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1. Présentation du concept

Le « sac d’école électronique » est un système informatique portable que nous voulons développer pour les élèves de 1ère et de 2ème  années du secondaire afin de leur permettre de suivre l’essentiel de leur programme scolaire sur un support numérique. Ce système contiendra l’ensemble du matériel scolaire correspondant au programme des élèves, ce qui inclut

· les manuels de classe des principales matières du programme telles que le français, les mathématiques, la biologie, l’anglais, les sciences physiques et la géographie, en plus des grammaires et des dictionnaires; 

· les notes de cours préparées par le professeur;

· les cahiers d’exercices de l’élève dans les matières énumérées ci-dessus, et l’agenda personnel 

· les outils de travail usuels tels que des logiciels de traitement de texte et de dessin, calculatrice, …

Le système sera aussi équipé d’une carte réseau permettant à l’élève de se brancher à l’intranet de l’école et à Internet, et d’un fureteur pour naviguer sur Internet.

Concrètement, l’utilisation d’un tel système permettra à l’élève de 

· consulter ses manuels de classe 

· réaliser des exercices, des travaux et des devoirs

· éditer, stocker, classer et gérer ses productions sur son système

· consulter le calendrier des activités de l’école : horaire, échéancier des travaux et des examens, activités para-scolaires, etc.

· faire corriger certains travaux par le système, lorsque ceux-ci se présentent sous la forme de questions à réponses courtes (ex., un seul mot), à choix multiple ou d’appariement (ex., mise en relation des éléments de deux listes)

· transmettre ses productions (exercices, devoirs, travaux) au professeur par le réseau

· recevoir les devoirs, consignes, commentaires et évaluations du professeur par le réseau

· communiquer avec le professeur 

· communiquer avec ses camarades de classe et des élèves d’autres écoles pour échanger de l’information ou travailler en équipe 

· naviguer sur le Web

Tirant profit de projets semblables qui sont en cours de réalisation ou même d’évaluation dans certaines écoles des États-Unis et de pays européens (voir annexe), ce projet consiste à concevoir, développer, tester et mettre au point un prototype fonctionnel de sac d’école électronique pour les élèves de 1ème et de 2ème années du secondaire, et à l’implanter dans une salle de classe d’une école de la région de Montréal. 

Constatant la transition de plus en plus accélérée de l’économie vers le monde numérique, nous sommes convaincus de la nécessité d’aller beaucoup plus loin dans l’utilisation, l’intégration et l’exploitation des TIC à l’école, afin de répondre aux besoins et attentes des élèves qui sont fascinés par l’ordinateur, et de mieux les préparer à opérer dans le monde de demain. 

Ce projet ne signifie pas cependant que nous visons le but du « tout numérique » pour l’école et que nous désirons avoir des élèves qui passent tout leur temps d’école face à des écrans d’ordinateur. Un équilibre est nécessaire et nous devons tenir compte des observations ou des préoccupations suivantes :

· la lecture de document papier aura toujours sa place ;

· les activités manuelles d’écriture sont essentielles au développement psycho-moteur des élèves ;

· des problèmes de fatigue visuelle et de posture de travail se manifestent lorsqu’on fait une utilisation prolongée et intensive de l’ordinateur ;

· pour l’instant, étant donné le coût des équipements, leur manque de robustesse pour les enfants, et les problèmes de vol qui peuvent se poser durant le transport, on ne peut pas demander aux élèves d’apporter leur sac d’école électronique à la maison (N.B. : à strictement parler, ce n’est plus alors un sac d’école ! Cependant, on peut s’attendre à des baisses majeures de coûts avec le temps, d’où une réduction possible des problèmes de vol appréhendés, et à une amélioration de la robustesse des équipements) ;

· nous ne pouvons pas exiger des élèves qu’ils aient tous un ordinateur à la maison pour faire leurs devoirs ou achever des travaux commencés à l’école. Mais encore ici, cette situation change rapidement.

2. But

Le but du projet est de créer un outil de référence majeur en matière d’utilisation des TIC à l’école, et de contribuer ainsi à placer le Québec et le Canada au rang des pays actifs et d’avant-garde dans ce domaine. La recherche liée au projet permettra d’évaluer les aspects pédagogiques, techniques, économiques et humains de l’utilisation de TIC à l’école. Le développement lié au projet permettra, lui, de réaliser le prototype d’un produit interactif qui pourra être implanté dans une salle de classe. 

Plusieurs objectifs sont également poursuivis dans le cadre du projet:

· Développer des outils interactifs de soutien à l’apprentissage.

Nous recherchons pour chaque matière principale enseignée à l’école des outils interactifs, multimedia et stimulants pour les élèves. Il est clair, en regardant ces derniers s’occuper après les heures de classe, qu’ils sont attirés et fascinés par l’ordinateur, et que ceux qui sont équipés d’ordinateur à la maison l’utilisent fréquemment pour jouer à jeux vidéos, faire du « chat » avec des amis, aller sur Internet, faire des travaux de classe, etc. Il faut que l’école exploite davantage la fascination que l’ordinateur exerce sur les élèves et comble l’écart de plus en plus grand qui la sépare de ce que les élèves « branchés » font déjà avec l’ordinateur en dehors de l’école.  

· Mobiliser les chercheurs et les producteurs de contenus autour d’un projet intégrateur.

La réalisation de ce projet nécessite la collaboration de chercheurs de différentes disciplines qui devront travailler ensemble (ex., génie, informatique, ergonomie, psychologie, pédagogie, sociologie, …), et devrait inciter les producteurs de contenus, les firmes de développement de logiciels éducatifs et les maisons d’édition de matériels scolaires à produire davantage de matériels interactifs de soutien à l’apprentissage dans chaque matière.

· Développer un cadre de référence unifiée pour le système.

Le projet sera l’occasion de développer un cadre de référence unifiée pour l’architecture, les bases de données et l’interface-utilisateur du système de soutien à l’apprentissage. Ce cadre de référence unifiée est essentiel pour les producteurs de contenus, les firmes de développement de logiciels éducatifs et les enseignants dès que l’on vise un développement coordonné de documents interactifs de qualité. Il leur fournit des balises pour développer chacun du matériel compatible avec celui des autres, complémentaire des autres, et axé sur une logique d’utilisation unifiée du point de vue de l’élève et du professeur.

· Développer le savoir-faire.

Le projet permettra de recueillir durant trois ans des données rigoureuses sur différents aspects des TIC à l’école (ex., pédagogiques, informatiques, ergonomiques, …), d’acquérir le savoir-faire nécessaire pour développer du matériel didactique interactif et assurer le passage de l’école vers le monde numérique, et de former une main d’œuvre spécialisée dans ce domaine.

· Prendre le leadership du développement des TIC.
Nous voulons être un acteur actif qui fait du développement en matière de TIC à l’école, qui acquiert du savoir-faire, qui construit des produits, et qui se donne ainsi les moyens de décider en bonne connaissance de cause (position « prepare and decide » vs « wait and see »). Cette attitude est d’autant bien fondée qu’il s’agit d’éducation et de culture, un domaine où nous ne voulons pas nous placer dans une position d’attente et de simple adaptateur de produits développés ailleurs. 
· Mobiliser les acteurs du monde de l’éducation.

Les écoles, les commissions scolaires, les enseignants, les parents et les gouvernements s’intéressent à l’utilisation des TIC à l’école. Ce projet structurant leur donne une référence solide et concrète, au sujet d’une application développée dans leur milieu, qu’ils peuvent venir observer et tester sur place afin de pouvoir se faire une idée et prendre de meilleures décisions.

3. Retombées 

Le projet que nous proposons comportent, croyons-nous, des avantages majeurs pour les élèves, les professeurs, les producteurs de contenus et les développeurs, et l’école. Voici les principaux avantages pour chacun d’eux :

Les élèves :

· apprentissage interactif et stimulant

· intérêt et motivation accrus pour l’école

· possibilité d’apprentissage en mode autonome

· maîtrise de l’outil informatique et développement d’un culture du monde numérique.

Les professeurs : 

· acquisition d’une pleine maîtrise des TIC à l’école

· meilleur suivi de chaque élève (grâce à la possibilité de visualiser leurs travaux)

· réduction de la charge de travail grâce à l’apprentissage plus autonome des élèves et à la possibilité de correction automatique de certains exercices.

Les producteurs de contenus, les développeurs de logiciels éducatifs et les maisons d’édition :

· stimulation accrue pour produire du matériel interactif dans chaque matière afin qu’il fasse partie du « sac d’école électronique »

· balises pour développer du matériel compatible avec celui des autres et complémentaire de celui des autres.

L’école :

· satisfaction de la mission accomplie si on prépare mieux les enfants à opérer dans le monde numérique de demain

· plus grande facilité de toujours utiliser la dernière version du matériel didactique

· attrait accru auprès de sa clientèle (N.B. : les écoles privées et les écoles qui offrent des programmes enrichis ou à vocation particulière sont très sensibles à cet avantage).

4. Personnel

Le projet sera réalisé à la Maison des Technologies de l’Université de Montréal. 

Il sera dirigé par les professeurs Jean-Marc Robert, de l’École Polytechnique, et Jacques Raynauld, de l’École des Hautes Études Commerciales, qui sont les auteurs de ce projet. 

Il nécessite la mise sur pied d’une équipe de 10 personnes, dont 8 professionnels seront à temps complet pour une durée de trois ans. Plusieurs étudiants gradués de différentes disciplines s’ajouteront aussi à l’équipe, grâce à des bourses d’études qui leur seront octroyées à même la subvention rattachée au présent projet.

Trois comités seront mis sur pied pour assurer la qualité et la bonne orientation du projet. Leurs principales responsabilités seront les suivantes : 

· Le comité scientifique externe (4 personnes) aura pour mandat de veiller à la qualité scientifique du projet, et de conseiller les directeurs du projet sur toutes questions relatives aux fondements scientifiques, aux orientations stratégiques et au choix structurants du projet. 

· Le comité scientifique interne (5 personnes) aura le mandat de veiller à la qualité scientifique du projet sur une base régulière, de définir et de coordonner les questions de recherche pertinentes dans chaque discipline, de définir le processus et les critères d’attribution des bourses aux étudiants gradués, et de participer à l’encadrement d’étudiants gradués.

· Le comité aviseur (8 personnes) jouera le rôle d’antenne des directeurs du projet sur le terrain, et aura pour mandat de conseiller et de questionner ces derniers sur les enjeux pratiques du projet (ex., apprentissage des élèves, sécurité, formation des professeurs, etc.)  

5. Valorisation du projet dans le milieu et suite

Nous comptons consacrer les efforts nécessaires pour faire connaître le projet au plus grand nombre de personnes possibles grâce à un site Internet, et notamment aux professeurs et aux dirigeants des écoles d’ici, aux personnels des commissions scolaires et aux milieux de la recherche qui s’intéressent à l’utilisation des TIC en éducation. Nous voulons spécifiquement attirer l’attention des responsables de l’informatique dans les écoles, puis des producteurs de contenus didactiques, des développeurs de logiciels éducatifs et des maisons d’édition de matériels scolaires afin d’intégrer leurs produits au sac d’école électronique. Nous comptons également faire les démarches nécessaires pour assurer la suite du projet, en recherchant d’autres sources de financement pour compléter ou étendre le développement à un plus grand nombre de matières scolaires et à d’autres niveaux d’études (3ème, 4ème, 5ème secondaire), et selon le cas en signant des ententes de partenariat avec des organismes ou des entreprises qui seront intéressés à commercialiser le produit émanant de nos travaux.

En plus de se faire connaître par un site Internet, le projet bénéficiera d’une grande visibilité dans la communauté grâce aux différents éléments suivants :

· il sera réalisé sur le campus de l’Université de Montréal où travaillent plusieurs professeurs, chercheurs et étudiants gradués ; 

· il bénéficiera du suivi de trois comités dont les membres proviennent de différents organismes et différents milieux ;

· il recoupe plusieurs disciplines, ce qui lui assure de la visibilité auprès d’un plus grand nombre de chercheurs ;

· il permettra d’octroyer sur concours 20 bourses d’études supérieures par année à des étudiants de différents disciplines ; le concours attirera normalement l’attention d’un grand nombre d’étudiants et des professeurs qui seront appelés à les diriger ; 

· les travaux qui émaneront du projet feront l’objet de publications dans des revues scientifiques et de présentations dans des conférences locales (ex., ACFAS, AQUOPS), nationales et internationales ;

· il fera l’objet de présentations régulières aux différents responsables de l’informatique dans les écoles de la région de Montréal ; 

· dès la deuxième année du projet, les élèves et les professeurs d’un niveau dans différentes écoles de la région de Montréal seront invités à tour de rôle à venir passer une journée complète sur le campus de l’Université afin d’utiliser et de tester le sac d’école électronique, sous l’œil attentif de chercheurs et d’étudiants de différentes disciplines ; plusieurs écoles seront ainsi impliquées dans le projet ;

· à compter de la troisième année du projet, le système sera installé dans une école de la région de Montréal où il bénéficiera forcément d’une certaine visibilité.

6. Durée et financement 

Le projet a une durée prévue de 3 ans. Il démarrera dès que le financement demandé sera disponible.

Le budget requis est 4.5 millions $ pour les 3 années. Ce budget permettra de couvrir les principales dépenses suivantes : 

1) Salaires, bourses d’études, dépenses des membres des comités:

· le salaire des 8 professionnels à temps complet

· une partie du salaire des deux directeurs du projet qui seront partiellement dégagés de leurs charges d’enseignement à l’Université 

· le salaire d’un technicien (à temps complet à partir de la 2ième année du projet) pour l’installation et la maintenance du réseau informatique, des ordinateurs de l’équipe de développement, et des ordinateurs des 2 salles de cours

· 20 bourses par année pour les étudiants gradués
· des honoraires professionnels pour les membres du comité scientifique externe
· les frais de déplacement pour les membres des divers comités.
2) Achat d’équipements informatiques

· 10 ordinateurs pour les membres de l’équipe de développement

· 30 ordinateurs pour équiper une salle de classe dans la Maison des Technologies
· 1 serveur pour les 10 ordinateurs des membres de l’équipe de développement et les 30 ordinateur de la salle de cours
· 30 ordinateurs pour équiper une salle de cours dans une école de la région de Montréal
· 1 serveur pour les 30 ordinateurs de la salle de cours.
3) Frais de mission, de publication, et de création d’un site Web  d’information sur le projet

· Missions pour aller voir des projets semblables aux Etats-Unis et en Europe, et définir des ententes de partenariat, s’il y a lieu
· Participation à des conférences scientifiques nationales ou internationales
· Création d’un site Web d’information sur le projet.

Annexe

Bon nombre d’expériences, de travaux ou d’initiatives reliés au concept de sac d’école électronique et à l’utilisation des nouvelles technologies de façon intégrée dans les classes du primaire ou du secondaire  sont présentement en cours. 

En France, l’Académie de Limoges développe actuellement un concept similaire à celui que nous proposons.  Le cartable électronique permettrait aux élèves d’avoir accès en tout temps à leur documentation et aux ressources du Web.  Havas électronique, la maison d’édition française bien connue, teste présentement un tel concept  en collaboration avec le Ministère de l’éducation français.

Aux États-Unis,  Netschool, une entreprise privée fondée en 1996 est très active dans le milieu scolaire.  Bon nombre d’écoles ont adopté son concept clé-en-main qui permet aux élèves et à leur enseignant d’être équipés d’ordinateurs portables.  Le programme Netschool rejoint présentement une trentaine d’écoles américaines. Les grandes compagnies comme Microsoft, IBM et Apple supportent activement l’utilisation des nouvelles technologies en salle de cours. Microsoft travaille présentement au développement du Tablet PC, une ardoise électronique qui pourrait remplacer à terme l’ordinateur portatif.  Apple fournira 23 000 ordinateurs portables iBook spécialement adaptés aux besoins des étudiants du Henrico County Public School de la Virginie.

Au Québec, une expérience pilote est en cours auprès d’un groupe d’élèves de l’École secondaire Les Compagnons-de-Cartier de la Commission scolaire des découvreurs à St-Foy.   Chaque élève inscrit au au programme PROTIC doit posséder son propre ordinateur portatif ce qui permet de favoriser l’utilisation des nouvelles technologies dans un contexte de  pédagogie par projet et d’apprentissage collaboratif.

