, reprendre les notions non acquises. 

D’un point de vue économique, le didacticiel peut être utilisé par toutes les classes de 5ème primaire et donc serait acheté par la commune ou alors c’est l’enseignant qui souhaite l’acquérir exclusivement pour sa classe.

Chapitre 2

Les micromondes

Introduction

Les micromondes désignent des mondes artificiels dans lesquels on agit sur des objets et qui permettent l’apprentissage grâce à un support visuel. L’idée essentielle sous-jacente à la notion de micromonde est de créer un environnement, respectant différentes contraintes de construction, avec lequel d’autres personnes pourront exercer leur créativité. Un micromonde donne corps à la structure d’un concept et la tâche de l’apprenant consiste à intégrer mentalement cette structure pour se l’approprier.

Le concept de micromonde se base sur une approche constructiviste qui implique que l’apprenant construit des structures de connaissance indépendamment des circonstances dans lesquelles cela se déroule. Il veut également que l’apprenant soit totalement actif, qu’il apprenne à travers une exploration et en faisant ses propres expériences. A travers les micromondes, l’apprenant peut le faire dans un espace virtuel grâce à un support graphique.

Exemple fictif

L’exemple de micromonde que nous avons élaboré aiderait l’apprentissage de l’histoire. Nous avons choisi l’utilisation du micromonde pour cette matière car il nous semble répondre à certains problèmes rencontrés par l’enseignante. D’habitude elle demande à ses élèves de faire une petite recherche sur différents thèmes par petits groupes. Elle fait Cela parce qu’elle ne peut pas connaître toute une époque historique. Dans ce cas le micromonde serait un bon moyen de support pédagogique parce qu’il encouragerait le travail de l’enfant. La première étape consisterait donc en la recherche de documentation sur le Moyen-Âge et en le choix d’un château.

L’idée concept de notre logiciel est que l’enfant construise virtuellement ce château à l’aide de tours, de pont-levis, fenêtres, portes et en choisissant le matériel utilisé comme la pierre ou le bois. 

Lorsque le programme démarrerait, il y aurait une partie centrale avec un paysage qui contiendrait les parcelles de construction, et une partie à gauche de la partie centrale qui permettrait à l’utilisateur de consulter les matériaux mis à sa disposition pour la construction de l’environnement. Cela ressemblerait à peu près à ceci :
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Pour pouvoir construire sur une parcelle du micromonde, il suffit à l’utilisateur de cliquer sur l’icône représentant l’objet désiré, qui se trouve sur la partie gauche de l’écran, et le placer directement à l’endroit voulu. 

Des icônes d’orientation sont prévus pour permettre à l’utilisateur de déplacer l’objet créé de gauche à droite et d’avant en arrière. De plus, il y aurait un icône pour la suppression de l’objet s’il n’est plus désiré.
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Nous proposons également à l’utilisateur la possibilité de se déplacer pour pouvoir voir le déroulement de la construction de différents points de vues. Cela permettrait surtout à nos élèves de pouvoir rentrer dans l’enceinte même du château pour construire l’intérieur du château dont notamment les chambres mais aussi la cour intérieure.

Arguments favorables

Grâce à l’exemple de micromonde développé plus haut, l’avantage principal est que les enfants peuvent acquérir les notions de représentation de l’espace. A travers la manipulation, l’élève visualise le château ce que nous pensons être le mieux pour l’assimilation des concepts.

Un des avantages des micromondes est que l’apprenant doit procéder par étapes. Il doit dans un premier temps décomposer le travail (en l’occurrence le château pour notre exemple choisi) en éléments simples. Ensuite, il peut les assembler pour construire un ensemble cohérent. Par exemple, un château se décomposerait en murs, tours, toit et fondations (éléments simples). Mais, l’apprenant ne peut pas commencer à construire le château par le toit, sinon il y aurait incohérence. Par conséquent, ce type de logiciel apporte une certaine méthode et rigueur au travail de l’enfant. De plus, l’apprentissage acquis lors de la manipulation du micromonde peut être transférée à d’autres domaines.

Ensuite, nous pensons qu’il est plus agréable et amusant pour un enfant d’apprendre des notions compliquées sous la forme d’un jeu plutôt que de simplement écouter l’enseignant et de mémoriser la matière enseignée.

En outre, le travail de l’enseignant pour cette matière consisterait en la supervision des travaux. Ce qui lui permettrait d’avoir plus de temps pour d’autres activités scolaires.

Arguments défavorables

S’il semble séduisant de travailler avec de tels environnements, les choses sont plus complexes qu’il n’y paraît au prime abord : 

· Les micromondes demandent trop d’investissements financiers de la part de l’institution. Nous entendons par-là que l’implémentation sous-jacente et difficile à programmer et nécessiterait beaucoup d’heures de travail donc un coût élevé.

· L’élève peut rencontrer de sérieuses difficultés pour atteindre son but sans que le système ne puisse l’aider.

· Bien que certaines notions soient acquises avec les micromondes on ne peut toutefois l’employer comme seul outil de travail. C’est pourquoi il doit d’abord être précédé par des éléments théoriques. 

· L’apprentissage de l’utilisation du micromonde nécessite que l’élève se familiarise d’abord avec le logiciel pour pouvoir l’utiliser à bon escient.

· Les connaissances de l’apprenant restent trop générales et incomplètes après l’utilisation du micromonde.

Synthèse

L’utilisation du micromonde permet à l’enfant d’apprendre à son rythme les notions qui l’intéressent mais cela peut se faire très lentement. Il faut donc le guider un minimum, ce qui est paradoxal car si on guide l’enfant, ce n’est plus un apprentissage autonome.

Chapitre 3

Les simulations

Introduction

La simulation consiste à réaliser une reproduction artificielle du phénomène que l’on désire étudier, à observer le comportement de cette reproduction lorsque l’on fait varier expérimentalement les actions que l’on peut exercer sur celle-ci, et à en induire ce qui se passerait dans la réalité sous l’influence d’actions analogues. On a recours aux techniques de simulation essentiellement dans deux types de situations. Le premier type se définit par l’impossibilité de recourir à l’expérimentation directe, en raison de considérations morales, d’impératifs temporels, de contraintes budgétaires, ou d’obstacles naturels. Le second type de situations où la simulation s’avère efficace est celui où l’on ne dispose pas de bases théoriques solides, et où l’on cherche précisément à élaborer une théorie qui permette de rendre compte des données d’observation grâce aux techniques de simulation.

Une simulation plonge l’apprenant au cœur de la réalité, lui demandant d’agir comme s’il était confronté à une situation réelle. Nous entendons donc par-là que l’apprenant soit acteur dans le processus d’apprentissage en ce sens qu’il doit agir et observer les conséquences de son action.

Exemple fictif

La simulation par ordinateur entraîne les élèves dans un tout nouveau monde. Plus précisément dans l’univers du Moyen-Âge. Une fois dans la simulation en elle-même, les élèves participent à une mission où ils devront prendre des décisions qui détermineront le sort d’une ville menacée par des ennemis.

Nous nous proposons de prendre comme base, l’exemple fictif développé au chapitre 2, soit le château que chaque groupe a dû construire. La simulation aurait pour but de vivre l’époque du Moyen-Âge en gérant la vie des habitants (paysans, artisans, chevaliers, etc.) en faisant varier certaines variables mis à dispositions. Il y aurait notamment :

· Le tempérament du roi (despotique ou permissif)

· Les ressources (en nourriture, bois, pierre, or)

· Le nombre de citoyens

· Le climat (favorable ou défavorable)

· L’économie (échanges commerciaux)

Une fois le château construit grâce au micromonde, un bouton permettrait de commencer la simulation. Elle débuterait avec 7 individus dont chacun accomplirait une certaine tâche. Il y aurait le roi, deux artisans, deux paysans et deux chevaliers. Puis le groupe d’élèves pourrait décider d’augmenter le nombre de citoyens ou de diminuer les ressources, etc. et ainsi, observer les conséquences de leurs actes.

Des guerres pourront également être simulées. Si le groupe s’est bien préparé, l’armée est sensée résister à l’attaque avec plus ou moins de pertes. Si par contre le groupe ne s’est pas bien préparé à l’attaque, toute la ville pourrait être prise d’assaut par l’ennemi.

La victoire du jeu dépend de l’équilibre entre chaque variables. Cela démontrerait que le groupe d’élève aurait trouvé la stratégie optimum à la survie du château et au bien être de tous les citoyens.

Arguments favorables

Premièrement, notre simulation se réalisant à l’époque du Moyen Âge, les enfants auraient la possibilité d’évoluer dans une autre période historique ce que la réalité ne peut pas offrir. 

Deuxièmement, une simulation permet de réduire le temps réel, c’est-à-dire que les changements provoqués en une heure sur cette simulation se seraient déroulés en cent ans dans la réalité de l’époque. Etant donné la durée de vie de quelqu’un, la simulation permet de vivre plusieurs périodes de cette époque, ce qui est impossible autrement.

Arguments défavorables

Si l’élève manipulait toutes les variables en même temps, comme c’est généralement le cas lors d’une première utilisation, il ne pourrait pas attribuer les effets observés à une variable en particulier. Il ne devrait pas non plus manipuler une seule d’entre elles parce que ça ne rendrait pas compte de la réalité. Pour utiliser la simulation de manière optimale, il faudrait que l’élève combine deux, voir trois variables, et observe les résultats et ainsi de suite jusqu’à ce que la combinaison de toutes les variables ait été faite.

Bien qu’on ait mentionné auparavant, que la simulation était un gain de temps, ce n’est pas forcément vrai pour un enseignant de l’école primaire puisque celui-ci a un certain programme à suivre, il ne peut par conséquent pas se permettre de passer trop de temps dans ce type d'activité scolaire.

Synthèse

Si on poussait la réflexion plus loin, la simulation permet de ne faire aucun gaspillage. Dans la réalité, si on devait provoquer des catastrophes naturelles ou des guerres impliquant la mort de plusieurs centaines de personnes, pour vérifier l’effet d’une variable, non seulement d’un point de vue éthique ce serait inacceptable, mais aussi d’un point de vue écologique ce serait désastreux.

Malgré toutes les qualités que peut avoir ce genre d’outil informatique, la simulation reste quand même un jeu et donc ayant peu d’utilité pédagogique...

Chapitre 4

Les hypertextes

Introduction

L’hypertexte est un texte non linéaire ou ensemble de nœuds (unité de base)
, reliés par associations. Ces associations sont des liens visibles, c’est ce qui relie les nœuds. Ce peut être un bouton, icône ou une marque dans le texte qui nous relie à un autre nœud. Enfin, c’est un texte où il est possible de voyager d’une information à l’autre.

Mais le terme « hypertexte » est pris dans un sens large. Il fait référence à tout texte conçu de façon à ce que la lecture soit non séquentielle et varie d’un lecteur à l’autre. On peut distinguer également deux types d’hypertextes, ceux dit à structure hiérarchique et ceux en réseau. 

Pour résumer très brièvement, dans le cas d’une structure hiérarchique, la linéarité réapparaît, ce qui se rapproche de la structure d’un livre classique. La structure dite « en réseau » correspond, quant à elle, à la liaison de nœuds sans qu’ils se suivent. C’est-à-dire que le nœud suivant peut se trouver n’importe où dans le réseau.

Exemple fictif

Afin de répondre au mieux aux problèmes de notre classe de 5ème primaire, nous avons pensé faire un hypertexte pour l’apprentissage du vocabulaire allemand.

Le contenu à enseigner étant des mots de langue étrangère et comme les mots ne sont rien sans leur signification, nous proposerions à cette classe une sorte de dictionnaire.

L’enfant qui chercherait la traduction d’un mot n’aurait qu’à taper le mot au clavier dans une case prévue à cet effet, ce mot serait trouvé dans l’hypertexte et sa traduction en serait donnée, ainsi que sa signification. Et pourront être indiqués également les synonymes et les contraires à travers d’autres liens.

L’exemple est simple mais il conviendrait de l’illustrer tout de même :

1. Le mot recherché est écrit dans une case prévue à cette effet.
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2. En appuyant sur « Enter » le mot est trouvé dans l’hypertexte.
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3. En cliquant sur le mot désiré, la traduction ainsi que d’autres informations sont fournies.
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Arguments favorables

Le plus fort des arguments à la réalisation d’un hypertexte de ce style, c’est-à-dire ressemblant fortement à un dictionnaire, c’est que sa consultation est beaucoup plus rapide puisque l’élève ne fait que quelques clics de souris pour trouver le mot alors que feuilleter les pages du dictionnaire est souvent un calvaire.

Un autre argument favorable est que la quantité d’information est potentiellement infinie puisqu’un réseau est par définition illimité.

Arguments défavorables

L’inconvénient majeur est que l’information non limitée délivrée par l’hypertexte pourrait piéger l’utilisateur. C’est-à-dire qu’il pourrait se perdre dans la masse d’information et il ne saurait finalement plus quel mot il était venu chercher.

Synthèse

Un tel logiciel n’est pas seulement utile pour les enfants de 5ème primaire mais pour tous ceux qui apprennent l’allemand et qui sont francophones. On pourrait très bien imaginer de le rendre disponible sur internet.

Chapitre 5

Les collecticiels

Introduction

Les collecticiels (groupware) sont des applications permettant à un ensemble d’agents, géographiquement répartis, de partager un environnement commun et de collaborer à la réalisation d’un projet commun, que ce soit simultanément (synchrone) ou en différé (asynchrone). Un environnement de ce type a pour but de mettre en œuvre un apprentissage collaboratif ainsi que de favoriser l’interaction entre les différents agents.

Exemple fictif

Dans l’exemple que nous avons choisi, nous avons proposé à l’enseignante un collecticiel qui regroupe sa classe avec une autre, en mélangeant les élèves d’une classe avec les élèves de l’autre classe afin de trouver la solution à un défi proposé.

Pour la formation des groupes, on laisserait tout d’abord les élèves se choisir entre eux et se mettre par deux. Ensuite, un groupe de deux élèves serait mis avec un autre groupe de deux élèves de l’autre classe ce qui formerait un groupe de travail de quatre élèves.

Afin de résoudre le défi, les groupes auraient à communiquer à travers un collecticiel mini d’une grande page blanche, d’un chat, d’une calculatrice et d’une barre d’outils contenant les symboles nécessaires aux mathématiques (racine, puissance, multiplication, division, etc…). La nouveauté de ce collecticiel serait qu’il mettrait à disposition deux souris et deux claviers branchés sur le même ordinateur pour que chaque personne travaille en même temps.

Au sujet des défis, le tout premier est proposé par une des enseignantes. Il peut s’agir d’un défi en géographie, mathématiques, histoire et allemand. En fait, le défi n’est pas dit à l’ensemble de la classe oralement, chaque groupe le voit apparaître sur son écran après avoir lancé le collecticiel. Les élèves sont tenus de garder le secret afin que tous les groupes aient les mêmes chances de départ mais également pour qu’ils soient d’avantage motivés.

Afin de déterminer le meilleur groupe, le collecticiel affiche le temps écoulé. Comme chaque groupe possède 30 minutes pour résoudre le défi, le groupe qui l’aura résolu en moins de temps et dont la réponse est correcte, se retrouvera en première position dans le classement. Le groupe vainqueur aura à proposer le défi suivant.

Pour contrôler les résultats, le groupe ayant lancé le défi, complète une fiche qui indique le défi en lui-même, ainsi que l’adresse électronique à laquelle les autres groupes doivent envoyer leur réponse. Lorsque ces paramètres sont rentrés, les groupes qui résolvent le défi, une fois la réponse trouvée, n’ont qu’à appuyer sur le bouton « ENVOYER » ce qui arrête instantanément le compte à rebours et l’indique dans un coin de la feuille de réponse envoyée. Le groupe récepteur n’a plus qu’à contrôler les réponses et le temps pour faire un classement et déterminer le groupe gagnant.

Arguments favorables

Les principaux arguments en faveur du collecticiel :

· L’apprentissage collaboratif structure et renforce les relations entre les personnes ;

· Le collecticiels permettent d’apprendre à argumenter, tenir (défendre) sa position, convaincre l’autre.

Arguments défavorables

Nous avons trouvé deux grands défauts à l’utilisation du collecticiel :

· Perte de certains facteurs communicationnels ;

· Autorégulation difficile.

Synthèse

Quand la compétence des enfants leur permette de se décentrer et de découvrir de nouveaux points de vue, les interactions les amènent à de bons résultats et à interagire librement.

Les pairs n’apprennent pas parce qu’ils sont par deux, mais parce qu’ils exécutent quelques activités qui déclenchent des mécanismes d’apprentissage spécifiques.

Chapitre 6

Les campus virtuels

Introduction

« A la base du concept de campus virtuel, on trouve l’idée d’intégrer dans une même plate-forme, d’une part la gestion des élèves (au sens inscriptions pédagogiques, gestion des groupes…), d’autre part la gestion des activités d’apprentissage (exploration - … - par l’apprenant des ressources),  communication avec les autres ressources humaines - … - en synchrone et/ou asynchrone. ».

Selon Daniel Peraya un campus virtuel est… «  un dispositif intégrateur géré dynamiquement construit autour d’un scénario pédagogique cohérent et implémenté autour d’une métaphore spatiale. »

Un campus virtuel combine les notions de collaboration, communication, information et d’activités faites en commun. Il intègre les logiciels éducatifs que nous avons vu dans les chapitres précédents c’est-à-dire les didacticiels, hypertextes et les simulations.

Le campus devrait être construit de tel sorte que l’élève trouve directement l’information recherchée sans avoir à naviguer pendant des heures pour avoir l’information désirée. 

Exemple fictif

Pour notre classe de 5ème primaire, nous avons pensé créer un campus virtuel qui n’engloberait pas seulement cette classe en particulier mais toute l’école (projet à grande échelle) pour que les élèves interagissent plus entre eux, avec les enseignants et avec le reste du monde. Ainsi, nous pourrons trouver sur ce campus virtuel des outils tels que :

· des mailing lists/forums internes qui permettront aux apprenants de s’échanger des emails et à communiquer sur différents thèmes, 

· un agenda/calendrier (dates des contrôles, devoirs, manifestations/sorties, vacances scolaires, etc.), 

· les cours dispensés, 

· le site des parents d’élèves, 

· l’histoire de l’établissement, 

· le plan de l’école et sa situation géographique,

· liens vers des sites pratiques (ex : journaux de sciences, quiz en ligne, etc.)

· certains des exemples fictifs dont nous avons parlé dans les chapitres précédents (didacticiel, simulation, hypertexte)

Arguments favorables

L’argument favorable principal est la possibilité de communiquer avec l’enseignante et les autres élèves sans être obligé d’aller à l’école pour cela. En effet, en cas d’absence pour des raisons médicales, familiales ou autres, l’enfant pourrait toujours se renseigner sur ce qui a été dit en classe ou les devoirs à faire pour le prochain cours.

Arguments défavorables

Il est fondamental que l’apprenant passe son temps à étudier et communiquer autour de la matière, mais en réalité, nous nous rendons bien compte que les choses se passent en général différemment. Un enfant aura beaucoup plus tendance à parler de choses qui l’intéressent davantage (ex : jeux vidéos, dessins animés, etc.) que de la matière qu’ils étudient. 

Etant donné que la construction et le maintien du campus virtuel nécessitent un certain savoir informatique, et une grande disponibilité, il serait nécessaire d’employer un informaticien qui s’occuperait spécifiquement de cette fonction. Ainsi, un investissement très important  devrait être mis en œuvre, et d’autant plus risqué puisque nous ne pouvons garantir le succès de cet outil informatique.

Un autre argument défavorable est que pour accèder à l’information présente sur le campus virtuel, l’enfant doit posséder un ordinateur et être connecté au réseau internet, ce qui évidemment n’est pas toujours le cas. De ce fait, cela risquerait de pénaliser ceux qui auraient moins de moyens que les autres.

Synthèse

Le campus virtuel tel que nous l’entendons ici, ne serait pas un outil pédagogique en tant que tel, dans le sens où il n’aiderait pas les apprenants dans une matière en particulier. Il serait par contre un outil global qui permettrait aux enfants de s’échanger des informations et des communiquer sur différents thèmes.

De plus, grâce à notre campus virtuel, des enfants défavorisés (exemples : handicapés, pays en voie de développement, etc.) pourraient bénéficier d'une éducation diffusée depuis cette école.

Vision

Introduction

Nous pensons que dans les écoles primaires l’informatique devrait aider les élèves à mieux assimiler l’enseignement, faciliter les interactions entre enfants et constituer une source d’information facilement accessible.

Les enfants doivent donc apprendre à utiliser les outils informatiques pour mieux exploiter les ressources des technologies éducatives. Chaque logiciel que nous avons proposé nous a semblé répondre aux besoins spécifiques de la classe.

Les didacticiels

Les didacticiels peuvent combler les lacunes en géographie des élèves mais l’enseignante ne peut pas choisir des exercices spécifiques aux problèmes de sa classe ou ajouter de nouveaux exercices. Le principe de didacticiel est de plus limité, parce qu’il ne propose que des questions - réponses qui ne poussent pas l’élève à la réflexion.

Les micromondes

Les micromondes que nous avons présenté permettent de visualiser la structure des châteaux du Moyen-Age. Toutefois cet outil pédagogique est très coûteux et n’est pas généralisable à toutes les périodes historiques. 

Les simulations

Les simulations reprennent l’idée de base des micromondes en ajoutant la dimension de la vie active au Moyen-Age, cela permet aux élèves d’imaginer plus concrètement la réalité de cette époque. Néanmoins nous avons déduit que son utilisation pourrait être une cause de retard dans le déroulement du cours.

Les hypertextes

Les hypertextes apportent une aide dans l’apprentissage du vocabulaire allemand mais l’enfant risque de passer beaucoup de temps dans la navigation sans obtenir des résultats en relation avec ce qu’il cherchait au départ.

Les collecticiels

Les collecticiels poussent les élèves à collaborer pour arriver au même but mais impliquent qu’ils soient au même moment sur le réseau.

Les Campus virtuels

La création d’un campus virtuel nous semble être l’outil le plus approprié pour résoudre la majorité des problèmes rencontrés dans cette classe. Il intègre certains des logiciels vus auparavant, c’est-à-dire les didacticiels, les simulations et les hypertextes et de plus cela permet aux élèves d’interagir avec le monde extérieur.

Tout d’abord, ce campus serait représentée par une métaphore d’une salle de classe : en se déplaçant sur l'image, une main apparaîtrait lorsque l’accessibilité à différents « endroits » serait permise. Les différents accès sont indiqués sur l’image ci-dessous. 
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L’accès à l’agenda permet de consulter le programme scolaire, c’est-à-dire le début et la fin de l’année scolaire mais aussi toutes les vacances scolaires, les manifestations au sein de l’établissement, les sorties de classe, les réunions, etc.

On peut également avoir accès aux cours dispensés pendant l’année dans chaque classe. On pourrait imaginer, par exemple, l’introduction de liens vers des sites de journaux de sciences ou des quiz en ligne, qui donneraient l’occasion aux enfants de s’amuser avec de nouveaux exercices en ligne.

L’accès aux différents logiciels imaginés dans les chapitres précédents (didacticiel, simulation, hypertexte) et implantables dans le campus virtuel seraient aussi mis à disposition.Mais seuls les membres et les élèves de l’école ayant un login et un password pourront y accéder.

Les élèves pourraient accéder aux « mailing lists/forums internes » pour qu’ils puissent discuter sur différents thèmes et pour qu’ils communiquent entre eux à tout moment de la journée lorsqu’ils sont en même temps sur le réseau. Cela permet à chaque enfant d’interagir avec plusieurs personnes en peu de temps, ce qui ne serait pas possible dans la vie réelle.

On pourrait aussi trouver un lien vers le comité des parents d’élèves, où on aurait toutes les informations sur les réunions entre parents prévues tout au long de l’année et les adresses e-mails de chacun. Cela donne la possibilité aux parents de se contacter et d’exprimer leurs idées sur des projets concernant l’établissement ou l’enseignement scolaire.

La page concernant l’histoire de l’établissement (représentée sur le rétroprojecteur : nous avons pensé faire une métaphore qui serait « faire la lumière sur le passé ») donne des renseignements sur les fondateurs de l’école, les grands changements qui ont eu lieu, les projets pour l’avenir, les personnes qui dirigent l’établissement et qui prennent toutes les décisions la concernant. Le plan et la position géographique de l’école seraient mis à disposition pour expliquer comment s’orienter à l’intérieur de l’établissement et comment la rejoindre en voiture ou en bus. Une recherche interactive permettrait au visiteur de repérer les différents endroits.

Ces zones du campus virtuel sont accessibles à toutes les personnes qui le visitent, même si elles ne sont pas membres de l’école.

Conclusion

Nous pensons que ce campus virtuel serait un outil très utile pour d’autres enfants se trouvant à des endroits différents, plus particulièrement les enfants plus défavorisés ou handicapés qui ne peuvent se rendre à l’école pour des raisons de mobilité, mais qui ont par contre accès à l’ordinateur.

Avant de réaliser ce campus virtuel il faut tenir compte du fait qu’il est très coûteux de mettre en place ce type d’environnement informatique. Car, tout d’abord, la réalisation d’un tel projet requiert l’emploi d’une personne qualifiée qui devrait en premier lieu, programmer les logiciels mentionnés ci-dessus, c’est-à-dire le didacticiel, la simulation et l’hypertexte. Deuxièmement, il lui faudrait également passer du temps à la construction du campus virtuel lui-même.

Ensuite, pour qu’un site reste d’actualité et captivant pour ses utilisateurs, il faudrait en conséquence qu’une personne s’occupe de sa mise à jour régulière. Cela également, demanderait un investissement supplémentaire, mais sur cette question nous n’avons pas encore de certitude si les personnes concernées (les responsables de l’école) auront les moyens ou l’envie de s’investir dans un tel projet.

En raison de ces contraintes économiques, nous sommes donc dans l’obligation de proposer à notre classe de 5ème primaire de commencer par l’implantation du didacticiel puisque c’est un logiciel peu coûteux, facile à utiliser et néanmoins un outil pédagogique relativement efficace.
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