Le Formateur d'Adultes: quels outils pour quelles valeurs?

Le cas de I'EAO: des potentialités aux réalisations pratiques
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Nous ne savons pas exactement ce qui se passe chez les
apprenants, mais ils sont satisfaits et l'utilisation des terminaux
estmassive; doncil doity avoir quelque chose de positif ...

Des enseignants cités par Rebecca Dixon

Déroulement

Présentation 30 min
Premieres questions 15 min
Préparation au travail pratique 15 min
Travail pratique 45 min
Discussion, condusion 45 min
Présentation

Introduction

L'ordinateur estun "personnage" fabuleux. Qu'il soitpergu comme un monstre ou un
bon génie, les hommes y projettent leurs envies et leurs craintes. Sans histire et
sans tradition, il a permis d'idéaliserle fonctionnement des systtmes (scolaires), la
geston des apprentissages, la relation du maire a |'éléve. L'odinateur estdl
vraiment patient, impartial, neutre, amical ? S'adapte-t-il sans broncher au rythme de
chaque éléwe ? Que se passe-t-il réellement dans un apprentissage face a
l'ordinateur ?

Les systtmes d'EAO entrent dans la lignée des machines a enseigner. Comme la
plupart de ces machines, il peut répondre a diverses aspirations: pédagogie
adaptative, maitrise de nouwelles technologies, mirage "techniciste", "prothése" (au
sens propre et au figure) ...

Ses potentialitts sont certaines, mais pour la plupart encore inexplorées a ce jour.
Une profusion de possibilités techniques toujours nouwlles naissent qui en
modifiant le fonctionnement du systtme, en modifient également la porte, la
signification, le contexte socio-culturel et ... les utilisateurs.



Eléments d'histoire

Dés lintroduction du "time sharing" et de l'utlisation interactive de I|'ordinateur
(années 60), des expériences d'EAO onteu lieu. Un des premiers systtmes utilisé
estPLATO quia senv a des formations "lourdes" et spécialisées (pilotes d'avion).

Un certain nombre d'usages pédagogiques de l'odinateur ont concerné la
simulation des croissances de population, des simulations biologiques ou
economiques.

C'est avecl'arivée des ordinateurs personnels (1980) que I'idée d'un enseignement
assisté parordinateurse développe.De nombreux systtmes auteurs sontréalisés.
La plupart des expériences se déroulent a petite échelle en attendant que la
difusion du matériel soitsuffisante.

Des possibilités d'ufilisations multiples

L'ordinateur peutétre:

- un outil (traitementde texte),

- un support a des constructions (LOGO),

- une aide a "l'exercisation” (drill and practice),

- un précepteur (Algébre),

- un simulateur (Flight Simulator),

- un environnement d'apprentissage (Cabri GEéomeétre),
- une console de jeux(les voyageurs du temps),

- une encyclopédie (Zyzomis), ...

Une accumulation d'outils

Des outils de qualité existent qui permettentde créer des cours surordinateur:

- des systemes auteur (EGO, AuthorWare),

- des systtmes de présentation multimédia (AmigaVision),

- des systemes hypertexte (HyperCard, Toolbook),

- des techniques d'intelligence artificielle (Systéemes experts).

Des méthodologies propres a la construction de didacticiels ont été mises au point
(Crossley and Green).

Quelques cas étudiés

L'étude de l'utilisation de I'ordinateur faitapparaitre de nombreuses dimensions.

Logiciels simples (Nanoréseau): mise en évidence de l'usage.



ELMO (apprentissage de la lecture): importance d'une théorie de I'apprentissage qui
fonde I'utilisation de technique d'EAO. Ce logiciel définit explicitement le contexte
pedagogique dans lequel il doits'intégrer.

LOGO (déwloppement de capacités cognitives de base par la programmation):

importance du tiers social et mise en évidence du glissement concernant les
objectifs de I'utilisation didactique de I'ordinateur.

Dimensions d'analyse: implantation

La création et I'utlisation de systtmes d'EAO peuwent étre situés selon diverses
dimensions:

- systtmes monolithiques versus systtmes mosaiques,

- approches confrastées versus approches complémentaires,
- cenfration surla machine versus cenfration surl'apprenant,

- réalisations "clé en main" versus constructions interactives.

Dimensions d'analyse a priori

Différentes dimensions d'interaction qui se combinent avec des poids difféerents:

- expose,

- outils,

- simulation,

- exercisation,

- simulation,

- démonstration,
- test, suiv,

- paramétres,

- technicité.

Dimensions d'analyse, usages

Aspects cognitifs:

- travail surles mondes virtuels,

- aspect métacognitif,

- styles cognitifs des apprenants,

- interaction entre savoirs et outil de présentation du savoir.

Aspects psycho-sociaux:

- usage,

- tiers social,

- relation formateur-apprenants,
- interaction homme-machine.



Aspects pédagogiques:
- organisation du groupe d'apprenants ou de la classe,
- "ambiance" pédagogique (discussion, rythme, ...).

Condusion

Les mythes constituent des points d'appui surlesquels I'histoire se forge. Ce sont
des paradigmes, des modéles de référence. L'ordinateur est générateur de mythes
a un tel rythme que toute expérimentation se voittransformée parson objet d'étude.

Assistons-nous a la naissance d'un nouvwau mode de travail qui se focaliserait sur
les transformations plutdt que surles états ? Dans le cas de I'EAO, une solution a la
maitrise de la complexité naissante semble étre de méler construction et utilisation
d'outils d'EAO (construction interactive) dans le cadre de "laboratoires didactiques"
menés pardes équipes pluridisciplinaires.

Travail pratique

Examen de ProfExpert: mathématiques de base

Les modules mathématiques de ProfExpert permettront a I'apprenant de
consoliderou d'acquérir:

une maitrise du calcul avecdes nombres entiers, décimaux et fractionnaires,
le sens du nombre parestimation et "jeux’ divers,

la connaissance des unitts de mesure et les rapports qu'elles entretiennent
entre elles,

la notion de rapport, dontles pourcent,

l'usage des applications linéaires dans difféerents problémes de la vie
courante.

Parailleurs, ils approcheront le calcul litiéral et la résolution d'équations.

Pour atteindre ces obijectifs, I'apprentissage est envisagé dans une perspective
avant tout "fonctionnelle". C'est-a-dire que I'on s'atache a la maniere de faire
"fonctionner" des notions mathématiques. On se limite a quelques reperes
théoriques simples (nomenclature, tableau, ...) et utilise un minimum de formalisme
qui pourra s'acquerir par ailleurs.

En utilisant la dynamique de la machine, dans la perspective d'une interaction
maximale, on prowque également I'exercice de capacités cognitives telles que
meémoire, concentration, réflexe logique dans la déduction et la mise en relation...



Fiche de travail : points a examiner

Aspects cognitifs:
- Utilisation du suivi

- Rapport entre théorie et pratique

Aspects psycho-cognitifs:
- Effet des messages

- Utilisation des options

- Interaction entre participants

Aspects pédagogiques:
- Lien avec l'acquisition des notions

- Animation du groupe
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