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1.  L'ordinateur comme moyen d'enseignement

1.1. Logiciels d'apprentissage par la découverte
 Les cédéroms documentaires
· Arts, histoire, géographie, sciences et techniques, nature, musique et cinéma constituent le corpus du cédérom documentaire. 
· L'offre est limitée au  grand public.
· En ce qui concerne la tranche d'âge qui nous intéresse (7 - 12 ans), le choix reste beaucoup plus limité. Le produit doit à la fois adapter son contenu au public et présenter une ergonomie de navigation elle aussi adaptée, c'est à dire permettant une recherche simple de l'information. Peu de titres correspondent à ces critères.
 

Quelle utilisation en classe ?
Ce type de cédérom s'inscrit dans la logique de la recherche documentaire à l'école. 
 

Quelques titres
· Encarta (Atlas et encyclopédie générale)

· L'eau

· Le Louvre

· Encyclopédie Larousse

· Et si Monthey m'était contée
 

Les livres interactifs
Le livre interactif n'est qu'une évolution de ce qui existait déjà, bénéficiant des technologies actuelles du multimédia et ajoutant une composante fondamentale : l'interactivité. Le lecteur a normalement la possibilité d'agir sur certains éléments et de suivre un cheminement, un niveau de lecture qui lui est propre.
 

Quelle utilisation en classe ?
Ces livres ont pour objectifs de sensibiliser à la lecture, développer l'imagination, donner l'envie de créer des histoires interactives (voir Les outils de création).
Ces contes interactifs sont à lire et à écouter donc accessibles aussi aux enfants non-lecteurs. 
 

Un titre : 
· Les contes de Perrault


 

1.2. Les logiciels ludo-éducatifs

«Jeux éducatifs» de consolidation impliquant une mise en scène du travail, sur le mode du docere et placere ; du genre «Les questions sont dans des vaisseaux ennemis à détruire !» Enrobons de miel la pilule amère, motivons-les par les scores, les images et le son ! Voir l'abondance du parascolaire dans ce style. Il s'agit en fait de tutoriels avec des jeux, comprenant des cadres et des stratégies ludiques. 

Ils ont pour vocation de consolider les acquis scolaires dans un environnement ludique tout en permettant à l'enfant de se familiariser avec les technologies de l'information.

 

Quelle utilisation en classe ?
Ce sont les produits les plus critiqués par les corps d'inspection et souvent les plus utilisés dans les classes.
Le principal reproche qui leur est fait est de trop favoriser le côté ludique au détriment du côté éducatif. 

Autre reproche : ils ne permettent pas dans la majorité des cas un suivi individuel de l'élève. 
Le principe n'est pas nouveau : l'élève est investi d'une mission au travers d'une aventure parsemée d'épreuves de grammaire, conjugaison et autres exercices en tous genres 
Quelques titres : 
· Les aventures éducatives de Galswin
· Graines de génie
· Français et math avec Oscar
· Adi
1.3. Les logiciels scolaires

Exerciseurs, drills : il ne s'agit pas d'apprendre mais surtout d'entraîner. Les contenus, la matière d'enseignement ne sont pas présentés, expliqués à la différence d'un tutoriel. Pratiques pour faire automatiser la maîtrise des tables de multiplication, la morphologie verbale...

Ils font référence à des techniques d'apprentissage basées sur la systématisation et le renforcement.
Ce sont des produits qui se rapprochent le plus de ce que l'on appelait dans les années 80 l'enseignement programmé ou l'enseignement assisté par ordinateur (EAO). 
Le programme présente des éléments du savoir, pose des questions et réagit aux réponses des élèves : message de félicitation, augmentation du score, nouvelle question plus difficile, ou message d'erreur, retour en arrière, renvoi vers d'autres questions plus simples, etc.

Ils sont appréciés par les enseignants car ils sont en rapport direct avec les activités de la classe (et donc avec les Instructions Officielles) et ne dispersent pas l'élève au travers de jeux et animations graphiques qui ont tendance à occulter la partie éducative.
Les compétences développées sont généralement d'ordre disciplinaire (lecture, orthographe, géométrie, calcul mental, …).
Ce type d'application est intéressant car il permet souvent une individualisation du rythme d'apprentissage, une correction immédiate des erreurs et dans certains cas, une remédiation.

 

Quelle utilisation en classe ?
Les logiciels scolaires sont les produits les plus facilement exploitables en classe. Ils sont porteurs de sens, même pour l'enseignant néophyte en informatique, car ils sont très proches des manuels scolaires et des activités habituelles de la classe. Par ailleurs, ils ne posent pas de problèmes en terme de manipulation et les élèves n'ont aucun mal à se les approprier. Ils peuvent donc s'inscrire dans les activités de la classe, quel que soit le type de pédagogie pratiqué.
Autre facteur de diffusion non négligeable : ils sont distribués à des coûts très raisonnables.
 

Quelques titres : 
· 1000 mots (*) : J.M. Campaner / Logedic - 150 F version sur site (*)
· Calmenta (*) : J.M. Basseti - 75 F par poste Entraînement au calcul mental
· 20/20 en orthographe (*) – Club Pom – 299 F

· Lectra (*) – logiciel d’aide à la lecture Michel Brun – 150 F sur site

· C'est un logiciel d'entraînement systématique à la lecture. 

· Montavon

· Logitron

· Multiskate – Mes p'tits euros – Mes p'tits sous suisses

· Les programmes de Philippe Cizaire

Où se les procurer ?
En général, c'est l'auteur lui-même qui les diffuse et c'est en le contactant que vous pourrez vous le procurer. Les CDDP ont souvent des versions de démonstration de ces produits. Le cédérom Compil'Ecole produit par l'association Ordiécole regroupe quelque 150 logiciels scolaires répertoriés et classés (freeware et shareware) pour la somme de 100 francs. Ce ne sont souvent que des versions de démonstration qui vous permettront de choisir puis, le cas échéant, de commander. Vous trouverez aussi beaucoup de versions de démonstration à télécharger sur Internet.

Quelques bonnes adresses :
Des sharewares pour l'éducation : Anshare

http://www.anshare.com/annuaire/themes/loisirfamille.htm
Les écoles francophones sur Internet

http://www.ecolfr.net
La bourse de diffusion de l'EPI

http://www.epi.asso.fr/logiciel.htm
Le site de référence pour les écoles primaires : 

www.cartables.net 

2.  L’ordinateur comme objet d’enseignement

· Sur un plan technique  ( la connaissance de l’ordinateur (hardware) 

· L'ordinateur à l'école primaire doit rester un outil au service des apprentissages fondamentaux. Il deviendra un objet d'enseignement uniquement dans la mesure où ces connaissances techniques sont indispensables.
· Apprentissage de la programmation ( l’option informatique. Cf. les origines du plan I.P.T. et ses séquelles. 

· Usage du langage Logo, Basic ou Pascal ; «l'ordinateur devient un outil intellectuel pour penser avec» selon Papert. 

· Conception d’environnement, logiciels de construction comme Toolbook 

· Hypercard sur Mac, créateurs d’hypermédia (Hyperstudio...), ou encore outils de réalisation de pages WEB (mais on touche ici à la production, à l'ordinateur comme outil.) 

3.  L'ordinateur comme outil de création

Ce sont des logiciels à partir desquels l'enfant pourra créer un document qu'il s'agisse d'un conte, d'un livre interactif, d'une page web, d'un morceau de musique, …
Laissons de côté les logiciels de traitement de texte que tout le monde connaît et utilise.
Les outils de création doivent être adaptés aux capacités de l'enfant soit parce qu'ils ont été créés pour les enfants soit parce que leur utilisation est assez simple pour que des élèves puissent facilement les utiliser. 
 

Quelle utilisation en classe ?
Ces produits trouveront leur place dans la classe et complèteront les activités surtout liées à la production d'écrit. Sans vouloir entrer dans les détails (voir Lecture, informatique et nouveaux médias - Observatoire National de la Lecture - 1997 - MENRT), il est en général admis que l'utilisation d'un logiciel (traitement de texte, PAO) facilite l'écriture particulièrement pour les enfants qui présentent des blocages. Le fait de pouvoir retoucher facilement son texte pour l'améliorer et l'enrichir, d'utiliser à bon escient les outils d'aide (dictionnaires des synonymes, correcteur orthographique, mise en page, …), d'insérer des images et de bénéficier immédiatement d'une graphie "professionnelle" incite l'élève timoré à produire de vrais textes.

3.1. Outils génériques en provenance du monde adulte 

Ces produits modifient les habitudes de production et développent vraisemblablement les performances. Leur usage est valorisant pour les élèves et contribue à les préparer à leurs études futures, à la vie sociale et professionnelle. 

· Traitement de textes (TdT) et production d’écrits, PAO et mise en forme 

· Correcteurs grammaticaux (101, Cordial, Antidote...) 

· Tableur en vue de simulation, tableur comme calculatrice évoluée, grapheur 

· Traitement et analyse de données avec des SGBD, des produits plus simples 

· Création de documents hypertextes (CD-Rom ou site web) comme Le Pagicien

· Logiciels de télécommunication (Courrier électronique, téléconférence). 

· Programmes de dessin 

· Programmes d’illustration …/…
3.2. Outils spécialisés

Ces programmes sont élaborés pour un public scolaire spécifique ; en fait, il s'agit de logiciels qu'on pédagogise pour les mettre à portée des élèves, les rendre vite fonctionnels. 

Quelques titres
· Traitements de texte adaptés…voir Mégatexte pour les plus jeunes.... 

· Assistants à l'écriture (Gammes d'écriture, StoryWrite...) 

 

· Présente (*)

· Conte 3 (*)
Ce produit n'est pas nouveau. Il a traversé les époques de la micro-informatique depuis les TO7 jusqu'aux Pentium II en passant par les vieux PC sous DOS.

Il s'agit comme son nom l'indique d'un logiciel de création de contes. Il est possible de créer par choix délibérés ou de façon aléatoire des milliers de contes différents. Il s'adresse au élèves qui ont besoin d'un cadre pour construire leur histoire sur la structure du récit sans pour autant pénaliser les plus doués qui pourront proposer des choix qui n'existent pas dans la liste de base. Cette version propose un traitement de texte intégré ce qui permet, bien entendu, d'importer du texte. Rien n'empêche un élève de commencer son histoire dans Conte 3 pour lui assurer un cadre, de la poursuivre dans un logiciel standard de traitement de texte et de la terminer à nouveau dans Conte 3 pour y rajouter un certain nombre de descriptions.

Editions Profil - 229 F (CAMIF collect.).

· Story Write (*)
Ce logiciel s'apparente beaucoup au précédent en s'appuyant, lui aussi, sur la structure du récit et sur le modèle suivant : situation initiale, situation initiale modifiée, premier obstacle, deuxième obstacle, résolution de problème et situation finale.

L'élèver tire au sort dix cartes illustrées. Ainsi, il peut écrire les différentes étapes parcourues par le héros. Une aide fournit des exemples de phrases. L'élève a accès à un lexique classé par thèmes. Ce lexique est ouvert et modifiable par l'enseignant.

Là aussi, un traitement de texte est intégré ce qui permet de sauvegarder, d'imprimer, d'exporter ou d'importer du texte. Un texte saisi par l'enseignant pourra être modifié et enrichi par l'élève.Comme pour Conte 3, ces textes pourront ensuite être réutilisés en lecture avec Lectra.
Story Write : Michel Brun - 95 F pour 20 postes.

· L'atelier du livre (*)
Ce produit permet à l'enfant de créer un livre mais cette fois sans l'aide du logiciel. Il ne s'agit pas de travailler sur la structure du récit ou de la nouvelle, mais plutôt de produire un texte qui au final s'apparentera à un vrai livre (première de couverture, mise en place de chapitres, …) avec insertion d'images (paysages, personnages, objets, …) et outils de dessin. C'est plus un petit logiciel de PAO qu'un logiciel d'aide à l'écriture. Une fois le travail terminé, une voix de synthèse (caverneuse !) relira son texte. Vous avez la possibilité d'importer des images au format .bmp. Un correcteur orthographique et un dictionnaire des synonymes facilitent la rédaction.
L'atelier du livre : Iona Software - 241 F (CAMIF collect.).

· Coin Lecture
Un programme pour gérer les fiches du Coin Lecture (Editions MDI)

 

4.  L’ordinateur pour jouer

Mais peut-être aussi construire quelques compétences. Apprendre en jouant et pas seulement à la Maternelle ou en pratiquant une langue étrangère... Cela apporte peut-être autre chose que la simple acculturation à l'outil informatique ; en tout cas, c'est une bonne entrée, motivante pour les personnes réfractaires à la technique.

· jeux d’action ( Bataille navale

· jeux d'arcades  ( Super Mario, Dx-Ball

· jeux d’aventure (  des mystères à résoudre 
· jeux de rôle
· jeux de simulation : ils sont variés et riches, touchent tous les domaines
· jeux de cartes, à tabliers (échecs etc) ( Dames, Solitaire, 

· jeux de réflexion, de logique  ( Tours de Hanoï, Dernier, Mastermind, Mémory, Solitaire, Tic, Trente-six

· jeux de lettres - jeux de chiffres ( Le compte est bon, Le Pendu
http://www.espacefr.com/ : Plus de 1500 logiciels et jeux gratuits à télécharger

5.  Des ressources sur le Web (logiciels éducatifs, critiques de cédéroms, …) :

· http://wwwedu.ge.ch/cptic/clubs/multimedia/  Evaluation de logiciels CPTIC Club-multimedia commentés par des enseignants, plutôt orientée secondaire 

· Liste de logiciels à TECFA analyse par des étudiants aux technologies de l'apprentissage http://tecfa.unige.ch/themes/sa2/edt-eao-dos3-didactheque.html 

· www.educa.ch Logiciels CTIE 

· http://home.nordnet.fr/~alaroche : très bon site de logiciels FREEWARE 

· http://www.epi.asso.fr/ Le site de l'association EPI : bourse de logiciels SHAREWARE et FREEWARE 

· http://questy.waika9.com/  Le logiciel Questy 

· http://perso.wanadoo.fr/jm.campaner/ Le CD Campaner 

· www.ordiecole.asso.fr Ordiecole 

· http://www.educnet.education.fr/primaire/logiciels.htm Logiciels reconnus d'intérêt public 

· http://members.aol.com/CURINIER/  Les logiciels CURINIER et PERRAUT 

· http://www.winosoft.com/  Le Pagicien 

· www.multimania.com/montavon : montavon@multimania.com. Montavon (Jurassien) 
· http://www.galswin.net/fr/index.htm Galswin, logiciel pour créer des aventures 

· http://perso.wanadoo.fr/lencrier/liens.html Sur l'Encrier, des catalogues de logiciels 

· http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/ Hot Potatoes 

· http://www.afas-fr.org/telechar/afaslo06.html  Logiciels éducatifs à télécharger depuis l'AFAS (Association Française des Auteurs de Shareware) 

· http://www.chez.com/infecole/  Logiciels éducatifs à télécharger depuis INF¹ECOLE 

· http://rafale.worldnet.net/~logedu/  Logiciels éducatifs à télécharger depuis LogEdu 

· http://www.academium.com/ Academium Savoir Pro logiciel éducatif d'aide à l'acquisition des connaissances 

· http://perso.wanadoo.fr/frederic.buche/interro/interro6.htm Interrogator - Logiciel éducatif permettant d'être interrogé sur divers sujets. Principe du quiz. 

· http://kinek.bizland.com/ QuickCM - Simplifiez-vous l'évaluation !
Solution de génération et de gestion de questionnaires à choix multiples. 
· www.epi.asso.fr De nombreux tests de logiciels éducatifs
· http://www.cndp.fr/fpm/pagproda.htm
Le Centre National de Documentation Pédagogique : des logiciels éducatifs testés 

· http://www.diffm.com/avi/index.htm
Animation virtuelle interactive : réalisé en collaboration avec le gouvernement du Québec 

· http://www.ledevoir.com/REDaction/PLAnete/PLA_cederom/PLA_cederom.html
La planète du devoir : un magazine sur Internet (e-zine) canadien 

· http://www.anshare.com/annuaire/themes/loisirfamille.htm 
Annuaire du shareware : une association pour la promotion des sharewares (partagiciels) 

· http://www.microtec.net/~fbreton/cdrom.html Répertoire de cédéroms éducatifs 
Des logiciels porteurs de contenus
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