ALPHABETISATION ET NOUVELLES TECHNOLOGIES,

Lenquéte de I'Organisation de coopération et
de développement économique (OCDE) sur
I'alphabétisation, en 1994-1995 dans douze
pays —dont le Canada - a permis de traduire
que notre collectivité avait des besoins impor-
tants en termes de formation de base en
lecture. Au Québec, 21,1% et au Canada,
17 % de la population agée de 16 a 65 ans a
une capacité de lecture trés limitée, selon
I'European Interactive Advertising Association
(EIAA 1994). De plus, on constate depuis
1989 une diminution considérable de la clien-
tele en alphabétisation dans les commissions
scolaires. En fait, les spécialistes en langues et
lettres se font plus rares. Ainsi, une des prio-
rités des gouvernements provincial et fédéral
est d’améliorer la situation actuelle en favo-
risant le développement de nouveau matériel
scolarisant qui permettra a chaque éléve de
prendre conscience de ses acquis et, selon
ses priorités, d'établir son projet personnel de
formation en tenant compte de son rythme
d’'apprentissage et du temps dont il dispose.
Les nouvelles technologies sont privilégiées
dans ce type de formation, puisqu’elles
sont facilement accessibles, polyvalentes,
attrayantes et performantes.

Un prototype de logiciel éducatif
prometteur

C'est en partie grace au soutien financier de
I'organisme Valorisation-Recherche Québec
et au programme fédéral Rescol, du ministére
de I'Industrie, que le Centre d'étude sur I'ap-
prentissage et la performance (CEAP) de
I'Université Concordia a mis au point un pro-
totype de logiciel éducatif qui permettra aux
écoles élémentaires canadiennes d’améliorer,
de facon substantielle, les habiletés de lecture
et d’écriture de tous les enfants, particuliére-
ment ceux qui sont a risque de vivre un échec
scolaire. Dans les prochaines lignes, nous
ferons la lumiére sur le logiciel, sa compo-
sante, son usage et l'apport qu'il peut
représenter pour les enseignants. De plus,
nous vous offrirons un apercu des modules
disponibles actuellement, de ceux qui sont
projetés ainsi qu’une description des réactions

VOILA ABRACADABRA

suscitées par son utilisation par des éléves du
premier cycle du primaire. Enfin, nous vous
offrirons la possibilité de faire gratuitement
I'essai du logiciel a partir de n'importe quel
ordinateur distant, branché a Internet.

Le cceur du logiciel

ABRACADABRA est un logiciel éducatif qui
utilise la technologie interactive pour le Web
qui a été mise au point par Macromedia
Flash®. Son but est d’éveiller les compétences
en lecture et en écriture chez les utilisateurs.
Pour le réaliser, des chercheurs universitaires,
des spécialistes de I'enseignement de la langue
maternelle et des concepteurs de logiciels
pédagogiques ont participé a la création d'ac-
tivités diverses qui permettent aux utilisateurs
de dialoguer avec I'ordinateur a I'écran, par
de simples clics de souris.

Image : L'environnement
du logiciel est trés coloré,
il suffit de faire son choix

En apparence, on pourrait dire que le logiciel
a subi l'influence des dessins animés en deux
dimensions, ce qui est trés approprié pour de
jeunes enfants, qui sont souvent exposés a ce
type d'art. Linterface graphique est trés
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attrayante, avec ses nombreuses couleurs
vives. Elle incite automatiquement les jeunes
usagers, adeptes naturels du jeu vidéo, a ten-
ter 'expérience. lls n'ont qu’a déplacer leur
curseur sur les objets superposés dans le
décor pour qu'ils s'animent au moindre
effleurement de la souris. Ainsi, plusieurs
modules sont proposés, selon différentes thé-
matiques. lls demeurent accessibles aisément
grace a des descriptions et des images ani-
mées qui correspondent au niveau de diffi-
culté ou a la catégorie d'activité choisie par
I'éléve.

Outre les nombreuses activités d’apprentis-
sage de la lecture et de I'écriture liées a un
ensemble de textes numériques tirés de la
littérature jeunesse, le logiciel, qui est acces-
sible a distance avec une connexion Internet
rapide, offre des activités de perfection-
nement professionnel pour les enseignants
sous forme de vidéoclips. Il enregistre égale-
ment les progrés qu'accomplissent les
enfants en complétant les activités qui leur
sont offertes. Ce qui permet une évaluation
facile de leurs habiletés ainsi que I'établisse-
ment d’un historique sur leur cheminement
d’apprentissage.
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PETIT A PETIT, UNE HISTOIRE CHRONOLOGIQUE CAPTIVANTE EST ASSEMBLEE

ABRACADABRA est actuellement dispo-
nible sous forme de prototype. Cependant,
M. Geoffrey Hipps, coordonnateur du projet,
mentionne que le logiciel offrira un outil de
communication sécurisé qui permettra aux
professionnels qui enseignent la lecture et
I'écriture de partager leurs connaissances
et ainsi, d'accroitre plus rapidement le pro-
grés de chaque enfant. De plus, les utilisa-
teurs auront accés a une fonction de
sauvegarde et d’exportation de leur chemine-
ment vers un portfolio numérique personnel

qui pourra étre conservé tout au long de leur
vie a I'école. Les éléves pourront utiliser des
outils multimédias pour bétir leurs portfolios
et mettre en valeur leurs travaux. Le processus
aidera les enfants a s'autoréguler et ainsi,
a développer une fierté vis-a-vis leurs réali-
sations.

M. Charles-Alexandre Paré est technicien
en informatique et étudiant a I'Université
Concordia.
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