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RESUME: Le projet SUMUME visait la réalisation de séquences d’enseignement
avec supports multimédias en Francais, en Mathématique et en Histoire-Géogra-
phie en 8% année de collége, pour les trois filieres de I'enseignement secondaire
neuchatelois. Il s'agissait de combiner des périodes d’enseignement avec outils
multimédias a des périodes d'enseignement classique et de permettre a la fois
une individualisation des rythmes d’apprentissage qui ne se fasse pas au dépens
des uns ou des autres, et une meilleure intégration sociale de tous les éléves.
Les scénarios a |'origine des didacticiels ont été imaginés par des enseignants en
fonction puis médiatisés par des informaticiens. Cet article montre quelques ensei-
gnements tirés de cette collaboration du point de vue du lien entre la technique
et la pédagogie.

Présentation du projet SUMUME

Le projet SUMUME «enseignement avec SUpports MUItiMEdias» est le fruit de la
collaboration entre I'Etat de Neuchatel (plus particuliérement, le DIPAC, Départe-
ment de I'Instruction Publique et des Affaires Culturelles), une Entreprise informa-
tique (la Société BIP Info SA) et I'Université (I'Institut de Psychologie de I'Université
de Neuchatel).

" Avec la participation de: Christian Berger et Yves Delamadeleine, Conférence Intercantonale de I'Instruction
Publique - CIIP, Neuchatel ; Martin Lehmann, BIP-Info, Neuchétel ; Enzo Offredi, Centre de la Cote, Peseux ;
Jean-Frangois Perret et Luc-Olivier Pochon, Institut de Psychologie, Université de Neuchate! ; Anne Maréchal,
HEP-BEJUNE, La Chaux-de-Fonds.
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Apres avoir, dans un premier temps, envisagé la création d’un enseignement avec
supports multimédias en 8¢ et 9¢ année (école secondaire), dans toutes les matieres
et pour les trois filieres, il a finalement été décidé que SUMUME viserait la réalisa-
tion de trois séquences d'enseignement avec supports multimédias dans trois disci-
plines: en Francais, en Mathématigue et en Histoire-Géographie. Chaque séquence
correspond a trois semaines d'enseignement et s'inscrit au cceur du programme
scolaire de 8% année, pour les trois filieres de I'enseignement secondaire neucha-
telois (maturités, moderne, préprofessionnelle).

Le principe consistait a combiner des périodes d’enseignement avec outils multi-
médias a des périodes d'enseignement classique et de permettre, a la fois, une
individualisation des rythmes d’apprentissage qui ne se fasse pas au dépens des
uns ou des autres et une meilleure intégration sociale de tous les éléves. L'objectif
était de réaliser une méthode d'apprentissage qui «développe la curiosité et le
gout d'en savoir plus, par des actions suggérées ou le coté ludique est présent et
facteur de motivation» (Perret-Clermont & al., 2001).

Les scénarios a I'origine des didacticiels ont été imaginés par les acteurs princi-
paux de la scéne scolaire: des enseignants en fonction. Ces scénarios ont ensuite
été médiatisés par des informaticiens. Autrement dit, I'objectif était ici d’unir les
compétences pédagogigues des uns et les compétences technologiques des autres
pour la réalisation de séquences didactiques utilisant |‘ordinateur dans un cadre
pédagogique préalablement défini. Il était donc bien clair, dés le départ, que le
changement technologique n’était pas un but en soi mais un moyen dont il s’agis-
sait de mesurer I'adaptation a ces objectifs.

Démarche de création des logiciels

Trois équipes pédagogiques (une équipe par discipline) formées chacune de trois
enseignants (un enseignant débutant, un enseignant expérimenté et un enseignant
en milieu de carriére) ont été créées?. Pour chaque discipline, un comité de lecture
composé de deux membres (des maitres de méthodologie, des formateurs ou
anciens formateurs) avait pour réle de relire le travail des concepteurs.

La consigne générale donnée au départ aux enseignants était de développer des
scénarios couvrant trois semaines du programme de 82 année de toutes sections
confondues (maturités, moderne et préprofessionnelle), en fin d’année scolaire ;

2 En Frangais : Christophe Desvoignes, Anne-Christine Girod et Philippe Martin ; en Mathématique : Michel
Botteron, Yves-Dominique Spichiger, Jean-Michel Luthi ; en Histoire-Géographie : André Allisson, Jean-Marie
Gertsch, Silvio Nadig.
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lors de sa mise en ceuvre dans la classe, cette partie du programme n'aura pas été
traitée (recommandation donnée aux autres maitres).

Autrement dit, I'objectif était de partir des connaissances et de I'expérience des
enseignants ; c'était donc a eux qu‘appartenait la responsabilité de concevoir les
scénarios et I'approche pédagogigue qui les accompagne, le tout correspondant
a leurs aspirations. La création pédagogique devait les guider, non |'offre tech-
nicienne. Il s’agissait donc bien, pour eux, de diagnostiquer leurs besoins et non
d'étre instruits a la fabrication de logiciels existants. En fait, il a fallu un certain
temps pour qu'ils considérent qu'ils étaient des inventeurs dans ce projet et non
des exécutants.

Les équipes d'enseignants rédigeaient les scénarios qu'elles envoyaient ensuite,
par écrit ou par e-mail a un «médiateur». Cette personne — au profil interface
informaticiens-enseignants — a été engagée par |'entreprise en charge du dévelop-
pement pour faciliter les échanges et la compréhension entre les deux parties. Sa
tache consistait a relire les scénarios pour faciliter leur transmission aux informa-
ticiens (qui se trouvaient géographiquement distants), ainsi que, en fonction des
contraintes techniques imposées par les informaticiens (conception technologique),
a négocier des aménagements de scénarios respectant au mieux les exigences
pédagogiques et didactiques des enseignants. Cette phase ne s’est pas faite sans
quelques difficultés de communication et de compréhension et a nécessité de la
patience de part et d'autre. Finalement, des séances de travail de groupe présen-
tielles, réunissant les équipes d’enseignants et les informaticiens ont été organisées
afin de faciliter les négociations.

Présentons maintenant rapidement les différents logiciels créés par les ensei-
gnants:

— En francais, les enseignants ont choisi de traiter le chapitre du programme
scolaire intitulé «le portrait» qui proposait, selon eux, une démarche a la fois
souple et maitrisable. Leur intention visait le maniement de la langue (lexique,
grammaire, orthographe, compréhension et étude de textes). Les contenus, a
travers I'étude de plusieurs portraits ainsi que différents exercices sur les adjec-
tifs (fonction, accord, etc.), sur les verbes (recherche des verbes, les verbes de
mouvement, etc.) traitaient, a la fois, les aspects structurant de la discipline
(«grammaire pure»), I'enrichissement du vocabulaire lié au portrait et sa sphere
sémantique (portait physique et psychologique) et le développement des aptitu-
des a la rédaction (stylistique, utilisation de synonymes, etc.). Le fil conducteur
était la comparaison d’un texte final a un texte initial portant sur la description
d’un ami. Le didacticiel de francais pouvait étre considéré comme un «exerciseur
avec tutorat»: il proposait des séries d’exercices liés a un theme commun (le
portrait donc) visant a I'amélioration de I'expression écrite des éléves et a I'as-
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similation de régles de grammaire. Il offrait également le recours possible a des
aspects théoriques (régles d'accord, dictionnaire). L'idée générale des concep-
teurs était enfin de compléter le travail des éleves sur ordinateur par d'autres
activités: développer notamment I'aspect oral qui ne figurait pas dans le logiciel
(mime, théatre, description orale d'un camarade, faire deviner un personnage,
expressions, etc.) et combiner des exercices sur papier aux exercices sur ordina-
teur.

En mathématique, les enseignants ont choisi de traiter quelques aspects du
programme de géométrie: non seulement parce que c'est ce qui est générale-
ment traité en fin d’année scolaire, mais aussi du fait des possibilités d'anima-
tion: la géométrie se prétait bien, a leurs yeux, a un tel exercice. Les enseignants
ont choisi comme fil rouge la construction d'une piscine ; les éléves étaient
amenés, dans ce but, a traiter les mesures, les aires et les volumes: a partir
de ce projet, ils devaient acquérir progressivement un certain nombre d'outils
(médiatrice, bissectrice, hauteur, etc.) leur permettant de progresser. Le didac-
ticiel de mathématique était un tutoriel: il montrait a |'éléve divers procédés
de construction et de calcul (par exemple, le calcul de périmétres, d'aires et de
volumes ou la construction de médiatrices, de bissectrices, etc.) et guidait leur
apprentissage. Ces «lecons» étaient ponctuées par des exercices qui mettaient
en application ce qui venait d'étre vu. Des périodes d’exercices traditionnels (sur
papier) se combinaient au travail sur ordinateur. A plusieurs reprises, les éleves
devaient montrer les exercices réalisés a I'enseignant et ainsi obtenir un mot de
passe qui leur ouvrait la possibilité d’avancer dans le logiciel.

En histoire-géographie, les concepteurs ont choisi de traiter de I'agriculture ; le
theme pouvant étre appréhendé, selon eux, a la fois du point de vue géogra-
phigue et du point de vue historique. Les auteurs ont choisi de travailler a
partir d'une situation concréte (la visite d'une ferme) et d’un va-et-vient entre
réalité et sources de savoirs, pour familiariser les éleves et rendre la thématique
plus concrete. Lors de la visite, les éléves avaient, par groupes, des questions
a poser a l'agriculteur ; les informations récoltées étaient ensuite introduites
dans la base de données du logiciel ou elles venaient compléter celles existan-
tes et entrées par les auteurs. Une autre base était disponible: celle de I'Office
Fédéral de la Statistique. Les éléves avaient, en fait, trois chemins a parcourir,
dans |I'ordre désiré et passaient ensuite un test général de douze questions
avec, a la clé, I'obtention d'un «dipléme de connaissances en agriculture».
Le didacticiel d'histoire-géographie était un environnement d’apprentissage
avec, pour but, I'apport de connaissances sur |'agriculture et, en particulier,
sur les thémes suivants: les terres et les produits, les rendements, I'agriculteur
et I'agriculture aujourd’hui. Il offrait des séquences tutorées et d'exercisation.
Les enseignants avaient développé I'aspect ludique que permettait l'outil en
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proposant une «animation pédagogique» («entre le jeu et le manuel scolaire»
comme ils disent). Il y avait volontairement beaucoup d'images et peu de texte;
certaines consignes et explications étaient données oralement (via un casque)
pour ne pas lasser |'éléve en |'obligeant toujours a lire. Enfin, aucun travail écrit
n'était combiné au travail sur ordinateur. Les auteurs proposaient un certain
nombre d'activités (autour d'une grande table): identification d'anciens outils,
dégustation de produits régionaux, etc.

Trois semaines d’enseignement avec supports multimédias en
classe

Les logiciels imaginés par les enseignants ont été testés en classe par les éleves.
18 éleves — 7 filles et 11 garcons — ont participé. lls étaient tous volontaires et se
sont avérés étre déja familiarisés avec les ordinateurs ; chacun travaillait sur un
ordinateur. Ils étaient issus de trois classes différentes des filieres préprofessionnelle,
moderne, et maturité. Les éléves quittaient leur classe d'appartenance 1 journée %2
par semaine et, durant ce temps, dans les matiéres concernées, leurs camarades
faisaient le méme programme avec un autre enseignant. Deux professeurs étaient
également présents dans la classe durant toute I'expérience. La distribution des
heures d'enseignement était la suivante: pour les trois semaines, 12 heures en
Francais et en Mathématique et 7 heures en Histoire-Géographie. A noter que
la dotation «classique» par semaine, dans chacune des trois disciplines est plus
élevée. Les éleves SUMUME ont donc fait le méme programme (dans les trois disci-
pline) que leurs camarades en moins de temps.

Les enseignants craignaient que le travail sur ordinateur n‘entraine, chez les éléves,
lassitude et fatigue (maux de dos, de téte, yeux qui pleurent, etc.) et avaient prévu
des activités pour «sortir les éleves de I'écran». Or, il ne s’est rien passé de tel, ils
ont méme du, a plusieurs reprises, obliger certains éléves a prendre leur pause!
D'une facon générale, nous avons observé, durant ces trois semaines, une grande
motivation et une grande concentration chez les éléves. Les éléves ont, de plus,
fait preuve de patience et de persévérance face notamment a quelques proble-
mes technigues qui les obligeaient parfois a recommencer ce qu'ils avaient déja
réalisé.
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Quelques enseignements tirés de notre participation au projet
SUMUME

Dans d'autres travaux, nous avons présenté le projet SUMUME en nous intéres-
sant, d'une part, aux enseignements que nous en avons tirés (Lambolez & Perret-
Clermont, 2003a) et, d’autre part, a la facon dont il a mobilisé I'interprofession-
nalité de ces acteurs (Lambolez & Perret-Clermont, 2003b). Ici, I'aspect que nous
considérerons est le lien entre la technique et la pédagogie tout au long du dérou-
lement de ce projet. Nous nous intéressons plus particulierement au défi du projet
qui a été de réunir des structures différentes, notamment enseignante et techni-
gue, qui n‘ont pas |'habitude de travailler ensemble. Chacune de ces structures
méconnait la culture professionnelle des autres. De plus, leur éloignement géogra-
phique ne facilitait pas les occasions de contact et de mises en commun. Du reste,
cette expérience était nouvelle pour tous!

Les différents partenaires ont acquis a la fois une expérience sérieuse dans la
connaissance réciprogue, la capacité a travailler en équipe interprofessionnelle et
interdisciplinaire et une compétence en matiere de création pédagogique utilisant
I'ordinateur.

Méme si la logique des promoteurs du projet était de considérer les enseignants
en position privilégiée pour exprimer les besoins propres a leur démarche didacti-
que, I'absence de formation a la création de logiciels pédagogiques a déstabilisé
les enseignants. Il leur a fallu un certain temps pour qu'ils se considérent comme
inventeurs dans ce projet et non exécutants. Il aurait été certainement préférable et
plus efficace de mieux les préparer, autrement dit, de les former, ou tout au moins
de les informer, sur les logiciels existants sur le marché pour pouvoir plus facilement
imaginer «ce que ¢a pouvait donner sur écran» et «ce qu'il était possible de faire»
Ou au contraire «impossible de faire», pour reprendre leurs propos. Préparer a la
création de logiciels nécessiterait une formation en soi.

Une telle tache de conception des scénarios et de leur traduction sous forme de
logiciels peut difficilement se passer de réunions réguliéres entre enseignants et
techniciens pour une bonne communication et intercompréhension entre eux:
des connaissances techniques des uns, des aspirations pédagogiques des autres,
des demandes de modifications, etc. Qu'une personne? fasse I'interface entre les
concepteurs et les informaticiens a certainement facilité et amélioré les échanges
mais reste cependant insuffisant. Cette expérience nous a montré que les commu-
nications écrites (papier ou e-mail) ne remplacent jamais le face-a-face pour un
échange d'informations efficace!

3 Role de Anne Maréchal depuis le début de I'année 2000.
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Il ne faut pas non plus oublier que certains enseignants ont de bonnes connaissan-
ces en informatique et certains informaticiens de bonnes connaissances pédagogi-
gues. Il y a, en quelques sortes, «empiétement» des uns sur le terrain des autres et
réciproguement?, ce qui n'est pas sans poser quelques probléemes.

Les prototypes qui ont été réalisés nécessitent encore quelques ajustements pour
étre autonomes, autrement dit, pour étre accessibles a d'autres utilisateurs que les
concepteurs. Il est important qu'ils soient accompagnés d'un livre du maitre expli-
citant les démarches pédagogiques qui leur sont associées. Le livre et les logiciels
ne devront étre mis entre les mains des enseignants gu’au cours de formations
ad hoc.

Afin de mieux définir les réles et missions de chacun dans un tel projet, nous
notons 'importance, a |'avenir, de créer un cahier des charges établi et explicite
entre les différentes parties, notamment technique et pédagogique. Les ensei-
gnants ont d'ailleurs dit, a ce sujet, que «cela leur aurait sGrement permis de mieux
comprendre la logique et les limites de I'informatique et d'accepter plus facilement
de restreindre leurs idées de départ, en termes d’ambitions et de volume, ou encore
de simplifier ou détailler certaines séquences pour permettre la programmation».

Enfin, il semble important, pour ce genre de projet, d’aménager les heures de
décharge des enseignants en leur attribuant de grandes plages horaires plus propi-
ces a la maturation et a la production créative plutot que des plages de trois heures
par semaine.
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¢ Prenons I'exemple du logiciel de mathématiques ou les enseignants faisaient plutot référence a LOGO ; ils
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