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Logiciels éducatifs

® Apprentissage

® Objectif des logiciels éducatifs

= favoriser, améliorer I'apprentissage a l'aide de logiciels
- aller au rythme de I'éleve

« proposer un enseignement personnalisé
- enseigner quand / ou ce n'est pas possible autrement (FAD)




Plan du cours
Introduction aux logiciels éducatifs

® Introduction : « nouvelles » technologies éducatives 7
® Types de logiciels éducatifs
® Des points de vue variés

® Module des logiciels éducatifs
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Nouvelles » technologies

18eme siecle
= |a lanterne magique
= «elle va révolutionner I'enseignement »

1913

= |e cinéma éducatif

= Edison : «d'ici 10 ans, tout I'enseignement
américain se fera par le cinéma »

1930

= |a radio éducative

= 50h de programmes €ducatifs / semaine en 1939

1950

= télévision scolaire
- les amphis de France 5
Lumni (corona-tv)



http://www.animage.org/index.php?page=image-fixe&article=lanterne-magique

« Nouvelles » technologies éducatives (2)

e 1980

magnétoscope Q
Minitel

ordinateur personnel
applications pédagogiques

e 1985

= plan informatique pour tous (gouvernement francais)
« manque de logiciels, manque de formation des enseignants
» MO5 et TO7 dans les colleges/lycées
» mefiance des enseignants

* 1990

= multimédia




« Nouvelles » technologies éducatives (3)

; SUPPREM

® 1 995 L """':'_) Ma formation
= mail
visioconf

= Web : explosion de la formation a distance
e 2005 A
= Web 2.0 o |—
= wiki, blog - |

la_maison_d_izieu

= réseaux sociaux

e 2010

= Web sémantique, Web des donnees liees, annotation, partage
= tableau blanc interactif (TBI), tablettes tactiles, smartphones

A r€seaux socClaux g a "N ecee Tweeter

O @TwicteeOfficiel AMIE s'écrit S
. avec un -E car il s'accorde avec \f_\Jr{

son déterminant féminin UNE. y ’“ e ES‘
#AccordG N| p (\ D A N

ca: |



https://fr.wikipedia.org/wiki/Twict%C3%A9e
https://www.tiktok.com/@wonderwomath?lang=fr

« Nouvelles » technologies éducatives (4)

® A chaque nouvelle invention, le méme discours
= «cela va révolutionner I'enseignement »

® Mais
= tableau noir et pap|er—crayon Sont toujours Ia
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Médias / contenus

® Cinéma, radio, ordinateur, web, blogs, PowerPoint...
= sont des médias
= des supports pour I'enseignement

e

o LE eouu_vgnwmovs B

* Logiciels éducatifs -
= sont une facon d'exploiter ces supports pour I'éducation

= |es contenus
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EIAH (Environnements Informatiques pour I'Apprentissage Humain)
= comment utiliser intelligemment I'informatique pour |'enseignement
= point de vue recherche

numérique / TICE (Technologies de I'Information et de la Commumcaﬂon
pour I'Enseignement / appliquées & I'Education)

= introduction du numérique dans |'éducation
ordinateur + internet, tablettes
réduction de la fracture numérique, usage responsable des technologies

= point de vue pratique (enseignement), voire technique |*;)(\\,:”“m: g

Serious games / jeux sérieux : jeux vidéos / éducation
= point de vue médiatique

MOOC (Massive Online Open Courses) = formation a distance

Escape games numériques




Plan du cours
Introduction aux logiciels éducatifs

v" Introduction : « nouvelles » technologies éducatives ?
® Types de logiciels éducatifs
® Des points de vue variés

® Module des logiciels éducatifs




Enseignement programmé (années 1950)

® Skinner et le behaviorisme

Principe
connaissance découpée en unités élémentaires : taches, questions
participation active de I'apprenant
séqguences courtes
vérification immédiate, réponse juste nécessaire
papier ou machine

Avantages

= individualisation de la progression de I'apprenant

Limites
surtout adapté aux tests
inadapté a certains domaines

morcellement du contenu : manque de vue d'ensemble
individualisation limitée




EAO (armees 1970)
Enseignement Assisté par Ordinateur
® Apport de I'informatique a I'enseignement programmé

® Types d’exercices
= programmes linéaires : adaptation au rythme de I'éleve
= programmes adaptatifs : branchements selon I'historique
= programmes genératifs : génération de problemes / réponses

®* Mais
L rigidité, pas d'adaptation

Clq ur le bouton Afﬁ h p blemep h l pe l n qui permet de répondre a la question =
EEE=s

érifie ensuite si
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Z la réponse puis cliquez sur le bouton pour vérifier.
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EIAO 1 (années 1980)
Enseignement Intelligemment Assisté par Ordinateur
® Intégration de techniques d’lA dans les EAO

souplesse, interactivité, adaptation a I'apprenant

enseigner méthodes, démarches et modes de raisonnement

réagir aux questions de l'apprenant

identifier les méthodes, les erreurs et leurs causes

adapter taches et progression, proposer une remédiation




Tuteurs intelligents

e SCHOLAR
= géographie de I'Amérique du Sud
= baseé sur un systeme expert
= dialogue a initiative mixte

détermine des questions a poser a
I'apprenant

vérifie ses réponses
répond aux questions de I'apprenant

" File Edit Premise

©  asu=aew Geometry Tuto

£ EFM= £ GHM £ FME = £ HMG

Vert-angs

Alt-int-angs

EF |HG

What is the language of Argentina?
student>Probably Spanish

Very good

Approx what is the area of Argentina?
student>Tell me something about Peru

Peru is a country

It is located in south America

The capitalis Lima

Now answer the question you didn’t answer
before

student>The area of Argentina is 1100000 square
miles

Approximatively true, but a more exact value is
1200000

The eastern bordering country of Peru is ---
student>Catholicism

Wrong. Catholicism is not a country but a religion
the correct answer is Brazil

® Geometry Tutor

= assiste |'éléve en situation de
découverte et conduite de preuve

= en géométrie €lémentaire

I 28="SID=EIRIS=UEBIE




Environnements Interactifs d’Apprentissage avec Ordinateur
Enseignement Intelligemment Assisté par Ordinateur

® Evolution
= systémes de reésolution de problemes
= systemes interactifs d'aide a la résolution de problemes

® Prise en compte des acquis, expériences et échecs de I'EIAO 1

interactivité plus qu'lA
environnement : systeme + apprenant
réhabiliter le tuteur humain

équipes pluridisciplinaires + @ - @ i)z

prise en compte des usages

Tables au trésor

Aide le poisson a trouver le résultat de |'opération
Tape la réponse au clavier, puis tape sur "entrée" ou clique sur le poisson jaune pour valider

® |mportance du réle -

= de l'interaction / de l'interface oo l/
= de la manipulation directe et d'une métaphore iﬁ #. YWy e A|

= d'autant plus avec I'essor des dispositifs tactiles

L



https://perso.liris.cnrs.fr/stephanie.jean-daubias/projets/logiciel-TablesAuTresor.html
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0 N gnement programme - EAO - EIAO1 - EIAOZ - EIAR - OUS gam

EIAH (années 2000)

Environnements Informatiques pour I'’Apprentissage Humain
® La technologie au service de 'apprentissage des connaissances
par les humains

= technocentrisme = anthropocentrisme

® Ordinateur — Informatique
= integre I'ensemble des technologies numeriques

® Apprentissage Humain
= plus de risque de confusion avec |'apprentissage automatique en |A

® Et on garde le meilleur de ce qui a précédé

= structuration des EAO

= |A des EIAO 1

= interactions des EIAO 2

» selon les contextes, les besoins
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Historio : en ghement programmeé - EAO - EIAO1 - EIAOZ - EIAR - OUS gam

Micromondes (années 1980)

® Micromonde

= univers restreint simplifi€ isolé du reste du monde

= ['apprenant, en créant et manipulant des objets,
construit lui-méme sa connaissance
le numérique comme moyen d'expression, d'expérimentation
et de création pour |'éleve
favoriser I'apprentissage par la manipulation et la planification
mais nécessité d'une assistance a l'activité, de prescription de taches

. [ree play vs. task oriented activity

Aplusix - Student : Mary - Training (CHABRO-1.0 D5) (=123
File Edit Step Calculation Parameters Past activities Help

D'}!(IiIEI End of the exercise Ijﬁlﬂl Bl DIBI Stop the list I The Map I

Solve

—x+8- {7x+42) = - {-6x+2) -2 {-7x+8)

[

| -x+8-7x-2=6x-2+14x-16 | [

[

[ -8x+6=20x-18 |

Fo

[ -8x=20x-18+6 |z
T

=
<

WA

>

Aplusix

State: Ok
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Historio : en ghement programmeé - EAO - EIAO1 - EIAOZ - EIAR - OUS gam

Micromondes

Logo, le pays des mathématiques

® Papert et Minsky, années 70, MIT
Principe

= ['enfant apprend en faisant et en réfléchissant a ce qu'il fait
= commandes simples + fonctions

Dispositif COMMANDE |ACTION ASSOCIEE
avance 50 |la tortue avance de 50 "pas"

= ordinateur
droite 90 |la tortue tourne sur elle-méme de 90 degrés vers la droite
= langage LOGO

cachetortue |la tortue disparait de I'écran

= tortue reelle ou |09|C|elle origine la tortue revient au centre de I'écran (position au départ)

Exemple : le carré
= REPETE 4 [ AVANCE 50 DROITE 90 ]
= http://lwh.free.fr/pages/prog/logo/logo.ntm

Robot logo



http://lwh.free.fr/pages/prog/logo/logo.htm

.
AO1 - EIAOZ2 - EIAH - Serious game

Micromondes
Cabri-géomeétre
® Cahier de brouillon interactif de géométrie

= micromonde de construction de figures geometriques

. . .
n lation direct
manlpu a' |On |rec e [Fosition du miroir et autocallimation | Ie ” A dmet elmag Ad sl memep\ d f t
Dan: n déplacant M et modifier s

= les 2 tllfftdlptdrmrmr

inclinaisan
izer la condition pour que les 2 solutions existent,

= Www.cabri.com

s -3 Fichier Edition Options Aide

L1 Y 5 [0 = N o] e | P
H =7=—————cercle-TytCercle.cab

Sur ce cercle CF

94,43 cm? 20,0 cm



http://www.cabri.com/
https://cabricloud.com/cabriexpress/

Multimondes

[3] Fichier Graphique Rlgébrique Contrdle

=== =—— Message =————

Doici le tracé correspondant a votre équation.

Graphique ngébrique

MD:¥=21+3

Bombersion

Convertir (1010011)2 en décimal Convertlr (11101000)2 en hexadécimal Convertir (B6)1s en binalre

Repéres

Convertir (27)10 an binaire Convortir (47)ys en décimal Convertir (2)10 on hexadécimal



https://www.youtube.com/watch?v=K5eahkOdh48&list=PLW3hlBH7lNJJw_5OkcbXRbIgiKD3Xdx86&index=13&ab_channel=DptInformatiqueUCBLFST

Historique : enseignement programmé - EAO - EIAO1 - EIAO2 - EIAH - Serious games
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Simulation pédagogiqu

e |
TN i Sl .

® Simulation / simulateur e e
e .

= environnement permettant de simuler des actions
pour accéder a des échelles de temps et d'espace difficiles/inaccessibles
- schématisées pour un usage pédagogique

== SIS

e |
i

- dangereuses, colteuses
impossibles a réaliser, « invisibles »

) Gllastaxee

=
HAUTEUR
MASSE
VITESSE
ANGLE
o:
L]

Deépart/ Pause
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http://xschemas.blogspot.com/2014/12/logiciel-schema-de-composants.html
https://web-labosims.org/animations/Projectile-version4/app_projectile.html
https://www.solarsystemscope.com/

Robotique pédagogique

® Activités avec des (micro-)robots

= montage
* suivant un plan
« invention d'une machine

= description, programmation et pilotage
= diagnostic de pannes

Roboteach

Environnement de descrption

TRANSLATION 1 ‘ Exemple de description d'une translation I

gens de rotation o : sens de rotation
du paten oot T du moteur pour
i ‘ aller & deoite

pogitionn ement.
deg fiug de cowrse

7)) mindsTerms

education



https://www.fischertechnik.de/en/products/playing/robotics

Historique : enseignement programmé - EAO - EIAO1 - EIAO2 - EIAH - Serious games

Réalités virtuelle et augmentée

® Application aux micromondes et simulations
= immersion, plus grande implication (gestion du stress)
= diagnostic de panne
= visite augmentée. ..
——

N i

IO Ve D= RSV


https://youtu.be/XGShoxyUQt8
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Serious games : jeux sérieux

* A partir des années 2000

® Rencontre du jeu vidéo et de la formation

= utilise les ressorts du jeu pour motiver |'apprenant
= mais n'exploite pas assez les avancées précedentes

® Serious games
= politique
= (contre)publicité
= sensibilisation
= santé
education : learning games

MINGTER



http://www.youtube.com/watch?v=7iPvWefuPwo
http://www.molleindustria.org/mcdonalds/
http://www.youtube.com/watch?v=J4KozkTq2LQ
http://www.youtube.com/watch?v=v3TY9VGRFiA

Historigue : enseignement programmé - EAO - EIAO1 - EIAO2 - EIAH - Serious games

Learning games : jeux éducatifs

e Différents niveaux
= de la pré-maternelle a la formation continue

¢ Différents domaines
maths, programmation, médecine, histoire, etc.

hero.moveRight()
Pg hero.moveDown()
hero.moveRight()

O ViSRS =UeEL i ! " L ' 26/64


https://fr.wikipedia.org/wiki/TuxMath
http://www.dailymotion.com/video/xb1dnf_pulse-le-premier-serious-game-sante_videogames
https://perso.liris.cnrs.fr/stephanie.jean-daubias/projets/logiciel-TRI.html
https://codecombat.com/
https://www.classcraft.com/
https://fold.it/
https://eternagame.org/

Hypertexte / hypermédia / web

e Usages pédagogiques des hypertextgs

2

exploration, recherche : web GOOSIQ R
. . ) . WIKIPEDIA
consultation : livre interactif

création de texte individuelle ou collective,
structuration des connaissances

® Navigation

Liens externes

libre (risque de désorientation)
aidee

la_maison_d_izieu

|HER000TE LIURE 1

chapitre
1

[0] Hpoﬁorou Ahmwnmoc

moptm; unoﬁeélc nﬁe Xy um'e o
evouevu eE uvapum.w w xpovw

eEuw xevmm um'e Epya pe(u?\m'e
Kat Oupmmx T pzv EMncr\ va be
ﬂaoﬁmmm anoﬁexeevra uno\eu
]IEVI‘R'UI TaTe AN Kal B¢ Ty odtiy
eno).eunmv aMnAmo'l

[l] nepuzua u!ww ol An\(\m doivkag
umouc WO\ uvm)a\ e Enuoopm
xo\n’wc ¥ap amo rnc Epu&pnc
m?xzopsvng fahdoone umxouzwuc em
tnvEe'rnv SuMouuv xm olmtmvmc
‘OU‘!W ov xupoww rcu viv oikéou,
a\mxa vumx)uw\ mxpw\ em&eo‘bm
nnuxweovmc 6e oop'nu Axwrma € xm
"Auupua i) e GAAY EcumuvéeoBal kal

[0] This is the
publication of the ingquiry
of Herodotus of
Halicarnassus, so that
things done by man not be
forgotten in time, and that
great and wonderful deeds,
some performed by the
Hellenes, some by the
barbarians, not lose their
glory, including among
others what was the cause of
their waging war on each
other.

[1] The Persian
learned men say that the
Phoenicians were the cause
of the dispute. These

& Fflle Edit Intermedia Font Aivange

Print Table Hnimnte

guidée
|| Rechercher

Afficher le texte source | | Anciennes révisions | Demiers I

/int. 0

.
2 Piste: » catfish_bluss » 34 » 2010-2011 » racisme_—_intagration » inauguration_du_sentiar 5
Ia_realisstion_des_psnnsaus » les_differants_intervenants » laz_origines_du_ssntisr_st_ses_buts o
presentation_du_projet » la_maison_d_izieu

Visite du 26/11/07

MITOSIS oV

~Table des matiéres

Presentation du Musée
-La maison d'Izieu

Impressions des dléves

ACADEMIE DE LYON

s (£r) Une histoire alternative et distrayar
e (fr) Quest-ce guinternet? ), cycle de
e« {en) RFC 791 & intermet profocaol, septe

La maison d'Izieu

Sommaire du Wiki
Le lundi 26 novembre, nous sommes allés visiter la
2007-2008 - Le maison d’ﬂ[zieu,} qu, le s‘avn\ 1944, sept gdlf[tes et
entier de ln tolérance| 44 enfants ont &té rafiés*. On prétendait & I4poque
~ | que ctait une colonie de vacances, mais la vérité
- Préssntstion duprejet | Gait  toute autre @ la-bas, on  accueillait
- Les crigines du sentier | principalement des enfants juifs fuyant la guerre.

st ses buts
- L= maizon dlzizu
- Les différants

Une plague, qui se trouve dans le hall du collége du
Bugey, commémore le souvenir des enfants d'lzieu qui

ont suivi une scolarité dans notre établissement avant
- La réalisation des d'étre rafiés puis emmenés dans un camp d'extermination.
J—

+ Insugurstion du sentier
+ Quelques sites utiles

Quelques lectures...

- Les auis des dldves
- 2009-2010

- 2010-2011
Espace éléve

B ———

=
Stages [ Introduction
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=
Techniques

=
=
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Usage éducatif de nouveaux dispositifs

® Dispositifs mobiles o QR codes

QUELLE EST LA PLANETE DU SYSTEME SOLAIRE LA
PLUS ELOIGIVEE DU SOLEIL ?

~LUTON NEPTUNE MNERCURE

l%l I':'. l-&:},l
g":""

EIb 2]

® Puces RFID
=

RFID

® Peluches, robots mteractlfs ® Micro-points + caméra
objets connectés infrarouge
k! . T



http://www.youtube.com/watch?v=pCwSDZ8mYME
https://www.youtube.com/watch?v=_jGFL0h2W4Y&ab_channel=lyesloulou
https://www.journaldugeek.com/2016/03/03/robot-educatif-tega/
https://www.softbankrobotics.com/emea/fr/industries/enseignement-recherche
https://www.softbankrobotics.com/emea/fr/industries/enseignement-recherche
https://www.cdusport.com/adidas-bracelet-connecte-zone-enfants-22812
https://telepresence.awabot.com/produits/
https://www.leapfrog.com/fr-ca/produits/mon-lecteur-leap
https://www.leapfrog.com/fr-ca/produits/mon-lecteur-leap

Historigue : enseignement programmé - EAO - EIAO1 - EIAO2 - EIAH - Serious games

TBl et /earning labs
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https://clarolineconnect.univ-lyon1.fr/uploads/webresource/24722869-6279-46fd-8a6e-68b608d4796d.zip/learning_lab_2022-01-06/index.htm

Apprentissage mobile
Communication SR |

® Emploi du temps

Absences, punitions ... Travail a faire pour les prochains jours

Molécules et Mécanismes "
08:00 gn Chimie Organique Aucun nouvel événement Pour Demain

093 Enseignant ¢ PEROL NATHALIE © ACCOMPAGNEMT. PERSO.

L] o0
. D evo I rs el LA 40T AP 4 Développer et réduire

Prochains cours

. ® FRANCAIS
Molécules et Mécanismes —

L]

09:45  en Chimie Organique L4 1 Germinal Premigre partie

® N Otes’ b u I Ietl NS 11315 Enseignant : PEROL NATHALIE ghiony FRANGAIS : ” ’ .
Salle s Darwin D 90 PELISSIER N. 2 Germinal Deuxiéme partie

9h00 | s102 F 3 Germinal Troisiéme partie

(] (] L]
® N ot Ifl Catl O n s oo Physique microscopique 9hoo § PHYSIQUE-CHIMIE © GRC SPE+2

L4500 Ensefgnant : TUAILLON COMBES DUMOULIN M.

es ...
DAUBIAS Timéo ki o DAUBIAS Timéo =12 DAUBIAS Timéo =12
OPALE - Tomuss Page d'accueil j 4 Déa Bulletin —-is Les notes pr—

Notifications ALLEMAND e ) Trimestre 1 < > £ Trimestre 2 < >
,
le 28 janv. b AMAN

o 1o . o 422

UE-CHM2002L - Cinétique Chimique, P
HISTOIRE-GEOGRAPHIE -

Réactivité, Mécanismes ———" 17,00

ALLEMAND Classe: 12,96 16,59 DATE MATIERE

ED.PHYSIQUE & SPORT.  Classe 1520 otes | o\ences INGENIEUR

) solid
Grp: A SC. ECONO.& SOCIALES 10,00 b onel ENS. MORAL & CIVIQUE le 16 janvier (Moy. groupe : 16,43)
le 18 janv. [

is 56 (f | Eps COMPLEMENT Classe: 17,
I PHYSIQUE-CHIMIE
Seq: 5 FRANCAIS 16,00

le 6 janv. FRANCAIS

le 15 janvier (Moy. classe : 8,14/10)

oral_tp: 14/20 LVA ANGLAIS 19,00 HISTOIRE-GEOGRAPHIE 12,91

le 18 déc. le 15 janvier (Moy. classe : 4,66/10)
LCAGRF | 18,76

CR_TP: 15/20
@ LVA ANGLAIS Classe: 15,12

Agenda FRANCAIS

CC: 8.75/20 MATHEMATIQUES Classe: 13,46
Conseil d'administration

Petpah sedalnliet PHYSIQUE-CHIMIE Classe: 1013 o dEem i
CT: 11.76/20 lasse: 10,13 e 3 décembre (Moy. classe : 11,53)

Présentation CPGE
Le 4 févr. de 10h00 a 12h00

le 6 janvier (Moy. classe : 10,53)

SC. ECONO.& SOCIALES ~ Classe: 1518 LVA ANGLAIS
Note_UE_: 12.32/20

— - SC.NUMERIQ.TECHNOL. 1590 : s
Réunion de direction Q le 18 décembre (Moy. groupe : 16,62)

Le 8 févr. de 10h30 a 12h00
SCIENCES INGENIEUR 16,10 le 14 décembre (Moy. groupe : 16,31)
UE-PHY2016L - Electromagnétisme

SVT 12,09 le 11 décembre (Moy. groupe : 15,27)
* <
Y. SVT




Apprentissage mobile

Contenus

® Acces aux cours

DAUBIAS Tim:
Travail a faire

@du 16 au 20 nov.

4 Pour le lundi 16 novembre 2020

ACCOMPAGNEMT. PERSO.
Donné le 02/11 [14 jours]

finir la fiche d'AP 4

w AP 4 Développer et réduire.doc

FRANCAIS
Donné le 14/11 [2 jours]

Pendant la période de travail en alternance (1j /2),
présentiel/distanciel , les éléves doivent poursuivre le
travail de lecture en autonomie des trois premiéres
parties de Germinal. Ce travail nécessite une régularité de
lecture et il constituera une grande partie du travail a
fournir le jour ot I'éléve sera en distanciel.

Rappel.

Délimitation de la tranche de textes a lire: du début de la
1ere partie, "Dans la plaine rase, sous la nuit sans
étoiles..." jusqu'a la fin de la troisieme partie "Ah ! il est
temps, il est temps I".

En piéces jointes, les trois premiéres parties du roman de
Zola.

Un travail d'évaluation sera effectué en cours .
A 1 Germinal Premiére partie.pdf
A 2 Germinal Deuxiéme partie.pdf

X 3 Germinal Troisiéme partie.pdf
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% Ressources

LiflHM X

Ressources

Nom Type
Cours 1 : Introduction @ I''HM  Texte

Cours 1 : questi

Questionnaire

1541 8 <=0

— OPALE - Claroline Connect

8.4 Particule chargée dans un champ
magnétique uniforme et constant

Soit B — (0,0, B) vertical. On suppose que la
particule est lancée horizontalement avec une
vitesse initiale ¥, = (v,,0,0).

Dans le cas non relativiste, la résolution du
probléme est assez classique. Lénergie cinétique
est constante, car la force qv A B est
perpendiculaire a la vitesse et ne travaille pas. La
vitesse ne fait que tourner, et si on identifie la loi
de Newton,

dv =

m— =qu A B

at

avec la rotation uniforme

v =
E—Q/\t

on trouve le vecteur rotation ) — (0,0, ~w), la
pulsation w = gB/m et le rayon de la trajectoire

U, mu,

w qB

s'il y a une composante verticale a la vitesse

ez Q &l 13%m

OPALE - Claroline Connect

COURS - Introduction a la relativité
restreinte

Export PDF

Liste des chapitres
Introduction
¥ 1. Introduction

v 1.1 Espace et temps classiques
1.1.1 Notions de base
1.1.2 Transformations de Galilée

¥ 1.2 Nature de la lumiére
1.2.1 Une histoire tumultueuse
1.2.2 Les équations de Maxwell

1.2.3 La vitesse de la lumiére

1.2.4. Description simplifiée de I'expérience de

Michelson et Morley
v 2. Transformation de Lorentz

v 2.1 Expression des transformations de Lorentz




Apprentissage mobile
Interactivité (1/2)
® Questionnaires

OPALE - Claroline Connect OPALE — Questionnaire

IA Coanition

Cours 1 : Expiration: 12/05/2019 4 07:35

questionnaire [Qu'est que la cognition

® oOption1

Option2

Questionnaire sur le cours Introduction a I'l
HM (1/1) " Ia cognition de la machine ?

a faire apres le cours 1 Vrai/Oui

Associez chaque terme a sa définition. ® Faux/Non

Combine type de Cognition
Ensemble des

dispositifs
Interaction matériels et
Homme- o logiciels
Machine permettant &
un utilisateur
humain
d'interagir avec
un systéme
interactif

Interface |nterface

g 8 =

Pourquoi doit-on filtrer I'eau non
domestique ?

Pour lui redonner une couleur
transparente

Pour retirer toutes les impuretés et les
contaminants

Pour lui redonner son gott normal

Pour enlever les mauvaises odeurs

Ehnon! ®

Pour une filtration optimale, l'eau
doit passer a travers du sable, du
gravier et du charbon actif.

Bonne réponse ! @

Leau est une substance chimique
constituée de molécules H20. C'est
un solvant qui peut dissoudre des
minéraux.

S ENM 2




Interactivité (2/2)

A SAPHIR O

ATION § : : : o Pas nécessaire &

e Serious games =

Texpérience

® Simulateurs

19:19 W 8

) & ncase.me/trust/ H Liste CM1 IHM .S"‘Enlgl;.

SAPHIR »
e

& "LaED oze 0%0
<

Espace Ville Ocean Campagne

Approche MATERIAU
centrée sur ETAPE3 SURTOUT
I'humain et 7 ' 1 Va5 maintenant dsposer es 3 matéraux nécessare & ’ SAPHIR> CONSTITUE DE

MATIERE
ses besoins * MENORY CARBONEE A

STRUCTURE
POREUSE.

Systéme
interactif colla-
boratif (éditeur

— P APHIR
P ool SREMORY

GRANULAT DE

ROCHE, UTILISE
SAPHIR »* POUR LA

“« MEMORY FILTRATION DE
GROSSES

IMPURETES.

SAPHIR SAPHIR
“ MEMORY  MEMORY



https://ncase.me/trust/
https://applimobile.univ-lyon1.fr/
https://saphir.univ-lyon1.fr/

Mobilité

® Chez soi

® Dans les transports

® [En sortie scolaire

= SID=EIRIS



Plan du cours
Introduction aux logiciels éducatifs

v" Introduction : « nouvelles » technologies éducatives ?
v" Types de logiciels éducatifs
® Des points de vue variés

® Module des logiciels éducatifs




Variété des domaines d’application

* Historiquement ¢€"+1=0
€ =cos(U)+1 sin(U)

= mathématiques  +-m(-L.+L-Loga)

= programmation V-C+F=2
S_Ir:é“}%;!(fm ”(n)'fm“(o)) +R

® Puis

langues

74
géographie =

histoire EleLeTn ] Ce—

avtL o

MWL |
VL avec qwec

lecture, écriture, littérature -

B el
sport P e *L&“
i

<
“
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Variété des situations d’apprentissage

® 1 apprenant / 2 apprenants / groupe

4

.
I" T
g A £ ~
| i
§ R%

n salle info / en classe) / en mobilité




Variété des environnements matériels

® Tableau interactif, amphi interactif...

BN
e~ -

IO Ve D= RSV


http://www.youtube.com/watch?v=FdCfJZKDQL0
https://framalibre.org/content/votar

Variété de la qualité des produits

® Des logiciels d’entrainement rudimentaires

Q3. 3758+3758+100=
© 7416
o 7616
© 7516
Q4. Comment appelle-t-on un triangle qui a 2 c6tés égaux et 2 angles égaux ?
0 isocele

) equilateral

) rectangle

® Des outils tres riches
([ e o e L= | B eS|

Eichier Edition Etape Calcul Exercices Pararnétres

Entrainement [saisie] I:Il Hl %‘}'l Fin de l'exercice | -:::]l

? Compagnon E Chlcé [12 anz] I | (;) 8> | <{H

Reésoudre ﬂ|

2x-4=5x-7
Fleéche rouge :
>H< Looa erreur de calcul

2x+5x=-T7+4

Etat: Ok




Qu’est-ce que '« environnement » ?

® Environnement d’apprentissage
= lieux, ressources, outils (informatiques ou non), acteurs

® Environnement informatique

= ordinateur + ressources associées

® Environnement numérique de travail (ENT)
= intégration de services

® Logiciel utilisé pour l'activité d’apprentissage

-+
%
)

T g , d
= A A e - < TENNN
- - =
I
a cliquez le n pour vérifi
|

2225
"i'




Logiciels éducatifs et pluridisciplinarité

® Un informaticien ne peut pas faire un logiciel éducatif seul...
informatique comme support : évolution des systemes disponibles
|A " modélisation des connaissances et du raisonnement
IHM : méthodes de conception, ergonomie des interfaces
psychologie cognitive : modeéles de |'apprentissage humain, évaluation des
acquisitions
didactique des disciplines : etude du contenu a enseigner
sciences de I'éducation : théories et méthodes pédagogiques, étude des usages

sciences de l'information et de la communication : relation connaissances /
médias, etude de I'apprentissage comme fait d'information et de communication




Intéréts et difficultés des logiciels éducatifs

® Nouvelles possibilités
enseigner au plus grand nombre
tout en s'adaptant aux specificités de chacun
chacun va a son rythme
possibilité de prendre en compte les handicaps

® Nouvelles difficultés

= nouveaux usages a inventer ou a apprendre
pour les apprenants
pour les enseignants
pour les institutions
pour les fournisseurs de contenus
pour les chercheurs

il faut réapprendre a enseigner et a apprendre
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® Beaucoup d’avantages aux technologies éducatives
= adaptation / personnalisation, engagement, immediatete. ..

® Mais des limites
= baisse de patience, mémoire, concentration

e Attention a la course a la stimulation...

if28=SID=EIRISSIUEBIE


http://www.youtube.com/watch?v=FdCfJZKDQL0

Plan du cours
Introduction aux logiciels éducatifs

v" Introduction : « nouvelles » technologies éducatives ?

v Types de logiciels éducatifs
v' Des points de vue variés

® Module des logiciels éducatifs

JEU D APPRENTISSAGE
DES L/(:yfcr.-:/) c?f'ucnﬁ/&
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Modules pour des logiciels éducatifs « intelligents »

® Modélisation et représentation du domaine

a

connaissances

raisonnement

[EEEEEREEE

gHEsitER

® Résolution de probleémes du domaine (résolveur)
® @Génération de questions, d’'exercices D2+X=7

-

® Diagnostic des réponses / du comportement de I'apprenant
® Construction d’aide et d’explications
® Personnalisation de I'apprentissage

profil de I'apprenant : informations sur ses connaissances

module pédagogique : gestion du parcours de |'apprenant

® |[nterface et interactions systéme — apprenant

E)OSB) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL 45/64
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@ Modéle du domaine : connaissances (1/2)

® Pour représenter les connaissances
du domaine étudié

+ supposées connues des apprenants

+ que l'apprenant doit/peut acquérir

» /PD Zone Proximale de Développement (Vygotski)

2 jeux:changement de niveau
si compétences atteintes

 qui évolueront
dans le systéme

® 3 points de vue

% Cabri-géométre 11 - [Carre.fig] E =18l x|
{5 Fichier  Edition  Options  Fenétre  Aide
TAS A =] A7

représentation mentale

représentation externe
de I'apprenant

du logiciel

ce que l'apprenant ne sait
pas faire pour I'instant

ce que l'apprenant
sait faire avec aide

ce que
I'apprenant
sait faire

représentation interne
au logiciel
46/64
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(= Modele du domaine : connaissances (2/2)

® Modélisation + évoluée
= modele du domaine explicite

- données structurées représentant

» les connaissances
S XxY=X*Y

» les méta-connaissances

2 difficulté faible : X, Ye [1, 9]

o difficulté moyenne : Ye [1,99] et Xe [1, 9]
= modele du domaine implicite

« organisation des données

LE TRI - Mets les déchets dans la bonne poubelle

o

v @& Logiciel maternelle TriSelectif

> @ personnalisation

v & poubelle

&0
< | 2 o

“ ; = abef ... |
| | [ ] o 2 | o 2
NIVESL: 4 NIVESU 2 ADE e 7 a 3

Léa avait 8 billes avant de jouer
Anais. Elle a mainten:
billes. Combien en a-t-elle gagné

pendant la partie ?

Alex avait 32 billes. A la fin de la récréation,
il en @ 45. Combien a-tl gagné de billes
pendant la récréation P

Rédaction de la solution Rédaction de la solution
Le problame et : B+7=15 Le probleme s'éciit : 32 45 .
(&)
5 155 La solution s'écrit : 45-32 = 7 .
(&)
s el e 7 La solution est : 13
Quelle est la réponse b la_question ?
Alex |2 gagne =1[i3 " [bitie(s) |
La réponse est: Léa a gagné 7 billes

La réponse est : Alex a gagné 13 hilles

E)OSB) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL
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Kt N . .
@ Modele du domaine : raisonnement

® Pour raisonner sur les connaissances

manipuler les objets du domaine (calculer, comparer)
2 calculer: X xY =X*Y

2 comparer :470 VSZ$Z§

a la maniere de ce qui est enseigné

« avec les regles disponibles pour les eleves
2 pas de théoreme de 'Hospital en Terminale pour résoudre les limites

[ Le Boulier Chingis

[E=3 EoR =X
Boulier Calculs  Qutils

€ - résolution de problémes : Emma x|
Menu

e Enoncé du prohleme Rédaction de la Eilan de [a résolUtion @
L E 0 u L ‘E R 5‘;@ m 0 ‘ q SU\u_tiUn duproblEme

Le modele que tu as choisi Le probléme & résoudre
\, Enoncé Réécriture

Réécriture du
probléme

Choix d'un modéle

Enoncé Ta réécriture
Léa avait 8 billes avant de jouer

Alex avait 32 billes. A la fin de'\a récréation,
avec Anaiz. Elle a maintenant 15 il en a 45, Combien a-t-il gagné de billes
billes. Combien en a-t-elle gagné pendant la récréation ?
pendant la partie 7

Rédaction de la solution

Rédaction de la solution

Le probléme s'écrit : B+7=15 Le probleme s'%crit : 32 + 7 =45

&

La solution s'écrit | 15-8=7 La solution s'ecrit : 45-32=7

La solution est : 7 La solution est : 13
i T - ? i
Calculez la valeur afflchee sur le I:ouller

e

saisissez la réponse puis cliquez sur le bouton pour vérifier.

Quelle est la réponse A la question 7

Al - g =|[13 kil
La réponse est: Léa a gagné 7 hilles I = Jla el JI I )

=l B B

La réponse est: Alex a gagné 13 hilles

Jai fini

() DOG) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL
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Modele du domaine

® Systéme a base de connaissances

= organisé autour du résolveur pedagogique
= permet |'adaptation
differents niveaux de connaissances
différents niveaux de granularité

différents besoins (demandes de I'apprenant — SCHOLAR)
® Du systeme expert... au logiciel éducatif

* connaissances a acquerir # connaissances de l'expert p R .[HJOUSE ﬁ

probleme MYCIN/GUIDON ou Camelia/Amalia/Elise

» Camelia : systeme expert et résolveur de problemes en maths

» Amalia : tuteur intelligent pour enseigner le calcul algébrique
» Elise : explications pédagogiques a partir de Camelia

> Le systeme expert n'est pas utilisable tel quel : systeme expert pedagogue

E)OSB) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL 49/64
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@ Résolveur

® Pour résoudre automatiquement les problemes

2 XxY=X*Y

® Pour identifier toutes les solutions correctes
2 22 22,00 (et vingt-deux ?)

Indiguez la technique
suivanie

) Imtégration par parties

"y Changement de Variable

Probleme : Calculer F(x) = | (x® - 3z + 7) e %dx

Dotre plan:

A Ambre - résolution de problémes : Emma

Menu

Enoncé du prokléme

Régcriture du
probléme

‘ Choix d'un maodéle

Rédaction de la Bilzn de la résalution
salution du problgme

il

Enoncé

Léa awvait 8 billes avant de jouer
avec Anais. Elle a maintenant 15
billes. Combien en a-t-elle gagné
pendant la partie ¥

Le modzle que tu as choisi

Réécriture Enonecé

"%

pendant la récréation ?

E

Le probléme & résoudre

Alex avait 32 billes. A la fin de la récréation,
il en a 45, Combien a-t-il gagné de billes

Ta réécriture

Rédaction de la solution |

Rédaction de la selution

Correction

léme s'écrit : 32 + 2 =45

=

ion s'ecrit : 45-32=7

ion est : 13

st la réponse & | question ?

jla gagne

se est: Alex a gagné 13 hilles

wl B &

=liE binets)

1 ) Intégration par parties
2 ) Intégration par parties
x| Connu =

= .l 7540 23:32

Traduis cette phrase

QO res

Il a arrété de pleuvoir

Autre traduction : 9
Il s'est arrété de pleuvoir. I-

CONTINUER

Traduis cette phrase

I explique son livre.

He explains his book|

Oups, cela n'est pas exact
He explains his book

Ecris ce que tu entends

We are taking thzt class

Ity a une faute de frappe
dans ta réponse.

We are taking that class.
Traduction : |-
Nous suivons ce cours

CONTINUER

50/64
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-

ooo (Générateur d’exercices

® Pour générer n problémes a résoudre et leur solution
2 Tom a X billes, Léaen ay, combien en ont-ils ensemble ? X +Y

® En précisant des contraintes

méta-connaissances sur les problémes (difficulté, proximité entre problémes)
o difficulté faible : X, Ye [1, 9], X+Y<10
o difficulté moyenne: X,Ye [1,19]etXouYe [1, 9]

informations sur I'apprenant (préférences, connaissances, problemes vus)

2 Nassima préfere les problémes de train
2 Lucas maitrise la retenue [tk

Caomplication

Structure Traits de surface Waleurs : Bilan Apercu
automatigue
= Il est cing heures de I'aprés-midi. Julie a
Structure Traits de surface vingt-neuf rases. Julie et Damien ont
Theémes trente-siv fleurs & eun deus. Combien
lE‘ Damien a-til de flzurs ?

|
a E Obijets
contraintes ‘0 exercices

Valeurs Complication automatique
Intervalle pour les valeurs : Complexité du vocabulairs : niveau 2 Le probléme s'écrit
mir: 1 Complexité de |a situation ; niveau 1 2.5 ?,:38 "
L'opération s'écrit
ez &0 3297
E cart entre les valeurs : E ciiture des nombras en letires La salution est -
min 0 7
max : 30 Ajouter 1 phrases de niveau inférieur ou égal 4 3 La reponse est
Darien a T fleurs
Fetenue aut torisée
Enregistrer la trame Générer les problémes u Q
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/Oz? Outil auteur

® Pour permettre

[ ICross: [Sans titre] "
Edition Grille Options  Aide

peHBOBEY | oL e | @ | ®

Fichier Insérer

Titre

= ades non-informaticiens (dont enseignants)

= de créer des contenus, voire des logiciels
e COurs J

&, Définitions | TE
([}

-u
x> >0
p=
=
m
=
m

mZ < -
m

- exercices, jeux, QCM

_U
=
m
pu)

mz e 4= w;m

wa ==
pal

® saPHR 7 Moo AMIN

THEME : LA FILTRATION DE L'EAU

o Admin

=D o

{ Langues affichées : }

iﬁ-n"h@zntes@pl

Etape :

Pourquoi doit-on
filtrer I'eau ?

BRIV AETRK?

i1,

Q
B EEmI 0 @ =

Etudiant -

Supprimer létape ]

[ mage de cours pour cate étape (ot PG uniquemeri) ]

Interactions Humain-Machine et ergonomie des
logiciels

[l | i e o

(1]

'on peut la boire.

Tire de Vétape & —
quislla doit subir un trsitement qui
@ BimitaEGEK or étapes dont PRODUIT Tableau de bord Mes cours Interactions Humain-Machine et ergonomie des logiciels Ressources pour LiflHM
CHIMIQUE
Texte de Iéte) SAPHIR SAPHIR - PEMETTANT, Cours 1: quiz
" «MEMORY RUCCTISAN | ossoures oe L d
° COULEUR A UN
P e — MATERIAU.

SUUFE ST AR, EENERAS. 75, +

i JEE A o ek L Navigation du test
AR R o

MATERIAU Question 2 Associez chaque terme & sa définition.
cosmmutoe Fas encore HEE
Pairs de mémaires 1 » . e ., .
el MATIERE “ repandu Approche centrée sur la machine et ses -
g om CARBONEEA Noté sur 1,00 possibilités Choisir... : .
STRUCTURE Terminer le test...
¢ Marquer g a = iSir...
Rl v T Approche centrée sur Fhumain et ses Choisir.
guestion

Approche technocentrée

besoins

Dispositif de sortie dinformation
Dispositif d'entrée dinformation

@ [T

Dispositif utilisé par la machine pour
communiguer une information & (vers)

Wembre 9t careres 40 o 9t et - 150

SAPHIR> Py—— Approche anthropocentrée
“ MEMORY
Dispositif utilisé par [utilisateur pour
Paire de mémalras 2 communiquer une information & (vers) | choisir... N
la machine
e am cwnan
# G

ol SAPHIR Page précédente
o MEMORY
® o

[ ———"1 [ —r———)

WEIE) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL
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s Diagnostic

® Principe

comparer les réponses de
'apprenant a celles attendues

identifier les differences pour
comprendre les erreurs
(et idéalement leur origine)

Fichier Aides

e

Hum... Are you sure ?
To help you, Icircled
in red the wrong answers.

Correction

ﬁ1 Ce gue tu as ecrit est wral, mais ce n'est pas la
reponse ala guestion.

?1 Fegarde hien dans I'enonce les nombres gue tu
CoNnais.

?2 Ce que tu as ecrit correspond &
Alex avait 45 billes au depart. | en a maintenant 32,
Comhbien en a-t-il gagne 7
Compare avec I'enonce de depart.

Approx what is the area of Argentina?
student>The area of Argentina is 1 100 000
square miles

Approximatively true, but a more exact value
is 1200000

53/64
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2 L. —
2" Personnalisation
® Pour proposer des éléments adaptés /ﬁ

= aux spécificités du contexte et de I'apprenant
* Elément personnalisables B B g

= interface (langue, couleurs, polices, outils disponibles...)
= interactions (contenu des rétroactions, modalités)

= enchainement des activités (choix des activités et de 'ordre)

Choix d'un exercice

= activités
« sélectionnées parmi les activités existantes

-+ généreées selon les besoins specifiques

¢ Agent de la personnalisation

= apprenant

= enseignant

= systeme
® (Cf cours personnalisation de | apprentissage

E)OSB) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL
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(") Profil/modéle de 'apprenant

® Pour connaitre

I'etat des connaissances de 'apprenant dans le domaine considére
= du point de vue du systeme

Taux de maitrise

Théories Générales : 100 %
= stocké dans une structure de données

Guides de Style : 0 %

Critéres Ergonomiques : 0 %
Visualization and Inspection of Bayesian Student Models (ViSMad)

Critéres Mobile : 0 %
System
System
Nuu??iiit?“ Chromesomes Mitochendiia - ‘ .
Critéres Handlcap (0%
TyOpinion ryOginion
IyDpinion Chruvmoupaumea Mitar Rondria
MNicleolus N o
Critéres Web: 0%
Nucleols Chromosomes s Mitochondria

Compétences ergonomiques

Identifier une bonne application

Identifier un probléme

. My pinicn
IyOpinion CeHMemﬁrane
“ A0 Muclels
Nucleus "

CalMembrane

Proposer une solution au probléme

Trouver une conségquence négative a la solution

Trouver un critére proche
sherm Systam
. o200 Nu%[\eus CelMemorane

Infermations transversales

Nombre de parties en cours : 4

Nombre de parties terminées : 1

Nombre de parties gagnées : 1

Partenaires de jeu: 0

11

0/o0
ofo
o/o

11

Cf. cours personnalisation de |'apprentissage

WIS M1if28 - SID - LIRIS - UCBL
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| SolarySyst v1.0 | ACAR Levent, NIENAJADLO Romain
Fichier Aides

You should start by lesson A.

~ Module pédagogique

® Taches

= gestion du parcours de I'apprenant

quoi proposer " emce y .
c aqui? = 2

-~

Interface Eleve

- a quel moment ? <

« comment ?

= choix des problemes et des activités

= choix des aides et explications
 choix du type

- choix du moment (attention a la sursollicitation)

Voulez-vous utiliser le joker lettres 7

- choix de la frequence d'intervention

® En utilisant

= |le modele de I'apprenant

= des méta-connaissances sur les problemes

E)OSB) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL 56/64
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@ Aide

® |ntervention

= demandée par I'apprenant

= proposée par le systeme qui détecte une difficulté
» adaptée a l'apprenant, au contexte

Tu dois dire comment s'ecrit le prokleme :

® .- - ce gu'il faut calculer (utilise e boutan 7],
Type d alde - les nombres,
. - l'opératian.
u techmque Four t'aider tu peux regarder le modéle.

- / .
pedagoglque Four comparer le modele et le prokleme, regarde

R rappe| des consignes ' les couleurs du texte.

|£] SolarySyst v1.0 | ACAR Levent, NIENAJADLO Romain = = g

° i n d ice Fichier Aides

e

- explications
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=] Explications

¢ Explications sur
= les connaissances du domaine
= la résolution du probleme traité
= les erreurs de |'apprenant
= la conduite de la session (activite, objectif pédagogique)

® Elles s'appuient sur
= les connaissances du résolveur
= les solutions
= |la réponse de l'apprenant

= des méta-connaissances pour expliquer les stratégies de résolution
Le modele que tu as choisi Le probléme a résoudre

Enoncé Réécriture Enoncé Ta réécriture

Léa avait 8 hilles avant de Alex avait 32 hilles. A la fin de |a

|ouer avec Anais. Elle a récreation, il en a 45. Combien a-t-il gagné
maintenant 15 hilles. Combien de billes pendant la récréation 7
en a-t-elle gagné pendant la

partie ? IE‘

Rédaction de la solution Rédaction de la solution
Comment s'écrit le probléme 7
Le probléme s'écrit : 8+7=15 I I j I =| Le probléme s'écrit: ... +/- ... = ...
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ﬁ . .
< Interactions systeme — apprenant

® Pour permettre les échanges entre
I'apprenant

le systeme qui « contient » les connaissances

e Différents degrés d'interaction

® Bien représenter et manipuler les connaissances

pour permettre a I'apprenant

Fichier Edition Outils  gide - . E:E HH ...

§
3
=

d’apprendre en interagissant 123 a]s]e|r]e|o]tof1t]1z2]13]1a]15]18]17]1a]19]20]21] 22
, , , Indiquez si les propriétés suivantes sont vraies pour toutes valeurs de a. |
d'exprimer ses connaissances stz volre éponse.
lors des évaluations
44 cabri-géomatre 11 - [Carre.fig] g [ 3| & yrai | FE=E=atE] =
(3 Fichier Edition Options  Fenétre  Aide =181 x] a’a® =a’  faux
DR R ﬂ
NP  wrai B
0 faux =l
i | 2eF cest e a -
- 22? = (2a)% Comai (;azj,ccezstel:parenthése entiére au carré j
=+ faux ;l
K|
[0 _'l_I
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]
A& Généricité
® Pour éviter les logiciels figés
ajouter de l'aléatoire
- dans l'ordre des activites
- dans le contenu des exercices
en s'appuyant sur des connaissances

« sur le domaine

« sur les exercices

eLE BOULIER GHINOTS

i‘“ﬁ""

quoule.z In valeur nfflchee. sur Ie bouller

| #5203
i

saisissez la réponse puis cliqguez sur le bouton pour vérifier.

[E=NECE =)

& SAPHIR

e
PETITS GRAINS
MINERAUX
(QUARTZ), QUE

NOUS ALLONS
UTILISER POUR
FILTRER LES
IMPURETES TRES

SAPHIR »*
'« MEMORY

| ELEMENTS DANS

PRODUIT
CHIMIQUE
PERMETTANT
DAJOUTER DE LA
COULEURA UN
MATERIAU.

SYSTEME
SERVANT A
SEPARER DES

UN FLUX.

GRANULAT DE
ROCHE, UTILISE
POURLA
FILTRATION DE
GROSSES
IMPURETES.
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W :
w«w Domaine

® Domaine d’application couvert par le logiciel
discipline (ex : maths)

domaine précis (ex : addition avec un boulier chinois)

[ Le Boulier Chinois [E=5 BB x5
Boul

LE BOULIER SHINOIS

i)

Calculez la W:l|¢ll' afflchee sur Ie bouller

o afficnés

saisissez la réponse puis cliquez sur le bouton pour vérifier.
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@ Public cible

¢ Apprenants
éleves de maternelle et primaire
étudiants de L1
tout public sachant lire, grand public

® Prérequis
ex : savoir lire, compter, maitriser I'addition, l'intégration par partie

I Le Boulier Chinois == el
Boulier Calculs  Qutils - SAPHIR (1]
e Probleme : Calculer Fix) = [ (x? - 3x + 7) e *¥dx

LE BO(!LLER g@movﬂ

[§3EE3Ei3E

Indiquez Ia technique Potre plan:

suivante
O Imtégration par parties
) Changement de Dariable
) Linéarite de l'intégrale
) Transformation
{ Equation

) Identification
%; ,
54 W Résultat Connu
e P : T—

1 ) Intégration par parties
2 ) Intégration par parties
3 ) Résultat Connu

( Annuler le choin précédent )

= a— T

Calculez la valeur affichée sur Ie boulier

e efficnée

saisissez la réponse puis cliquez sur le bouton pour vérifier.
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£ Types de logiciels éducatifs

e EAO
Enseignement Assisté par Ordinateur
e EIAO 1
Enseignement Intelligemment Assisté par Ordinateur
e EIAO 2
Environnements Interactifs d'Apprentissage avec Ordinateur
e EIAH

Environnements Informatiques pour I'Apprentissage Humain

® Simulateurs, /earning games, micromondes

Terre | Lune

hero.moveRight()
hero.moveDown ()
hero.moveRight()

HAUTEUR

. Q\ - misr-:

Eouter Gocs_ Quels

LE BOULIER GHINOIS

v S 3
e
4£¢z4¢z4i

AT TTTT T
YL r

(E=SECE =<

iéii,

31

E)OSB) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL

Aide le poisson & trouver le résultat de |'opération

puas e s entrée” cu clique

@; 4 =1 ::
f‘ ?‘ 5@» x ¥ yéq
#cal =10l x|
chi =l8ix|
=
]
-
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https://web-labosims.org/animations/Projectile-version4/app_projectile.html
https://codecombat.com/
https://perso.liris.cnrs.fr/stephanie.jean-daubias/projets/logiciel-TablesAuTresor.html
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Pour conclure...
e EIAH

= des modules indispensables pour faire un logiciel éducatif
= des modules qui permettent de le rendre

plus riche

plus intelligent

plus pertinent

® Les différents modules sont + développés, perfectionnés,
intelligents

E)OSB) M1if28 - SID - LIRIS - UCBL 64/37



Plan du cours
Introduction aux logiciels éducatifs

v" Introduction : « nouvelles » technologies éducatives ?

v Types de logiciels éducatifs
v' Des points de vue variés

v Module des logiciels éducatifs
® pour des logiciels éducatifs plus intelligents

® A vous de jouer!

JEU D' APPRENTISSAGE
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