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Staf11 Expertise d’un logiciel éducatif:





1. LE PROGRAMME ET SES FINALITES





	Le programme est un multimédia qui associe le son, l’image, le texte et des animations.


	C’est un tutoriel. On pourrait parler d’un peu de micromode car l’élève doit régler des efforts (seule construction à faire); mais sa principale activité consiste à lire les consignes et faire glisser des icônes qui représentent les besoins exprimés par une partie ou un organe du corps humain ou d’un végétale.


	C’est un programme qui se destine à l’apprentissage des sciences biologiques et en particulier la nutrition et les transformations et réactions consécutives, dans les êtres vivants qu’ils soient végétaux et animaux (humains). 


	Selon le système éducatif, il pourrait s’adresser à des élèves de collège et lycée ou des étudiants en formation paramédicale et sociale: nutritionnistes, médecine du sport  (en partie) ou à des classes de biologie animale et végétale.


	Il permet de faire la différence nutritionnelle entre les cellules végétales et animales.


2. LES ACTIVITES DE L’ELEVE





Le programme se présente avec un écran sur lequel apparaissent une barre de menu comprenant le menu Fichier, Module, Expériences, Nomenclature


Le menu Module donne accès au différent modules qui sont classés par niveaux: 


- Macroscopique concerne le module du cycle de carbone


- Organique concerne les modules des feuilles et des muscles;


- Cellulaire concerne l’étude de la cellule végétale et/ou animale


- Moléculaire concerne les transformations et réactions exemple la phase lumineuse, phase obscure, la glycolyse, d’une part et la fermentation, le cycle de krebs, la chaîne respiratoire:





L’élève lit les consignes et observe les images et animations qui y sont associés. Il déplace de icônes pour effectuer une activité suivant le module. L’occasion de rentrer des données se situe dans "l’Etude de l’effort". 


	L’élève en apprenant la biologie de la sorte peut mieux distinguer les différentes transformations qui s’opèrent dans les organismes vivants (végétaux et animaux) et les comparer.


Il comprendra les besoins en énergie des personnes suivant les efforts fournis et l’apport nutritionnel. Il saura de quoi chaque cellule a besoin pour son activité.





Métaphore: Des icônes métaphoriques et l’image un sportif ou d’une personne ou d’un végétale en état de carances (besoins alimentaires): Exemple d’un courreur à bout de souffle qui demande un secours. toute les icône symbolisent quelque chose. Le soleil par exemple symbolise la lunière, l’homme et les parties du corps représentent tous les animaux et les cellules animales.





Outils de navigation: 





La boussole constitue l’icône principqle de navigation, un genre de Framework, permet le passage d’un module à l’écran des différents modules à choisir. Il est complété par la barre de menu.


Le programme présente une liberté du choix parmi les onze modules à étudier et repartis entre quatre niveaux .


3. LES AIDES A L’APPRENTISSAGE





L’icône point d’interrogation fournit une aide contextuelle, explication et explicitation des consignes et  description des parties: selon l’évolution de l’élève dans son apprentissage et les difficultés rencontrées, en cliquant sur cette icône un texte descriptif et guide apparaît


La navigation est assurée par des icônes qui permettent de passer de la sphère animale à la sphère végétale et inversement. Un bouton "Continue permet de sortir de l’aide".


En cas d’erreur, un feed back fournit les raisons ou explications lées soit au fonctionnement de la cellule ou des besoins nutritionnels: c’est force de remèdiation


Le menu Nomenclature donne l’annotation des objets en étude.


4. LE ROLE DU MAITRE





Le maître peut utiliser ce programme dans son enseignement de biologie. Il peut guider et orienter les exploration ou études de ses élèves en faisant sélectionner les module à étudier. Dans l’étude de l’effort il peut faire faire des comparaisons à ses élèves: il devra constituer des groupe qui font entrer des valeurs différentes dans le réglage; chaque groupe donnera ses résultats qui seront comparés aux autres. 


5. INTERETS ET LIMITES


Intérêts ou qualités du programme:





- La conception générale du programme fait apparaître des intentions de faire apprendre, une intention pédagogique marquée qui révèle une distinction non négligeable avec des produits commerciaux ; cette volonté donne une impression d’assister à un cours que donne un professeur à ses élèves


- L’aide est bien faite et met en évidence l’aspect tutoriel du programme. l’apprenant a le temps de lire les explications ou information demander: "Cliquez quand vous avez lu!", invite l’apprenant à lire avant de revenir à son écran initial.


- Les animations bien construites pour symboliser transformations qui s’opèrent lorsqu’une activité ou une synthèse s’effectue.


- L’apprenant a la possibilité de recommencer son étude grâce au bouton " recommencer + nom du module.


- La forme des substrats (de la molécule) correspondant à celle des emplacements, facilite les déplacement et la situation des premières sur les seconds


- La plus par des consignes encadrées disent à l’apprenant ce que faire, mais les consigne sont pas toujours perceptives dans certains modules (voir plus bas).


Les principaux défauts du programme:


Certaines consignes ne sont pas explicites ou perceptives: Lorsque l’apprenant arrive sur un écriant ( exemple "Etude de l’effort") rien ne lui dit ce qu’il doit faire de façon explicite. Même l’indication "Réglage de l’effort". Dans la cellule végétale, l’apprenant ne saura quoi faire s’il n’a déjà étudier un autre module qui dit de glisser les molécules pour effectuer la phase lumineuse par exemple.


C’est aussi le cas de la phase obscure


- Pour obtenir de l’aide, il faut déplacer l’icône "?" sur la zone de difficultés; c’est un choix de l’auteur, mais l’aide pourrait être plus accessibles par sélection de la zone et clic sur l’icône "?"


6. PROLONGEMENTS


Préciser de façon explicite certaines consignes. Donner la possibilité de déplacer l’écran des consignes, d’agrandir les caractères.


Après avoir glisser, par exemple les molécules sur les enzymes, associer un texte bref qui décrit les réactions ou les transformations produites ou opérées avec un simple clic sur le produit. 


- Fournir plus la barre d’outils en éléments constitutifs des modules pour faciliter la navigation. 


- Les zones où les substrats doivent être glissés pourraient être moins visibles pour favoriser l’apprentissage par tâtonnement; à l’orque, lorsque l’apprenant a compris le principe et repérer les zones visibles pré-définies, c’est plus la forme de l’icône qui guide le mouvement et l’activité: faire des zones sensibles non visibles et matéria
