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Description du milieu
Notre interlocuteur est l’école primaire de Port-Valais. Située au bord du Lac Léman, à taille « villageoise », elle comprend environ 250 élèves répartis en 13 classes.

L’école s’est équipée, au début de l’année scolaire en cours, d’une salle informatique comprenant 13 ordinateurs PC. Chaque classe possède aussi entre un et six ordinateurs, selon l’implication du titulaire et son intérêt pour l’informatique.

En septembre, une réunion rassemblant tous les enseignants de la première enfantine à la sixième primaire et les maîtres de soutien a soulevé rapidement des interrogations et des inquiétudes quant à l’utilisation de cette salle. Les enseignantes des petits degrés étaient perplexes, se demandant comment elles allaient exploiter un tel outil avec des enfants de moins de 6 ans. Plusieurs personnes, mal à l’aise avec l’informatique, redoutaient des pannes techniques. D’autres ont évoqué la crainte de mettre toute la classe devant Adi pendant 45 minutes, à défaut de connaître autre chose. Ce point était le plus visible ; les titulaires qui n’avaient encore jamais utilisé d’ordinateur avaient réellement peu d’idées pour l’exploiter (didacticiels, e-mail et traitement de texte).

Au départ, nous avions pensé considérer l’ensemble de l’établissement pour notre travail, mais nous manquions de précision. Nous avons alors eu un nouvel entretien avec le professeur de 3ème primaire, très motivé pour entrer dans l’ère informatique. Il nous a exposé quelques éléments du programme scolaire, quelques difficultés qu’il rencontrait et les projets qu’il avait déjà. Il a également pris le temps de nous expliquer son engouement pour le projet ; à son avis, l’interface de l’ordinateur présente encore un aspect de nouveauté pour les élèves et accroît considérablement leur motivation.

Les besoins évoqués le plus longuement ont été : des didacticiels intéressants pour les ateliers, des cours pour l’utilisation de Word par le professeur, des conseils pour l’utilisation d’Internet en vue de correspondre avec une classe québécoise, une modalité durable permettant de mettre en valeur les travaux d’élèves. Mais d’autres pistes plus spécifiques ont aussi été détaillées au début de chaque chapitre. En effet, à partir du programme, nous avons cherché à trouver d’autres utilités à l’outil que nous nous proposions d’explorer avec lui.

Chapitre 1 : Les didacticiels

Les besoins :

Ce maître nous a très vite trouvé un besoin en informatique qui allait nous servir pour ce domaine. En effet, ses premières demandes s’orientèrent tout de suite vers des outils tels les logiciels éducatifs. A vrai dire c’est même à peu près le seul type d’usage qu’il nous a suggéré.

Il a ainsi évoqué le besoin de « driller » ses élèves au calcul mental. Le programme exige à cet âge la mémorisation des additions et soustractions entre 0 et 20, et les livrets se mettent en place doucement. Difficile de gérer la différenciation à ce moment : les additions sont déjà acquises à différents niveaux, la multiplication va demander plus ou moins de temps à certains élèves. La nouvelle méthode amène les élèves à maîtriser ces calculs par des situations très ludiques, avec de petites cartes, mais le maître s’y perd un peu et ne parvient plus à voir qui connaît bien ses calculs ou non. Il n’arrive pas à suivre les progrès de chacun de ses 26 apprenants et lorsque des opérations plus complexes entrent en jeu, cela lui semble injuste de noter une addition en colonne si l’enfant fait encore des erreurs avec 7+9, ou s’il met 4 fois plus de temps qu’un autre. Dans ce souci, il souhaiterait savoir précisément à qui laisser les tables de calcul dans ce genre d’exercices, et qui doit y parvenir sans support.

Le projet :

1) Un didacticiel de calcul, bien sûr, qui pourra être utilisé pour les moments d’atelier ou de temps libre, donc plutôt inscrit dans un mode « drill and practice ». Toutefois, le sujet étant d’actualité permanente à l’école primaire, il s’adressera à tous les degrés. L’enfant de 3P ne s’occupera vraisemblablement pas des dessins qui rappellent l’addition, par exemple (voir plus bas).

2) L’enfant entre dans une page où il a le choix entre 5 modules : addition, soustraction, multiplication, division et mixage. Chacun est symbolisé par un petit bonhomme qui porte son signe ou un point d’interrogation sur son pull. Ces personnages sont toujours présents au coin de l’écran quand l’enfant entre dans le module, et ce sont eux qui semblent parler à l’enfant.

Les 4 premiers modules ont la même structure : une série d’exercices où le calcul est porté par des dessins ; un entraînement avec les nombres ; une évaluation ; de brefs problèmes. Le dernier module comprend une partie de comparaison et mise en correspondance d’opérations, ainsi que des problèmes. L’enfant clique sur les icônes, ou encore sur les légendes.

3) Les 4 premiers modules : exemple de l’addition.

Les dessins se composent de 3 séquences qui s’affichent progressivement l’une à coté de l’autre : on voit 4 vaches dans un enclos (une voix dit : il y a 4 vaches), puis 3 vaches se dirigeant vers cet enclos (3 autres vaches viennent les rejoindre). La question est alors posée : Combien y a-t-il de vaches maintenant ? L’enfant peut répondre à l’endroit où le point d’interrogation clignote (c’est toujours là qu’on écrit) ou demander de l’aide en cliquant sur la main qui a un doigt levé (c’est toujours là qu’on appelle à l’aide) dans l’emplacement de la 3ème image. Dans ce cas, une petite animation y montre les vaches avançant, la porte de l’enclos qui se referme, et l’enfant peut compter. Quand la réponse est inscrite, l’enfant valide sur le vu (c’est toujours là qu’on vérifie). 

L’ordinateur pose le calcul sous les dessins en commentant :

Si c’est correct : Il y a 4 vaches au début de l’histoire, 3 de plus arrivent, elles viennent s’ajouter, il y a alors 3+4, 7 vaches.

Si c’est incorrect : Il y a 4 vaches au début de l’histoire, 3 de plus arrivent, elles viennent s’ajouter, il y a alors.... la case du point d’interrogation clignote à nouveau et l’enfant peut essayer de se corriger. Puis, l’ordinateur, quelle que soit la nouvelle réponse, explique : Il y a 4 vaches au début de l’histoire, 3 de plus arrivent, elles viennent s’ajouter, il y a alors 3+4, 7 vaches.
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Dans l’entraînement il y a plusieurs types d’exercices.

Une banale liste d’opérations.


4+4=                ((((    ((((      

5+6=

...

(
Il y a 10 calculs que l’enfant valide au fond de la « feuille ». Il marque un nombre de points sur 10, puis les réponses fausses s’effacent et l’enfant peut les corriger en comptant les points qui s’affichent à coté.

Une liste où la présentation de l’opération varie.


5+  =8          (      (

10=9+            (      (
Ici il y a déjà une part de raisonnement et de compréhension de l’opération. En cliquant sur le doigt levé, l’enfant peut recevoir une aide pour comprendre.

1° 5 plus quelque chose égale 8, avec ce schéma




2° combien ajouter à 5 pour arriver à 8 ?
3° 5 pour aller jusqu’à 8 : j’ai 5, plus un 6, encore un 7, encore un 8. En complétant les ensembles du diagramme, au chiffre 6 un rond se dessine, à 7 un autre...

Quand la réponse inscrite par l’élève est correcte, le bonhomme le félicite et ajoute : d’ailleurs, on peut aussi dire, 8 moins 5 égale 3. Cette manœuvre aura été expliquée en classe, mais ici elle agira pour certains à titre de resensibilisation.

Un entraînement par maisons. Il y a des calculs à placer dans la bonne maison.







Un exercice de comparaison des calculs. On a deux opérations sur une balance, on penche la balance du coté le plus lourd puis on valide (ou on la laisse égale et on valide). Si le résultat est faux, le bonhomme propose d’écrire le résultat de chaque opération dans la balance ; si les résultats sont corrects il dit : 8 est plus grand que 5. Si un résultat est incorrect, il corrige : 4 plus 4 égale 8 ; 4+1 égale 5 ; 8 est plus grand que 5.






L’évaluation se présente sous forme de grille. Une case devient rouge et l’ordinateur énonce l’opération, l’enfant a 3 secondes pour taper le résultat. S’il est correct la case est noircie et l’ordinateur dit bravo ; sinon il dit désolé, annonce le résultat et la case redevient blanche.

Cette grille garde en mémoire les résultats d’une fois à l’autre, l’enfant la remplit donc progressivement. Quand elle est pleine, le maître peut procéder à un contrôle noté pour cet élève.
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Les problèmes sont classiques. Lus par le bonhomme du coin de l’écran, ils contiennent aussi des distracteurs afin que l’enfant ne se contente pas d’additionner tous les chiffres. Il y a peu d’exercices car c’est une occasion de mettre des mots sur les nombres, mais l’enfant se réfèrera plutôt aux problèmes du mixage pour tester son raisonnement. Ici il a peu de chances de se tromper de signe. En cas d’erreur, l’ordinateur lui dit s’il a mal choisi le signe, les nombres, ou qu’il a fait une erreur de calcul. L’enfant corrige jusqu’à ce que l’ordinateur approuve et présente un autre problème.

4) Le cinquième module.

Les séries d’exercices sont les mêmes qu’aux autres entraînements, mais les signes sont  mélangés et on compare la multiplication avec l’addition multiple, la division avec la soustraction multiple, ou des opérations différentes qui font la même opération.

Les problèmes sont ici considérés comme un prolongement pour les enfants qui ont bien acquis tous les calculs ; non parce que cela vient après hiérarchiquement, mais parce que ce n’est pas le premier objectif de ce didacticiel. Cela se passe comme au-dessus, excepté que si le signe est faux, l’ordinateur donne une petite phrase explicative sur la situation.

Les avantages :

Il peut couvrir une large palette d’âges étant donné l’objectif de mémorisation. En y mettant une voix, les petits peuvent l’utiliser. Il y a aussi des niveaux de difficultés puisqu’en 1P, l’exigence de l’addition va jusqu’à 10, par exemple.

Le didacticiel est idéal pour cet apprentissage qui nécessite un entraînement et qui vise l’objectif : « mémoriser ». C’est un drill à moindre coût pour l’enseignant (le travail de correction dans ce type d’exercices est plutôt rébarbatif). Il enregistre les calculs maîtrisés par l’enfant, ce qui permet au maître d’être toujours à jour, concernant les élèves qui ont mémorisé ou pas encore ; cela permet aussi de différencier les aides accordées. Enfin, il est aussi ludique pour l’élève (malgré l’habitude des élèves à ce type de logiciels, la forme reste plus attrayante que le papier crayon). En effet, Dillenbourg (1984) écrit que « les attitudes vis-à-vis de l’ordinateur sont quasiment toujours positives ».

Le projet s’efforce de mettre en pratique les « lois de comportement » émises par Watson (Pocztar, 1971) en respectant les craintes de l’enseignant qui commence à utiliser l’EAO (Hawkins ; voir Poctztar, 1971). Lié au concept de l’enseignement programmé, le programme permet un feed-back immédiat et plus fréquent.

L’ordinateur permet aussi un rythme individualisé. L’enfant peut rester plusieurs séances sur un livret, sans quoi ce serait un casse-tête de donner à chacun la fiche d’entraînement qui convient.

Les limites :

Le programme que nous avons décrit ici vise essentiellement la mémorisation. L’aspect « donner du sens au calcul » est vu comme une brève entrée en matière et un prolongement pour ceux qui maîtriseront les opérations. Mais nous sommes réticents à laisser ce domaine aux soins de la machine. La compréhension du plus (addition) et du moins (soustraction) sont acquis en 3P, mais celles du fois (multiplication) et du divisé (division) demandent  certainement des explications. Le maître ne saurait donc se contenter d’un petit exercice sans vérifier que l’enfant ait bien intégré le processus.

Ce sens doit donc faire l’objet d’un travail parallèle, sinon on risque d’enfermer l’élève dans la mécanique, sans qu’il lui donne une autre signification que la prouesse technique, car « la rigueur ne va pas sans une explication des opérations à réaliser » (Poctzar, 1971).

Le projet que nous avons imaginé ne permet pas non plus de tirer profit des erreurs de l’élève. En effet, si Skinner pense que l’erreur est néfaste parce qu’elle est associée à une insatisfaction (Pocztar, 1971) nous avons vu avec Piaget sa valeur également constructive.

Chapitre 2 : Les micromondes

Les besoins :

Le maître s’est rendu compte que plusieurs élèves avaient de la peine avec l’organisation spatiale, ainsi que la latéralité. Il aime aller en sortie avec eux pour qu’ils se familiarisent avec des repères géographiques, mais cela lui demande passablement de temps et d’organisation. Il ne peut, évidemment, aller très souvent en excursion avec le groupe. Lorsqu’il en avait la chance, il aimait leur donner un petit plan et leur faire retrouver des éléments qu’il avait préalablement caché. Il voudrait avoir accès à quelque chose de plus simple, lui demandant moins d’énergie !

On nous a donc demandé s’il était possible d’élaborer, informatiquement, un logiciel qui puisse permettre aux élèves de développer ces capacités d’organisation spatiale et de latéralité. Rien de trop élaboré, juste le minimum pour que les enfants puissent être mis plus régulièrement en contact avec la notion gauche-droite, et qu’ils réussissent à se figurer, petit à petit, un plan mental, relativement globalement.

Le projet :

Considérant les élèves comme des partenaires actifs de leur apprentissage, et fidèles à Seymour Papert et Idit Harel (1991) par rapport au socio-constructivisme, qu’ils aiment « formulate as constructionism vs. instructionism ». Nous avons pensé que le plus adéquat serait donc de bâtir un micromonde qui permette aux élèves de se déplacer à l’intérieur d’un monde qu’ils auraient bâti et dans lequel ils se promèneraient. 

Le micromonde en question consiste en un échiquier (à nombre de cases variable), sur lequel on peut placer des éléments (une maison, une église, une colline, une étable, un terrain de jeu, une pharmacie…). L’enfant doit d’abord choisir la grandeur du quadrillé (entre 5 et 10 cases par côté). Ensuite, il choisit quel élément il veut y placer (clique dessus) et le dépose à l’endroit où il veut le voir, (en recliquant sur l’échiquier à l’endroit correspondant à son choix). Quand il a placé ses éléments, il clique sur « début ». 

Un personnage apparaît, qui peut se promener de case en case. Pour se déplacer, l’enfant doit taper les commandes. S’il avance de deux cases, il tape AV 2. Vu d’en haut, on voit toujours la direction du personnage, son nez pointant devant lui. Quand on décide d’avancer vers la gauche de 3 espaces, on doit taper GA 3.

A mesure que le bonhomme se promène dans le monde confectionné par l’enfant, il laisse des traces noires sur le sol. Quand on recule, la partie repassée se colore de rouge. 

Le but de ce système est d’encourager l’enfant à partir d’un point de départ et à se rendre à un autre. Les bâtiments et autres choses qu’il aura placés constitueront des obstacles qu’il devra contourner, s’ils sont sur son chemin. L’enfant maîtrise graduellement le concept de gauche et de droite, avant et arrière. Il doit aussi compter le nombre de cases dont il veut se déplacer. 

Tout au long de son parcours, les traces suivies continuent d’apparaître : il voit les erreurs de chemin suivi. Avec le temps, il peut réaliser que certaines routes sont plus longues à suivre, d’autres, beaucoup plus simples. Le tout présenté sous un plan global, favorisant l’acquisition de son organisation spatiale.

Les avantages :

Le micromonde à utiliser est plutôt simple pour l’enfant : il sélectionne seulement les éléments à placer et l’endroit où il veut les voir. Il peut adapter la complexité de son plan, en le faisant plus grand ou plus petit, avec plus d’éléments ou moins. 

Il peut le varier à l’infini, et ainsi progresser dans ses apprentissages. Cela encourage son autonomie, c’est lui le « patron » du monde choisit. Ce monde est motivant pour le jeune, car avec une configuration attrayante, on peut lui présenter un monde imagé très attrayant. Il aura alors beaucoup de plaisir à travailler. 

Le temps de l’activité est très variable, l’enseignant pourra donc ajuster cette activité au moment dont on dispose (laisser les enfants construire plusieurs mondes, selon le cas). Chaque enfant pourra aller à son rythme, les différences individuelles sont prises en compte. 

Les enfants développent leur esprit plutôt logico-mathématique. Ils apprennent à se décentrer, notamment dans leur latéralité, car ce n’est plus leur gauche, mais celle du personnage. 

Les limites :

Ce n’est jamais comme de se promener en ville pour vrai ! Le côté kinesthésique absent, étant donné qu’on ne tourne pas personnellement à droite pour vrai, par exemple, enlève peut-être l’avantage de réaliser une action concrètement. Et bien que le micromonde en soi puisse être ludique et attrayant, il ne sera jamais aussi spécial qu’une vraie sortie en groupe…

Si l’enseignant n’est pas vigilant dans sa surveillance, certains élèves pourront tourner en rond, reprendre constamment le même chemin ou se diriger n’importe où. Certains jeunes, de plus, pourraient être tenté de toujours mettre seulement un ou deux éléments, pour se faciliter le travail. Ils ne progresseraient alors pas dans leurs apprentissages. 

L’absence de « conséquences » négatives peut faire dévier l’élève des objectifs : l’ordinateur ne lui dit jamais si ce qu’il fait est juste ou pas. Ces mêmes objectifs pourront ne pas pouvoir être atteints par certains, pour qui les commandes (GA 3) sont trop complexes et demandent de maîtriser trop de choses à la fois (savoir où je veux aller, à quelle distance c’est, comment je vais pour l’écrire sur le clavier,etc.). 

Notons également l’implication constante du maître, notamment pour les élèves moins avancés, car il devra être toujours disponible pour donner un coup de pouce, relancer sur une nouvelle piste, donner des exemples de procédures à suivre, de parcours à réaliser.

Chapitre 3 : Les simulations

Les besoins :

Les élèves sont, la plupart du temps, amenés à jouer le jeu du béhaviorisme : le maître pose une question, l’élève répond. L’enseignant reconnaît qu’il y a d’autres méthodes pédagogiques que celle-ci, mais les transposer en langage informatique afin d’en créer un logiciel semble difficile. En effet, dans le cadre de la classe, il est important que l’outil informatique puisse être utilisé de façon autonome. Nous nous demandons donc comment faire pour jouer le jeu du constructivisme, par exemple, à l’aide de cet outil ? Comment faire découvrir des lois par l’apprenant grâce à l’informatique ? 

Dans le cadre de l’enseignement /apprentissage de cette classe, le maître nous signale trois besoins essentiels :

· Une autre méthodologie pédagogique : le constructivisme

· L’autonomie

· Un apprentissage définit par le plan d’étude (l’écologie)

Nous allons donc chercher à montrer à l’enseignant que l’informatique n’est pas seulement lié au béhaviorisme et que l’élève peut utiliser cet outil au quotidien et de façon autonome.

Le projet :

Pour ce chapitre, nous avons donc opté pour un cadre théorique qui est celui de l’écologie. En effet, comme le précise de Jong et Van Joolingen (1998), « les apprenants devraient connaître déjà un peu le sujet avant de se lancer dans la simulation, sinon, les hypothèses formulées n’auront aucun sens ». Nous considérons donc également que, comme l’explicite A. Giordan (1998), « pour apprendre, il faut partir des conceptions des apprenants, et partir de celles-ci sinon à moyen terme les apprenants reviendront sur leurs premières conceptions ».

Pour ces raisons, nous optons pour un lieu que l’enfant connaît bien : sa maison.

Plan du logiciel :

La (sa) maison se situe au centre de l’écran. Celle-ci peut varier de couleur en fonction de certains paramètres. Elle peut être rouge, orange, jaune et verte, quatre stades qui prouvent l’état de la maison. 

vert :
Il n’y a aucun problème tu peux te sentir à l’aise dans ta maison. 

jaune :
Si tu veux améliorer ta vie dans la maison, il faut changer quelque chose à l’extérieur.

orange :
Tu peux à peine rester dans la maison car des éléments peuvent devenir dangereux pour toi.

rouge :
Tu dois quitter ta maison et en trouver une autre où tu seras en sécurité.

L’objectif, bien entendu, est de maintenir la maison dans le vert.

L’élève a la possibilité de faire varier différents paramètres qui ont un impact sur la qualité de vie schématisée ici par la couleur de la maison. 

Les paramètres :

· Le tri de déchets

· Le choix du moyen de transport utilisé

· La façon d’être dans certains écosystèmes (forêt, lac, étang, ville,…)

· Le choix de l’énergie utilisée

Il va de soit que l’on pourrait complexifier le logiciel en allant dans la problématique du développement durable, en complétant cette liste avec des thématiques économiques, politiques voire sociologiques. Mais pour le degré qui nous occupe, nous allons en rester à ces premiers paramètres.

L’élève peut se déplacer dans ces quatre « mondes » et a pour chacun la possibilité de faire varier les paramètres.

Le monde du tri de déchets : Ici, il y a une série d’objets que l’élève devra classer selon le type de déchets. Il devra prendre les déchets et les déposer dans la  poubelle adéquate.  

Le choix du moyen de transport utilisé : Des destinations seront proposées à l’élève et il devra proposer le moyen de transport le plus adéquat pour accéder à cette destination.

La façon d’être dans certains écosystèmes (forêt, lac, étang, ville,…) : Pour chaque écosystème, des manières d’être et de faire sont proposées, l’élève devra définir celles qui selon lui sont le plus adaptées au milieu.

Le choix de l’énergie utilisée : En fonction du lieu présenté, définir la meilleure énergie qui soit et choisir des critères qui expliquent cela. Les critères sont offerts à l’élève.

L’élève a toujours la possibilité d’aller observer la couleur de sa maison. De Jong et Van Joolingen (1998) décrivent la simulation comme étant un environnement informatique prévu pour apprendre à rechercher : l’apprenant infère des caractéristiques du modèle au travers de l’expérimentation. « Dans cette approche, on met l’accent sur l’apprenant, pour qu’il soit acteur dans le processus d’apprentissage. Les principales actions de l’apprenant sont de changer la valeur des variables afin d’observer les changements qui en résultent ». Dans ce logiciel, l’élève peut observer l’impact de ces variables sur l’état de sa maison.

Il va de soi qu l’on ne peut continuer sans présenter le modèle qui sous-tend aux simulations. Ce modèle est celui constructiviste. Il peut être présenté de la façon suivante :



Il est lié au fondement de la démarche hypothético-déductive. 

Cette dernière se décompose en 5 étapes : 

1) poser une question 
2) générer une hypothèse 
3) concevoir une expérience 
4) observer, récolter, analyser les faits = réaliser l’expérience (simulée dans le cas présent) 
5) interpréter les résultats 

L’élève pose des hypothèses, manipulent les variables afin d’observer l’impact sur la couleur de la maison.

Les avantages : 

L’utilisation de la simulation dans le milieu scolaire rend l’apprentissage plus intéressant. Elle permet une manipulation des notions d’essai et erreurs. En effet, l’élève doit lui-même définir des hypothèses afin d’améliorer la vie à la maison, la couleur de sa maison. Il doit rechercher les variables qui peuvent influencer l’état de sa maison. 

Les élèves peuvent travailler de façon autonome, ils peuvent définir les hypothèses seul, mais comme le précise Njoo et de Jong (1993), « offrir des hypothèses prédéfinies aux utilisateurs, influence positivement leurs performances ». Donc l’enseignant doit rester à disposition et éventuellement utiliser des relances et des hypothèses prédéfinies si cela s’avère indispensable.

Les limites :

Les variables sont prédéfinies par le programmateur, donc l’élève ne peut se laisser aller à une recherche exhaustive de paramètre, ce qui est un des côtés plaisant de la recherche : celui où l’imagination est au service de la recherche.

L’élève peut manipuler sans nécessairement établir d’hypothèses a priori, essayer et observer, sans forcément réfléchir. Le constructivisme au service de l’écologie est alors mis de côté. Par contre, l’on travaille sur la motricité fine et l’apprentissage de la manipulation de l’outil informatique.

Les élèves, surtout à cet âge, ont envie de changer un nombre important de variables à la fois, sans nécessairement en observer l’impact. De Jong et Van Joolingen (1998) spécifient qu’il est « sage de ne changer qu’une seule variable à la fois ». Il est important qu’a priori, la démarche constructiviste ait déjà été travaillée et que certains concepts aient déjà été étudiés, afin que l’élève puisse utiliser une démarche qui ne lui soit pas inconnue…

Chapitre 4 : Les hyperdocuments

Les besoins :

Tel que nous l’avons mentionné en introduction de ce travail, l’enseignant nous avait fait part de son désir d’avoir une modalité durable permettant de mettre en valeur les travaux d’élèves.

Plus encore, il désirait vivement avoir la chance, (si l’informatique s’y prêtait), de pouvoir renforcer la cohésion de groupe, par une activité qui engage tout le monde, et ce, tout au long de l’année. Il avait envie que ses élèves interagissent davantage les uns avec les autres, et pour ce faire, il nous a demandé de l’aider à trouver un projet commun.

Le maître nous a mentionné qu’il aimerait pouvoir garder des traces à long terme de ce travail, voire même, éventuellement, en établir une continuité au fil des ans.

Le projet :

Nous avons tout de suite pensé que ce qui se prêterait le mieux à de tels objectifs était sans nul doute les hyperdocuments. Conscients, tout comme Jean-François Rouet, que « les activités de type recherche d’informations sur le Web demandent des stratégies de lecture particulières », nous avons écarté cette possibilité pour nos enfants. En effet, compte tenu des désavantages de ce type d’outil, particulièrement avec des élèves de 3P (outil peu efficace pour leur permettre d’apprendre beaucoup de matière, leur demande beaucoup de temps et d’énergie, risque qu’ils s’égarent dans l’hyperdocument…) , nous avons pensé qu’il serait alors optimal qu’ils construisent eux-mêmes une telle ressource, plutôt qu’ils ne l’utilisent (sans doute à mauvais escient).

L’hyperdocument, donc, que nos chers amis pourront bâtir s’inscrit dans le projet éducatif, étant lié aux sciences naturelles. Les enfants auront notamment à détailler les étapes du cycle de la vie végétale, en l’illustrant par les différentes périodes de croissance d’une plante. Ce thème évoluera en parallèle avec un concept plus global, soit le cycle de l’eau.

Ainsi, les enfants, groupés en équipes de deux personnes, se réfèrent à un modèle déjà implanté dans l’hyperdocument (avec possibilité d’ajouter des éléments si nécessaire). Concrètement, sur l’écran, cela signifie que l’hyperdocument de base consiste en un schéma divisé en plusieurs parties, chacune liée à un moment du cycle de l’eau. A l’écran, on voit donc respectivement le soleil, le nuage, les gouttes de pluie, une étendu d’eau, l’évaporation de cette étendue et une plante. En cliquant sur un élément, on peut voir où en est rendu la recherche sur un thème précis (par exemple, le nuage). Au départ, évidemment, tout est vide. A mesure que les élèves apportent des informations nouvelles ou complémentaires, elles sont ajoutées dans l’hyperdocument par l’enseignant, avec l’aide de l’élève, si cela est possible. Le tout se fait dans l’esprit d’une collaboration optimale.

Les enfants, donc, se renseignent sur l’évaporation, par exemple, et transmettent ensuite l’information trouvée à l’enseignant qui l’insère dans l’hyperdocument. Evidemment, si l’information est incomplète ou s’il y a trop d’erreurs d’orthographe, le maître peut demander aux élèves de réviser leur travail avant qu’il ne soit exposé. Le même travail se fait par les équipes par rapport à la plante, qui consiste en fait en un sous-thème : on vise à retracer toutes les étapes de sa croissance. De plus, le but optimal est de relier les éléments entre eux le plus que cela est possible : par exemple, au tout début, quand la graine est plantée dans la terre, on mentionne qu’elle a besoin d’eau pour grandir. Le mot « eau » est alors souligné dans le texte, et en cliquant dessus, on se retrouve sur l’image des gouttes de pluie dessinées sur le grand schéma.

Eventuellement, l’enfant peut enregistrer vocalement le petit texte qu’il a produit et qui figure dans l’hyperdocument. Ainsi, quand on cliquera sur le nuage, par exemple, on aura droit au texte qui nous sera récité en même temps. 

Les avantages :

En utilisant un thème aussi vaste que celui de la nature, les élèves pourront ajouter des liens supplémentaires autant qu’ils le désirent. Si certains s’en tiendront à des informations « basiques », d’autres pourront approfondir leur recherche dans une large mesure. La différenciation qu’il est possible de faire est très intéressante. Les élèves peuvent aussi gérer le moment où ils ont envie de travailler sur ce projet, lors des temps libres. 

L’enseignant aura un projet durable, qu’il pourra conserver au fil des ans. On peut même imaginer que le maître, d’une année à l’autre, fasse compléter l’hyperdocument par son nouveau groupe, à partir de ce qui avait été fait antérieurement. Le tout se fera alors dans une continuité intéressante. Les anciens élèves, toujours dans cette petite école villageoise, pourraient aussi, éventuellement l’année suivante, compléter le schéma avec leur nouveau professeur. C’est alors entre les classes que l’esprit de solidarité se développerait. 

Les enfants peuvent voir un processus naturel (le cycle végétal) de façon imagée. On connaît l’importance, à cet âge, de relier les apprentissages à des données concrètes, sur lesquelles on peut s’appuyer. Le côté visuel et éventuellement auditif s’avère très stimulant pour des enfants de 3P.

Le fait que les élèves soient très actifs dans le processus d’apprentissage est aussi un côté positif non-négligeable. Ce sont eux qui choisissent le thème qu’ils ont envie de découvrir. Ils se mettent d’accord, avec l’enseignant, sur la façon de faire les liens, de structurer le tout (autant le schéma que les petits textes). On peut imaginer qu’en allant explorer le schéma, ils se posent des questions, aient envie d’en savoir plus et aillent chercher l’information, qui pourra ensuite être ajoutée comme complément. En plus d’être actifs, rappelons que leur motivation est grandement favorisée, d’autant plus qu’ils seront fiers de voir à l’écran le produit de leur labeur.

Les limites :

Le maître doit avoir les connaissances préalables nécessaires pour bâtir cet hyperdocument. Il doit se sentir assez à l’aise avec l’instrument en question, pour en construire le schéma de base, ajouter les liens et informations textuelles supplémentaires, de même que le multimédia (les sons).

Cela demande une bonne gestion du groupe. En effet, pendant que l’enseignant collabore avec le groupe qui veut voir son texte inséré dans l’hyperdocument, les autres élèves doivent s’occuper à autre chose. Si plusieurs élèves ont fini leur recherche sur un thème (un groupe a trouvé des informations sur les nuages, et l’autre sur le soleil) et veulent en même temps le faire inscrire dans l’hyperdocument, il faudra encore une fois gérer tout cela. On peut penser que l’enseignant, parfois, tape les textes et s’occupe de l’enregistrement audio après la classe. Tout ce projet demande donc une très bonne gestion du groupe, et un investissement de temps considérable.

Chapitre 5 : Les collecticiels

Les besoins:

Le maître nous a parlé d’un projet de correspondance par e-mail car l’an dernier les élèves sont entrés en contact avec une classe canadienne-française. Il souhaitait poursuivre cet échange mais il hésitait parce que la description de l’école et la présentation de chaque élève étant faite, il se trouvait déjà à court d’idées. Au-delà des récits du quotidien, il aurait voulu pousser la dimension culturelle, le travail sur les préjugés, la capacité de changer de point de vue et déjà simplement réaliser que cela peut-être différent ailleurs. Nous voulons lui proposer une utilisation différente de l’e-mail à travers des outils synchrones (mais aussi en travaillant de façon asynchrone). Plusieurs exercices émergent des nouvelles méthodes afin que l’élève donne des consignes précises et symbolise. Les méthodes de maths et d’expression proposent des exercices où l’enfant dicte un parcours à son camarade. En maths le but est de le codifier, en français d’être précis dans les éléments qui composent le paysage. Nous allons plutôt viser ces objectifs d’abstraction et de verbalisation, ainsi que la prise de conscience de représentations différentes.

De plus, le projet s’inscrit bien dans le programme d’environnement de 3P touchant à l’espace.

Le projet :

1) Une grande photographie des environs de l’école est présentée à toute la classe sur l’écran géant. Le maître explique qu’on va reproduire ce paysage. Cette activité se passe de chaque côté de l’océan, avec la représentation du paysage connu par chaque classe.

2) Les élèves sont constitués en duo, mais sont devant des ordinateurs différents. Le maître attribue à chaque duo un élément du paysage à reproduire (des arbres, une des 3 écoles, des bateaux, des voitures qui passaient, le feu, le passage piéton, la maison du concierge, le bus scolaire...)

Le support serait une variante du Whiteboard : une zone de dessin plus grande que la fenêtre, un petit chat, mais en plus, des figures géométriques présentes dans une barre d’outils. En n’utilisant que ces formes géométriques et des lignes droites, les enfants doivent dessiner les éléments sur un panorama pré-dessiné. Le maître peut aider un peu, mais l’objectif est aussi pour l’élève d’aller à l’essentiel et d’accepter les simplifications dues à l’outil de dessin.

Les formes disponibles :





Essai d’éléments :





Cela va obliger les élèves à se déplacer sur le tableau pour trouver le bon endroit, symboliser, exercer les noms de figures géométriques, les prépositions... mais en cas de difficultés, ils auront encore la possibilité de se lever pour discuter avec leur camarade. L’objectif est ici de verbaliser et symboliser. Même si le conflit entre élèves sera sûrement faible étant donné qu’ils ont le même modèle, nous pensons l’étape déjà intéressante compte tenu de l’âge des élèves et de leur manque d’habitude avec cette tâche.

3) Au niveau de l’échange avec les correspondants, cela se passerait ainsi. Un duo suisse se met sur un ordinateur et rencontre en ligne un duo étranger (québécois). Le maître est derrière, mais aide aussi peu que possible. Les duos se succèdent afin que le maître garde un œil sur l’ensemble, et afin que les éléments s’ajoutent progressivement.

Il y a deux fenêtres sur l’écran : le panorama vierge suisse, et le panorama vierge canadien. Un duo dicte au duo correspondant l’emplacement où dessiner l’élément « école » par exemple (presque au centre du paysage, sur la colline). Ils régulent (plus à gauche, plus bas…). Quand le bon emplacement est trouvé, on indique juste le nom de l’élément pour le dessiner ensuite de façon asynchrone.








4) Puis, chaque classe a deux semaines pour, durant ses temps libres, dessiner les éléments tels qu’elle les imagine. On obtiendra des paysages conformes aux descriptions, mais variant sensiblement à cause des représentations de l’école, des bateaux, des arbres…

5) Après quoi, les classes se mailent respectivement leurs photographies, leurs dessins suisses et canadiens. Une séance collective est organisée pour comparer les originaux, les dessins de la classe et ceux des correspondants. On peut discuter les différentes représentations en comparant les éléments et en cherchant l’explication : les bateaux du lac ne sont pas les mêmes que ceux du Saint-Laurent (des étendues d’eau plus vastes), l’école est beaucoup plus grande (une grande ville), c’est un arbre différent... Toutes ces remarques sont protocolées par le maître afin que la séance commune aux deux classe ne parte pas dans tous le sens.

6) Enfin, tout le monde se réunit devant les écrans géants de chaque classe. Le maître lance une de ces remarques, on échange un peu avec les correspondants. Ce sont alors les maîtres qui transmettent les commentaires des élèves.

Prolongement ( Pour autant que les éléments aient permis de relever des représentations différentes, on pourrait imaginer quelques mois après, une activité où on peut dessiner dans un autre contexte. Chaque élève devrait, avec un correspondant, dessiner un arbre, compromis de l’érable et du sapin, par exemple. En effet, la différence réalisée, on peut penser à confronter et accorder les points de vue. De plus, à ce moment, les enfants ont déjà pratiqué avec le Whiteboard, ils ont déjà testé la verbalisation.

Les avantages :

D’un point du vue formel, nous sommes certains que les enfants seront emballés par l’aspect ludique de la tâche.

La contrainte de l’outil favorise la verbalisation. Alors qu’en face-à-face l’enfant est tenté de corriger son camarade en montrant du doigt ce dont il parle, ici il est plus enclin à nommer, même si le pointer de la souris existe encore !

Nous avions aussi vu comment la collaboration favorisait la conceptualisation et le transfert. Ici, la contrainte des formes géométriques est déjà une étape importante pour les enfants de cet âge. La conceptualisation suite à la confrontation des points de vue surviendrait plutôt dans le prolongement, où des enfants aux représentations plus différentes collaborent.

Le chat permet de relire la discussion s’il y a eu mésentente pour corriger, voir l’importance de la consigne.

Les limites :

Rappelons que ces élèves n’ont que 8-9 ans (!), d’où un cadre assez fort, tout de même, et une consigne précise.

L’échange se veut encore très ludique, les apprentissages visés dans notre projets sont plus informels que formels, ainsi : désigner les éléments avec des mots adaptés, exprimer des consignes précises, réaliser qu’il y a des représentations différentes...

Les messages seront certainement criblés d’erreurs d’orthographe. C’est souvent un frein pour les enseignants, voire parfois pour les élèves qui ne veulent pas écrire sans fautes.

La conceptualisation reste à des éléments très terre-à-terre. Nous aurions voulu aller plus loin dans une confrontation des points de vue, mais cela nous semble difficile parce que les enfants sont très jeunes, peu habiles avec l’écriture (donc un peu lents). Même le dialogue oral, avec ou sans vidéo, serait difficile à gérer si l’on transposait l’activité dans un mode totalement synchrone.

Chapitre 6 : Les campus virtuels
Les besoins :
L’idée ici serait de travailler avec le collège dans sa globalité, afin de permettre des interactions transversales. Casser cette idée de niveau, de degrés scolaires afin de ne plus seulement travailler sur la culture de classe mais également sur la culture de collège. L’enseignant trouve que trop souvent les élèves sont confinés dans leur degré et que ceux qui sont plus jeunes sont inintéressants et ceux qui sont plus âgés font peut-être un peu peur
. Il faut trouver un lieu commun qui faciliterait l’échange, l’interdisciplinarité, la culture d’école.

Le projet :

Il s’agit ici de créer ce lieu. Il va de soi qu’il ne s’agit pas d’un campus virtuel au sens universitaire du terme, mais bien d’une adaptation à l’établissement dont nous parlons. Il s’agit de créer un lieu qui puisse paraître virtuel, mais que les élèves pourraient vivre dans un quotidien réel, par des rencontres, des échanges, des heures en commun, des visites.

Nous ne pouvons définir ce qui constituera véritablement le fond de ce campus virtuel, car celui-ci vivra et naviguera au gré des projets qui s’élaboreront au fur et à mesure. Ce que nous pouvons déjà définir, c’est la forme générale ou plutôt les formes que ce campus pourrait prendre.

Le cadre de ce campus sera une description de l’établissement en soi, au niveau géographique (Monde, Europe, Suisse, Canton, Commune), au niveau historique et au niveau culturel. Il s’agit ici d’utiliser les possibilités des hypertextes. Ce cadre sera créé par groupes dans le cadre de l’horaire avec des élèves de différentes classes, en fonction de leurs desiderata.

Chaque classe peut avoir si elle le désire un espace pour se présenter et pour faire par des activités qui ont lieu tout au long de l’année. 

D’autres lieux pourraient être créés : 

· Le coin de l’écriture

· Le coin des problèmes de maths

· Le coin des discussions

· le coin pour améliorer l’école

· …

Le coin de l’écriture : On pourrait, comme le propose Edunet
, lancer une histoire, et, pour ceux qui le désirent, la continuer et élire la meilleure suite d’histoire afin d’avoir comme objectif une histoire qui plaise aux élèves.

Le coin des problèmes de maths : Il s’agit ici de créer un petit coin où les élèves pourraient inventer des problèmes de mathématiques et ainsi inviter leurs pairs à résoudre ces problèmes. Ainsi l’on pourrait générer une dynamique d’échange et d’entraide. Pour les élèves qui n’y arriveraient pas, il y aurait la communication asynchrone, (forum, mail) pour prendre rendez-vous avec l’auteur du problème.

Le coin des discussions : Il s’agit ici d’un lieu géré par le médiateur scolaire, qui pourrait engager des discussions sur des problématiques touchant les enfants d’écoles primaires (natels, habillement, violence, protection solaire…). Afin d’échanger, de dialoguer, de suggérer un échange réel (rendez-vous), de passer de bons moments… 

Le coin pour améliorer l’école : Créer un lieu où l’objectif est d’établir un processus qui tende vers l’élaboration d’une école idéale. Un lieu où les rêves les plus fous peuvent être offerts à chacun. Et qui sait, peut-être certains rêves pourraient être réalisés !

… : Tout (ou presque) est envisageable, il faudra fonctionner avec les notions d’offres et de demandes entre les différents partenaires : élèves – enseignants – parents – autorités – machine.

Les avantages :

L’utilisation de l’outil informatique au service de l’échange et de la communication et également pour favoriser la communication réelle
. On peut lier l’enseignement présentiel et l’enseignement à distance. Cet outil qu’est le campus virtuel permet d’utiliser tous les types de logiciels que nous avons présentés. On peut laisser libre cours à l’imagination pour la problématique de la forme, du graphisme et on peut utiliser tous les partenaires de l’école pour proposer de nouveaux lieux pour le campus.  Les élèves produisent le contenu, le campus est le résultat de travaux communs et individuels. L’on peut favoriser une méthode constructiviste et même ce qui est, nous le considérons, encore plus important : une méthode socio-constructiviste.

Les limites : 

Comme toute nouveauté, lors de l’élaboration de cette structure, tous les partenaires sont motivés. Il faudra des locomotives pour que le campus puisse vivre. Par locomotives, nous entendons des personnes (enseignants, élèves, parents) qui prennent des initiatives, lancent de nouveaux concepts, assurent le suivi, etc, : des personnes responsables de la vie du campus. Autrement, comment spécifier d’autres inconvénients ? En effet, tout (ou presque) étant possible, il n’y a que les problématiques logistiques et matérielles, développées plus loin, qui pourraient être relevées.

Notre vision

L’informatique devient de plus en plus incontournable ; quelle que soit la branche professionnelle choisie, on doit manipuler cet outil qu’est l’informatique. Pour l’école obligatoire, il s’agit de prendre en considération cette nouvelle
 donnée et de l’intégrer dans le quotidien scolaire. A l’heure actuelle, les politiques du Département de l’Instruction Publique donne de la voix afin de favoriser l’enseignement de l’informatique dans les écoles. Concrètement, les moyens manquent passablement. Chaque enseignant y va de ses possibilités afin d’éviter de se laisser distancer par la vitesse de course de ces nouveaux outils.

L’idéal

Rêvons un peu…

Une classe, des portables sur une étagère disponibles à tout instant reliés en réseau avec la classe, reliés en réseau avec le collège, reliés en réseau avec le World Wide Web. Chaque enfant aurait la possibilité d’utiliser l’outil lorsqu’il en aurait besoin. Que ce soit pendant une leçon de mathématiques, de français, de sciences, de chant… Que l’informatique ne soit plus un cours confiné dans des 45 minutes hebdomadaires, mais qu’il soit utilisé comme moyen, comme outil d’enseignement au même titre que le livre, le crayon, le piano, la bibliothèque, un manuel, la télévision… Sans prétériter l’un ou l’autre, mais qu’il soit complémentaire des moyens déjà à disposition.

En ce qui concerne notre classe, les besoins que l’on souhaiterait intégrer viennent sans aucun doute du campus virtuel. En effet, comme nous l’avons déjà spécifié auparavant, nous croyons au décloisonnement de l’enseignement et à la pédagogie du projet. En effet, si l’on peut définir un ou des projets  pour l’individu, un ou des projets pour la classe et un ou plusieurs projets pour l’établissement scolaire, on considère que l’on utilise l’informatique comme étant un outil qui permet de donner du sens à l’apprentissage. Apprendre n’est pas s’asseoir à un banc, tenir son crayon, écouter et répéter ce qui a été dit par le maître. Dans une perspective constructiviste et socio-constructiviste, l’enfant est au centre des processus d’apprentissage. 

Le campus virtuel offre tout une série de possibilités qui peut être gérée par n’importe quel acteur de l’école : parents, enfants, enseignant, concierge… Chacun peut y trouver une place, celle-ci étant définie soit par un autre acteur, soit par soi-même.  

Les campus virtuels utilisent tout ce qui peut être utile à un élève de troisième année. 

Problèmes
Un des problèmes qui nous préoccupe fortement est le lien entre l’âge, donc le développement de l’enfant, et les possibilités de l’informatique. Comme cet outil est relativement récent dans le cadre scolaire, les enseignants n’ont pas le recul nécessaire pour définir quand l’informatique devient intéressant en terme d’apprentissage pour l’élève et quel type de logiciel peut être utilisé par les élèves de cet âge.

Un autre risque provient du fait de créer de besoins. Le risque de vouloir faire tout et n’importe quoi avec l’informatique, simplement parce que cela semble motiver les élèves. N’oublions pas que certaines activités « réelles » donnent parfois, de loin, de meilleurs résultats !

De plus, il va de soi que plusieurs problèmes sont inhérents à l’apparition de l’informatique dans nos classes. 

La problématique financière

On ne peut pas parler de projet informatique sans faire intervenir la notion de coût, car pour l’enseignant de la classe de 3P, ce fut sa première remarque : « Avec une enveloppe financière ? »

En effet, il s’agit ici de prévenir le fait qu’il y a des coûts de base (hardware, software, réseau…) et les coûts réguliers (ligne téléphonique, mises à jour, problèmes techniques…). On ne peut occulter cette problématique que tout le monde connaît : il s’agit d’un investissement financier important. 

La problématique matérielle

Il faut lever le voile sur tous les problèmes techniques que l’on peut avoir ou subir grâce à l’informatique. Le moindre petit souci peut devenir gargantuesque. Il faut impérativement avoir à disposition, voire à portée de main, une personne-ressource qui soit capable de gérer ces petits soucis, qui peuvent pourrir le quotidien. Ces personnes-ressources sont souvent déjà énormément demandées
, voire exploitées…

La problématique de la formation

Chaque enseignant a ses particularités
, donc chaque enseignant a ses compétences en informatique. Il est difficile d’inciter un enseignant qui utilise le couper-coller avec ses ciseaux et sa colle à utiliser l’outil (nous n’excusons pas ces enseignants car ils peuvent faire appel à des aides extérieures : élèves, parents, collègues…). Mais il est clair que tout un chacun a besoin d’une formation qui lui permette de mieux gérer les logiciels utilisés afin d’en mesurer les possibilités effectives.

Conclusion

L’informatique a contribué à de grands changements dans notre quotidien, nier son utilité et ses possibilités n’est qu’appauvrir le dialogue. Il appartient donc à l’école de remplir son devoir et de former l’élève, donc d’aider l’élève dans son apprentissage afin de mieux maîtriser l’outil informatique. N’oublions pas que pour mieux se défendre contre les éventuelles dérives que l’informatique peut engendrer (virus, accoutumance, pornographie, isolement…) il faut apprendre à manipuler, à utiliser, à comprendre celui-ci pour mieux s’en protéger.

C’est aussi à l’école de s’en occuper. Aussi, car l’école n’a heureusement pas le monopole de l’apprentissage ; ce qui engendre des disparités entre ceux qui ont la possibilité d’utiliser régulièrement cet outil et ceux qui ne le peuvent pas.
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� Il s’agit d’une interprétation hâtive qu’il faudrait étudier…


� http://www.edunet.ch/activite/moutako/index.html


� le terme réel est utilisé ici comme antonyme de virtuel


� relative, bien entendu, mais l’école a souvent quelques marches de retard


� Nous pensons que les lecteurs de ce document comprendront aisément la signification de ces propos (famille, voisins, amis, collègues,…)


� Il y a de ces vérités vraies…
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